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У статті проведено комплексний аналіз проблеми визначення та класи
фікації типового елементного складу UI/UX дизайну мультимедійних продук
тів. Розглянуто теоретичні засади, що лежать в основі структурування корис
тувацьких інтерфейсів, та проаналізовано сучасні наукові публікації з цієї теми. 
Запропоновано авторську типологію елементів UI/UX, що поділяє їх на струк
турні, функціональні, візуально-стилістичні, інформаційно-довідкові, елементи 
інформаційної архітектури та користувацького досвіду. Особливу увагу приділе
но ролі сучасних інструментів, зокрема платформи Figma, у процесі розробки, 
стандартизації та оптимізації елементного складу мультимедійних продуктів. 
Детально описано можливості Figma для створення дизайн-систем, покращення 
співпраці в командах, автоматизації передачі макетів розробникам та застосу
вання в освітньому процесі для підготовки фахівців у галузі видавництва та полі
графії.
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Вступ. В епоху цифрової трансформації мультимедійні продукти стали не
від’ємною частиною повсякденного життя, бізнесу та освіти. Їхня ефективність, 
популярність та комерційний успіх безпосередньо залежать від якості взаємодії 
з користувачем, яка визначається двома взаємопов’язаними поняттями: користу
вацьким інтерфейсом (UI) та користувацьким досвідом (UX). UI, як сукупність 
візуальних і інтерактивних елементів, є прямим каналом комунікації, тоді як UX 
охоплює загальне враження, емоції та рівень задоволеності користувача від взає
модії з цифровим продуктом [1]. Зростання складності та різноманітності мульти
медійних продуктів, як-от вебсайти, мобільні додатки, мультимедійні освітні 
середовища і системи, мультимедійні курси і комплекси, відеоігри, системи вір
туальної реальності тощо. актуалізує потребу в систематизації типового елемент
ного складу UI/UX. Важливе завдання таких мультимедійних продуктів не просто 
надати користувачу доступ до їх функціоналу, а створити необхідні оптимальні 
умови для легкого та зручного сприйняття медіаконтенту. Визначення “типових” 
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або універсальних елементів дозволяє не лише прискорити та здешевити процес 
розроблення мультимедійних продуктів, але й значно знизити когнітивне наванта-
ження в дизайні інтерфейсу користувача [2], забезпечуючи інтуїтивно зрозумілий 
та передбачуваний досвід взаємодії.

Постановка проблеми. Незважаючи на велику кількість практичних посіб
ників та дизайн-систем, у науковій літературі бракує єдиного, теоретично обґрун
тованого підходу до класифікації елементного складу UI/UX мультимедійних 
продуктів. Основна проблема полягає у відсутності чіткої таксономії, яка б ура
ховувала не лише візуальну форму елементів (кнопки, меню, іконки), але і їх
ню функціональну роль, вплив на інформаційну архітектуру та формування ці
лісного користувацького досвіду. Більшість існуючих класифікацій зосереджені 
переважно на UI-компонентах, ігноруючи елементи, що визначають UX, як-от 
принципи зворотного зв’язку, механізми залучення та навігаційні патерни. Окрім 
того, стрімкий розвиток технологій, зокрема штучного інтелекту, та поява нових 
тенденцій взаємодії (голосові та розмовні інтерфейси, жести тощо) створюють 
виклик для існуючих типологій, вимагаючи їх постійного оновлення та адапта-
ції. Таким чином, існує нагальна потреба у розробленні комплексного підходу, 
який би систематизував елементний склад UI/UX, поєднуючи теоретичні засади з 
практичними аспектами розробки за допомогою сучасних інструментів.

Аналіз останніх досліджень та публікацій. Аналіз сучасної наукової літе
ратури свідчить про значний інтерес дослідників до взаємозв’язку між UI та UX. 
Автори [3] наголошують, що UI та UX слід розглядати не як окремі сутності, а 
як єдиний континуум, де елементи інтерфейсу безпосередньо формують загальне 
враження. Ця думка підтримується і в працях [1, 4], в яких автори підкреслюють, 
що візуальні елементи (UI) та загальний досвід (UX) працюють синергетично.

Теоретичні основи класифікації елементів часто ґрунтуються на фундамента
льних принципах дизайну та інформаційної архітектури. В роботі [5] розкривається 
питання важливості інформаційної архітектури для UX з позиції структурування, 
категоризації та маркування інформації для забезпечення інтуїтивної навігації та 
зручності користування цифровим продуктом. Автори [6] приділяють увагу вив
ченню простору, що формується на основі інтеграції когнітивних здібностей лю
дини, інформаційного контенту та контексту використання. 

В дослідженні колективу авторів [7] запропоновано експериментальний метод 
розробки користувацьких інтерфейсів електронної комерції з різним рівнем ес
тетики та зручності використання, зберігаючи при цьому подібний рівень корис
тувацького досвіду. Авторами зазначається важливість поєднання принципів проєк
тування та факторів якості для створення ефективних інтерфейсів користувача. 

Питання забезпечення ефективної взаємодії користувача з мобільним додатком 
під iOS, спеціалізованого на відео- та аудіо- медіаконтенті,  розглядається в науковій 
статті [8, с. 132], де автори підкреслюють, що “...добре спроєктований інтерфейс 
та користувацький досвід допоможуть зробити мобільний додаток привабливим 
для користувачів, підвищити його популярність та забезпечити задоволення від 
використання”. В даній роботі показано процес розроблення мобільного додатка 
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«MusicLab» з акцентом на формуванні дизайну екранів додатку для забезпечення 
UI (як-от зручність доступу до функціоналу, інтуітивна зрозумілість системи на
вігації, естетична привабливісті, відповідність стандартам дизайну iOS) та реа
лізації основних “моментів” UX (як-от підтримка персоналізації користувача, 
підтримка взаємодії з медіаконтентом й ін.). Наведені приклади дизайну екранів 
мобільного додатку розроблено за допомогою середовища Figma. 

В науковій праці [9] описується впровадження мультимедійних компонентів 
(відео, аудіо, анімації, інтерактивні елементи), які розширюють можливості дизай
ну інтерфейсів, збагачують користувацький досвід, шляхом перетворення статич
них інтерфейсів на динамічні і захоплюючі цифрові середовища, та роблять взає
модію більш насиченою. 

В дослідженнях вчених [10, 11, 12] було систематизовано основні інформаційні 
компоненти, що формують склад мультимедійних продуктів і видань. Автори 
підкреслюють, що мультимедійна інформація різної природи – текстової, зобра
жувальної, аудіо-, відео- та анімаційної – створює цілісний інтегрований муль
тимедійний продукт. До складу типового мультимедійного видання входять такі 
компоненти: текст, таблиці, статичні графічні зображення (рисунки, фотографії, 
схеми, графіки, діаграми), аудіо (звуки, музика, мовлення), відео- та анімаційні 
елементи. Як інтерактивні складові, якщо мова йде про мультимедійні продукти 
навчального спрямування, можуть бути додані інтерактивні завдання, симуляції, 
цифрові навчальні ігри, інтерактивні тести різного рівня складності й ін. [11, 13, 
14, 15, 16]. У перспективі до цього переліку можуть додаватися інноваційні фор-
ми подання інформації, зокрема голографічні образи, ілюзії смаку й запаху або 
кінестетичні відчуття. Такий підхід підкреслює постійну еволюцію мультимедійних 
технологій та поступове розширення меж сприйняття користувачем цифрового 
контенту.

Наприклад, в науковій праці колективу авторів [11] як один зі складових еле
ментів мультимедійного навчального курсу для саморозвитку користувача запро
поновано гру-імітацію тематичної взаємодії користувача з віртуальним другом. 
Впровадження таких складників в мультимедійних продуктах, що дозволяють реа
лізувати інноваційні інтерактивні технології, веде до появи нових можливостей в 
дизайні інтерфейсів, що забезпечують підвищення ступеня емоційної залученості, 
збільшення зацікавленості та мотивації до взаємодії з мультимедійним продуктом, 
надання більш тісного зворотнього зв›язку тощо. 

Все це підкреслює необхідність та доцільність окреслення певного типового 
елементного складу UI/UX мультимедійних продуктів, що можна використовувати 
як базову основу. ЇЇ, надалі, можна доповнювати і розширювати за рахунок появи в  
складі елементів таких, що підтримують реалізацію нових інноваційних технології.

Зазначимо, що на даний час існує велика кількість праць з характеристиками 
елементів інтерфейсу користувача та порадами щодо їх використання в дизайні 
інтерфейсу [17]; пропонуються керівництва та поради з розподілу елементів ін
терфейсу за категоріями і типами [18, 19]; досліджується роль окремих складових 
UI/UX в дизайні інтерфейсу [1, 20, 21]. 
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Так, в рамках дослідження [20] один з етапів запропонованої методики був 
присвячений визначенню доцільного стилістичного напряму дизайну вебсайту для 
навчання фахівців сфери індустрії краси, що буде найбільш прийнятним для візуа
лізації його інтерфейсу. В наукові статті [21] також розглядалось питання визна
чення найбільш доцільного дизайнерського стилю для оформлення інтерфейсу 
мобільного додатку для стабілізації емоційного стану людини. Авторами акцен
тувалось на важливості правильного обрання колірного та шрифтового рішення 
для оформлення дизайну інтерфейсу додатку, як візуальних елементів, що про
дукують позитивні емоцій, роблять користування додатком не тільки приємним, 
а й інтуїтивно зрозумілим та ефективним для використання користувача, забез
печуючи набуття позитивного користувацького досвіду. Приклади дизайну вікон 
інтерфейсу мобільного додатка в стилі мінімалізм було реалізовано засобами се
редовищі Figma.

Незважаючи на велику кількість робіт, присвячених різним аспектам UI та 
UX, бракує комплексного дослідження, що пропонувало б уніфіковану типологію 
елементів, яка б охоплювала весь спектр від базових компонентів до UX-патернів.

Зазначимо ще такий важливий аспект, що одного чіткого стандарту, що безпо-
середньо визначає склад мультимедійного видання, в Україні не створено. Однак 
існують нормативні документи, що регламентують формальні й технічні аспекти 
електронних (у тому числі мультимедійних) видань:

ДСТУ 7157:2010 – встановлює основні типи електронних видань та порядок 
подання вихідних відомостей, зокрема: оформлення бібліографічного опису, ано
тації, титульних даних, включаючи УДК, ISBN, авторські права тощо [22]. Це важ
ливо для юридичної та видавничої частини мультимедійних продуктів, таких як 
електронні підручники чи посібники; 

ДСТУ EN ISO 14915-1:2009 – містить вимоги до електронних мультимедійних 
видань: інтеграція мультимедійного контенту, нелінійність структури, інтерактив
ність, вимоги до інтерфейсів, підготовки даних для мереж та вихідних відомостей 
[23].

Також згадуються стандарти щодо аудіо та відео технологій у видавничій 
діяльності, наприклад, ДСТУ EN 63029:2022, який стосується мультимедійних 
електронних видавничих технологій [24].

Ці стандарти важливі для оформлення та інтеграції мультимедійного контенту.
Метою статті є систематизація та визначення типового елементного складу UI/

UX сучасних мультимедійних продуктів. У роботі поєднується теоретичний аналіз 
сучасних підходів до структурування інтерфейсів і мультимедійних компонентів 
із практичними прикладами їх застосування як у професійній діяльності, так і в 
освітньому середовищі.

Стаття ставить за мету продемонструвати, що визначення елементного скла
ду мультимедійного продукту є гнучким і залежить від масштабу завдання та 
освітнього контексту. У рамках аналізу результатів теоретичних досліджень, які 
охоплюють повний цикл розробки – від концептуального замислу до фінальної 
реалізації, – автори визначають типовий елементний склад мультимедійного 



ТЕХНІЧНІ НАУКИ / TECHNICAL SCIENCES 87

продукту. Такий перелік містить широкий спектр елементів: від візуальної ієрар
хії та інтерактивних компонентів до системи навігації, UI-kit та UX-діаграм. Про
понований підхід дозволяє комплексно враховувати вимоги дизайну, інтерактив
ності та користувацького досвіду, подалі може бути використаний як у наукових 
дослідженнях, так і в освітньому процесі.

Водночас у рамках дисциплін з обмеженим обсягом навчального часу фор
мування елементного складу здійснюється у концентрованій, але методично об
ґрунтованій формі. На прикладі серії лабораторних робіт показано, як три пос
лідовні модулі дозволяють студентам опанувати ключові етапи: від створення 
базового прототипу – до розробки уніфікованої бібліотеки компонентів (UI-kit) та 
візуалізації шляхів користувача (UX-діаграми). Цей підхід підтверджує, що навіть 
за обмежених ресурсів можливо ефективно відтворити логіку професійної прак-
тики та сформувати у студентів системне розуміння типового елементного складу 
мультимедійного продукту.

Виклад основного матеріалу дослідження. Взаємодія користувачів з інфор-
мацією все частіше відбувається через комплексні цифрові продукти, що поєдну-
ють різний медіаконтент (текст, графіку, аудіо, відео, анімацію, 2D/3D моделі й 
ін.). Ефективність цієї взаємодії залежить від якості та зручності організації інтер-
фейсу певного мультимедійного продукту.

Під час організації UI мультимедійних продуктів доцільно враховувати бага-
то аспектів, основні з яких: 1) багатовимірність контенту, що інтегрує різні типи 
медіа, та узгодженість його відтворення; 2) візуальна динаміка (як-от переходи, 
ефекти й ін.), що підказують користувачеві, як взаємодіяти з інтерфейсом; 3) інте-
рактивні елементи зі швидкою реакцією на дії користувача; 4) ефективні та прозорі 
навігаційні механізми (у кожному сценарії взаємодії з нелінійною структурою); 
5) елементи керування медіаконтентом (відтворення, пауза, гучність тощо); 6) ви-
разний дизайн для формування емоційного зв’язку з користувачем; 7) коректне 
відображення на різних пристроях і розмірах екранів.

Що стосується ключових аспектів, які вирізняють UX мультимедійних про
дуктів, до основних з них пропонується віднести такі: 1) мультимодальність та 
узгодженість сприйняття медіаконтенту; 2) гармонійне поєднання медіаконтенту 
з функціональними елементами; 3) емоційна залученість користувача за рахунок 
інтерактивних складових (як-от симуляції, інтерактивні відео, інтерактивні тести, 
3D, VR й ін.); 4) можливість вибору шляху та інтуїтивно зрозуміла навігація (як
що є декілька сценаріїв, у кожному з них); 5) швидка та зрозуміла реакція на 
дії користувача; 6) гнучкість інтерфейсу (адаптивність до різних пристроїв) та 
оптимізація під різні формати екранів і способи взаємодії; 7) вбудовані механізми 
зворотного зв’язку для оцінки зручності, комфорту, зрозумілості інтерфейсу.

Враховуючи вищенаведене та базуючись на опрацюванні змістового наванта
ження спеціалізованої літератури, що містить принципи і правила UI/UX дизайну, 
пропозиції з розподілу елементів, приклади реалізації окремих елементів в ди
зайні мультимедійних продуктів тощо [1, 4-6, 8, 9, 11, 17-21], нами пропонується 
наступна типологія елементів UI/UX дизайну мультимедійних продуктів:
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1. Структурні елементи UI:
–– модульна сітка;
–– контейнери: картки, панелі, акордеони, каруселі тощо (для організації та пере-

гляду різнорідного контенту);
–– навігаційні компоненти: меню, вкладки, хлібні крихти, кнопки переходу тощо  

(дозволяють користувачу орієнтуватися і переміщатися в межах інтерфейсу);
–– списки і таблиці (для структурування медіаконтенту);
–– сцени і локації (для просторової орієнтації).

2. Функціональні елементи UI:
–– елементи керування мультимедіа: кнопки відтворення, паузи, регулюван-

ня гучності, повзунки часу, режими відображення (повний екран, мініатюра 
тощо); 

–– форми та поля введення для взаємодії з продуктом, ресурсом, системою; 
–– елементи пошуку та фільтрації: пошуковий рядок, теги, система фільтрів і сор

тування; 
–– інтерактивні компоненти: тести, опитування, інтерактивні відео, симуляції, іг

ри, 3D-об’єкти, VR тощо; 
–– перемикачі режимів інтерфейсу: світлий/темний, мобільний/десктопний, мова; 
–– кнопки навігації: назад, далі, пропустити, на головну;
–– індикатори прогресу та статусу: лінії, кроки, бейджі; 
–– тригери / сенсори: зони дії, голосові команди, події у VR; 
–– елементи персоналізації: налаштування профілю, вибір мови.

3. Візуально-стилістичні елементи UI:
–– дизайнерський стиль;
–– колірна палітра, відтінки, контраст;
–– шрифти та типографічна ієрархія;
–– вигляд іконок, піктограм, кнопок, патернів, персонажів/маскотів;
–– простір, відступи, вирівнювання, розміри, масштабування;
–– форма елементів (кути, закруглення, геометрія); 
–– анімації, переходи, ефекти;
–– стилі станів елементів (наведення, активний, фокус, вимкнений);
–– текстури, фони, прозорість, градієнти; 
–– візуальна метафорика (знайомі образи для функцій); 
–– узгодженість стилю між платформами (мобільні, десктопні, VR).

4. Інформаційно-довідкові елементи UI:
–– сповіщення, алерти, контекстні підказки (тестові, відео, аудіопідказки), тултіпи 

(інформування користувача про стан, помилки, результати дій);
–– візуальна та звукова динаміка: анімації, переходи, звукові ефекти (як реакція 

на дії користувача, що підсилює взаємодію та емоційне залучення);
–– індикатори, що орієнтують у процесах (завантаження, очікування, прогресу);
–– - значки статусу (позначають активність, завершення, блокування тощо);
–– вбудовані текстові та мультимедійні інструкції (у межах інтерфейсу);
–– зворотний зв’язок після дії (для підтвердження успішності або помилки).
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5. Елементи інформаційної архітектури та користувацького досвіду UX:
–– інформаційна архітектура: структура та маркування контенту, ієрархія розділів 

(визначає, наскільки легко користувачу знайти потрібну інформацію); 
–– - інтуїтивність: інтерфейс має бути передбачуваним (зменшує когнітивне на-

вантаження, оскільки користувачам не потрібно опановувати нові моделі взає-
модії);

–– персоналізація та варіативність сценаріїв взаємодії: надання вибору траєкто
рій, режимів, способів використання, зручних для конкретного користувача; 

–– адаптивність та гнучкість: елементи інтерфейсу повинні коректно відобража
тися та функціонувати на пристроях з різною роздільною здатністю, розміром 
екрана та орієнтацією;

–– патерни зворотного зв’язку: кожна взаємодії користувача з медіаконтентом по
винна супроводжуватися негайним, чітким і зрозумілим відгуком (наприклад, 
повідомлення про помилку в обов’язковому полі, підтвердження виконання 
інтерактивного завдання, аудіопорада щодо невірної дії тощо);

–– доступність: інтерфейс має бути придатним для використання людьми з різни-
ми фізичними та когнітивними можливостями;

–– карта шляху користувача: візуальне представлення досвіду користувача, що 
дозволяє визначити етапи взаємодії, точки дотику, емоції, проблеми та UX-рі-
шення для їх усунення; 

–– сценарії використання (user flows): типові маршрути дій користувача в межах 
мультимедійного продукту; 

–– ментальні моделі користувача: врахування очікувань, звичок і попереднього 
досвіду для створення зрозумілого інтерфейсу мультимедійного продукту.
Наведений матеріал може бути використаний в якості базової основи для 

визначення структурно-елементних, стилістично-візуальних й ін. складників UI/
UX інтерфейсів створюваних мультимедійних продуктів. 

Водночас зазначимо, що запропоновані групи та їх елементний склад можуть 
бути доповнені новими елементами, модифіковані тощо, відповідно до специфіки 
створюваних мультимедійних продуктів.

Сучасний процес визначення та стандартизації елементного складу немож
ливий без використання спеціалізованих інструментів. Figma стала певним стан
дартом для UI/UX дизайну завдяки своїй хмарній природі, широкому функціоналу 
та можливостям для колаборації.

Як платформа для створення та управління дизайн-системами, Figma дозволяє 
централізовано зберігати типові елементи, компоненти та правила, необхідні для 
розробки продукту. Особливо цінним є механізм “майстер-компонентів” – базових 
елементів, таких як кнопки чи поля вводу, які можна перевикористовувати по 
всьому проєкту. Будь-яка зміна в майстер-компоненті (наприклад, оновлення 
кольору корпоративної кнопки) автоматично поширюється на всі його екземпля-
ри, що забезпечує візуальну та функціональну єдність продукту. Це є практичним 
втіленням ідеї типового елементного складу та значно підвищує ефективність ро-
боти над складними інтерфейсами.
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Значний внесок Figma робить і в покращення співпраці між дизайнерами, 
менеджерами та розробниками. Платформа працює в режимі реального часу, доз
воляючи кільком учасникам одночасно працювати над одним макетом. Коментарі 
можна залишати безпосередньо на елементах дизайну, що спрощує обговорення, 
прискорює внесення правок і усуває потребу в обміні файлами чи довгих листу
ваннях. Такий підхід сприяє прозорості процесу та зменшенню кількості помилок 
на стиках між командами.

У навчальному процесі Figma також виявляє себе як потужний інструмент, 
особливо завдяки безкоштовному тарифу та низькому порогу входження. Студенти 
мають змогу на практиці опанувати весь цикл UI/UX-розробки: від прототипування 
інтерактивних макетів веб-сайтів, електронних журналів чи мобільних додатків – 
до формування власних UI-kit, що сприяє розвитку системного мислення. Крім 
того, платформа дозволяє будувати UX-діаграми та карти користувача, візуалізую-
чи шляхи взаємодії, аналізуючи потреби та точки болю – навички, що є ключовими 
для майбутніх UX-дизайнерів.

Особливо актуальним застосування Figma є в контексті навчання за спеціа
льністю “Видавництво та поліграфія”, де вона використовується для побудови 
UI/UX дизайну мультимедійних продуктів. У Figma можна швидко створювати 
інтерактивні прототипи, зв’язуючи екрани та елементи для імітації реальної по
ведінки продукту, що дозволяє тестувати UX-сценарії ще до початку розробки. 
Створення UI-kit та детальних карт користувача (User Flow) у цій платформі стало 
стандартною практикою для візуалізації структури, логіки та сценаріїв взаємодії 
майбутнього мультимедійного видавничого продукту.

Як практичне відтворення запропонованої методики в рамках навчальної 
дисципліни “UI/UX дизайн мультимедійних видань” для студентів спеціальності 
“Видавництво та поліграфія” впроваджуються модульні завдання, що базуються 
на результатах теоретичних досліджень. У попередньому аналізі наукової літе
ратури було визначено перелік ключових компонентів, які рекомендовано вклю
чати до структури студентської практичної роботи – від візуальної ієрархії та інте
рактивних елементів до карт користувача та системи компонентів.

Якщо в рамках більш об’ємних дисциплін студенти мають змогу опрацювати 
повний цикл створення комплексного мультимедійного видання, охоплюючи всі 
етапи – від концепції до фінального прототипу, то в дисциплінах з меншим обсягом 
кредитів завдання вибудовуються інакше. Тут навчальний процес організовано 
так, щоб за обмежений час дати студентам змогу відчути логіку формування му
льтимедійного продукту на практиці, але без перевантаження надмірною дета
лізацією. Для цього пропонується серія з трьох лабораторних робіт, що мають 
поступовий і послідовний характер. Вони дозволяють простежити шлях від най
простіших прототипів до базових принципів користувацького досвіду, наочно 
демонструючи, як із окремих елементів вибудовується цілісна структура. Такий 
формат зручний тим, що поєднує доступність завдань для студентів початкового 
рівня з можливістю відчути практичну значущість інструментів UI/UX. Це вод
ночас зберігає логіку, визначену теоретичними дослідженнями, але адаптує її до 
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реалістичних умов меншої навчальної дисципліни, де головний акцент робиться 
на формуванні базових навичок і розуміння основних процесів.

Так, перша лабораторна робота базується на тому, що студенти вже знайомі 
з основами прототипування, які вони опанували на другому курсі. Тепер, на чет-
вертому курсі, головний акцент робиться не на освоєнні інструменту, а на вмінні 
швидко й упевнено втілити власне бачення інтерфейсу відповідно до загального 
завдання. Від студентів очікується, що вони зможуть створити робочий прототип, 
який включає головний екран, базову навігацію та ключові інтерактивні кнопки, 
але при цьому форма і стилістика залишаються відкритими для дизайнерської 
творчості. Завдяки такому підходу кожен студент має змогу не лише відпрацю-
вати технічну вправність, а й проявити індивідуальне бачення структури продук-
ту, показати, як саме він уявляє собі зручний і зрозумілий інтерфейс. Це завдан-
ня стимулює поєднання швидкості роботи, впевненості у використанні Figma та 
креативності, що є необхідною умовою для подальшої роботи над складнішими 
аспектами UI/UX.

Завдання: створити мінімальний прототип.
Елементи: екран(и), базова навігація, ключові інтерактивні кнопки.
Мета: сформувати розуміння мінімально необхідного набору елементів.
Друга лабораторна робота логічно продовжує попередній етап і виводить сту

дентів на новий рівень, де вони вже працюють не лише з окремими екранами чи 
елементами, а формують цілісну систему. Завданням стає створення UI-kit – біб
ліотеки візуальних компонентів, яка об’єднує палітру кольорів, типографіку, стилі 
кнопок і форм, іконки, картки та інші елементи інтерфейсу. Важливо підкреслити, 
що така вимога є не навчальною вигадкою, а прямим відображенням очікувань 
стейкголдерів і експертів з підприємств, які регулярно наголошують на необхідності 
систематизації елементів дизайну в будь-якому проєкті. Це типова вимога до ре-
альних UI/UX-проєктів, адже саме наявність упорядкованого UI-kit забезпечує уз
годженість продукту та полегшує його подальшу розробку. Для студентів робота 
над UI-kit стає можливістю відчути себе в ролі дизайнерів-практиків, які не лише 
створюють красиві макети, а й вибудовують дизайн-систему, здатну витримати пе
ревірку у професійному середовищі (рис.1).

Завдання: виокремити та систематизувати складові.
Елементи: палітра кольорів, типографіка, кнопки, іконки, поля введення, картки.
Мета: сформувати у студентів практичне уявлення про «словник» мультиме

дійного продукту.
Третя лабораторна робота завершує цей цикл і акцентує увагу студентів на 

рівні користувацького досвіду. Вона передбачає створення UX-діаграми або кар
ти користувача, яка відображає шлях від початкової взаємодії з продуктом до до
сягнення цілей. На цьому етапі завдання полягає не тільки в тому, щоб візуалізувати 
стартові точки, послідовність дій і варіанти вибору, але й у тому, щоб зрозуміти: 
саме така схема стає основою для тестування зручності використання. Подіб
ний інструмент є обов’язковим у сучасній практиці проєктування і часто виступає 
вимогою як при підготовці кваліфікаційних робіт бакалавра, так і у професійній 
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діяльності. Використання карти користувача дозволяє ще на етапі проєктування 
перевірити, наскільки легко і безперешкодно майбутній користувач зможе дося
гати своїх цілей. Для студентів ця робота є цінним досвідом, адже вона показує, 
як теоретичні знання про UX перетворюються на практичний інструмент пере
вірки якості проєкту, а сам процес тестування стає невід’ємною частиною дизай
нерського мислення.

Рис. 1. Приклад оформлення дизайну складових елементів прототипу з студентської роботи

Завдання: побудувати сценарії користування продуктом.
Елементи: стартові точки, послідовність дій, точки прийняття рішень, очіку

вані результати.
Мета: навчити перевіряти «справність UX» через змодельовані дії користувача.
Таким чином, згадувані лабораторні роботи утворюють цілісну систему, що 

розвиває накоплений досвід студентів, переводячи набуті на молодших курсах 
знання на рівень більш глибокого й усвідомленого застосування. Вони послідовно 
моделюють типові етапи реальної проєктної діяльності: швидке створення про
тотипу, формування UI-kit як вимоги стейкголдерів та побудову UX-діаграми для 
подальшого тестування зручності використання. Завдяки цьому студенти навчаю
ться не лише працювати з інструментами, а й мислити як дизайнери-практики, які 
повинні системно вибудовувати процес, враховувати потреби замовника і критич
но оцінювати результат власної роботи.

Завдяки можливості поділитися посиланням на прототип, дизайнери можуть 
легко збирати зворотний зв’язок від зацікавлених сторін або проводити юзабіліті-
тестування з реальними користувачами. Спостерігаючи за їхньою взаємодією з 
прототипом, команда може швидко виявити проблеми в UX та внести необхідні 
зміни, підтримуючи ітеративний цикл розробки.
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Рис. 2. Структура інтерактивного прототипу. Схема з студентської роботи

Висновки. Визначення та систематизація типового елементного складу UI/UX 
є фундаментальною задачею для створення ефективних та зручних мультимедійних 
продуктів. Запропонована типологія, що включає структурні, функціональні, візуа
льно-стилістичні, інформаційно-довідкові, елементи інформаційної архітектури та 
користувацького досвіду, дозволяє комплексно підійти до аналізу та проєктування 
інтерфейсів мультимедійних продуктів. Вона враховує як візуальні компоненти, 
так і абстрактні принципи, що формують користувацький досвід.

Практична реалізація та управління цим елементним складом у сучасному сві
ті нерозривно пов’язані з використанням інструментів, як-от Figma. Ця платфор
ма надає необхідний інструментарій для створення дизайн-систем, стандартизації 
компонентів, ефективної колаборації та ітеративної розробки. Інтеграція теоре
тичних знань про типологію елементів з практичними навичками роботи у Figma 
є ключовою компетенцією для сучасних дизайнерів та важливою складовою підго
товки фахівців у галузі видавництва та цифрових медіа.

Важливим етапом перевірки цієї методики стала її практична адаптація у нав
чальному процесі: запропонована серія лабораторних робіт дозволяє реалізувати 
теоретичні положення навіть у дисциплінах з обмеженим обсягом, формуючи у 
студентів системне розуміння UI/UX-процесів через поступове засвоєння компонен
тів. Такий підхід підтверджує доцільність інтеграції типології елементного складу 
в освітні програми, роблячи її не лише теоретичною основою, а й гнучким інст
рументом для практичного навчання.
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The study explores the definition and systematization of the typical component struc-
ture of UI/UX design in multimedia products as a key factor in the efficiency, ergonomics, 
and emotional appeal of digital environments. A multimedia product is viewed as an 
integrated system of diverse media elements — text, graphics, audio, video, animation, 
interactivity, and 3D models — unified by a consistent user interface logic. The structure 
and interaction of these elements shape the user experience (UX), which determines 
perception, cognitive load, and navigation intuitiveness. The growing role of multimedia 
technologies in publishing, education, marketing, and game design emphasizes the need 
for a scientifically based typology of UI/UX elements to ensure standardization, adap
tability, and high-quality interaction.

The research defines the theoretical foundations of interface structuring, visual 
hierarchy, and information architecture that provide logical and predictable interaction. 
An analysis of recent studies on the relationship between UI and UX, cognitive percep-
tion mechanisms, adaptive technologies, and ergonomic principles revealed the absence 
of an integrated typology that combines structural, functional, visual-stylistic, informa-
tional, and cognitive-architectural components into a coherent system.

An original typology of UI/UX elements in multimedia design is proposed, including 
five groups: structural (interface logic), functional (interaction tools), visual-stylistic 
(aesthetic expressiveness), informational (feedback and navigation cues), and cogni-
tive-architectural (intuition, personalization, adaptability). This classification allows 
the interface to be viewed as a unified system in which each component influences con-
tent perception and usability.

The results form a scientific basis for defining and structuring the UI/UX compo-
nent system in multimedia design. The proposed typology can be applied to standardize 
content development, create design systems, and support education in digital design. In 
perspective, the findings open the way toward unified multimedia design systems that 
balance technical efficiency, aesthetic harmony, and user comfort.

Keywords: UI, UX, design, multimedia products, element composition, ergonomics, 
usability, Figma.

Стаття надійшла до редакції 06.10.2025.
Received 06.10.2025.




