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ДИЗАЙН-СИСТЕМА, UI, UX, ПРОЄКТУВАННЯ, ІНТЕРФЕЙС, МОБІЛЬНИЙ ДОДАТОК, АТОМАРНИЙ ДИЗАЙН.

Метою кваліфікаційної роботи є дослідження ефективності застосування дизайн-систем при розробці інтерфейсів користувача в залежності від обсягу проєкту.
Об’єктом дослідження є процесс створення інтерфейсів користувачів мультимедійних інформаційних продуктів.
Предметом дослідження є використання дизайн-систем при розробці інтерфейсів користувачів із застосуванням методології атомарного дизайну.
Дана робота має створенні параметричні моделі рівнів елементів інтерфейсу користувача в межах методології атомарного дизайну та дослідження залежності ефективності застосування дизайн-систем при проєктуванні інтерфейсів користувачів мобільних застосунків від кількості елементів інтерфейсу.
Результатами кваліфікаційної роботи є значення параметрів, які характеризують обсяг проєкту, при яких створення та використання дизайн-системи буде доцільним та буде підвищувати загальну ефективність проєктування інтерфейсів користувачів за параметрами часу.
В якості практичного застосування, результат дослідницької роботи допоможе дизайнерам після фази UX Research приймати рішення про доцільність створення та використання дизайн-системи в межах окремих проєктів.
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Целью квалификационной работы является исследование эффективности применения дизайн-систем при разработке пользовательских интерфейсов в зависимости от объема проекта.
Объектом исследования является процесс создания интерфейсов пользователей мультимедийных информационных продуктов.
Предметом исследования является использование дизайн-систем при разработке пользовательских интерфейсов с применением методологии атомарного дизайна.
Данная работа имеет созданные параметрические модели уровней элементов интерфейса пользователя в рамках методологии атомарного дизайна и исследования зависимости эффективности применения дизайн-систем при проектировании интерфейсов пользователей мобильных приложений от количества элементов интерфейса.
Результатом квалификационной работы являются значения параметров, характеризующие объем проекта, при которых создание и использование дизайн-системы будет целесообразным и будет повышать общую эффективность проектирования интерфейсов пользователей по параметрам времени.
В качестве практического применения результат исследовательской работы поможет дизайнерам после фазы UX Research принимать решения о целесообразности создания и использования дизайн-системы в пределах отдельных проектов.

ABSTRACT

Explanatory note of the qualification work: 73 p., 10 tabl., 24 pic., 15 sources.

DESIGN SYSTEM, UI, UX, DESIGN, INTERFACE, MOBILE APPLICATION, ATOMIC DESIGN.

The purpose of the qualification work is to study the effectiveness of design systems in the development of user interfaces depending on the scope of the project.
The object of research is the process of creating user interfaces for multimedia information products.
The subject of research is the use of design systems in the development of user interfaces using the methodology of atomic design.
This work has created parametric models of the levels of user interface elements in the framework of atomic design methodology and the study of the dependence of the effectiveness of design systems in the design of user interfaces of mobile applications on the number of interface elements.
The result of the qualification work are the values of parameters that characterize the scope of the project, in which the creation and use of the design system will be appropriate and will increase the overall efficiency of designing user interfaces by time parameters.
As a practical application, the result of research work will help designers after the UX Research phase to decide on the feasibility of creating and using a design system within individual projects.
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Сьогодні користування комп'ютерами та мобільними додатками стало невід'ємною частиною нашого життя. Ми живемо в епоху дизайну та користувацьких інтерфейсів, що постійно розвиваються. Нова технологічна ера, коли наш одяг, аксесуари, будинки, автомобілі та вулиці та безліч іншого, з яим ми зтикаємось кожного дня,  перетворилися на один величезний користувальницький інтерфейс.
З розвитком WEB та мобільних технологій, проєктування інтерфейсів вийшло на новий рівень. Якщо раніше створення інтерфейсу було більше про емоції, а не зручність, то зараз дизайнери з досвідом стали розуміти які підходи зручні і корисні, а які ні, а також стали покращувати і вдосконалювати існуючі рішення. В цей же час підвищився рівень потреб середньостатистичного користувача – у них з'явилися певні вимоги і бажання по відношенню до інтерфейсів, з'явилися певні звички у використанні того чи іншого інтерфейсу.
Дизайн інтерфейсу користувача – це візуальне відображення веб-сайту, програми чи фізичного продукту, що полегшує взаємодію між користувачем і продуктом. Дизайнер інтерфейсу створює всі візуальні елементи та точки взаємодії, щоб створити простий у використанні та естетичний продукт.
Назараз гарним досвідом є використання дизайн-системи при створенні нового веб-інтерфейсу, наприклад, сайту чи мобільного додатку.
Дизайн система UI проекту – це бібліотека усіх стилів та компонентів, що містить в собі проект. Також це один з найпопулярниших способів оптимізувати роботу дизайнерів інтерфейсу на усіх етапах створення проекту, а також полегшити роботу розробників програмної частини продукту, маркетологів та ін.
Актуальність роботи полягає в тому, що використання дизайн-систем може значно підвіщити загальну ефективність процесу проєктування інтерфейсів та загальної розробки продукту – зберегти час, фінанси замовника та навіть збільшити ефектинвість роботи UI/UX дизайнера. Але, розробка самої дизайн-системи займає додатковий час, що потребує вирішення питання, на проєктах якого обсягу її використання є доцільним та підвищує ефективність роботі над проєктом за параметрами витраченого на це часу.
Метою дослідження є дослідження ефективності застосування дизайн-систем при розробці інтерфейсів користувача в залежності від обсягу проєкту.
У результаті дослідження в межах кваліфікаційної роботи магістра  планується отримати значення параметрів, які характеризують обсяг проєкту, при яких створення та використання дизайн-системи буде доцільним та буде підвищувати загальну ефективність проєктування інтерфейсів користувачів за параметрами часу.
В якості практичного застосування, результат дослідницької роботи допоможе дизайнерам після фази UX Research приймати рішення про доцільність створення та використання дизайн-системи в межах окремих проєктів.
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[bookmark: _Toc86176194]Інтерефейси є невід’ємними частинами будь-яких інтерактивних додатків, мобільних застосувань, веб-сайтів, інтерфейсів супроводу програмно-апаратних комплексів, побутової техніки та багато іншого. Саме вони забезпечують взаємодію програмної та апаратної частини із користувачем. 
[bookmark: _Toc86176195]UX / UI – є невід’ємною частиною загального проєктування інтерфейсів та має під собою завдання досягти найбільшої ефективності взаємодії користувача з інтерфейсом. 
Головне завдання UX – зробити шлях користувача до вирішення його проблеми або досягнення мети максимально простим, а процес взаємодії з системою – максимально ефективним. Якщо розглядати це з точки зору бізнесу, можна додати, що UX – це спосіб спонукати користувача до здійснення необхідної дії.
[bookmark: _Toc86176196]У свою чергу UI – це частина UX, інтерфейс, який зустрічає користувача. Наприклад, це кольори, стиль кнопок, графіка, анімація, друкарня, інфографіка, віджети, поведінку, відгук кнопок і так далі. Розробка UI –  це мистецтво робити інтерфейс правильним, вирішальним завдання.
[bookmark: _Toc86176197]Усвідомлення бізнесом важливості впливу UX / UI на продукт призвело до виникнення наступних трендів:
[bookmark: _Toc86176198]спрощення візуальної частини інтерфейсів. Фахівцям з UX / UI, проєктувальникам інтерфейсів, тепер не потрібно витрачати час на створення рельєфної кнопки і пошук добре відомих образів. Сучасний користувач легко розуміє умовні позначення. Вже не потрібно пояснювати, що кольоровий прямокутник – це кнопка, а три горизонтальні смужки – меню;
[bookmark: _Toc86176199]ускладнення самого дизайну як дисципліни. Інтерфейси спростилися, але сам дизайн став складніше і багатошаровим. Сайти, мобільні додатки та ін. представляють собою комплексні системи з безліччю різних елементів – формами заявки, особистим кабінетом, підписками і онлайн-консультантами та ін. Потрібно чітко продумувати шлях взаємодії користувача із інтерфейсом, щоб він не заблукав, швидко знаходив потрібні розділи та функції, а в ідеалі – здійснював цільові дії.
[bookmark: _Toc86176201][bookmark: _Toc86176711]Зараз самим часто проєктованим інтерфейсом є інтерфейс мобільного додатка. Маючи понад 3,2 мільярда користувачів смартфонів у всьому світі, не дивно, що індустрія мобільних додатків процвітає. Використання додатків і проникнення в наш світ смартфонів все ще зростає стабільними темпами, без будь-яких ознак уповільнення в осяжному майбутньому.
[bookmark: _Toc86176202][bookmark: _Toc86176712]Мається наступна статистика станом на 2021 рік [1, 2].
[bookmark: _Toc86176203][bookmark: _Toc86176713]1. У 2020 році користувачі завантажили на свої пристрої 218 мільярди додатків в порівнянні з 204 мільярдами роком раніше (Statista.com).
[bookmark: _Toc86176204][bookmark: _Toc86176714]2. За останній рік екранний час користувачів збільшилася на 20% і склало 4,2 години (App Annie).
[bookmark: _Toc86176205][bookmark: _Toc86176715]3. Всього користувачі витратили на мобільні додатки 143 мільярди доларів.
[bookmark: _Toc86176206][bookmark: _Toc86176716]4. Витрати на мобільну рекламу досягли 240 млрд доларів (на 25% більше, ніж в 2019 році). Очікується, що до кінця 2021 року ця цифра зросте до 290 мільярдів доларів (App Annie).
[bookmark: _Toc86176207][bookmark: _Toc86176717]5. За даними Sensor Tower Store Intelligence [3], глобальні споживчі витрати на 100 найбільших неігрових додатків, заснованих на підписці, виросли за рік на 34% з 9,7 млрд доларів в 2019 році до 13 млрд доларів в 2020 р.
[bookmark: _Toc86176208][bookmark: _Toc86176718]6. Згідно Flurry 2021 State of Mobile [4], список країн з найбільшою кількістю активацій нових пристроїв виглядає наступним чином (рис. 1.1).
[bookmark: _Toc86176209][bookmark: _Toc86176719][bookmark: _Toc86176210][bookmark: _Toc86176720]7. Провідні категорії додатків по зростанню сеансів показують зміни, викликані пандемією (рис. 1.2). З цієї статистики також видно, що за останній рік збільшилась популярність саме мобільних додатків, а не ігор.
[image: Топ-10 стран с наибольшим ростом продаж смартфонов]
Рисунок 1.1 – Топ 10 країн з найбільшою кількістю активацій
нових пристроїв

[image: Лучшие категории мобильных приложений по версии Growth Worldwide]
Рисунок 1.2 – Топ категорій, популярність яких зросла за останній рік

[bookmark: _Toc86176211][bookmark: _Toc86176721]8. У 2020 році кількість завантажень додатків Banking і FinTech досягла рекорду в 4,6 мільярда екземплярів. (App Annie).
[bookmark: _Toc86176212][bookmark: _Toc86176722]9. Попередній рік став проривом у програмах доставки продуктів харчування та напоїв. Користувачі створили близько 128 мільярдів сеансів у таких додатках.
[bookmark: _Toc86176213][bookmark: _Toc86176723]10. В середньому власник смартфона використовує 10 додатків в день і 30 додатків на місяць
[bookmark: _Toc86176214]Виходячи з цієї статистики можна зробити висновок, що популярність та кількість мобільних додатків стрімко зростає, що безпосередньо пов'язано з аткульністю і важливістю розробки інтерфейсів мобільних додатків. У цей період також створюється безліч нових додатків, а зі збільшенням кількості зростає також і потреба в дизайні і розробці мобільних інтерфейсів.
[bookmark: _Toc86176215]У зв’язку зі станом розробки інтерфейсів мобільних додатків у роботі будуть розглядатися дизайн проекти створення саме для користувачів смартфонів. 

[bookmark: _Toc89107601]1.2 Аналіз життєвого циклу проєктування інтерфейсів користувачів

В сучасному світі при проєктуванні інтерефейсів користуачів найбільш поширеним трендом стало дотримуватися єдиної схеми роботи (workflow), що відображає його життевий цикл від від отримання запиту від клієнта, до передання спроєктованого інтерфейсу до реалізації програмної частини проєкту.
Workflow – це єдина схема проєктування інтерфейсів користувачів, що представляє чітку та ефективну послідовність кроків, виконуючи які можна скоорденувати роботу та прийти до коректного рішення усіх бізнес-задач проєкту.
Для дизайн-відділу зазвичай ця схема складається з 8 етапів (рис. 1.3), але залежачи від бюджету конкретного проекту, workflow може змінюватися.
Initial phase – початкова фаза проєкту. Цей етап включає в себе аналіз первинного запиту та побажань замовника на проєкт загалом, обговорення первинних ідей, юридичні та технічні домовленності, складання естімейту. На цьому етапі дизайнер майже не приймає участі, або примає лише частково.
Discovery phase – процесс занурення усієї команди до нового проекту. На цьому етапі відбувається первинний аналіз ринку, вивчення індустрії та предметної галузі, аналіз завдання та створення списку майбутніх необхідних функцій та екранів.
[image: ]
Рисунок 1.3 – Схема Workflow дизайнерського проєкту

На цьому етапі також створюють дошки з прикладами або з зображеннями, що відтворюють настрій проєкту, надихають (moodboard), а також складають подальший план роботи над проєктом. На цьому етапі дизайнер вже має високу залученість – вивчає конкурентів, знаходить аналоги, аналізує потреби користувача та ін. На цій фазі дизайнер займається як UX, так і UI стороною проєкту, але це можна назвати більше підготовкою або закладанням фундаменту проєкту.
UX Research phase – фаза UX-дослідження. Мета цієї фази провести дослідження цільової аудиторії та сформувати користувальницький досвід на проєкті, підготувати основу UX проекту. Дизайнер займається опитуванням користувачів, створенням архітектури проєкту, складанням сценаріїв користувача (User flows). На цій фазі дизайнер також має високу залученність але займається тільки UX стороною проєкту.
Wireframing phase – стадія створення каркасу інтерфейсу. Результатом цієї стадії є готові чорно-білі каркаси високої точності, які вже майже не відрізняються від готового інтерфейсу. На цій стадії починають роботу над створенням дизайн-системи та стилів кольору, типографіки, формування єдиної системи відступів та сіток.
UI Design phase – велика стадія процессу проєктування інтерфейсу. Користуючись wireframes, що були створенні на попередній стадії, дизайнери створюють інтерфейс додатку чи, наприклад сайту. Вони відмальовують кожний стан елементів, для того щоб розробники змогли перетворити усе це на реальний працюючий інтерфейс. Зазвичай на цьому етапі продовжуюь доповнювати дизайн-системму, яка у майбутньому перетвориться на UI Kit проєкту. Також UI Design етап містить чи не найбільший за всі інші етапи процент правок від клієнтів.
Prototyping phase – фаза створення інтерактивного прототипу. Метою цього етапу є підготувати закінченний концепт замовнику, а також фокус-групі для тестування. Зазвичай прототип дає можливість продемонструвати клієнтам та розробникам усі можливі екрани та переходи між ними, можливість натиснути на усі інтерактивні елементи як у готовому інтерфейсі, продемонструвати анімації.
Deliverie phase – фаза створення та надання усіх необхідних файлів розробникам. На цьому етапі створюються UI Kit – библіотека усіх можливих елементів, які використовуються у дизайні або могли б знадобитися розробникам (наприклад, різноманітні стани кнопки). 
Готовий пакет матеріалів частіш за все містить:
посилання або окремий документ з інформаційною структурою додатка, сайту або ін;
посилання на готові екрани у Figma, Sketch, XD чи іншому інструменті у якому створювався проєкт;
посилання на правильно працюючий прототип;
посилання на UI Kit;
архів з іконками;
архив з іншою необхідною графікою;
архів чи посилання на необхідний шрифт.
Support and re-involement phase – фаза підтримки та повторного залучення. Ця стадія починається та триває паралельно зі стадією розробки. На цій стадії іноді доповнюється функціонал, іноді вносяться досить мало або дуже багато правок. Деякі продукти, випустивши продукт, тестують його на користувачі та отримуючи дані від користувачів також формують новий список правок. Залученість дизайнера на цьому етапі досить маленька та об’єм робіт вже не такий великий.
Кожен із етапів може включати в себе ітераційні правки від замовника, чи проєктного менеджера, що можуть повертати проєктувальника та / чи всю команду до попереднього етапу. Кількість таких ітерацій і залежить від кількості правок замовника протягом кожної фази та може складати і=0…n.
Життєвий цикл проєктування інтерфейсу користувача є достатньо трудомістким та займає багато часу, що є одним із головних показників ефективності його реалізації з точки зору бізнеса та часу релізу проєкту (часу виходу готового кінцевого додатку, з якого може починатись реалізація процесу монетизації проєкту).
Для скорочення загального часу на проєктування інтерфейсу часто застосовують дизайн-системи, сворення та використання яких зазвичай поширюється на три стадії – Wireframing phase, UI Design phase та Deliveries phase.

[bookmark: _Toc89107602]1.3 Аналіз використання дизайн-систем під час проєктування інтерфейсів користувачів

Дизайн-система [5] – це набір елементів дизайну та гайдлайнів, що створюють компанії для своїх продуктів. Це також набір цінностей бренду, інструментів, компонентів, який спрощує створення, тестування, візуальне та технічне оновлення продуктів, а також забезпечує консистентність та єдність їх інтерфейсів.
Дизайн-система складається з 3 наступних сутностей [6].
1. UI Kit – набори готових елементів для створення інтерфейсів, що допомагають дизайнерам створювати макети та прототипи. Зазвичай такі набори знаходяться у спеціальних програмах, найпопулярніші з яких зараз це Figma, Sketch та Adobe XD.
2. Фреймворки – бібліотека елементів для верстальника. Фреймворки дуже схожі на UI Kit, але за їх допомогою можна створити не просто дизайн-макет, а готовий сайт або програму. Зазвичай фреймворки ґрунтуються саме на створених UI Kit.
3. Гайдлайн – правила використання елементів дизайн-системи, рекомендації, інструкції. У гайдлайнах повністю описано те, як і де можна застосовувати той чи інший елемент, які кольори для чого призначені, які мають бути параметри у тіней і в яких випадках тощо. Найвідомішими на даний момент гайдлайнами для мобільних операційних систем є гайдлайни для iOS (Human Interface Guidelines від Apple) та для операційної системи Android (Material Design від Google).
[bookmark: _Toc86176223]Дизайн-система створюється та використовується з наступними цілями:
[bookmark: _Toc86176224][bookmark: _Toc86176730][bookmark: _Toc86176225][bookmark: _Toc86176731]прискорення процесу проєктування нових інтерфейсів, а також внесення будь-яких змін в існуючий макет. Створення дизайн-системи вимагає часу і відмінних знань того чи іншого інструменту, в якому створюється дизайн. Однак маючи один раз створену дизайн-систему це значно економить час на створення нових екранів, нових функцій, прототипів. Маючи компонентну дизайн систему, змінивши один елемент, зміни застосуються всюди, де цей елемент використовувався, що ще значніше економить час як і розробника так і дизайнерів;
[bookmark: _Toc86176226][bookmark: _Toc86176732][bookmark: _Toc86176227][bookmark: _Toc86176733]надання послідовного процесу проєктування дизайн-рішень. Стандартизація компонентів, підтримка їх цілісності, прагнення до повторного використання допомагають створювати передбачувані і прості для розуміння інтерфейсу користувача. Стандартизація компонентів також допомагає дизайнерам витрачати менше часу на стиль і зосереджуватись на розробці кращого користувацького досвіду;
[bookmark: _Toc86176228][bookmark: _Toc86176734][bookmark: _Toc86176229][bookmark: _Toc86176735][bookmark: _Toc86176230][bookmark: _Toc86176736]забезпечення масштабованості дизайну. Дуже часто над великим проєектом працює команда дизайнерів і кожен із них  концентрується на різних модулях, завданнях. Дизайнери підходять до вирішення завдань і усунення проблем з власним особливим підходом, а не системно. Без загальної дизайн-культури і єдиної дизайн-мови, яка об'єднує продукт, призначений для користувача, досвід починає погіршуватися, як і сам процес проектування. Домогтися узгодженості всередині команд допомагає дизайн-система, яка дозволяє вивчити офіційні шаблони і стилі і, таким чином, досягти узгодженої роботи всіх елементів дизайну та кожного члену команди, що працює над проєктуванням інтерфейсу;
[bookmark: _Toc86176231][bookmark: _Toc86176737][bookmark: _Toc86176232][bookmark: _Toc86176738]покращення юзабіліті. Розрізнені угоди про проєктування інтерфейсу погіршують його юзабіліті. З кожним новим унікальним елементом інтерфейсу зростає і кількість унікальних CSS-стилів при розробці, що веде до збільшення навантаження на свідомість користувача, технічної ваги сторінки і її швидкості віддачі та часу, що витрачається на реалізацію Front-end частини проєкта за рахунок конфліктів CSS і JavaScript, які потенційно можуть порушити роботу додатка. Застосування дизайн-систем, допомогає уникнути цих конфліктів, а також дозволияє створити цілісну бібліотеку компонентів. Загалом такий підхід допомагає витрачати менше часу на забезпечення якості та загального часу на проєктування інтерфейсів;
[bookmark: _Toc86176233][bookmark: _Toc86176739]полегшує життя користувачеві за рахунок стандартизації UI і логіки роботи;
[bookmark: _Toc86176234][bookmark: _Toc86176740]підвищує впізнаваність бренду – цьому сприяє єдиний візуальний стиль всіх проектів.

[bookmark: _Toc89107603]1.4 Постановка мети і задач дослідження
[bookmark: _Toc86176181]
Метою кваліфікаційної роботи є дослідження ефективності застосування дизайн-систем при розробці інтерфейсів користувача в залежності від обсягу проєкту.
Сформульована наступна гіпотеза, яку необхідно буде первірити в ході дослідження: «створення та використанння дизайн-систем під час розробки мобільних інтерфейсів підвищує ефективність роботи над проєктом за параметрами часу та залежить від кількісних показників обсягу інтерфейсу».
Для досягнення поставленої мети необхідно вирішити ряд задач:
обгрунтування актульності роботи;
аналітичний огляд літератури за темою роботи;
аналіз сучасного стану розробки інтерфейсів;
аналіз основних етапів роботи над проєктом розробки інтерфейсів користувачів;
аналіз використання дизайн-систем під час проєктування інтерфейсів користувачів;
дослідження методології атомарного дизайну;
розробка структурно-параметричних моделей рівнів елементів інтерфейсу користувача в межах методології атомарного дизайну;
дослідження значень витрачаємого часу на проєктування інтерфейсів користувачів;
дослідження залежності ефективності застосування дизайн-систем при проєктуванні інтерфейсів користувачів мобільних застосунків від кількості елементів інтерфейсу;
оцінка отриманих в ході проведеного дослідження результатів.
[bookmark: _Toc86176188]Особливістю дослідження є використання даних із реальних дизайн-проєктів.
[bookmark: _Toc86176189]Об’єктом дослідження є процесс створення інтерфейсів користувачів мультимедійних інформаційних продуктів.
[bookmark: _Toc86176190]Предметом дослідження є використання дизайн-систем при розробці інтерфейсів користувачів із застосуванням методології атомарного дизайну.


[bookmark: _Toc89107604]2 МЕТОДОЛОГІЯ АТОМАРНОГО ДИЗАЙНУ
У ПРОЄКТУВАННІ ІНТЕРФЕЙСІВ КОРИСТУВАЧІВ

[bookmark: _Toc89107605]2.1 Дослідження методології атомарного дизайну

При створенні дизайн систем використовують компонентний підхід. Кожен елемент іинтерфейсу – компонент, який можно повторно використовувати. Коли потрібно щось змінити у дизайні, зміни вносяться один раз в компонент і він оновлюється у всіх макетах, де знаходиться копія цього компоненту.
Один із способів як організувати дизайн-систему правильно та якісно її створити – це використовувати методологію атомарного дизайну.
Atomic Design представляє методологію створення масштабованих систем, багаторазових компонентів, а також систем проєктування. Існує п'ять різних рівнів в атомарному дизайні [7]:
атоми;
молекули;
організми;
шаблони;
сторінки.
Атоми представляють найменшу сутність в елементах інтерфейсу користувача, і вони не можуть бути розбиті ще більш. Вони служать базовими будівельними блоками інтерфейсу. Деякі приклади: кольори, шрифти, анімація та окремі зображення, поле введення, прості кнопки.
Молекули – це групи атомів, з’єднаних разом, які набувають нових властивостей. Вони утворюють відносно прості елементи інтерфейсу користувача, які функціонують разом як єдине ціле. Приклад: готова форма пошуку (поле введення та кнопка), картка профілю (фото, ім’я та посада).
Організми є відносно складними компонентами UI, що складаються з груп молекул та/або атомів. Більшість організмів можуть функціонувати самостійно, не покладаючись на інші елементи на сторінці. Деякі приклади: навігація, бічні панелі, форми та спливаючі вікна.
Шаблони – це сторінки без реального вмісту, що формулюють основну структуру змісту дизайну. Шаблон – це те місце, де починає поєднуватися організми та інші елементи в єдиний дизайн.
Сторінки – це конкретні екземпляри шаблонів, які демонструють кінцевий вигляд інтерфейсу користувача та реальний репрезентативний вміст.
У дизайн-систему зазвичай входять атоми, молекули та організми – вони і є тими компонентами, які перевикористовуються при розробці інтерфейсу. Шаблони та сторінки – це вже частина макету.
Атомарний дизайн дозволяє одночасно створювати і сам інтерфейс, і дизайн-систему. З його допомогою можна бачити одночасно складові елементи інтерфейсів і те, як виглядатиме підсумковий варіант.
Більше того, грамотно створені атоми та молекули власними силами можуть бути посібником за стилем сайту. Однак це працює, якщо з самого початку створювати дизайн-систему таким чином, а не брати готовий дизайн і намагатися розбити його на атоми.
Атомний дизайн може вимагати значно більше продумування та планування, але часто це вартує додаткових зусиль. Основні переваги використання атомарного дизайну: 
побудова системи на основі компонентів – коли ми розбиваємо наші компоненти на основні атоми, стає легше побачити, які атоми можна об’єднати чи змішати та поєднати, щоб утворити інші молекули чи організми. Це допомагає переміщатися між атомарними частинами та всіма нашими інтерфейсами;
легке редагування компонентів системи – редагування можливе на більш глибокому рівні, адже змінюючи найменшу частину – атом, зміни будуть відображатися у всіх інших компонентах. Також можна вносити зміни до молекул, не чіпаючи при цьому атоми;
зручний для читання код, більш послідовний – код «атомно» розроблених інтерфейсів, як правило, набагато легше читати, ніж той, який створений більш традиційним способом. Узгодженість з’являється, коли використовуються попередньо визначені атоми для створення макета. Це дозволяє легко побачити, які компоненти використовуються для різних частин сайту або додатку та зменшує тенденцію дублювання коду;
швидке створення прототипів – наявність певного списку елементів дозволяє швидко проєктувати інтерфейси. Атоми та молекули можна комбінувати між собою створюючи нові організми. 
В межах дизайн-систем методологія атомарного дизайну найбільш впливає на UI Kit та його структуру.

[bookmark: _Toc89107606]2.2 UI Kit в межах методології атомарного дизайну

На перший погляд може здатися, що UI Kit в межах методології атомарного дизайну – це найменша складова дизайн-системи, однак вона є базовою. Саме UI Kit є першим та обов’язковим елементом для створення будь-якого якісного UI-дизайну. Він допомогає зекономити час на створення нових елементів дизайну. Якісний UI Kit можна створити лише один раз та користуватися їм стільки скільки існує сайт, мобільний додаток, Saas-платформа чи другий продукт.
UI Kit – це готовий набір елементів користувацького інтерфейсу [8] (рис. 2.1). Частіш за все до нього входять кнопки, чекбокси, інпути, елементи навігації та інші стандартні елементи взаємодії, що є молекулами в межах атомарного дизайну. Які в свою чергу можливо декомпозувати на атоми –  іконки, елементи тексту та ін. Також окрім самих елементів та їх станів включають набори стилів типографіки та кольорів, сітки, системи відступів та правила використання. Усі елементи UI Kit зв’язані єдиним стилем. Такий набір є самостійною дизайн-системою для UI/UX-дизайну.
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Рисунок 2.1 – Частина UI Kit Material design

Сьогодні все частіше прості UI Kit переростають у набір готових до роботи блоків інтерфейсу. Створення такого продукту потребує великих витрат за часом, але при цьому він покриває набагато більше питань у роботі. Більше не потрібно малювати не лише кнопки та інпути, а й цілі блоки. По суті створюється конструктор інтерфейсу у Figma або Sketch з готовими правилами, відступами, типографікою і всим, що потрібно для роботи.
Якісно створений UI Kit надалі допомогає розробникам створити правильні стилі та об’єкти про розробці продукту.  
Головні цінності UI Kit, а також його мета – це заощадити час на проєктування нових екранів, а також структурувати та привести всі елементи до одного стилю, єдності та цілісності.
Окрім того, що UI Kit є складовою дизайн-системи, що створюється великими компаніями, він також може використовуватися дизайнерами для менших проєктів як самостійна дизайн-система (тобто без включення гайдлайнів та фреймворків). З огляду на проєктування мобільних додатків така ситуація можлива, коли створюється новий додаток, який не є частиною масштабного продукту, є самостійною одиницею, або може, наприклад мати ще веб-версію. Для таких проектів створення повноцінної дизайн-системи є частіш за все марним та дуже дорогим та довготривалим процесом. Для таких проектів створюється лише UI Kit, який є бібліотекою компонентів інтерфейсу як для дизайнера так і для розробника.
При створенні мобільного додатку із застосуванням методології атомарного дизайну, дизайнери керуються деякими прикладами, існуючими рекомендаціями та своїм власним досвідом. Перш за все це приклади дизайн-систем мобільних операційних систем та, взагалі, приклади існючих систем, створених масштабними корпораціями для своїх продуктів. 
1. Операційна система Android – Material Design та Material You. На сайті material.io можна знайти опис кожного елементу, правила використання а також UI Kit окремо для Adobe Xd, Sketch ta Figma (рис. 2.2).

[image: ]
Рисунок 2.2 – Ресурси для Material Design на material.io

2. Операційна система iOS – Human Interface Guidelines. Apple надає доступ дизайнерам до усіх дизайн-ресурсів, у тому числі для операційних систем iPadOS, macOS, watchOS та tvOS. Головна бібліотека компонентів доступна для програми Sketch, але також є шаблони продуктів для форматів Adobe XD та Photoshop (рис. 2.3).

[image: ]
Рисунок 2.3 – Ресурси для iOS 15 та iPadOS 15

3. UI Kit дизайн-системи компанії Atlassian Дизайн-система має дуже зручний UI Kit, який дуже корисна для вивчання дизайнерам-новачкам, для того щоб знайти, як правильно створювати, структурувати елементи (рис. 2.4).
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Рисунок 2.4 – UI Kit дизайн-системи Atlassian у Figma

Система має 37 різних видів елементів, для кожного з яких свторено усі можливі варіанти готові для використання при проєктуванні інтерфейса, що складає більш ніж 1000 компонентів.
4. Ui Kit дизайн-системи Primer. Primer – це дизайн-система GitHub, що включає в себе багато корисних ресурсів для розробників та дизайнерів у тому числі біліотеки у Figma. Ресурси для дизайнерів – це окремо бібліотека іконок (Octicons), бібліоттека з повним описом стилів типографіки, кольору, сіток та можливих відступів (Primer Primitives) та звичайно бібліотека компонентів для веб-версії (Primer Web) (рис. 2.5). Також є біліотека з елементами для мобільної версії (Primer Mobile), але нажаль, до неї мають доступ дизайнери, що входять до штабу команди GitHub.
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Рисунок 2.5 – UI Kit дизайн-системи Primer у Figma

Також гарними прикладами дизайн-систем та UIKit, що мають відкритий доступ є дизайн-система Spectrum для додатків Adobe, дизайн-система IBM – Carbon.
Кожна система має свою специфіку та правила створення та підтримки своїх UI Kit, аналіз яких є гарним досвідом не тільки для дизайнера-початківця, але й для досвідчених дизайнерів, що працюють у великих та малих компаніях. Адже мета дизайн-систем, та зокрема UI Kit – це збільшення ефективності роботи команди, покращення користувацького досвіду та забезпечення кращих умов спілкування у першу чергу між дизайнерами та розробниками задля створення якісного продукту із застосуванням методології атомарного дизайну.

[bookmark: _Toc89107607]2.3 Розробка структурно-параметричних моделей рівнів елементів інтерфейсу користувача в межах методології атомарного дизайну


У відповідності до методології атомарного дизайну та теорії множин [9, 10] в узагальненому вигляді структурно-параметричну модель інтерфейсу користувача можливо представити у вигляді множини елементів :


,						(2.1)


де  – сторінки;

 – кількість сторінок, що наявні в інтерфейсі користувача.
Сторінки,  в свою чергу, включають у себе щаблони:


,					(2.2)


де  – шаблони;


 – кількість шаблонів, що наявні у -тій сторінці інтерфейсу.
Шаблони є множиною, що включає в себе відповідну кількість організмів:


,					(2.3)


де  – організми;


 – кількість організмів, що наявні у -му шаблоні.
Організми, за структурною вкладеність методології атомарного дизайну, є множиною, що включає у себе відповідні молекули:


,					(2.4)


де  – молекули;


 – кількість молекул, що наявні у -му шаблоні.
Молекули, відповідно, є множинами атомів:


,						(2.5)


де  – атоми;


 – кількість атомів, що наявні у -тій молекулі.
Для подальшої розробки структурно-параметричної моделі була проведена декомпозиція інтерфейсів користувачів на окремі елементи до рівня атомів, молекул та організмів. Результатом є обов’язкий стандартний набір елементів, які може включати стандартна дизай-система інтерфейсу мобільного додатку (табл. 2.1) із внесенням у UI Kit. Під час створення елементів враховуються усі можливі стани, навіть якщо усі вони не будуть використанні у дизайні інтерфейсу (наприклад, кнопка для мобільного інтерфейсу має стани звичайний, натиснутий, заблокований, з іконкою справа, зліва, а також кнопка може буди primary (головною), secondary (другорядною), text (текстовою)). 
При проєктуванні інтерфейсу користувача зазделегіть продумуються  усі можливі стани та надаються розробникам у UI Kit, щоб ті змогли реалізувати усі можливі сценарії з правильним відображенням інтерфейсу.
Отримані результати показують, що окрім ієрархії структурної вкладеності елементів за принципами атомарного дизайну, згідно до якої всі елементи зкладаються з атомів, треба також враховувати окремі організми та молекули, які розробляються, як окремі елементи у UI Kit.
Таблиця 2.1 – Результат декомпозиції інтерфейсів користувачів 
	№
	Назва елементу
	Можливі стани
	Кількість
станів/ варіацій

	1
	2
	3
	4

	1
	Іконки (icons)
	З обведенням (stroke), заповнена (filled)
	2

	2
	Навігаційна панель (tab bar)
	Максимум 5 сторінок навігації
	За замовчуванням (default), сповіщення (notification)
	10

	3
	Лейбли (labels)
	Текстова  іконка зліва, іконка зправа
	4

	4
	Кнопки (buttons)
	Головна (primary), другорядна
(secondary),
Текстова (text)
	Увімкнена (enabled), натиснута( pressed), відключена (disabled)
	Текст, іконка зліва, іконка заправа, іконка 

	36
(3х4х3)

	5
	Теги (tags)
	Великий, маленький
	Мінімум 3 кольори
	Текст, іконка зліва, іконка заправа,
	18

	6
	Поля для вводу малого обсягу текстової інформації (inputs)
	За замовчуванням (default), вібрана (selected), написання (typing), заповнена (filled), помилка (error), відключена (disabled)
	
С заголовком, 
без заголовку
	Без іконок, іконка зліва, іконка зправа, обидві іконки
	48

	7
	Поля для вводу паролів (password inputs)
	За замовчуванням (default), вибрана (selected), написання (typing), заповнена (filled), помилка (error), відключена (disabled)
	Відображеня паролю, скритий пароль
	12

	8
	Поля для вводу номерів телефонів (phone inputs)
	За замовчуванням (default), вибрана (selected), написання (typing), заповнена (filled), помилка (error), 
відключена (disabled)
	6

	9
	Поля для вводу PIN-кодів (PIN inputs)
	За замовчуванням (default), вибрана (selected), написання (typing), заповнена (filled), помилка (error), відключена (disabled), скрита/відкрита (hide/show) 
+ один повний компонент

	9




Продовження таблиці 2.1
	1
	2
	3
	4

	10
	Поля для вводу великого обсягу текстової інформації (text area)
	За замовчуванням (default), вибрана (selected), написання (typing), заповнена (filled), помилка (error), відключена (disabled)
	С заголовком, 
без заголовку
	Без іконок, іконка зліва, іконка зправа, обидві іконки
	48

	11
	Поля пошуку (search)
	За замовчуванням (default), вибрана (selected), написання (typing), заповнена (filled), відключена (disabled)
	5

	12
	Випадаючі меню (dropdowns)
	За замовчуванням (default), активований (
active), вибраний (selected), відключений (
disabled)
	С заголовком, 
без заголовку
	іконка зліва, іконка зправа 
+ 4 компоненти для відкритого стану
	20

	13
	Перемикачі (switcher)
	Увімкнений (enabled), відключений (disabled)
	З текстом, 
без тексту
	4

	14
	Чекбокси (checkboxes)
	Увімкнений (enabled), відключений (disabled)
	З текстом, 
без тексту
	4

	15
	Радіо-перемикачі (radiobuttons)
	Увімкнений (enabled), відключений (disabled)
	З текстом, 
без тексту
	4

	16
	Контекстні меню (context menu)
	За замовчуванням (default)
	1

	17
	Таби (tabs)
	Активний (active), неактивний (inactive)
	З іконкою, 
без іконок
	4

	18
	Строка таблиці (table row)
	За замовчуванням (default)
	1

	19
	Вікна підказки (tooltips)
	За замовчуванням (default), з кнопкою (with button)
	2

	20
	Вспливаючі сповіщення (pop-up notifications)
	З кнопкою, без кнопки
	2

	21
	Картки (cards)
	Залежачи від проекту
	min 10

	22
	Системні сповіщення (snackbars)
	Тільки текст, з іконкою
	З кнопкою, 
без кнопки
	4



Продовження таблицы 2.1
	1
	2
	3
	4

	23
	Панелі прогресу (progress bars)
	Круговий та/або лінійний
	min 3

	24
	Додаткові кнопки 
	Залежачи від проекту 
(кнопки «назад», фільтрів та т.ін.)
	min 5

	25
	Заголовки (headings)
	
	min 5

	26
	Окремі текстові блоки (text blocks)
	
	1

	27
	Посилання (links)
	
	3

	28
	Шрифти (fonts)
	
	min 2

	29
	Кольори (colors)
	
	min 2

	30
	Малюнки (images)
	
	min 2



У відповідності до отриманих результатів декомпозиції, узагальнені структурно-параметричні моделі окремих рівнів у атомарному дизайні можна представити у наступному вигляді.
Всі шаблони є множинами, що включають до себе як окремо визначені організми (табл. 2.1), так і загальні за своєю структурою, що не вимагають окремого внесення у UI Kit:


,	(2.6)


де  – навігаційні панелі, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість навігаційних панелей у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідна навігаційна панель у заданому шаблоні;

 – випадаючі меню, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість випадаючих меню у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне випадаюче меню у заданому шаблоні;

 – вікна підказки, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість вікон підказок у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне вікно підказки у заданому шаблоні;

 – вспливаючі сповіщення, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість вспливаючих сповіщень у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне вспливаюче сповіщеня у заданому шаблоні;

 – картки, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість карток у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідна картка у заданому шаблоні;

 – системні сповіщення, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість системних сповіщень у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне системне сповіщення у заданому шаблоні;

 – загальні організми, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість загальних організмів у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний загальний організм у заданому шаблоні.
Відповідно до результатів декомпозиції – всі організми є множинами, що включають до себе як окремо визначені молекули (табл. 2.1), так і загальні за своєю структурою, що не вимагають окремого внесення у UI Kit:


,	(2.7)


де  – лейбли, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість лейблів у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний лейбл у заданому шаблоні;

 – поля для вводу паролів, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість полів для вводу паролів у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне поле для вводу паролів у заданому шаблоні;

 – поля для вводу номерів телефонів, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість полів для вводу номерів телефонів у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне поле для вводу номерів телефонів у заданому шаблоні;

 – поля для вводу PIN-кодів, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість полів для вводу PIN-кодів у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне поле для вводу PIN-кодів у заданому шаблоні;

 – поля пошуку, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість полів пошуку у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне поле пошуку у заданому шаблоні;

 – контекстні меню, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість контекстних меню у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне контекстне меню у заданому шаблоні;

 – таби, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість табів у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких можуть набувати відповідні таби у заданому шаблоні;

 – панелі прогресу, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість панелей прогресу у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідна панель прогресу у заданому шаблоні;

 – додаткові кнопки, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість додаткових кнопок у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідна додаткова кнопка у заданому шаблоні;

 – загальні молекули, що присутні у заданому шаблоні;

 – кількість загальних молекул у заданому шаблоні;

 – кількість станів, яких може набувати відповідна загальна молекула у заданому шаблоні.
Всі молекули є множинами, що включають до себе як окремо визначені атоми (табл. 2.1), що мають бути внесені у UI Kit:


, (2.8)

де  – іконки, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість іконок у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідна іконка у заданій молекулі;

 – кнопки, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість кнопок у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідна кнопка у заданій молекулі;

 – теги, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість тегів у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний тег у заданій молекулі;

 – поля для вводу малого обсягу текстової інформації, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість полів для вводу малого обсягу текстової інформації у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне поле для вводу малого обсягу текстової інформації у заданій молекулі;

 – поля для вводу великого обсягу текстової інформації, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість полів для вводу великого обсягу текстової інформації у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне поле для вводу великого обсягу текстової інформації у заданій молекулі;

 – перемикачі, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість перемикачів у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний перемикач у заданій молекулі;

 – чекбокси, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість чекбоксів у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний чекбокс у заданій молекулі;

 – радіо-перемикачі, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість радіо-перемикачів у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний радіо-перемикач у заданій молекулі;

 – строки таблиць, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість строків таблиць у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідна строка таблиці у заданій молекулі;

 – заголовки, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість заголовків у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний заголовок у заданій молекулі;

 – окремі текстові блоки, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість окремих текстових блоків у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний окремий текстовий блок у заданій молекулі;

 – окремі текстові блоки, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість окремих текстових блоків у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний окремий текстовий блок у заданій молекулі;

 – окремі посилання, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість окремих посилань у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідне посилання у заданій молекулі;

 – окремі шрифти, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість окремих шрифтів у заданій молекулі;

 – кількість варіацій, яких може набувати відповідний шрифт у заданій молекулі;

 – окремі кольори, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість окремих кольорів у заданій молекулі;

 – кількість варіацій, яких може набувати відповідний колір у заданій молекулі;

 – окремі малюнки, що присутні у заданій молекулі;

 – кількість окремих малюнків у заданій молекулі;

 – кількість станів, яких може набувати відповідний малюнок у заданій молекулі.
За умовою застосування дизайн-систем окремі елементи структури (які вносяться до UI Kit) будуть повторюватись, що треба враховувати в межах подальшого дослідження.
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Одним із основних показників ефективності проєктування інтерфейсів користувачів мобільних додатків є мінімізація часу на загальну реалізацію процеса.
Кожний досвідчений дизайнер, на основі створених раніш проєктів, може визначити яку кількість часу йому буде потрібно для створення того чи іншого інтерфейсу, та, яку кількість основних екранів йому потрібно буде створити. Перед початком роботи проводиться естімейт, тобто планування часу на створення проекту. Цей час у процесі роботи може корегуватися та кінцевий результат може змінюватися у залежності від наявності нових необумовлених на початку задач (впровадження нових функцій) та, наприклад, від великої кількості правок від клієнту та інших причин.
Перед початком створення дизайн-системи дизайнер повинен чітко усвідомлювати, наскільки ефективним буде створення UI Kit та чи не забере це невиправдано багато часу. 
Від кількості екранів залежить кількість елементів в дизайн системі, кількість правок та час на фазу Deliveries, що може прийти у процесі дизайну: чим більший об’єм та кількість компонентів тим більше правок може надійти у процесі та тим більше часу знадобиться на підготовку матеріалів для розробників. 
Від кількості елементів залежить час, що потрібен на створення UI Kit: більше часу потрібно на створення більшої та унікальної дизайн-системи. 
Від часу на створення створення UI Kit, часу на фазу Deliveries та часу на внесення правок звичайно ж залежить загальний час на створення проєкту.
У ході експерименту були виокремлені параметри, завдяки яким можна дослідити ефективність створення та використання UI Kit за параметром загального часу: 
кількість екранів, що характеризують загальний обсяг дизайнерської частини проєкту;
кількість елементів в UI Kit;
час на створення UI Kit;
час витрачений на внесення правок; 
час витрачений на фазу Deliveries.
У ході експерименту було сформовано опитування, яке було розіслано десяти дизайнерам з досвідом роботи від 3 до 5 років. У анкеті дизайнеру потрібно було вказати параметри для 5 своїх проектів, що були створенні із застосуванням UI Kit та без. 
Також в опитуванні прийняли участь дизайнери, які мали усі 5 реальних проектів у яких не створювався UIKit, та дизайнери які мають 5 робіт, у кожній з яких присутній UI Kit. Також важливою умовою, що була висунута до опитуваних дизайнерів було вказати 5 робіт різного об’єму але з максимальним обсягом в 400 екранів. Також дизайнер мав надати посилання на кожну свою роботу, для того, щоб її можна було проаналізувати та підрахувати кількість елементів у кожному UI Kit. 
Для тих робіт, у яких не було створеної дизайн-системи було практично підраховано кількість унікальних елементів та їх можливих станів, які повинні були б входити до складу UI Kit.
Усі отримані дані були зібрані у таблиці 3.1.
Також у анкету експертного опитування були включені питання щодо усереднених витрат часу на реалізацію окремих елементів інтерфейсу із використанням дизайн-систем та без них.
Отримані усереднені результати представлені у табл. 3.2.


Таблиця 3.1 – Результати проведеного експертного опитування 
	№
	Кількість екранів
	Кількість унікальних елементів в системі (елементів та їх станів)
	Загальний час на проєкт
	Час на дизайн-систему
	Час на правки 
	Час на Deliveries

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	1
	50
	198
	40
	-
	8
	4

	2
	74
	168
	72
	-
	30
	6

	3
	102
	210
	136
	-
	24
	6

	4
	141
	288
	150
	16
	30
	6

	5
	265
	314
	270
	20
	50
	8

	6
	32
	142
	48
	8
	4
	2

	7
	43
	215
	68
	12
	6
	2

	8
	100
	249
	120
	12
	25
	5

	9
	145
	240
	152
	18
	30
	6

	10
	202
	232
	216
	18
	36
	7

	11
	46
	91
	32
	-
	6
	2

	12
	75
	180
	120
	-
	24
	4

	13
	124
	196
	146
	-
	32
	10

	14
	156
	265
	203
	-
	46
	10

	15
	269
	280
	420
	-
	60
	14

	16
	69
	170
	72
	-
	20
	2

	17
	120
	182
	132
	-
	35
	6

	18
	123
	232
	136
	16
	20
	4

	19
	167
	258
	170
	21
	30
	6

	20
	191
	235
	186
	20
	35
	6

	21
	82
	100
	62
	-
	24
	3

	22
	98
	160
	102
	-
	32
	3

	23
	124
	186
	132
	-
	36
	4

	24
	268
	285
	274
	20
	40
	8

	25
	320
	342
	342
	24
	52
	8

	26
	52
	80
	32
	-
	10
	3

	27
	64
	128
	60
	-
	10
	3

	28
	88
	140
	130
	10
	14
	2

	29
	120
	169
	148
	14
	20
	4

	30
	146
	260
	168
	18
	24
	5

	31
	62
	120
	48
	-
	8
	2

	32
	120
	146
	118
	-
	24
	4

	33
	168
	225
	200
	-
	26
	6

	34
	224
	268
	270
	-
	40
	12

	35
	245
	290
	320
	-
	60
	15

	36
	68
	100
	80
	12
	8
	1

	37
	140
	146
	154
	16
	24
	3

	38
	168
	268
	180
	17
	30
	3

	39
	256
	310
	260
	19
	34
	6

	40
	285
	320
	300
	20
	38
	7

	41
	54
	150
	72
	12
	8
	1


Продовження таблиці 3.1
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	42
	82
	146
	80
	-
	12
	2

	43
	120
	286
	140
	-
	24
	3

	44
	168
	267
	210
	-
	40
	5

	45
	260
	356
	270
	24
	40
	8

	46
	140
	300
	186
	-
	36
	5

	47
	186
	289
	260
	-
	40
	7

	48
	202
	280
	230
	18
	30
	6

	49
	267
	330
	310
	20
	36
	6

	50
	301
	320
	340
	24
	40
	8



Таблиця 3.2 – Результати проведеного експертного опитування за витратами часу на окремі елементи інтерфейсу 
	#
	Назва елементу
	Кількість окремо спроектованих елементів у проєкті та їх станів
	Час на створення з дизайн-системою
	Кількість елементів у проєкті
	Час на створення без дизайн-системи

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	Іконки (icons) (середнє)
	60
	00:45:00
	60
	00:35:00

	2
	Навігаційна панель (tab bar)
	8
	00:14:00
	4
	00:08:30

	3
	Лейбли (labels)
	12
	00:05:00
	4
	00:03:00

	4
	Кнопки (buttons)
	24
	00:40:00
	18
	00:32:00

	5
	Теги (tags)
	18
	00:12:00
	6
	00:08:40

	6
	Поля для вводу малого обсягу текстової інформації (inputs)
	18
	00:28:00
	10
	00:20:00

	7
	Поля для вводу паролів (password inputs)
	12
	00:17:00
	5
	00:07:40

	8
	Поля для вводу номерів телефону (phone inputs)
	6
	00:08:00
	4
	00:05:30

	9
	Поля для вводу PIN-кодів (PIN inputs)
	7
	00:09:00
	4
	00:05:30

	10
	Поля для вводу великого обсягу текстової інформації (text area)
	18
	00:28:00
	10
	00:25:00

	11
	Поля пошуку (search)
	5
	00:10:00
	4
	00:08:30

	12
	Випадаючі меню (dropdowns)
	10
	00:36:00
	10
	00:30:00

	13
	Перемикачі (switcher)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	14
	Чекбокси (checkboxes)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	15
	Радіо-перемикачі (radiobuttons)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30


Продовження таблиці 3.2
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	16
	Контекстні меню (context menu)
	1
	00:04:00
	1
	00:04:00

	17
	Таби (tabs)
	4
	00:08:00
	2
	00:06:00

	18
	Строка таблиці (table row)
	1
	00:04:00
	1
	00:04:00

	19
	Вікна підказки (tooltips)
	2
	00:05:30
	1
	00:05:00

	20
	Вспливаючі сповіщення (pop-up notifications)
	2
	00:05:00
	2
	00:04:30

	21
	Картки (cards)
	18
	01:40:00
	18
	01:50:00

	22
	Системні сповіщення (snackbars)
	4
	00:09:00
	2
	00:07:00

	23
	Панелі прогресу (progress bars)
	4
	00:14:00
	2
	00:10:00

	24
	Додаткові кнопки (середнє) (additional buttons)
	20
	00:40:00
	20
	00:40:00

	25
	Заголовки (headings)
	5
	00:10:00
	4
	00:08:00

	26
	Окремі текстові блоки (text blocks)
	1
	00:02:00
	1
	00:02:00

	27
	Посилання (links)
	3
	00:04:00
	2
	00:02:00

	28
	Шрифти (стилі) (fonts)
	14
	00:16:00
	14
	00:16:00

	29
	Кольори (стилі) (colors)
	16
	00:10:00
	16
	00:10:00

	30
	Малюнки (images)
	4
	00:05:00
	4
	00:05:00

	31
	Час на оформлення дизайн-системи
	 
	01:30:00
	 
	-

	 
	Всього
	309
	09:56:30
	241
	07:19:20



[bookmark: _Toc89107610]3.2 Дослідження реального часу на розробку інтерфейсу мобільного додатку

Для дослідження отриманих в ході проведеного експертного опитування усереднених значень було проведено заміри на проєктування 3 інтерфейсів мобільних додатків, кожен з яких є реальним проектом, що був виконаний мною, та відповідає заданим в опитуванні вимогам.
Першим є додаток «Brickfact». Цей мобільний додаток відноситься до типу бізнес та інтрументи.
Додаток створений для замовника з Германії. Його призначенням є завжди надавати користувачам актуальну інформацію про наявні набори Lego. 
Додаток надає наступну інформацію про набори: їх ідентифікатор (id), назва, рік релізу, категорія, кількість частин (елементів), статус та поточну риночну вартість. Окрім цього додаток має змогу продемонструвати динаміку цін на набір Lego, а також надати дані про те, у якому магазині, за якою ціною можна придбати даний набір. 
Ще одною важливою функцією додатку є можливість «колекціонувати» набори Lego. Після придбання одного з наборів користувач може ввести дані про набір, або просто вести його ідентифікатор, вказати кількість таких наборів та ціну за яку він їх придбав. Додані набори відправляються до секції додатку «портфоліо». Ця секція також має статистику, відображену у числових даних та за допомогою графіків. Користувач також може продавати свої набори поза межою додатку та вносити ці дані до свого портфоліо. Додаток показує користувачу окрім списку наявних в нього наборів їх вартість у різні періоди часу, ріст вартості наборів, або навпаки здешевлення наборів.
Перед початком проєктування інтерфейсу користувача на фазі UX Research було створено архітектуру додатку (рис. 3.1), адже проєкт було розпочато майже з нуля, та затвердженої структури додатку та списку усіх функцій не було. Така структура домогла відтворити усі потрібні екрани та можливі функції. 
Також було спроєктовано деякі сценарії користувача (User Flows), що представлені на рисунку 3.2. Загалом для додатку було свпроєктовано 6 сценаріїв: сценарій переходу до магазину набору з вигідної ціною (suggestion set), сценарій регістрації, сценарії додавання та видалення набору з портфоліо, сценарій перегляду пропозицій та цін та сценарій налаштування сповіщень.
На основі створеної архітектури додатку та продуманих User flows було створено вайрфрейми деяких основних екранів (рис. 3.3). Загалом було свторено 26 вайрфреймів. З метою зекономити час, інші екрани було створено вже на фазі UI дизайну.
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Рисунок 3.1 – Архітектура додатку «Brickfact»
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Рисунок 3.2 – Сценарій додавання набору Lego до портфоліо

[image: ]
Рисунок 3.3 – Вайрфрейми бази даних додатку «Brickfact»

На етапі вайрфреймінгу було розпочато роботу над дизайн-системою продукту. Далі почалась робота над основною частиною проєкту – стадією UI дизайну. Окремі екрани додатку «Brickfact» представлені на рис. 3.4.
[image: ]
Рисунок 3.4 – Окремі екрани інтерфейсу мобільного додатку «Brickfact»

На фазі підготовки матеріалів було створено UI Kit та передано його для розробників. Частина створеного UI Kit представлена на рисунку 3.5.

[image: ]
Рисунок 3.5 – Частина створеного UI Kit мобільного додатку «Brickfact»

Отримані усереднені результати розробки окремих елементів інтерфесу користувача мобільного додатку «Brickfact» представлені у табл. 3.3.

Таблиця 3.3 – Результати проведених замірів за витратами часу на окремі елементи інтерфейсу мобільного додатку «Brickfact»
	#
	Назва елементу
	Кількість окремо спроектованих елементів у проєкті та їх станів
	Час на створення з дизайн-системою
	Кількість елементів у проєкті
	Час на створення без дизайн-системи

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	Іконки (icons) (середнє)
	58
	00:45:00
	58
	00:40:00

	2
	Навігаційна панель (tab bar)
	6
	00:10:00
	6
	00:10:00

	3
	Лейбли (labels)
	4
	00:03:00
	4
	00:03:00

	4
	Кнопки (buttons)
	24
	00:36:00
	12
	00:24:00

	5
	Теги (tags)
	6
	00:08:40
	6
	00:08:40

	6
	Поля для вводу малого обсягу текстової інформації (inputs)
	16
	00:32:00
	8
	00:20:00

	7
	Поля для вводу паролів (password inputs)
	0
	00:00:00
	0
	00:00:00

	8
	Поля для вводу номерів телефону (phone inputs)
	0
	00:00:00
	0
	00:00:00

	9
	Поля для вводу PIN-кодів (PIN inputs)
	0
	00:00:00
	0
	00:00:00

	10
	Поля для вводу великого обсягу текстової інформації (text area)
	16
	00:30:00
	16
	00:30:00

	11
	Поля пошуку (search)
	5
	00:10:00
	4
	00:08:30

	12
	Випадаючі меню (dropdowns)
	6
	00:12:00
	12
	00:30:00

	13
	Перемикачі (switcher)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	14
	Чекбокси (checkboxes)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	15
	Радіо-перемикачі (radiobuttons)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	16
	Контекстні меню (context menu)
	1
	00:04:00
	1
	00:04:00

	17
	Таби (tabs)
	2
	00:06:00
	2
	00:06:00

	18
	Строка таблиці (table row)
	1
	00:04:00
	1
	00:04:00

	19
	Вікна підказки (tooltips)
	4
	00:07:00
	4
	00:05:00

	20
	Вспливаючі сповіщення (pop-up notifications)
	2
	00:05:00
	2
	00:04:00

	21
	Картки (cards)
	13
	01:10:00
	13
	01:10:00

	22
	Системні сповіщення (snackbars)
	3
	00:08:00
	1
	00:02:00



Продовження таблиці 3.3
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	23
	Панелі прогресу (progress bars)
	4
	00:14:00
	2
	00:06:00

	24
	Додаткові кнопки (середнє) (additional buttons)
	18
	00:25:00
	18
	00:40:00

	25
	Заголовки (headings)
	2
	00:04:00
	2
	00:04:00

	26
	Окремі текстові блоки (text blocks)
	1
	00:02:00
	1
	00:02:00

	27
	Посилання (links)
	2
	00:03:00
	1
	00:01:00

	28
	Шрифти (стилі) (fonts)
	12
	00:14:00
	12
	00:14:00

	29
	Кольори (стилі) (colors)
	20
	00:13:00
	20
	00:13:00

	30
	Малюнки (images)
	1
	00:01:00
	1
	00:01:00

	31
	Час на оформлення дизайн-системи
	 
	01:20:00
	 
	-

	 
	Всього
	239
	07:44:40
	219
	06:06:40



Другим інтерфейсом став додаток «Streamerz». Цей мобільний додаток відноситься до типу розважальних та ігрових додатків.
Мета додатка – надати користувачу можливість граючи у мобільні ігри заробляти монети, які потім можна будет обміняти на корисні призи, або картки відомих магазинів.  Додаток було розроблено для клієнтів з Ізраїлю.
Для даного додатку також була розроблена інформаційна архітектура, яка наведена на рисунку 3.6.
На основі створеної архітектури було розроблено вайрфрейми, що представлені на рисунку 3.7.
Під час створення вайрфремів було розпочато створення дизайн-системи – створення компонентів деяких елементів, створення текстових стилів та стилів кольорів. На стадії UI дизайну було спроєктовано інтерфейс додатку. Окремі екрани розробленого додатку «Streamerz» представлені на рис. 3.8.
Також було зібрано UI Kit для розробників, частина якого представлена на рисунку 3.9.
Отримані усереднені результати розробки окремих елементів інтерфесу користувача мобільного додатку «Streamerz» представлені у табл. 3.4.
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Рисунок 3.6 – Архітектура додатку «Streamerz»
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Рисунок 3.7 – Вайрфрейми бази даних додатку «Streamerz»
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Рисунок 3.8 – Окремі екрани інтерфейсу мобільного додатку «Streamerz»
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Рисунок 3.9 – Частина створеного UI Kit мобільного додатку «Streamerz»

Таблиця 3.4 – Результати проведених замірів за витратами часу на окремі елементи інтерфейсу мобільного додатку «Streamerz»
	#
	Назва елементу
	Кількість окремо спроектованих елементів у проєкті та їх станів
	Час на створення з дизайн-системою
	Кількість елементів у проєкті
	Час на створення без дизайн-системи

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	Іконки (icons) (середнє)
	80
	00:52:00
	80
	00:48:00

	2
	Навігаційна панель (tab bar)
	7
	00:12:00
	6
	00:08:30

	3
	Лейбли (labels)
	6
	00:05:00
	6
	00:04:00

	4
	Кнопки (buttons)
	24
	00:45:00
	14
	00:28:00

	5
	Теги (tags)
	10
	00:10:00
	10
	00:09:00

	6
	Поля для вводу малого обсягу текстової інформації (inputs)
	24
	00:32:00
	18
	00:20:00

	7
	Поля для вводу паролів (password inputs)
	12
	00:17:00
	5
	00:07:40

	8
	Поля для вводу номерів телефону (phone inputs)
	4
	00:06:30
	2
	00:03:30

	9
	Поля для вводу PIN-кодів (PIN inputs)
	0
	00:00:00
	0
	00:00:00



Продовження таблиці 3.4
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	10
	Поля для вводу великого обсягу текстової інформації (text area)
	24
	00:35:00
	16
	00:25:00

	11
	Поля пошуку (search)
	5
	00:10:00
	5
	00:09:00

	12
	Випадаючі меню (dropdowns)
	6
	00:12:00
	4
	00:05:30

	13
	Перемикачі (switcher)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	14
	Чекбокси (checkboxes)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	15
	Радіо-перемикачі (radiobuttons)
	4
	00:06:00
	4
	00:06:00

	16
	Контекстні меню (context menu)
	1
	00:04:00
	1
	00:04:00

	17
	Таби (tabs)
	4
	00:08:00
	2
	00:06:00

	18
	Строка таблиці (table row)
	1
	00:04:00
	1
	00:04:00

	19
	Вікна підказки (tooltips)
	2
	00:05:30
	2
	00:05:30

	20
	Вспливаючі сповіщення (pop-up notifications)
	2
	00:05:00
	2
	00:04:00

	21
	Картки (cards)
	45
	03:00:00
	45
	03:25:00

	22
	Системні сповіщення (snackbars)
	2
	00:07:00
	2
	00:07:30

	23
	Панелі прогресу (progress bars)
	6
	00:18:00
	4
	00:12:00

	24
	Додаткові кнопки (середнє) (additional buttons)
	24
	00:40:00
	24
	00:36:00

	25
	Заголовки (headings)
	2
	00:04:00
	2
	00:04:00

	26
	Окремі текстові блоки (text blocks)
	1
	00:02:00
	1
	00:02:00

	27
	Посилання (links)
	3
	00:04:00
	2
	00:02:00

	28
	Шрифти (стилі) (fonts)
	12
	00:14:00
	12
	00:14:00

	29
	Кольори (стилі) (colors)
	24
	00:15:00
	24
	00:15:00

	30
	Малюнки (images)
	14
	00:15:00
	14
	00:12:00

	31
	Час на оформлення дизайн-системи
	 
	01:30:00
	 
	-

	 
	Всього
	357
	11:10:00
	316
	08:38:10



Третім  інтерфейсом був додаток «HokoHoko». Цей мобільний додаток відноситься до типу бізнес, додаток для пошуку роботи.
Призначення мобільного додатку – допомогти біженцям заробити грошей, шляхом надання послуг або шляхом продажу продуктів різного типу. Особоливість цього додатку полягає в тому, що «продавцем» може стати тільки людина з сертифікатом біженця. Такі «продавці» можуть надавати послуги, продавти онлайн чи офлайн послугу та обмінюватися послугами чи товарами з іншими такими ж продавцями. Одна з проблем, яку було вірішено у процесі проєктування інтерфейсу – це проблема відсутності у деяких з біженців вміння читати чи писати. «HokoHoko» буде виходити у партнерстві з спеціальними програмами для біженців, які знаходяться у спеціальному кемпінгу. Кожній людині видадуть простий телефон, у якому буде встановлений даний додаток. Обслуговуючий персонал кемпінгу у разі чого зможе допомогати при реєстрації, та взагалі при роботі з додатоком. Додатково на сторінках присутня кнопка озвучування усього контенту на сторінці, що допоможе людям ще краще взаємодіяти з додатком.
Для того, щоб гарно продумати усі можливі функції, та створити якісний додаток було розроблено інформаційну архітектуру, частина якої зображена на рисунку 3.10.
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Рисунок 3.10 – Частина архітектури додатку «HokoHoko»

У даному проекті було вирішено пропустити етап створення вайрфреймів з метою збереження часу. Завдяки гарно продуманій архітектурі було спроєктовано інтерфейс додатку. Окремі екрани розробленого додатку «HokoHoko» представлені на рис. 3.11.
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Рисунок 3.11 – Окремі екрани інтерфейсу мобільного додатку «HokoHoko»

Усі елементи дизайн-системи було зібрано у UI Kit для доступу розробників. Частина UI Kit додатку «HokoHoko» представлена на рис. 3.12.
Отримані усереднені результати розробки окремих елементів інтерфесу користувача мобільного додатку «HokoHoko» представлені у табл. 3.5.
Узагальнені отримані в ході замірів дані за трьома розробленими інтерфейсами приведені у табл. 3.6.
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Рисунок 3.12 – Частина UI Kit додатку «HokoHoko»


Таблиця 3.5 – Результати проведених замірів за витратами часу на окремі елементи інтерфейсу мобільного додатку «Назва»
	#
	Назва елементу
	Кількість окремо спроектованих елементів у проєкті та їх станів
	Час на створення з дизайн-системою
	Кількість елементів у проєкті
	Час на створення без дизайн-системи

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	Іконки (icons) (середнє)
	87
	01:20:00
	87
	01:06:00

	2
	Навігаційна панель (tab bar)
	8
	00:13:00
	8
	00:11:30

	3
	Лейбли (labels)
	8
	00:05:00
	8
	00:03:00

	4
	Кнопки (buttons)
	36
	00:50:00
	24
	00:38:00

	5
	Теги (tags)
	18
	00:12:00
	6
	00:08:40

	6
	Поля для вводу малого обсягу текстової інформації (inputs)
	30
	00:50:00
	24
	00:40:00

	7
	Поля для вводу паролів (password inputs)
	0
	00:00:00
	0
	00:07:40

	8
	Поля для вводу номерів телефону (phone inputs)
	6
	00:08:00
	6
	00:08:00

	9
	Поля для вводу PIN-кодів (PIN inputs)
	6
	00:06:00
	6
	00:05:30



Продовження таблиці 3.5
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	10
	Поля для вводу великого обсягу текстової інформації (text area)
	24
	00:42:00
	16
	00:30:00

	11
	Поля пошуку (search)
	5
	00:10:00
	5
	00:10:00

	12
	Випадаючі меню (dropdowns)
	16
	00:42:00
	14
	00:32:00

	13
	Перемикачі (switcher)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	14
	Чекбокси (checkboxes)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	15
	Радіо-перемикачі (radiobuttons)
	4
	00:06:00
	4
	00:05:30

	16
	Контекстні меню (context menu)
	2
	00:07:00
	2
	00:07:00

	17
	Таби (tabs)
	5
	00:09:00
	5
	00:09:00

	18
	Строка таблиці (table row)
	1
	00:04:00
	1
	00:04:00

	19
	Вікна підказки (tooltips)
	1
	00:03:30
	1
	00:03:30

	20
	Вспливаючі сповіщення (pop-up notifications)
	2
	00:05:00
	2
	00:04:00

	21
	Картки (cards)
	32
	02:50:00
	32
	03:00:00

	22
	Системні сповіщення (snackbars)
	2
	00:07:00
	2
	00:07:00

	23
	Панелі прогресу (progress bars)
	4
	00:14:00
	4
	00:14:00

	24
	Додаткові кнопки (середнє) (additional buttons)
	20
	00:32:00
	20
	00:29:00

	25
	Заголовки (headings)
	5
	00:10:00
	4
	00:08:00

	26
	Окремі текстові блоки (text blocks)
	1
	00:02:00
	1
	00:02:00

	27
	Посилання (links)
	3
	00:04:00
	2
	00:02:00

	28
	Шрифти (стилі) (fonts)
	24
	00:28:00
	24
	00:28:00

	29
	Кольори (стилі) (colors)
	14
	00:09:00
	14
	00:09:00

	30
	Малюнки (images)
	6
	00:08:00
	6
	00:08:00

	31
	Час на оформлення дизайн-системи
	 
	02:00:00
	 
	-

	 
	Всього
	378
	12:48:30
	336
	09:51:20



Таблиця 3.6 – Узагальнені результати проведених замірів за витратами часу для всіх трьох розроблених інтерфейсів
	№
	Кількість екранів
	Кількість унікальнихелементів в системі (елементів та їх станів)
	Загальний час на проект
	Час на дизайн-систему
	Час на правки
	Час на Deliveries

	1
	100
	239
	110
	8
	11
	4

	2
	141
	357
	150
	11
	19
	5

	3
	265
	378
	270
	13
	36
	



[bookmark: _Toc89107611]3.3 Дослідження залежності ефективності застосування дизайн-систем при проєктуванні інтерфейсів користувачів мобільних застосунків від кількості елементів інтерфейсу

Дослідження залежності кількості елементів інтерфейсів користувачів від загального часу на його проєктування із застосуванням дизайн систем та без було проведено шлягом порівняння залежностей параметрів загального часу на проєкт від кількості унікальних елементів з використанням дизайн систем та без них. Отримані графічні залежності приведені на рис. 3.13.
Отримані результати свідчать про те, що значення загального часу на проєкт із використанням дизайн систем зменшується, у порівнянні із загальним часом на проєкт без використання дизайн-систем, після значень кількості унікальних елементів у інтерфейсі, що складає 253 елементи. 
До цього значення загальні показники часу на проєкт із використанням дизайн-систем є більшими, ніж показники часу на проєкт без використання дизайн-систем. 
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Рисунок 3.13 – Залежність загального часу на проєкт
від кількості унікальних елементів

З цього можна зробити висновок, що, з точки зору підвищення ефективності роботи над проєктом за показниками часу, доцільним є використання дизайн систем у проєктуванні інтерфейсів, що містять більш ніж 253 уникальних елементів. Це є підтвердженням висунутої на початку дослідження гіпотези: «створення та використанння дизайн-систем під час розробки мобільних интерфейсів підвищує ефективність роботи над проєктом за параметрами часу та залежить від кількісних показників обсягу інтерфейсу»
Для додаткового підтвердження висунутої на початку гіпотези та визначення порогового значення кількості елементів у інтерфейсі, з якого застосування дизайн-систем є доцільним з точки зору підвищення ефективності роботи над проєктуванням інтерфейсу користувача за параметрами часу, було побудовано графічні залежності залежності часу на розробку інтерфейсу від кількості елементів з використанням дизайн-систем та без них. Отримані графічні  залежності представлені на рис. 3.14.
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Рисунок 3.14 – Залежність часу на розробку інтерфейсу
від кількості елементів

Отримані результати свідчать про те, що значення часу на розробку інтерфейсу із використанням дизайн-систем зменшується, у порівнянні із загальним часом на розробку інтерфейсу без використання дизайн-систем, після значень кількості унікальних елементів у інтерфейсі, що складає 255 елементів. Це є підтвердженням висунутої на початку дослідження гіпотези. 
Було додатково побудовано графік залежності часу на правки із використанням дизайн-систем та без них від кількості елементів інтерфейсу (рис. 3.15). За цими графіками було отримано порогове значення доцільності та підвищення ефективності роботи над проєктуванням інтерфейсу користувача за параметрами часу у 235 елементів інтерфейсу.
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Рисунок 3.15 – Залежність часу на правки від кількості елементів

Також було побудовано графіки залежності часу Deliveries із використанням дизайн-систем та без них від кількості елементів інтерфейсу (рис. 3.16).
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Рисунок 3.16 – Залежність часу на Deliveries від кількості елементів
За цими графіками було визначено порогове значення доцільності та підвищення ефективності роботи над проєктуванням інтерфейсу користувача за параметрами часу у 236 елементів інтерфейсу.
Отримані результати дослідження підтверджують висунуту на початку роботи гіпотезу та дозволяють зробити висновок, що застосування дизайн-систем дозволяє підвищити ефективність роботи над проєктуванням інтерфейсів користувачів за параметрами часу та залежить від кількості унікальних елементів, що містить проєктований інтерфейс.
З урахування загальних переваг використання дизайн-систем – стандартизація рішень, незалежність проєктів від складу команди, спрощення передачі продукту на стадіях «дослідження – дизайн – розробка», зниження витрат на підтримку, розвиток та запуск продуктів та ін., було прийнято рішення визначити кількість унікальних елементів інтерфейсу у 253, як мінімально рекомендовану для використання дизайн-систем. А використання дизайн-систем для інтерфейсів з кількістю унікальних елементів менш ніж 253 – доцільною при наявності додаткових вимог замовника на її розробку.
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4 ЕКОНОМІЧНА ЧАСТИНА

[bookmark: _Toc89107613]4.1 Характеристика наукового дослідження

У роботі досліджується методологія атомарного дизайну та ефективність використання дизайн-систем при проєктуванні інтерфейсів користувачів мобільних додатків.
У ході виконанання науково-дослідної роботи було досліджено життєвий цикл проекту та фази, на яких використовується дизайн-системи, розглянуто причини створення та використання дизайн-систем. Було також досліджено UI Kit у межах методології атомарного дзайну та на основі аналізу існуючих дизайн-систем та UI Kit розроблено мінімальний список елементів, що входять до дизайн-системи мобільного додатку. Було розроблено структурно-параметричні моделі рівнів елементів інтерфейсу користувача в межах методології атомарного дизайну. Після чого проведено експеримент, за допомогою опитування зібрано та оброблено дані стосовно часу на проєктування інтерфейсів мобільних додатків, визначено залежність від використання дизайн-систем. З метою дослідження реального часу на проєктування інтерфейсу створенно 3 різні інтерфейси мобільних додатків різного типу.

[bookmark: _Toc89107614]4.2 Етапи виконання НДР, їх трудомісткість та заробітна плата

Умовно науково-дослідну роботу можна розділити на три етапи: підготовчий, основний і заключний.
На етапі виконання підготовчого етапу було здійснено підбір інформації для проведення відповідних до постановки завдання робіт, у тому числі було проаналізовано існуючі дизайн-системи та їх UI Kit, досліджено життєвий цикл проєкту.

Роботами, що було проведені на основній стадії дослідження, були:
дослідження методології атомарного дизайну та UI Kit у її межах;
створення списку обов’язкових елементів  UI Kit;
розробка структурно-параметричних моделей рівнів елементів інтерфейу користувача в межах методології атомарного дизайну;
проведення опитування та обробка результатів;
проектування інтерфейсів трьох різноманітних за типом мобільних додатків та дослідження реального часу на проектування інтерфейсів.
На заключному етапі науково-дослідної роботи було проведено аналіз результатів виконання НДР, складання звіту по НДР, а також захист звіту.
Під час планування НДР потрібно провести розрахунок трудомісткості робіт, що є дуже відповідальною роботою, тому що трудові витрати часто становлять основну частину вартості науково-дослідних робіт і безпосередньо впливають на строки розробки.
У даній роботі було задіяно 2 фахівця: керівник роботи та UI/UX дизайнер. Середньомісячна заробітна плата кваліфікованого UI/UX дизайнера за версією сайта dou.ua складає 20 000 гривень, керівника роботи – 18 000 гривень.
Проведемо розрахунок трудовитрат і заробітної плати виконавця робіт. 
Середньоденна заробітна плата виконавця робіт (Зср.дн.) розраховується:

[image: ],                                                (4.1)

де Зср.міс. – середньомісячна зарплата виконавця роботи;
n – число робочих днів у місяці, (n = 22).
Етапи виконання НДР, перелік і зміст робіт, трудомісткість їх виконання, заробітна плата виконавців робіт представлені в таблиці 4.1. 

Таблиця 4.1 – Розрахунок трудовитрат і заробітної плати виконавців робіт
	Перелік робіт
	Кіль-кість вико-навців
	Посада виконавця
	Трудоміст-кість робіт, люд.-днів
	Середньо-денна заробітна плата, грн
	Сума заробітної плати, грн

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1. Підготовчий етап
	
	
	
	
	

	1.1 Розробка та затвердження ТЗ
	1
	Керівник роботи
	2
	818,18
	1 636,36

	1.2 Підготовка довідкових матеріалів та даних для виконання НДР
	1
	Керівник роботи
	2
	818,18
	1 636,36

	2. Основний етап

	2.1 Постановка задачі
	2
	UI/UX дизайнер, керівник роботи
	1
	909,09

818,18
	1 727,27

	2.2 Дослідження методології атомарного дизайну та UI Kit у її межах
	1
	UI/UX дизайнер
	2
	909,09
	1818,18

	2.3 Створення списку основних елементів UI Kit
	1
	UI/UX дизайнер
	1
	909,09
	909,09

	2.4 Розробка структурно-параметричної моделі
	1
	UI/UX дизайнер
	2
	909,09
	1 818,18

	2.5 Проведення опитування та обробка результатів
	1
	UI/UX дизайнер
	4
	909,09
	3 636,36

	2.5 Проектування трьох інтерфейсів та дослідже-ння реального часу на проектування інтерфейсів. Підтвердження даних опитування
	1
	UI/UX дизайнер
	23
	909,09
	20 909,07

	3. Заключний етап

	3.1 Аналіз результатів проведення роботи
	1
	UI/UX дизайнер
	2
	909,09
	1 818,18

	3.2 Формування висновків та пропозицій за темою дослідження 
	1
	Керівник роботи
	1
	818,18
	818,18

	3.3 Технічне оформлення звіту виконання НДР
	1
	Керівник роботи
	2
	818,18
	1 636,36

	Всього
	
	
	42
	
	38 363,59



Таким чином, сума витрат на заробітну плату керівника та UI/UX дизайнера в межах виконання НДР складе 38363,59 гривень.
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Калькуляція собівартості розраховується відповідно до існуючих нормативних актів України. До складу калькуляції входять такі статті витрат: 
– матеріальні витрати; 
– витрати на оплату праці;
– єдиний соціальний внесок; 
– амортизація основних засобів (вартість машинного часу);
– витрати на спожиту електроенергію;  
– інші витрати.
До інших витрат відносяться адміністративні витрати (водопостачання, водовідведення, опалення, освітлення) та вартість послуг зв’язку. 
Матеріальні витрати визначаються витратами на матеріали, визначені їх потребою для виконання робіт, і цін, що діють на момент складання калькуляції. Матеріальні витрати розраховуються за такою формулою:


	,	(4.2)

де М – сумарні витрати на матеріали, в тому числі малоцінні предмети, що швидко зношуються (носії, папір, канцелярське приладдя тощо), або на літературу, яка необхідна для проведення роботи, тощо;

Qj  – кількість використаних одиниць j-го виду матеріалів, j =(1n);
Ц j – ціна одиниці j-го виду матеріалів.
Розрахунок матеріальних витрат представлено в табл. 4.2.
Витрати на оплату праці розраховуються, виходячи з необхідного для виконання робіт складу й кількості працівників, а також із середньомісячної заробітної плати. Згідно з проведеними розрахунками витрати на оплату праці виконавців роботи становлять 38 363,59 гривень.

Таблиця 4.2 – Матеріальні витрати
	Найменування
	Од.вим.
	Кількість од.
	Ціна, грн
	Сума, грн

	Олівець механічний
	шт.
	1
	5,00
	5,00

	Ручка
	шт.
	2
	8,00
	16,00

	Блокнот
	шт.
	1
	20,00
	20,00

	Всього
	
	
	
	41,00



Єдиний соціальний внесок на загальнодержавне соціальне страхування (ЄСВ) – консолідований страховий внесок, збір якого здійснюється в систему загально обов’язкового державного соціального страхування в обов’язковому порядку і на регулярній основі з метою забезпечення захисту у випадках, передбачених законодавством, прав застрахованих осіб і членів їх сімей на отримання страхових виплат (послуг) за діючими видами загальнообов’язкового державного соціального страхування. 
Ставка єдиного соціального внеску складає 22% від витрат на оплату праці, тобто розмір ЄСВ дорівнює 8 439,9 гривень. 
При виконанні НДР застосовувалось наступне обладнання: 2 комп’ютери вартістю 21 000 гривень.
Вищенаведене устаткування є власністю організації виконавця, тому доцільно розрахувати суму амортизаційних відрахувань на період виконання НДР. Амортизація основних засобів розраховується за формулою:


	,	(4.3)

де АВ – сума амортизаційних відрахувань, нарахованих під час проведення науково-дослідної роботи;

 – вартість  основних засобів k-го виду;

 – термін експлуатації основних засобів k-го виду, днів;
Т – термін науково-дослідницької роботи, днів;
L – кількість видів обладнання.
Підставивши відомі значення у (4.3), визначимо величину амортизаційних відрахувань: 

.

Витрати на використану обладнанням електроенергію розраховуються за формулою:


	,	(4.4)

де М – потужність устаткування, тобто кількість енергії, споживаної за одиницю часу (кВт/година);
t – кількість годин використання устаткування за період проведення науково-дослідницької роботи;
ТкВт – тариф, тобто вартість використання 1 кВт електроенергії.
Споживна потужність комп’ютера складає 0,6 кВт за годину. Тариф споживачів за першим класом напруги, тобто 35 кВт та більше), складає 1,44 грн./кВт.годин (без ПДВ). Підставивши значення у формулу (4.4), визначимо величину витрат на спожиту електроенергію:

 грн.

До інших статей витрат відносяться такі: 
– адміністративні витрати: (водопостачання, водовідведення, освітлення, опалення), які прийнято у розмірі 20% від витрат на оплату праці; 
–  вартість оплати послуг зв’язку.
Вартість оплати послуг зв’язку становитиме оплату тільки послуги інтернету – із розрахунку 175 гривень на місяць (безлімітний пакет); всього 350 гривень за 44 днів виконання НДР.
За період виконання НДР витрати на відрядження, аутсорсинг, інформаційні послуги та маркетингові заходи не мали місця.
При виконанні НДР використовувалося безкоштовне програмне забезпечення, наприклад, Figma – сервіс для проектування інтерфейсів, який має безкоштовну версію.
Результати розрахунку кошторису витрат, тобто одноразових витрат,  на виконання НДР, наведені в табл. 4.3.

Таблиця 4.3 − Кошторис витрат на розробку НДР 
	№ з/п
	Стаття витрат
	Сума, грн.

	1
	Заробітна плата
	38 363,59

	2
	Єдиний соціальний внесок (22,0% від п.1)
	8 439,9

	3
	Матеріальні витрати
	41

	4
	Амортизація основних засобів
	1 237

	5
	Витрати на спожиту електроенергію
	297,22

	6
	Інші витрати, у тому числі:
	

	6.1
	Адміністративні витрати (20,0% від п.1)
	7 672,72

	6.2
	Вартість послуг зв’язку
	350

	
	Усього
	56 401,43



Таким чином, кошторис витрат на виконання даної НДР відбиває сумарні витрати за статтями п.1÷п.6 та складає 56 401,43 гривень.

[bookmark: _Toc89107616]4.4 Оцінка результатів науково-дослідної роботи

Результат – це завершальний наслідок послідовності дій, виражений якісно або кількісно. В загальному випадку оцінка результатів НДР – це визначення  ефективності отриманих рішень порівняно з сучасним науково-технічним рівнем.
Відповідно до теми даної роботи можна зробити висновок про те, що у якості результату впровадження НДР є зменшення часу на розробку проекту, що має досить велике значення для розробників та дизайнерів.
Результат від впровадження НДР визначається за такою формулою:


,                                             (4.5)


де  – покращення j-ої характеристики досліджуваного процесу за рахунок впровадження результатів НДР (j=1,m);
m – кількість досліджуваних характеристик;

 – базове значення j-ої характеристики, тобто до впровадження результатів НДР;

 – нове значення j-ої характеристики після впровадження пропонованих рішень.
У якості досліджуваної характеристики виступає відношення часу на правки та часу на фазу Deliveries від загального часу на проект, отримані під час обробки результатів опитування. При використанні дизайн-системи час на правки в середньому складає 12,1% та 2,9% припадає на фазу Deliveries. Без використання дизайн-системи на правки припадає 21,6% загального часу та 8,8% на фазу Deliveries. Підставивши відповідні значення у формулу (4.5), визначимо результат від впровадження НДР у чисельному вигляді:

 = |12,1 ‒ 2,9| = 9,2%,
 = |21,6 ‒ 8,8| = 12,8%.

У результаті проведених розрахунків та досліджень можна зробити висновок, що використання дизайн-систем у проектах з більше ніж 50 екранів забезпечує скорочення часу на правки на 9,2% та зменшення часу на фазу Deliveries на 12,8%.
[bookmark: _Toc89107617]

ВИСНОВКИ

В результаті виконання кваліфікаційної роботи було проведено дослідження ефективності використання дизайн-систем при проєктуванні інтерфейсів користувача. 
Були отриманні значення параметрів, які характеризують обсяг проєкту, при яких створення та використання дизайн-системи буде доцільним та буде підвищувати загальну ефективність проектування інтерфейсів користувачів за параметрами часу.
У процесі виконання науково-дослідної роботи було вирішено такі завдання:
обгрунтуванно актульность роботи;
проведено аналітичний огляд літератури;
проаналізовано сучасний стан розробки інтерфейсів;
проаналізовано основних етапів роботи над проектом розробки інтерфейсів користувачів;
проаналізовано використання дизайн-систем під час проєктування інтерфейсів користувачів;
досліджено методологію атомарного дизайну;
розроблено структурно-параметричні моделі рівнів елементів інтерфейсу користувача в межах методології атомарного дизайну;
досліджено значень витрачаємого часу на проєктування інтерфейсів користувачів;
досліджено залежності ефективності застосування дизайн-систем при проєктуванні інтерфейсів користувачів мобільних застосунків від кількості елементів інтерфейсу
проведено оцінку отриманих в ході проведеного дослідження результатів.
За допомогою проведеного опитування та дослідження реального часу було встановлено, що доцільність застосування дизайн-систем виникає, коли кількість унікальних елементів почає сягати більш ніж 253 елементи. Але використання дизайн-систем з кількістю елементів менше ніж 253 може бути доцільним при наявності таких вимог у замовника.
З проведених досліджень, можна також сказати, що застосування дизайн-систем дозволяє підвищити ефективність роботи над проєктуванням інтерфейсів користувачів за параметрами часу та залежить від кількості унікальних елементів, що містить проектований інтерфейс.
У економічній частині було проведено економічне обґрунтування витрат на проведення науково-дослідної роботи.
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Adobe XD Design Kit ¥

Download includes separate files for light and dark
theme Material components and styles

Figma Dark Theme Design Kit

Dark theme components and styles

After Effects Motion Design Kit

lllustrator Icon Design Templates

Sketch App Prototype
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Figma Baseline Design Kit
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and save as a Figma library for easy re-use

Tutorial & resources for creating Material transitions

Templates for designing Material product & system icons

Retail app flow prototype using Material study Shrine
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same file
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