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1. Мета дисципліни 
Мета викладання дисципліни «Дизайн інтерактивних систем» – формування знань, 

вмінь та навичок з проєктування, побудови прототипу та реалізації інтерфейсу користувача. 

Вивчення сучасних концепцій, понять, принципів, засобів та технологій, які застосовуються 

при розробці інтерфейсу програмного забезпечення інформаційних, інтелектуальних та 

систем реального часу. 

Завдання дисципліни – формування теоретичних знань та практичних навичок у 

відповідності з поставленою метою. Знайомство з поняттями: інтерфейс, стиль інтерфейсу, 

якість інтерфейсу, типи моделей, які використовуються при проєктуванні інтерфейсу; 

вивчення основ процесів сприйняття й навчання людини; засвоєння стандартів і принципів 

проєктування ергономічного інтерфейсу застосувань; вивчення основних аспектів 

програмування графічних інтерфейсів користувача (GUI); вивчення та використання на 

практиці різних методів оцінювання якості інтерфейсів. 

Мета лекційного курсу – ознайомити студентів з теоретичними основами побудови 

взаємодії людини та машини в інтерактивних системах. 

Мета лабораторних занять – закріпити знання, отримані на лекційних заняттях з питань 

побудови та оцінювання інтерфейсів програмного забезпечення, отримати практичні 

навички з побудови довідкових систем. 

 

Вивчення дисципліни забезпечує формування компетентностей за ОП: 
ФК05. Здатність оцінювати та враховувати економічні, соціальні, технологічні та 

екологічні фактори на всіх етапах життєвого циклу інфокомунікаційних систем. 

 

2. Попередні вимоги до опанування навчальної дисципліни.  
Знання та навички, які отримані при вивченні «Основ програмування», «Аналізу 

проєктних вимог», «Технологій створення програмних продуктів». 



 

 

 

  



 

 

 

3. Результати навчання за дисципліною та їх співвідношення із 

програмними результатами навчання. 
 

 

№ 
Результати навчання за 

дисципліною 
Програмні результати навчання за ОП 

Номери 

тем 

1 
Знати основні принципи дизайну 

інтерактивних систем 

ПР03. Використовувати базові знання 

інформатики й сучасних інформаційних систем 

та технологій, навички програмування, 

технології безпечної роботи в комп'ютерних 

мережах, методи створення баз даних та 

інтернет-ресурсів, технології розроблення 

алгоритмів і комп’ютерних програм мовами 

високого рівня із застосуванням об’єктно-

орієнтованого програмування для розв’язання 

задач проєктування і використання 

інформаційних систем та технологій. 

1 

2 
Знати концептуальні моделі та 

шаблони інтерфейсу користувача 
1, 11 

3 
Знати особливості сприйняття 

інформації людиною 

ПР05. Аргументувати вибір програмних та 

технічних засобів для створення 

інформаційних систем та технологій на основі 

аналізу їх властивостей, призначення і 

технічних характеристик з урахуванням вимог 

до системи і експлуатаційних умов; мати 

навички налагодження та тестування 

програмних і технічних засобів інформаційних 

систем та технологій. 

1, 7, 10 

4 
Знати особливості побудови та 

режими діалогу 
1, 11 

5 

Знати особливості комп’ютерного 

представлення та візуалізації 

інформації 

ПР03. Використовувати базові знання 

інформатики й сучасних інформаційних систем 

та технологій, навички програмування, 

технології безпечної роботи в комп'ютерних 

мережах, методи створення баз даних та 

інтернет-ресурсів, технології розроблення 

алгоритмів і комп’ютерних програм мовами 

високого рівня із застосуванням об’єктно-

орієнтованого програмування для розв’язання 

задач проєктування і використання 

інформаційних систем та технологій. 

1 

6 
Знати етапи розробки інтерфейсу 

користувача 

ПР09. Здійснювати системний аналіз 

архітектури підприємства та його ІТ-

інфраструктури, проводити розроблення та 

вдосконалення її елементної бази і структури. 

1, 10 

7 
Знати критерії оцінювання якості 

діалогових систем 

ПР05. Аргументувати вибір програмних та 

технічних засобів для створення 

інформаційних систем та технологій на основі 

аналізу їх властивостей, призначення і 

технічних характеристик з урахуванням вимог 

до системи і експлуатаційних умов; мати 

навички налагодження та тестування 

програмних і технічних засобів інформаційних 

систем та технологій. 

5, 6, 7, 8, 9 

8 

Знати принципи побудови 

довідкової системи програмного 

застосування 

ПР06. Демонструвати знання сучасного рівня 

технологій інформаційних систем, практичні 

навички програмування та використання 

прикладних і спеціалізованих комп’ютерних 

систем та середовищ з метою їх запровадження 

у професійній діяльності. 

9 



 

 

 

9 

Вміти будувати та описувати 

інтерфейс користувача, виконавши 

аналіз, проєктування та 

прототипування людино-

машинного інтерфейсу 

ПР03. Використовувати базові знання 

інформатики й сучасних інформаційних систем 

та технологій, навички програмування, 

технології безпечної роботи в комп'ютерних 

мережах, методи створення баз даних та 

інтернет-ресурсів, технології розроблення 

алгоритмів і комп’ютерних програм мовами 

високого рівня із застосуванням об’єктно-

орієнтованого програмування для розв’язання 

задач проєктування і використання 

інформаційних систем та технологій. 

4 

10 

Вміти користуватись засобами 

розробки людино-машинного 

інтерфейсу 

ПР03. Використовувати базові знання 

інформатики й сучасних інформаційних систем 

та технологій, навички програмування, 

технології безпечної роботи в комп'ютерних 

мережах, методи створення баз даних та 

інтернет-ресурсів, технології розроблення 

алгоритмів і комп’ютерних програм мовами 

високого рівня із застосуванням об’єктно-

орієнтованого програмування для розв’язання 

задач проєктування і використання 

інформаційних систем та технологій. 

ПР05. Аргументувати вибір програмних та 

технічних засобів для створення 

інформаційних систем та технологій на основі 

аналізу їх властивостей, призначення і 

технічних характеристик з урахуванням вимог 

до системи і експлуатаційних умов; мати 

навички налагодження та тестування 

програмних і технічних засобів інформаційних 

систем та технологій. 

ПР06. Демонструвати знання сучасного рівня 

технологій інформаційних систем, практичні 

навички програмування та використання 

прикладних і спеціалізованих комп’ютерних 

систем та середовищ з метою їх запровадження 

у професійній діяльності. 

4 

11 

Вміти вміло застосовувати 

принципи візуального сприйняття 

інформації користувачем 

ПР05. Аргументувати вибір програмних та 

технічних засобів для створення 

інформаційних систем та технологій на основі 

аналізу їх властивостей, призначення і 

технічних характеристик з урахуванням вимог 

до системи і експлуатаційних умов; мати 

навички налагодження та тестування 

програмних і технічних засобів інформаційних 

систем та технологій. 

7, 10 

12 

Вміти проводити кількісне 

оцінювання якості людино-

машинної взаємодії 

5, 6 

13 

Вміти створювати та вбудовувати 

довідкову систему в інтерактивні 

системи 

ПР03. Використовувати базові знання 

інформатики й сучасних інформаційних систем 

та технологій, навички програмування, 

технології безпечної роботи в комп'ютерних 

мережах, методи створення баз даних та 

інтернет-ресурсів, технології розроблення 

алгоритмів і комп’ютерних програм мовами 

високого рівня із застосуванням об’єктно-

орієнтованого програмування для розв’язання 

задач проєктування і використання 

інформаційних систем та технологій. 

4, 9 



 

 

 

14 

Мати навички в використанні 

інструментальних засобів дизайну 

інтерфейсу 

ПР06. Демонструвати знання сучасного рівня 

технологій інформаційних систем, практичні 

навички програмування та використання 

прикладних і спеціалізованих комп’ютерних 

систем та середовищ з метою їх запровадження 

у професійній діяльності. 

4 

15 

Мати навички розрахунку часу 

виконання завдань з використанням 

певного інтерфейсу 

ПР05. Аргументувати вибір програмних та 

технічних засобів для створення 

інформаційних систем та технологій на основі 

аналізу їх властивостей, призначення і 

технічних характеристик з урахуванням вимог 

до системи і експлуатаційних умов; мати 

навички налагодження та тестування 

програмних і технічних засобів інформаційних 

систем та технологій. 

5, 6 

16 

Мати навички використання 

інструментальних засобів розробки 

довідкових систем 

ПР06. Демонструвати знання сучасного рівня 

технологій інформаційних систем, практичні 

навички програмування та використання 

прикладних і спеціалізованих комп’ютерних 

систем та середовищ з метою їх запровадження 

у професійній діяльності. 

4 

 

4. Структура навчальної дисципліни.  
 

№ 

п/п 
Номер і назва теми 

Кількість годин* 

ле

кц

ії 

пра

кти

чні 

зан

ятт

я 

се

мін

арс

ькі 

зан

ятт

я 

лаб

ора

тор

ні 

зан

ятт

я 

са

мо

сті

йн

а 

роб

ота 

4 семестр  

1 Тема 1 Види інтерфейсів користувача. 

Принципи проєктування інтерфейсу 

користувача. Стилі взаємодії з користувачем. 

2   2 6 

2 Тема 2. Основні етапи розробки. Початкове 

проєктування. 
2   2 6 

3 Тема 3. Створення прототипу. Тестування та 

модифікація прототипу. 
2   2 6 

4 Тема 4. Інструментальні засоби підтримки 

процесу проєктування, прототипування та 

побудови інтерфейсу. 

2   4 10 

5 Тема 5. Оцінювання швидкості роботи з 

системою. Метод GOMS. 
1   1 6 

6 Тема 6. Вимірювання ефективності та 

продуктивності інтерфейсу. 
1   1 6 

7 Тема 7. Швидкість виконання роботи. 2   1 6 

8 Тема 8. Помилки користувача. 2   1 6 

9 Тема 9. Навчання роботі з системою. 

Суб’єктивне задоволення 
2   4 8 

10 Тема 10. Особливості пам’яті людини. Пошук 

та візуалізація. Навігація. 
   2 10 



 

 

 

11 Тема 11. Принципи використання складових 

частин програмного інтерфейсу. 
   4 10 

Всього 16   24 80 

 



 

 

 

Тематика лабораторних занять 
 

№ Теми Тематика лабораторного заняття 
Кількість 

годин 

Рекомендована 

література  

(№ з переліку) 

Тема 2 

Лабораторна робота 1. Аналіз архітектури 

підприємства та визначення вимог до 

програмного продукту. 

2 1, 2, 10 

Теми 1,3, 

4, 10, 11 

Лабораторна робота 2. Проєктування та 

розробка інтерфейсу користувача. 
8 3, 4, 1, 6 – 10 

Тема 9 
Лабораторна робота 3. Документування 

розробленого інтерфейсу. 
2 2 

Теми 5,6 
Лабораторна робота 4. Оцінювання 

швидкості та якості інтерфейсу. 
4 5 

Теми 4, 8, 

9 

Лабораторна робота 5. Формування глосарію. 

Розробка довідкової системи. 
4 12 – 17 

Тема 4 
Лабораторна робота 6. Інтеграція довідкової 

системи в інтерфейс користувача. 
4 12 – 17 

Всього годин 24 – 

 

Тематика самостійної роботи 
 

№ Теми Тема самостійної роботи 
Кількість 

годин 

Рекомендована 

література  

(№ з переліку) 

Тема 2 
Виконання лабораторної роботи 1 поза межами 

лабораторних занять 
2 1, 2, 10 

Теми 

1,3, 4, 

10, 11 

Виконання лабораторної роботи 2 поза межами 

лабораторних занять 
20 3, 4, 1, 6 – 10 

Тема 9 
Виконання лабораторної роботи 3 поза межами 

лабораторних занять 
6 2 

Теми 5,6 
Виконання лабораторної роботи 4 поза межами 

лабораторних занять 
4 5 

Теми 4, 

8, 9 

Виконання лабораторної роботи 5 поза межами 

лабораторних занять 
12 12 – 17 

Тема 4 
Виконання лабораторної роботи 6 поза межами 

лабораторних занять 
6 12 – 17 

Теми 1 – 

11 

Підготовка до екзамену 
30 1 – 5 

Всього годин 80 - 

 

5. Схема формування оцінки. 
 

5.1 Шкала відповідності оцінювання: 
 

Відмінно/Excellent 

Зараховано/Passed 

90-100 

Добре/Good 
82-89 

75-81 

Задовільно/Satisfactory 
64-74 

60-63 



 

 

 

Незадовільно/Fail Не зараховано/Fail 0-59 

 

5.2 Форми та організація оцінювання: 

Поточний контроль: 

Форма оцінювання 
Строки проведення  

оцінювання (тижні викладання) 

Максимальна 

кількість 

балів 

Оцінювання виконання та захисту 

лабораторних робіт 

Лабораторна робота 1 

Лабораторна робота 2 

Лабораторна робота 3 

Лабораторна робота 4 

Лабораторна робота 5 

Лабораторна робота 6 

 

 

25 

29 

30 

31 

33 

35 

 

 

5 

15 

10 

10 

10 

10 

Максимальна кількість балів за поточне оцінювання 60 

 

Семестровий контроль: 

Форма оцінювання Максимальна кількість балів 

Екзамен 40 

 

5.3 Критерії оцінювання: 
 

Критерії оцінювання знань здобувачів 

Поточний контроль. Оцінювання виконання та захисту лабораторних робіт 

Бали розраховуються як % від максимальної кількості балів (п.5.2), при цьому у 

підсумковому балі оцінювання виконання індивідуального завдання складає 90%, а захист 

звіту – 10%  

Бали Критерій 
90-100 % від 

максимальної 

кількості балів 

Здобувач виконав роботу самостійно, якісно, в повному обсязі, надає повні і ґрунтовні 

відповіді на всі питання щодо тематики роботи і процесу її виконання.  

75-89 % від 

максимальної 

кількості балів 

Здобувач виконав роботу самостійно і якісно, але деякі пункти роботи виконані з 

неточностями та/або відповіді студента є неповними, іноді фрагментарними. 

60-74 % від 

максимальної 

кількості балів 

Здобувач виконав роботу самостійно, але виконано не всі пункти роботи (проте більше 

визначеного постановкою мінімуму), здобувач дає неправильні або дуже неповні відповіді 

на більшість питань, демонструє лише часткове розуміння термінів. При цьому здобувач 

в змозі пояснити як саме він  виконав той обсяг роботи, що захищає. 

50-59 % від 

максимальної 

кількості балів 

Здобувач виконав роботу самостійно, але обмежився виконанням лише мінімального 

набору пунктів, здобувач демонструє дуже погане розуміння тематики роботи, при цьому 

він в змозі пояснити як саме він  виконав той обсяг роботи, що захищає. 

0-49 % від 

максимальної 

кількості балів 

Виконано менше передбаченого мінімуму, або робота виконана не самостійно, або 

здобувач не дає жодної правильної відповіді на питання щодо тематики роботи і не в змозі 

захистити роботу. Робота повертається на доопрацювання.  

Семестровий контроль. Екзамен. 

Бали Критерій 



 

 

 

25 25 тестових питань по темам лекцій та самостійної роботи по 1 балу за 

вірну відповідь  

15 1 практичне завдання: 

15 балів – завдання виконано повністю правильно, без зауважень; 

13-14 – здобувач допустив 1-2 несуттєві технічні помилки; 

10-12 балів – здобувач допустив 1-2 суттєві помилки; 

5-9 балів – здобувач приступив до розв’язання задачі, але допустив 

багато помилок, виконав завдання частково; 

1-4 бали – обрано спосіб виконання завдання, але значних зрушень немає 

або наведено лише відповідь без пояснень; 

0 – здобувач не приступив до виконання завдання, виконав завдання, яке 

не відповідає умові, або виконав його неправильно. 

 
6. Методи навчання, інструменти, обладнання та програмне забезпечення, 
використання яких передбачає навчальна дисципліна:  
 

Методи навчання:  
У якості методів організації та здійснення навчально-пізнавальної діяльності 

використовуються лекції, як форма словесних методів, що супроводжуються наочними 

матеріалами у вигляді презентацій та реальних прикладів існуючих інтерактивних систем 

(форми наочних методів), а також практичні методи у формі невеликих колективних вправ 

та індивідуальних лабораторних завдань. 

У процесі оволодіння знаннями, формування умінь і навичок використання 

репродуктивних методів спрямовано на пізнання та формування вмінь використовувати 

існуючі програмні засоби для проєктування, прототипування користувацьких інтерфейсів 

та розробки довідкових систем. Виконання індивідуальних лабораторних завдань є 

реалізацією проблемно-пошукових методів та має творчий характер з метою формування 

вмінь створювати власні концепції майбутньої системи, пропонувати та реалізовувати 

найбільш доцільні та ефективні підходи до інтерактивної взаємодії користувача з 

програмним продуктом з урахуванням спрямованості програмного забезпечення. 

Традиційні методи навчання поєднуються зі сучасними інтерактивними методами за 

необхідності з використанням дистанційних технологій навчання у системі Office 365. 

 

Інструменти та обладнання: 
Під час проведення лабораторних занять передбачається використання персональної 

обчислювальної техніки в аудиторіях факультету прикладної математики та/або власних з 

доступом до мережі Internet, обладнаних стандартними пакетами прикладних програм. У 

разі дистанційного навчання передбачається використання платформи MS Office 365. 

 

Програмне забезпечення:  
Програмні інструментальні засоби моделювання, документування та управління 

вимогами, компіляції, налагодження коду, аналізу програмного коду, підтримки процесу 

тестування програмного забезпечення. Пакети прикладних програм для проєктування 

користувацьких інтерфейсів та створення довідкових систем. Конкретний набір 

програмних засобів залежить від обраної студентом концепції додатку, платформи та мови 

розробки. 

 

7. Рекомендована література: 
 

Основна: 



 

 

 

1. Доценко С.І. Людино-машинний інтерфейс: навч. посіб. / С.І. Доценко. – Харків: 

УкрДУЗТ, 2022. – 135 с. 

2. Кузнецова Ю. А. Людино-машинна взаємодія [Електронний ресурс]: навч. посіб. до 

лаб. робіт / Ю. А. Кузнецова, О. Г. Кіріленко, О. В. Лучшева. – Харків: Нац. аерокосм. 

ун-т ім. М. Є. Жуковського «Харків. авіац. ін-т», 2021. – 93 с. 

3. Чемерис Г. Ю., Осадча К. П. Проектування користувацького інтерфейсу : навч. посіб. 

для викладачів та студентів закладів вищої освіти, Мелітополь: ФОП Однорог Т., 2019. 

300 с. 

4. Чемерис Г. Ю. UX/UI дизайн: навчальний посібник для здобувачів ступеня вищої 

освіти бакалавра спеціальності «Дизайн» освітньо-професійної програми «Графічний 

дизайн». Запоріжжя: ЗНУ, 2021. 290 с. 

5. Дранишников Л.В. Методичні вказівки до практичних робіт з дисципліни «Людино-

машинна взаємодія» для здобувачів вищої освіти першого (бакалаврського) рівня зі 

спеціальності 121 «Інженерія програмного забезпечення» за освітньопрофесійною 

програмою «Інженерія програмного забезпечення» / Кам'янське, ДДТУ, 2019. – 48с. 

 

Додаткова: 
6. Норман Д Опанувати складність / Дональд А. Норман; пер. з англ. П. Білак. – Київ: 

ArtHuss, 2019. – 288 с. 

7. Норман Д. Емоційний дизайн: Чому ми любимо (або ненавидимо) речі довкола нас / 

Дональд А. Норман; пер. з англ. П. Білак, С. Святенко. – Київ: ArtHuss, 2019. 304 с. 

8. Allan Cooper About Face 3: The Essentials of Interaction Design 3rd Edition, Wiley, 2007.– 

648 p. 

9. Steve Krug Don't Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web Usability. 

New Riders, 2013– 216 p. 

10. Rob Fitzpatrik The Mom Test: How to talk to customers & learn if your business is a good 

idea when everyone is lying to you, CreateSpace Independent Publishing Platform, 2013. – 

136 p. 

 

8. Інформаційні ресурси:  
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TZHxyNWdP3Fi3BCwwzUkAUZAz5DzknVk0&mcid=6851962469594763264&irgwc=1 

19. https://www.coursera.org/learn/user-experience-design?irclickid=1wp0G-

TZHxyNWdP3Fi3BCwwzUkAUZD19DzknVk0&irgwc=1&utm_medium=partners&utm_s

ource=impact&utm_campaign=245992&utm_content=b2c#main 

20. https://www.udemy.com/course/ui-ux-web-design-using-adobe-

xd/?ranMID=39197&ranEAID=jf7w44yEft4&ranSiteID=jf7w44yEft4-
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