
Підрозділ 2.5. «Розробка дизайну електронного та друкованого 

складників комплексного курсового проєкту»  

План комплексного курсового проєкту передбачає виконання сту-

дентами двох завдань з навчальної дисципліни «Основи композиції та 

дизайну»: 

1) розробка дизайну програмної оболонки комплексного курсового 

проєкту відповідно до обраного стильового напряму (20 балів); 

2) розробка дизайну друкованого складника комплексного курсово-

го проєкту відповідно до вимог, поставлених викладачем дисципліни 

«Основи композиції та дизайну» (зміст цього завдання оновлюється що-

річно). У 2024 р. передбачене таке завдання з дизайну друкованого 

складника проєкту: удосконалення дизайну інформаційного постера на 

задану тему "Мультимедіа: історія, сучасність і майбутнє" шляхом засто-

сування швейцарського стилю (40 балів) та створення доповненої реа-

льності (40 балів). 

Результати виконання зазначених завдань мають бути викладені у 

параграфах 2.5.1 та 2.5.2. 

Параграф 2.5.1 «Дизайн програмної оболонки комплексного ку-

рсового проєкту» присвячений описанню дизайнерського рішення щодо 

оформлення програмної оболонки, яка створюється засобами C# та при-

значена для демонстрації результатів курсового проєкту. 

Під час розробки дизайну програмної оболонки необхідно врахову-

вати такі основі вимоги: 

1) відповідність певному стильовому напряму; 

2) відповідність вимогам юзабіліті.  

Для виконання першої з цих вимог автор проєкту повинен вибрати 

та реалізувати в дизайні оболонки один з існуючих стильових напрямів 

графічного дизайну. Приклади стильових напрямів наведені у табл. 2.5.1. 

Для виконання другої з наведених вимог автор проєкту повинен 

урахувати під час створення оболонки правила дизайну користувальни-

цького інтерфейсу, деякі з яких наведені у табл. 2.5.2. 

 У пояснювальній записці у параграфі 2.5.1 необхідно подати 

таку інформацію:  

1) стисло описати ознаки обраного стильового напряму; 

2) навести скріншоти екранних форм програмної оболонки. 

 У ПНС потрібно завантажити: скріни екранних форм програм-

ної оболонки (jpg).  
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Таблиця 2.5.1 

Ознаки деяких з сучасних стильових напрямів графічного дизайну 

Стильові  

напрями 

Типові зображення  

і елементи оформлення 

Індустріальний  

техно-стиль 

індустріальні ілюстрації, зображення техніки; «металеві» 

елементи, заклепки; імітація креслярських елементів, пунк-

тири, штрихування, стрілки, шкалки; гострі кути, кутасті фо-

рми; рубані «технічні» шрифти; сіро-синя, сталева, темно-

синя колірна гама 

Хай-тек ілюстрації на тему високих технологій (комп'ютерна техніка, 

електроніка); крапки та лінії, що «світяться»; «металеві» 

елементи; імітація креслярських елементів, пунктири, штри-

хування, стрілки, шкалки; гострі кути, кутасті форми 

Кіберпанк елементи комп'ютера (плати, клавіатура); зображення лю-

дино-машинних гібридів,  електронних імплантатів; металеві, 

технічні конструкції; гострі, колючі 3D-форми; дрібний нечи-

табельний текст (як оформлення) 

Треш паперове сміття, елементи паперової фактури, безладно на-

кидані розірвані папірці, обривки етикеток й т. п.; малюнки 

«зі сміттєвого кошика школяра»; бруднуватий фон; плакатні, 

газетні шрифти (як обривки плакатів) 

Поп-арт яскраві, «крикливі» колажі (виконані у «рекламній» стилісти-

ці) із зображеннями людей і побутових предметів (черевики, 

шини, консервні банки й т. п.) 

Нова хвиля декоративні візерунки з квітів, метеликів, райдужних смуг, 

променів і концентричних окружностей («бубликів»); силуети 

людей і предметів; яскраві кольори в сполученні із сірим і 

чорним  

Нова готика готичні орнаменти; готичний шрифт; зображення магічних 

середньовічних істот і предметів 

Пікселарт багато дуже дрібних елементів, ретельно вимальованих по 

пікселю; дрібні чоловічки та цілі міста з дрібних деталей, на-

чебто з конструктора 

Конструктивізм абстрактний геометризм, схематизм; контрастна колірна га-

ма з обмеженим числом кольорів (наприклад, червоний, сі-

рий і синій); рубані шрифти 

Графіті скривлений «заплутаний» шрифт, об'ємні букви, букви з від-

блисками, градієнтом, тінню та іншими ефектами; гра із про-

стором 

Український  

етно-стиль 

український національний орнамент 
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Таблиця 2.5.2 

Вимоги до дизайну екранних форм  

Групи вимог Зміст  вимог 

Загальні вимоги 

до оформлення 

екранних форм 

 композиція елементів на кожній екранній формі має бути збалансована; 

 використані колірні й графічні рішення не повинні ускладнювати читання 

текстової інформації; 

 на екрані слід залишати вільну "невикористану" поверхню;  

 набір гарнітур має бути обмежений шрифтами, які забезпечують легке 

сприйняття при читанні з екрану. 

 дизайн елементів керування повинен відповідати стандартам та вимогам 

афордансу 

Вимоги до назви 

(тексту) елемен-

тів керування 

 

 назви елементів мають бути короткими, але зрозумілими; 

 назва елемента повинна відображати його функцію; 

 для назви елемента, який запускає дію, доцільно використовувати діє-

слово у формі інфінітива; 

 якщо елемент меню служить для запуску вікна із продовженням діалогу, 

то наприкінці його назви необхідно ставити три крапки 

Вимоги до роз-

ташування еле-

ментів керування 

 

 елементи керування слід групувати; 

 групи необхідно розділяти смужками або «візуальними паузами»; 

 елементи, які використовуються часто, доцільно розташовувати на ліво-

му боці екрану, а ті, що використовуються рідко, – на його правому боці; 

 термінаційні кнопки (тобто командні кнопки, які управляють вікном, на-

приклад «Закрити») мають бути розташовані знизу екрану, або на його 

правому боці 

Вимоги до офор-

млення чекбоксів 

і радиокнопок: 

 

 не слід порушувати існуючу традицію: чекбокси є квадратними, а радіок-

нопки – круглими;  

 радіокнопки завжди мають бути оформлені рамкою груповання, а для 

чекбоксів це необов'язково; 

 у групі радіокнопок як мінімум одна з них має бути вибрана за замовчу-

ванням; 

 і чекбокси, і радіокнопки бажано розставляти по вертикалі, оскільки це 

значно прискорює пошук потрібного елемента; 

 кожний підпис чекбокса або радіокнопки має однозначно показувати 

ефекти від вибору відповідного елемента; 

 оскільки радіокнопки й чекбокси не викликають негайних дій, формулю-

вати підписи до них краще у формі іменників, хоча можливо використання 

дієслів; 

 усі підписи мають бути позитивними (не містити заперечення «не»); 

 підписи до кнопок, які розташовані паралельно, краще робити приблизно 

однакової довжини; 

 не слід повторювати в підписах одній й ті самі слова (наприклад, «Пока-

зувати пробіли» і «Показувати табуляції») – краще перенести слово, що 

повторюється, до рамки групування;  

 підписи до чекбоксів і радіокнопок мають бути інтерактивними (це забез-

печує швидкість і точність роботи користувача); 

 при необхідності заблокувати елемент чекбокса або радіокнопки потріб-

но візуально послабляти не тільки індикатор кнопки (квадрат або коло), 

але й підпис до нього 
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У параграфі 2.5.2. «Дизайн друкованого складника комплексно-

го курсового проєкту» мають бути викладені результати створення 

друкованого видання. 

Дизайн створеного друкованого видання повинен відповідати: ос-

новним композиційним принципам; правилам верстання; призначенню 

видання; заданим враженням; закономірностям сприйняття графічної 

композиції людиною. 

У 2024 р. передбачене таке завдання з дизайну друкованого склад-

ника комплексного курсового проєкту: удосконалення дизайну інформа-

ційного постера на тему "Мультимедіа: історія, сучасність і майбутнє" 

(створеного на заняттях з дисципліни ОКД) шляхом застосування швей-

царського стилю та створення доповненої реальності. 

Поліграфічні вимоги до постера: формат – А2; роздільна здатність 

– 300 dpi; шрифт основного тексту  24-26 пт. Так як постери будуть ви-

користовуватися і у друкованому, і у електронному вигляді, потрібно зро-

бити 2 варіанти постера – у RGB і CMYK. 

Етапи виконання завдання з удосконалення дизайну інформаційно-

го постера: 

1. Удосконалення дизайну постера, шляхом застосування об-

раного стильового напряму.  

За замовчуванням передбачено використання у дизайні постера  

швейцарського стилю. Студент може обрати інший стильовий напрям, і у 

цьому випадку описання обраного стильового напряму потрібно навести 

у параграфі 2.5.2 пояснювальної записки.  

Основні ознаки швейцарського стилю в дизайні поліграфічної про-

дукції: чітка модульна сітка; мінімалізм; гротескні шрифти; модерністська 

виключка; модерністський абзац (нульовий відступ або "сліпий" рядок); 

прості геометричні фігури; фотознімок як ілюстрація; асиметрія; динамі-

ка; вільний простір; чітка візуальна ієрархія. 

Приклади постерів, розроблених відповідно до ознак швейцарсь-

кого стилю, наведені у додатку Б. 

Приклади швейцарської модульної сітки (від дизайнера Stephen 

Kelman) можна знайти тут: 

1) https://www.behance.net/gallery/124814643/Swiss-Style-A0-Poster-Grid-

System-for-InDesign?tracking_source=search_projects%7Cswiss+style+design 

2) https://www.behance.net/gallery/118381419/A3-Swiss-Style-Poster-Grid-

System-for-InDesign 

https://www.behance.net/gallery/118381419/A3-Swiss-Style-Poster-Grid-System-for-InDesign%0cДодаток
https://www.behance.net/gallery/118381419/A3-Swiss-Style-Poster-Grid-System-for-InDesign%0cДодаток


5 

2. Підготовка тематичної ілюстрації, до якої буде розроблено 

доповнену реальність (AR-анімацію). 

Цю ілюстрацію потрібно розмістити на постері. Вона буде цільовим 

зображенням для доповненої реальності. 

Бажано, щоб ілюстрацією на постері була авторська композиція на 

тему "Мультимедіа: історія, сучасність і майбутнє", створена на лабора-

торній роботі № 1 з дисципліни "Основи композиції та дизайну". Якщо ця 

композиція є недостатньо якісною, можна замінити її на іншу авторську 

ілюстрацію. Дозволяється створити ілюстрацію за допомогою штучного 

інтелекту (у цьому разі на ілюстрації поряд з ім'ям автора потрібно вка-

зати назву використаної нейронної мережі).  

3. Створення 15-25 файлів з кадрами для анімації ілюстрації.  

Файли з кадрами можна створити за допомогою будь-якого графіч-

ного редактора. Формат файлів - png; кольорова модель – RGB. 

4. Створення проєкту доповненої реальності за допомогою 

Meta Spark Studio.  

За допомогою Meta Spark Studio потрібно створити ефект доповне-

ної реальності із цільовим зображенням, тобто такий ефект, який буде 

з'являтися на екрані смартфону тоді, коли у об'єктив камери потрапля-

тиме задане зображення (у нашому випадку – ілюстрація на постері).  

Під час створення проєкту у нього потрібно буде завантажити: 

а) файл із цільовим зображенням (ілюстрацією у колірному просторі 

CMYK); б) файли з кадрами анімації. 

Створений ефект доповненої реальності потрібно опублікувати у 

Instagram та Facebook, для того щоб продемонструвати його під час за-

хисту курсового проєкту. 

Методичні рекомендації щодо створення доповненої реальності за 

допомогою Meta Spark Studio наведені у Додатку А. 

 У пояснювальній записці у параграфі 2.5.2 необхідно подати 

таку інформацію: 

1) зображення створеного постера;  

2) опис використаного стильового напряму, якщо було використано 

не швейцарський стиль; 

3) декілька кадрів анімації ілюстрації; 

4) посилання на створений ефект доповненої реальності в Insta-

gram та Facebook. 

   У ПНС потрібно буде завантажити такі файли: 
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- файл з постером (CMYK);  

- файл з постером (RGB);  

- вихідний файл з постером (.psd або .ai);  

- файл з цільовим зображенням (RGB);  

- набір файлів із кадрами анімації (.png, RGB); 

- архів з файлами проєкту Meta Spark Studio (архів папки, яка міс-

тить файл .arproj та супутні файли).  
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Додаток А 

 

МЕТОДИЧНІ РЕКОМЕНДАЦІЇ ЩОДО СТВОРЕННЯ ЕФЕКТУ ДОПОВНЕ-

НОЇ РЕАЛЬНОСТІ ЗАСОБАМИ META SPARK STUDIO 

 

Етап 1. Підготовка матеріалів.  

Початковими матеріалами для створення ефекту доповненої реа-

льності із цільовим зображенням є такі файли: а) файл із цільовим зо-

браженням; б) файли з кадрами динамічної композиції.  

У нашому прикладі будемо використовувати файли з ілюстрацією 

та кадрами анімації про Центральний парк міста Харків, створені студен-

ткою Максимчук Катериною: а) файл із цільовим зображенням Коле-

со.jpg; б) файли з кадрами анімації: Кадр (1).png, …, Кадр (14).png. 

Етап 2. Створення нового проєкту у Meta Spark Studio. 

Відкрийте Meta Spark Studio. На початковому екрані оберіть варіант 

"Sharing Effect" на панелі "Create New" (рис. 1, рис. 2).  

Відкриється вікно редактора доповненої реальності. 

Надалі не забувайте зберігати результати своєї роботи над проєк-

том за допомогою команди "File" – "Save". 

 

 
 

Рис. 1. Початкове вікно Meta Spark Studio з переліком шаблонів 
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Етап 3. Додавання Target Tracker до проєкту.  

У редакторі доповненої реальності на панелі "Scene" (сцена) зро-

біть клік правою кнопкою миші. У контекстному вікні, що відкриється, на-

тисніть пункт "Add Object" і далі оберіть пункт "Target Tracker" (рис. 1.2). 

Об'єкт "TargetTracker" з'явиться на панелі "Scene". Цей об'єкт далі буде 

містити, по-перше, цільове зображення, по-друге, контент доповненої 

реальності, "прив'язаний" до цього зображення.   

 
 

Рис. 2. Контекстне меню панелі "Scene" 

 

Етап 4. Додавання цільового зображення до проєкту.  

Залишайте виділеним об'єкт "TargetTracker" на панелі "Scene". На 

правій панелі біля пункту "Textures" натисніть кнопку "Choose File" і обе-

ріть файл із цільовим зображенням Колесо.jpg (рис. 3, рис. 4). 

Перевірте також, щоб біля пункту "Target Type" на правій панелі 

редактора був обраний варіант "Movable", який задає прив'язування кон-

тенту доповненої реальності до рухів цільового зображення (зазвичай 

цей варіант є обраний за замовчуванням). 

 



9 

 
 

Рис. 3. Відображення характеристик об'єкту Target Tracker  

на правій панелі редактора 

 

 
 

Рис. 4. Відображення у редакторі заданого цільового зображення 
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Етап 5. Додавання контенту доповненої реальності до проєкту. 

На об'єкті "TargetTracker", розташованому на панелі "Scene", зро-

біть клік правою кнопкою миші. У контекстному вікні, що відікриється, на-

тисніть пункт "Add Object" і далі оберіть пункт "Plane". Об'єкт "Plane" 

(площина) з'явиться також на панелі "Scene". Далі необхідно буде задати 

такі характеристики площини "Plane", як матеріал і текстура. Саме текс-

тура площини "Plane" буде містити анімований контент доповненої реа-

льності.  

Виділіть об'єкт "Plane", що з'явився на панелі "Scene", і на правій 

панелі редактора біля пункту "Materials" натисніть кнопку "+". Так ви за-

дали матеріал площини Plane: він з'явиться на панелі "Assets" (ресурси) 

у групі "Materials". Виділіть цей матеріал на панелі "Assets" і задайте для 

нього текстуру. Для цього на правій панелі біля пункту "Texture" відкрий-

те перелік, що розкривається, і оберіть варіант "New Animation 

Sequence". На панелі "Assets" з'явиться ресурс "Animation Sequence". 

Виділіть цей ресурс і на правій панелі задайте файли з анімацією:  нати-

сніть кнопку "Choose File" біля пункту "Texture" і оберіть файли з кадрами 

анімації. Трохи нижче на правій панелі у пункті "FPS" задайте частоту 

кадрів: у нашому прикладі задайте значення біля 5 кадрів у секунду. 

Етап 6. Налаштування розміру зображення доповненої реально-

сті. 

Для налаштування розміру зображення, яке буде відображатися у  

доповненій реальності, виділіть об'єкт "Plane" на панелі "Scene" і задайте 

параметри масштабу на правій панелі редактора у пункті "Scale". 

Зображення доповненої реальності за замовчуванням створюється 

таким чином, що його ширина дорівнює 1/3 ширини цільового зображен-

ня. У тих випадках, коли розмір зображення доповненої реальності має 

співпадати з розміром цільового зображення, у пункті "Scale" необхідно 

ввести для масштабу ширини значення 3, а для масштабу висоти зна-

чення H=*3, де  – це відношення висоти зображення доповненої реа-

льності до його ширини. У нашому прикладі розмір кадрів анімації дорів-

нює 1024*858 пікселів, тому =858/1024=0,838, звідси H=2,5 (рис. 5). 
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Рис. 5. Параметри масштабу зображення доповненої реальності  

у прикладі, що розглядається 

 

Етап 7. Стиснення файлів проєкту 

Для досягнення оптимального розміру файлів проєкту необхідно 

здійснити їхнє стиснення. Для цього на панелі "Assets" необхідно виділи-

ти текстуру, яка відповідає цільовому зображенню, і на правій панелі об-

рати вид стиснення "Manual" (метод "Best") для усіх видів смартфонів 

(рис. 6-7). Потім виділити на панелі "Assets" текстуру, яка відповідає кад-

рам анімації, і теж задати вид стиснення "Manual" (метод "Best"). 

 

 
 

Рис. 6. Відображення на правій панелі редактора  

параметрів стиснення для цільвого зображення  
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Рис. 7. Параметри стиснення для трьох типів смартфонів 
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Етап 8. Тестування ефекту доповненої реальності. 

На крайній лівій панелі інструментів редактора оберіть пункт "Publish". 

У діалоговому вікні, що відкриється, у розділі "Platform Requirements" переві-

рте відповідність створеного ефекту вимогам, які висуваються з боку плат-

форм Instagram та Facebook. Згідно з цими вимогами, розмір файлів проєкту 

доповненої реальності не повинен перевищувати 2 Мб. Якщо вимоги вико-

нані, відповідні пункти на панелі "Platform Requirements" будуть помічені си-

мволом зеленого кольору (рис. 8).  

 

 
 

Рис. 8. Діалогове вікно з результатами перевірки ефекту  

на відповідність вимогам платформ Instagram та Facebook 

 

Далі, на крайній лівій панелі інструментів оберіть пункт "Test on de-

vice". У діалоговому вікні, що відкриється, натисніть кнопку "Send" біля 

пункту "Instagram" (або "Facebook"). Через декілька секунд у тому ж діа-

логовому вікні з'явиться гіперпосилання на створений ефект. Відкрийте 

це гіперпосилання на смартфоні: ви опинитесь у вікні Instagram (або Fa-

cebook). Посередині вікна з'явиться попередження про те, що ви тестує-

те ефект, який ще не перевірений фахівцями Meta: натисніть "Продовжи-

ти". Після цього наведіть об'єктив камери смартфону на цільове зобра-

ження і спостерігайте ефект доповненої реальності. Поки ефект не опуб-

лікований, на кружечку внизу екрану буде знаходитись зображення лого-

типу Spark на синьому фоні. Після публікації ефекту  у цьому кружечку 

з'явиться картинка саме цього ефекту.  

Етап 9. Публікація ефекту доповненої реальності. 

Якщо розроблений ефект коректно відображується на екрані смар-

тфону, його можна публікувати. Для цього знову оберіть пункт "Publish" 

на крайній лівій панелі інструментів. У діалоговому вікні, що відкриється, 

оберіть пункт "Publish new effect" і натисніть кнопку "Upload". Ви опини-
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тесь у хабі Meta Spark і на екрані з'явиться форма "Публікація ефекту". У 

цій формі задайте назву ефекту. У розділі "Аудиторія" оберіть варіант 

"Доступно за гіперпосиланням" і далі натисніть кнопку "Опублікувати". 

Після цього створений ефект буде опублікований у Instagram та 

Facebook, але з певними обмеженнями: побачити його можна буде лише 

за гіперпосиланням. У загальнодоступному переліку ефектів Instagram і 

Facebook ефект буде відсутній. 

Для публікації ефекту для широкої аудиторії під час заповнення фо-

рми "Публікація ефекту" у розділі "Аудиторія" необхідно обрати варіант 

"Доступно усім". У випадку вибору цього варіанту публікації потрібно буде 

ввести додаткову інформацію про створений ефект: вказати категорії та 

ключові слова, а також завантажити демонстраційне відео.  
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Додаток Б 

 

ПРИКЛАДИ ЗАСТОСУВАННЯ ШВЕЙЦАРСЬКОГО СТИЛЮ  

У ДИЗАЙНІ ПОСТЕРІВ 
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