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2. Опис дисципліни 
Мета дисципліни – формування у студентів практичних навичок створення інтуїтивно зрозумілих, 
естетично привабливих та функціональних інтерфейсів користувача, а також освоєння сучасних 
методів проєктування, прототипування та командної роботи у середовищі Figma. 
Як результат вивчення навчальної дисципліни здобувач освіти повинен: 
Знати: 
 основні принципи UI/UX-дизайну, включаючи юзабіліті, доступність та адаптивність; 
 базові елементи UI-дизайну: типографіку, колористику, композицію; 
 функціональні можливості та інструменти Figma для створення дизайну; 
 принципи створення дизайн-систем та компонентів; 
 методи прототипування, інтерактивних взаємодій та анімацій у Figma; 
 особливості розробки дизайну для мобільних додатків та веб-інтерфейсів; 
 етапи тестування та валідації UX-прототипів; 
 підходи до підготовки макетів для розробників та роботи у команді. 
Вміти: 
 створювати зручні та доступні інтерфейси відповідно до принципів UX/UI-дизайну; 
 працювати у середовищі Figma, налаштовувати робочий простір та використовувати інструменти 
для малювання, роботи з текстом та стилями; 
 застосовувати дизайн-системи, створювати та редагувати компоненти; 
 використовувати автолейаути для швидкої адаптації дизайну; 
 створювати прототипи, налаштовувати інтерактивні зв’язки, анімації та мікровзаємодії; 
 тестувати UX-прототипи та проводити їхню перевірку; 
 ефективно працювати у команді, коментувати та редагувати дизайн у Figma; 
 готувати макети для передачі розробникам та презентувати власні дизайн-проєкти. 



3. Зміст навчальної дисципліни 
Змістовий модуль 1. Основи UI/UX-дизайну 
Тема 1.1. Вступ до UI/UX-дизайну. 
Тема 1.2. Основні принципи UX-дизайну: зручність, доступність, юзабіліті. 
Тема 1.3. Основи UI-дизайну: типографіка, колір, композиція, адаптивність. 
Змістовий модуль 2. Робочий простір Figma 
Тема 2.1. Ознайомлення з інтерфейсом Figma, налаштування середовища. 
Тема 2.2. Робота з фреймами та сітками (Frames, Layout Grid). 
Тема 2.3. Інструменти малювання та створення форм у Figma. 
Тема 2.4. Робота з текстом і стилями у Figma. 
Змістовий модуль 3. Проєктування UI-дизайну 
Тема 3.1. Створення дизайн-систем та компонентів (Components, Variants). 
Тема 3.2. Використання автолейаутів (Auto Layout) у Figma. 
Тема 3.3. Дизайн мобільних додатків: адаптація інтерфейсу. 
Тема 3.4. Дизайн веб-інтерфейсів: створення сторінок, навігації. 
Змістовий модуль 4. Прототипування в Figma 
Тема 4.1. Основи прототипування: зв’язки між екранами, інтерактивність. 
Тема 4.2. Анімації та мікровзаємодії (Smart Animate, Overlays). 
Тема 4.3. Тестування та перевірка UX-прототипів. 
Змістовий модуль 5. Практичне застосування UI/UX-дизайну 
Тема 5.1. Робота в команді у Figma: колективне редагування, коментарі. 
Тема 5.2. Підготовка макетів для передачі розробникам. 
Тема 5.3. Презентація дизайн-проєктів, створення портфоліо. 
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