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ВСТУП 

Програму освітньої компоненти «Інноваційні технології в дизайні» підготовлено 

відповідно до Стандарту вищої освіти за спеціальністю 022 «Дизайн» для другого 

(магістерського) рівня вищої освіти (наказ МОН України від 21.12.2018 № 1433) і 

призначено для студентів магістратури ДТЕУ усіх форм навчання галузі знань В 

«Культура, мистецтво та гуманітарні науки», спеціальності В2 «Дизайн», освітньої 

програми «Графічний дизайн». 

Програма складається з таких розділів: 

1. Мета, завдання та предмет освітньої компоненти. 

2. Передумови вивчення освітньої компоненти. 

3. Результати вивчення освітньої компоненти. 

4. Зміст освітньої компоненти. 

5. Список рекомендованих джерел. 

1. МЕТА, ЗАВДАННЯ ТА ПРЕДМЕТ ОСВІТНЬОЇ КОМПОНЕНТИ 

Мета освітньої компоненти полягає у формуванні у здобувачів другого 

(магістерського) рівня вищої освіти системи теоретичних знань і практичних 

компетентностей щодо застосування інноваційних цифрових технологій у 

дизайнерській діяльності, розвитку інноваційно-проєктного мислення, здатності 

створювати конкурентоспроможні дизайн-рішення з використанням технологій 

штучного інтелекту, імерсивних середовищ, аналізу даних та сучасних цифрових 

інструментів проєктування. 

Завданням вивчення ОК «Інноваційні технології в дизайні» є формування у 

здобувачів вищої освіти системи теоретичних знань та практичних навичок щодо 

використання інноваційних цифрових технологій у дизайнерській діяльності; 

оволодіння сучасними методами проєктування із застосуванням технологій штучного 

інтелекту, імерсивних середовищ та аналізу даних; розвиток інноваційно-проєктного 

мислення, здатності здійснювати передпроєктний аналіз, генерувати ідеї та 

створювати конкурентоспроможні, затребувані на ринку дизайн-рішення; 

формування навичок управління етапами інноваційного проєкту та взаємодії з 

фахівцями інших галузей, зокрема в міжнародному контексті; відповідальне 

використання цифрових технологій з урахуванням принципів людиноцентричного, 

інклюзивного та сталого дизайну, а також захист інтелектуальної власності на 

результати проєктування. 

Предметом вивчення ОК є теоретичні засади, методи, інструменти та практики 

застосування інноваційних інформаційних і цифрових технологій у дизайні. 

2. ПЕРЕДУМОВИ ВИВЧЕННЯ ОСВІТНЬОЇ КОМПОНЕНТИ 

Освітня компонента спирається на базові компетентності першого 

(бакалаврського) рівня вищої освіти незалежно від спеціальності здобувача. 

знання: 

– основ інформаційних технологій та цифрових засобів професійної діяльності 

дизайнера; 

– принципів графічного та проєктного дизайну, композиції, кольорознавства і 

типографіки; 

– сучасних цифрових технологій створення та візуалізації дизайнерських рішень; 
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– основ проєктування користувацького досвіду та взаємодії з цифровими продуктами; 

– сучасних тенденцій розвитку цифрового дизайну та креативних індустрій; 

вміння: 

– використовувати комп'ютерну техніку та сучасне програмне забезпечення у 

професійній діяльності; 

– створювати та редагувати цифровий графічний контент; 

– застосовувати основні методи дизайн-проєктування для розв'язання професійних 

завдань; 

– здійснювати пошук, аналіз і систематизацію інформації з використанням цифрових 

ресурсів; 

– презентувати результати проєктної діяльності засобами цифрових технологій. 

3. РЕЗУЛЬТАТИ ВИВЧЕННЯ ОСВІТНЬОЇ КОМПОНЕНТИ 

ОК «Інноваційні технології в дизайні» як обов'язкова освітня компонента забезпечує 

оволодіння здобувачами загальними та фаховими компетентностями і досягнення 

ними програмних результатів навчання за освітньо-професійною програмою 

«Графічний дизайн» (ОС магістр): 

Номер в 

освітній 

програмі 

Зміст компетентності Номер теми, що 

розкриває зміст 

компетентності 

Загальні компетентності за освітньою програмою 

1 Здатність генерувати нові ідеї (креативність). 1, 2, 3, 4 

 2 Вміння виявляти, ставити та розв'язувати  

проблеми. 

2, 3, 4, 5 

3 Здатність спілкуватися з представниками інших 

професійних груп різного рівня (з експертами з 

інших галузей знань / видів економічної  

діяльності). 

2, 4, 5, 6 

 4 Здатність працювати в міжнародному контексті. 1, 5, 6 

 5 Здатність розробляти та керувати проєктами. 2, 4, 5 

 6 Здатність діяти соціально відповідально та  

свідомо. 

5, 6 

Спеціальні (фахові, предметні) компетентності за освітньою програмою 

 1 Здатність здійснювати концептуальне  

проєктування об'єктів дизайну з урахуванням 

функціональних, технічних, технологічних, 

екологічних та естетичних вимог  

(за спеціалізацією). 

1, 2, 4, 5 

4 Здатність забезпечити захист інтелектуальної 

власності на твори образотворчого мистецтва та 

дизайну. 

6 
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6 Здатність застосовувати у практиці дизайну 

виражальні художньо-пластичні можливості  

різних видів матеріалів, інноваційних методів і 

технологій. 

1, 2, 3, 4 

 7 Здатність застосовувати засоби спеціального  

рисунка та живопису (за спеціалізаціями), а  

також методики використання апаратних і 

програмних засобів комп'ютерних технологій. 

1, 2, 3, 4 

 9 Здатність створювати затребуваний на ринку та 

суспільно відповідальний продукт дизайну  

(товари і послуги). 

2, 4, 5 

10 Вміння переконливо демонструвати споживачу 

привабливу культурну цінність та економічну 

вартість створеного креативного продукту. 

2, 4, 5 

Програмні результати навчання за освітньою програмою 

 1 Генерувати ідеї для вироблення креативних  

дизайн-пропозицій, вибудовувати якісну та 

розгалужену систему комунікацій, застосовувати 

основні концепції візуальної комунікації у 

мистецькій та культурній сферах. 

1, 3, 4 

 2 Розробляти науково обґрунтовану концепцію  

для розв'язання фахової проблеми. 

1, 2, 4 

 4 Представляти результати діяльності у науковому та 

професійному середовищі в Україні та поза її 

межами. 

2, 5 

5 Розробляти, формувати та контролювати основні 

етапи виконання проєкту. 

2, 4, 5 

8 Здійснювати передпроєктний аналіз із  

урахуванням усіх вагомих чинників, що  

впливають на об'єкт проєктування; формулювати 

авторську концепцію проєкту. 

2, 4, 5 

9 Застосовувати методику концептуального 

проєктування та здійснювати процес  

проєктування з урахуванням сучасних технологій і 

конструктивних вирішень, а також  

функціональних та естетичних вимог до об'єкта 

дизайну. 

1, 2, 3, 4, 5 

12 Володіти базовими методиками захисту 

інтелектуальної власності; застосовувати  

правила оформлення прав інтелектуальної  

6 
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4. ЗМІСТ ОСВІТНЬОЇ КОМПОНЕНТИ 

Тема 1. Інноваційні технології в дизайні: сучасні тренди, XR та просторове 

проєктування 

Інноваційні технології в дизайні: сучасні тренди та перспективи розвитку 

цифрового середовища. Імерсивні технології як найдинамічніший напрям розвитку 

сучасного дизайну та цифрової культури. Поняття Extended Reality (XR) як 

сукупності технологій віртуальної (VR), доповненої (AR) та змішаної реальності 

(MR). Особливості формування нового цифрового середовища та його вплив на 

дизайн-практику. Сучасні технологічні тренди та перспективи розвитку 

метавсесвітів. Підходи до створення інтуїтивно зрозумілих просторових інтерфейсів. 

Нові моделі комунікації між людиною та цифровим середовищем. Приклади 

використання XR-технологій у графічному дизайні. Переваги й обмеження 

імерсивних технологій для реалізації дизайнерських проєктів. Перспективні напрями 

професійної діяльності дизайнера в умовах розвитку просторових цифрових 

середовищ. 

Генерування ідей креативних дизайн-пропозицій з використанням XR-

технологій; застосування концепцій візуальної комунікації в імерсивному 

середовищі. Концептуальне проєктування імерсивного об'єкта з урахуванням 

функціональних, технічних, технологічних та естетичних вимог; науково 

обґрунтована концепція XR-проєкту. Міжнародний контекст розвитку XR: глобальні 

звіти й тренди, міжнародні платформи та спільноти розробників. Апаратні та 

програмні засоби (Unity, Blender, Spark AR) і представлення концептуального 

рішення засобами новітніх технологій. 

Список рекомендованих джерел 

Основний: 1, 2 [с. 10–14], 3 [с. 4–25] 

Додатковий: 5, 7 

Інтернет-ресурси: 17, 19, 21, 24, 26, 30, 31 

 

Тема 2. Проєктування користувацького досвіду в імерсивних середовищах. AR-

технології та цифрові двійники 

Особливості проєктування користувацького досвіду (UX) у віртуальному та 

доповненому середовищах. Дизайн орієнтований на користувача: моделі та підходи. 

Визначення ключових термінів: User Experience (UX) та Usability (Юзабіліті). 

Взаємозв'язок UX, UI та Юзабіліті. Когнітивні особливості сприйняття цифрового 

простору. Методи створення навігації та взаємодії в імерсивних середовищах. 

Доповнена реальність у візуальних комунікаціях, рекламі та брендингу. 

Використання AR у середовищному дизайні. Платформи та інструменти створення 

власності. 

15 Представляти концептуальне вирішення об'єктів 

дизайну засобами новітніх технологій,  

застосовувати прийоми графічної подачі при 

розв'язанні художньо-проєктних завдань (за 

спеціалізаціями). 

1, 2, 3, 4, 5 
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AR-контенту. Інтерактивні прототипи цифрових продуктів. Поняття цифрових 

двійників (Digital Twins). Використання цифрових двійників у проєктуванні, 

моделюванні та візуалізації об’єктів. Інтеграція цифрових моделей у процес 

прийняття дизайнерських рішень. 

Передпроєктний аналіз (дослідження користувачів, контексту, технологічних 

обмежень) і формулювання науково обґрунтованої авторської концепції AR-

продукту. Основні етапи проєкту AR-рішення та їх контроль; взаємодія дизайнера з 

розробниками, 3D-художниками, маркетологами. AR-продукт як затребуваний на 

ринку і суспільно відповідальний продукт; демонстрування споживачеві його 

культурної цінності та економічної вартості. Представлення результатів у 

професійному середовищі в Україні та за кордоном (конкурси, платформи, 

портфоліо). 

Список рекомендованих джерел 

Основний: 1 

Додатковий: 4 [с. 20–24], 7 

Інтернет-ресурси: 16, 21, 25, 27, 28, 29, 31, 36 

 

Тема 3. Штучний інтелект та генеративні технології в дизайні 

Штучний інтелект як інструмент сучасної дизайн-практики. Основні напрями 

розвитку технологій штучного інтелекту. Генеративний дизайн та алгоритмічний 

пошук форми. Автоматизована оптимізація дизайнерських рішень. 

Мультимодальний штучний інтелект у створенні візуального та текстового контенту. 

Нейромережеві інструменти в роботі дизайнера. Сучасні системи генерації 

зображень, тексту та мультимедійного контенту. Інтеграція ШІ в професійні 

дизайнпроцеси. Переваги використання генеративного штучного інтелекту в дизайні. 

Ризики автоматизації творчої діяльності. Трансформація професійної ролі дизайнера 

в умовах розвитку ШІ. 

Генерування ідей креативних дизайн-пропозицій і системи візуальних 

комунікацій за допомогою генеративних інструментів. Виявлення, постановка та 

розв'язання проблем, що виникають під час використання ШІ (якість, упередженість, 

авторство). Методика концептуального проєктування з урахуванням можливостей 

ШІ; поєднання генеративних технологій із засобами рисунка та комп'ютерної 

графіки; представлення концептуального рішення засобами новітніх технологій. 

Список рекомендованих джерел 

Основний: 1, 2 [с. 10–67], 3 

Додатковий: 6 

Інтернет-ресурси: 18, 22, 23, 28, 31, 33 

 

Тема 4. Промпт-інжиніринг та Data-Driven Design у сучасному проєктуванні 

Промпт-інжиніринг як нова професійна компетентність дизайнера. Принципи 

створення ефективних запитів для генеративних моделей штучного інтелекту. 

Методи керування якістю результатів генерації контенту. Data-Driven Design як 

підхід до проєктування на основі даних. Збір та аналіз даних у дизайн-процесі. 

Джерела даних для прийняття дизайнерських рішень. Методи інтерпретації поведінки 

користувачів цифрових продуктів. ШІ-оптимізація та аналіз користувацького досвіду 
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(UX/UI). Аналітичні інструменти оцінювання ефективності цифрового дизайну. 

Переваги використання даних для вдосконалення дизайнерських рішень. Критичний 

аналіз результатів цифрової аналітики. 

Дані як основа передпроєктного аналізу та науково обґрунтованої авторської 

концепції. Взаємодія дизайнера з аналітиками даних, маркетологами, розробниками. 

Основні етапи data-driven-проєкту та контроль їх виконання за метриками. 

Використання даних для створення затребуваного на ринку і суспільно 

відповідального продукту та для переконливої демонстрації його культурної цінності 

й економічної вартості. Генерування ідей і концептуальне проєктування на основі 

даних; подача рішень новітніми засобами. 

Список рекомендованих джерел 

Основний: 1 

Додатковий: 6 

Інтернет-ресурси: 18, 20, 22, 23, 28, 31, 33 

 

Тема 5. Людиноцентричний, інклюзивний та сталий дизайн у цифровому 

середовищі 

Концепція людиноцентричного дизайну в цифровому середовищі. 

Психологічні та соціокультурні аспекти використання цифрових технологій. 

Принципи інклюзивного дизайну. Цифрова доступність та універсальний дизайн. 

Основи веб-доступності (Accessibility, A11Y): визначення та мета.  

Юридичні та етичні аспекти: міжнародні зобов'язання (Конвенція ООН про 

права осіб з інвалідністю). Вплив міжнародного законодавства на вимоги до веб-

доступності в комерційному секторі. Допоміжні технології (Assistive Technologies): 

огляд основних. Міжнародні стандарти доступності цифрових продуктів: WCAG 

(Web Content Accessibility Guidelines). Огляд WCAG: керівні принципи, розроблені 

W3C (World Wide Web Consortium) у рамках ініціативи Web Accessibility Initiative 

(WAI). Версії (WCAG 2.0, 2.1, 2.2) та рівні відповідності (A, AA, AAA). Ключові 

принципи та вимоги WCAG.  

Практичне застосування та тестування доступності. Дизайн-процес, 7 

орієнтований на доступність: Інтеграція вимог WCAG на етапах проєктування та 

прототипування. Методи оцінки доступності. Сталий дизайн як складова 

відповідального проєктування. Екологічно орієнтовані цифрові практики. Зниження 

негативного впливу цифрових технологій на довкілля. Соціально відповідальні 

дизайнерські рішення у цифровому середовищі. 

Передпроєктний аналіз потреб різних груп користувачів, зокрема людей з 

інвалідністю, та формулювання авторської концепції доступного продукту. 

Взаємодія з експертами з доступності, розробниками та користувачами допоміжних 

технологій. Основні етапи аудиту й забезпечення доступності та їх контроль. 

Доступний і сталий продукт як затребуваний на ринку та суспільно відповідальний; 

демонстрування цінності доступності для бізнесу й споживачів. Міжнародний 

контекст: Директива ЄС щодо вебдоступності, досвід інших країн; представлення 

результатів у професійному середовищі в Україні та за кордоном. 

Список рекомендованих джерел 

Основний: 3 
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Додатковий: 4 [с. 37–70], 8, 9, 10 

Інтернет-ресурси: 11, 12, 29, 32, 37 

 

Тема 6. Цифрова етика, авторське право та правові аспекти використання 

штучного інтелекту 

Цифрова етика в умовах розвитку інноваційних технологій. Етичні аспекти 

використання штучного інтелекту в дизайні. Проблеми відповідальності за 

результати роботи генеративних систем. Авторське право в цифровому середовищі. 

Інтелектуальна власність на об'єкти дизайну. Авторство та правовий статус контенту, 

створеного за допомогою штучного інтелекту. Особливості використання візуального 

контенту в цифрових проєктах. Ліцензування цифрових матеріалів. Захист 

авторських прав у мережевому середовищі. Ліцензії Creative Commons. Види ліцензій 

Creative Commons та їх застосування. Структура та елементи ліцензій CC. Інструмент 

вибору ліцензій CC License Choose Tool. Глобальна мережа спільноти Creative 

Commons. Міжнародні підходи до регулювання технологій штучного інтелекту. 

Принципи відповідального використання цифрових технологій у професійній 

діяльності дизайнера. 

Базові методики захисту інтелектуальної власності на об'єкти дизайну та 

правила оформлення прав: авторство, атрибуція, ліцензійні договори, реєстрація 

промислового зразка та знака для товарів і послуг. Міжнародний контекст 

регулювання ШІ та авторського права (Регламент ЄС про штучний інтелект, практика 

різних країн). Взаємодія дизайнера з юристами у сфері інтелектуальної власності; 

соціально відповідальне використання цифрових технологій. 

Список рекомендованих джерел 

Основний: 2, 3 

Додатковий: 4 

Інтернет-ресурси: 13, 14, 15, 34 
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