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Сучасний етап розвитку цифрової інженерії виявляє критичну 

суперечність між високим рівнем технічної підготовки програмістів та 

дефіцитом їхніх UI/UX-компетентностей, що призводить до створення 

функціональних, але складних у використанні програмних продуктів. Для 
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фахівців спеціальності 015.39 (А5.39) ця проблема посилюється необхідністю 

розробки не лише прикладного ПЗ, а й ергономічних освітніх ресурсів, де 

відсутність людиноцентрованого підходу прямо знижує ефективність навчання. 

У межах цієї спеціалізації UI/UX-компетентність постає як складне 

міждисциплінарне утворення, яке визначає здатність майбутнього фахівця 

проєктувати та реалізовувати людиноцентровані інтерфейси, що є критично 

важливим як для комерційної розробки програмного забезпечення, так і для 

створення ефективних цифрових навчальних середовищ. Динамічний розвиток 

вебтехнологій зумовлює необхідність переходу від суто функціонального 

програмування до цілісного проєктування взаємодії, де якість візуального 

сприйняття та зручність навігації безпосередньо впливають на ефективність 

засвоєння інформації користувачем. 

Структура зазначеної компетентності охоплює когнітивний, операційно-

технологічний та аналітичний складники, кожен з яких відіграє специфічну роль 

у професійній діяльності педагога. Когнітивний компонент передбачає 

оволодіння теоретичним фундаментом людино-комп’ютерної взаємодії, 

законами композиції, теорією кольору та принципами типографіки, що дозволяє 

створювати візуально гармонійні та логічно структуровані вебресурси. 

Операційно-технологічний аспект реалізується через навички роботи з 

професійним інструментарієм, зокрема графічними редакторами та 

платформами прототипування, що забезпечує швидку візуалізацію концепцій та 

їх перетворення у функціональні прототипи. Аналітичний складник базується на 

здатності проводити дослідження цільової аудиторії, формувати сценарії 

поведінки користувачів та аналізувати результативність дизайну за допомогою 

об’єктивних UX-метрик. 

Рішенням даної проблеми є системна інтеграція дизайн-проєктування у 

процес вивчення дисциплін циклу вебпрограмування із залученням 

інструментарію Figma. Використання цієї платформи дозволяє змістити акцент 

із суто синтаксичних аспектів кодування на етап попередньої візуалізації та 

інтерактивного моделювання інтерфейсів. Figma виступає не просто графічним 

редактором, а інтегрованим середовищем, що забезпечує безперервність циклу 

«дослідження - прототип - код», що є фундаментальною умовою формування 

професійної компетентності. Використання Figma дозволяє студентам 

реалізувати повний цикл розробки інтерфейсу - від створення 

низькодеталізованих варфреймів до побудови високоточних інтерактивних 

прототипів з анімованими мікровзаємодіями. Завдяки можливостям колективної 

роботи в реальному часі, платформа сприяє розвитку соціально-комунікативних 

навичок та вмінню працювати у розподілених командах, що є невід’ємною 

частиною сучасної ІТ-індустрії. Важливою перевагою Figma є спрощення 

процесу передачі макетів у розробку («handoff»), оскільки інструментарій 
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дозволяє автоматично генерувати технічні параметри елементів, що значно 

підвищує швидкість та точність верстки. 

Результатом такого методичного підходу є якісна трансформація фахової 

підготовки майбутніх педагогів. По-перше, розвивається проєктне мислення, 

оскільки студенти опановують повний життєвий цикл розробки - від формування 

User Stories у Figma до автоматизованої генерації технічних параметрів для 

верстки. По-друге, значно інтенсифікується командна робота завдяки хмарним 

можливостям платформи, що вчить студентів діяти у розподіленому середовищі 

та узгоджувати технічні рішення в реальному часі. По-третє, формується глибоке 

розуміння користувача, що базується на емпатійному проєктуванні та 

обов’язковому дотриманні стандартів вебдоступності WCAG, забезпечуючи 

інклюзивність створюваних цифрових продуктів. У підсумку, такий 

інтегрований підхід готує фахівця, здатного створювати конкурентоспроможні 

та високоестетичні рішення для сучасної ІТ-галузі та освіти. 

Підсумовуючи, можна констатувати, що системне застосування Figma у 

процесі навчання вебпрограмування забезпечує формування високого рівня 

UI/UX-компетентності у майбутніх фахівців спеціальності 015.39 (А5.39). Це 

дозволяє подолати традиційний розрив між візуальним проєктуванням та 

програмною реалізацією, готуючи конкурентоспроможних педагогів, здатних не 

лише створювати сучасні цифрові продукти, а й ефективно транслювати ці 

знання в межах майбутньої освітньої діяльності. 
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