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ВСТУП 

Творчі практики - це можливість піти від рутини і зробити життя 

цікавішим. Вони розвивають мозок, дозволяючи нам бути більш ефективними 

і успішними. Наша  потреба в творчому вираженні має безпосередній зв'язок з 

нашим здоров'ям. Так в ході досліджень було відзначено, що поки людина 

займається образотворчим мистецтвом її нейронний зв'язки помітно 

зміцнюються завдяки складному процесу мозкової активності, але без 

концентрації на зовнішньому світі. Уміння грати на музичному інструменті є 

надзвичайно ефективним способом поліпшити нашу мозкову активність. 

Мова, краща концентрація, міцна пам'ять, підвищення інтелекту - музика 

корисна як для дітей, так і для дорослих. [1] 

Усі ці напрямки жителі Харкова можуть знайти у “St.Art School”, але з 

кожним роком все більше людей шукають інформацію саме в інтернеті і 

відсутність сайту значно скорочує кількість потенціальних учнів школи. 

Особливо це помітно серед юзерів до двадцяти п'яти років для котрих 

відсутність потрібної інформації або непривабливий вигляд можуть стати 

приводом обрати інші курси.   

Головна мета дипломної роботи прoектувaння тa прoгрaмна реaлізaція 

веб-сaйту St.Art School який буде задовольняти всі потреби користувачів: 

● знайти всю інформацію про курси, розклад та викладачів; 

● можливість на етапі огляду сайту зрозуміти чи підійде обраний 

курс за рівнем; 

● бути в курсі всіх актуальних новин; 

● отримати кваліфіковану консультацію від працівників закладу. 
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РОЗДІЛ 1. ПОСТАНОВКА ЗАДАЧІ 

 

 

1.1. Мета роботи 

 

Розробка сайту - це комплексний процес, який вимагає великої 

концентрації уваги, професіоналізму і досвіду. Незалежно від того, який сайт 

задуманий - лише з однієї сторінки або на 10-15 сторінок - необхідно розуміти, 

що він вимагає вкладення часу, сил і фінансів.  

Перед тим як створити сайт - потрібно передбачити багато деталей. 

Важливим моментом є вибір способа створення сайту, за допомогою якого ви 

отримаєте свій сайт. Три найпопулярніших варіанти. 

Конструктор сайту. 

В способи створення сайту можна сміливо записати Конструктори 

сайтів. Конструктор сайту - це онлайн сервіс, за допомогою якого людина не 

має досвіду в програмуванні - може створити простий сайт-візитку, Landing 

Page. 

Деякі, широко відомі сервіси: Wix, Weeblу, Tilda, SquareSpace. 

Конструктор сайтів ідеально підходить для новачків завдяки своєму 

зручному інтерфейсу. Велика кількість шаблонів сторінок, зручні візуальні 

редактори - присутні в конструкторах сайтів, спрощують створення і 

налаштування веб-сайту. На жаль такі системи мають ряд обмежень. Одним з 

таких обмежень є неможливість дістатися до коду, а параметри налаштувань 

мінімальні. 

З безкоштовними пакетами ви маєте можливість створити обмежену 

кількість сторінок, вам виділено скромний обсяг пам'яті для зберігання ваших 

файлів. У багатьох випадках сервіс залишає за собою право відображати 

рекламні оголошення. 

Щоб збільшити об'єм пам'яті для зберігання фото, відео або будь-яких 

інших файлів, мати можливість створювати більше сторінок, позбутися від 

реклами вам прийде купити - преміум-пакет. 
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Системи  управління контентом (CMS). 

Так само в способи створення сайту входить і CMS. Система управління 

контентом (CMS) - це тип програмного забезпечення, наприклад WordPress, 

Joomla, Drupal, який дозволяють створювати і керувати веб-сайтом. Вони не 

такі прості, як конструктор сайту, але більш універсальні.[2] 

WordPress - найпопулярніша система управління контентом, на якій 

зроблена левова частка сайтів в мережі Інтернет. Будь-яку CMS (движок 

сайту) потрібно встановлювати самому. Завантажити з офіційного сайту архів 

останньої версії, зареєструвати хостинг, залити викачані файли на нього, 

створити базу даних, і все це справа встановити. На щастя, більшість хостів, 

пропонують провести всю цю процедуру за допомогою одного кліка. Потрібно 

врахувати той факт, що всі популярні хостинги - платні.  

За допомогою CMS, у вас буде доступ - до тисяч шаблонів, ви зможете 

їх завантажити і встановити прямо з Адмін панелі вашого сайту. Ви також 

можете встановити сторонні плагіни, які розширять функціонал, і за 

допомогою, яких ви справите повну настройку вашого сайту. На базі CMS 

можна створити як прості Landing Page, сайти-візитки, так і масштабні сайти 

для великих компаній. До мінусів можна віднести що для створення сайту на 

CMS можуть знадобитися мінімальні технічні знання, але з ростом 

популярності систему управління контентом в мережі Інтернет є багато 

навчального матеріалу (Книги, Довідники, Відео уроки). 

Створення сайту з нуля. 

Створення сайту з нуля - вимагає глибоких знань: 

● PHP - мова для генерації сторінок сайту[4] 

● HTML - мова розмітки сторінок[3] 

● CSS - стилізація сторінок[5] 

● JavaScript - інтерактивність сторінок[6] 

● MуSql - робота з базами даних[7] 

Потрібно врахувати, що така робота вимагає часу і потребує великих 
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витрат. 

1.2. Складові проекту 

 

Основні етапи створення веб-сайту для арт студії ST.ART: 

● Постановка цілей і завдань сайту. Для успішної розробки сайту і надалі 

ефективному його використанні необхідно визначити цілі, уточнити 

суть завдання. 

● Аналіз конкурентів. Визначаються зачіпки і фішки, які допоможуть 

привернути увагу відвідувачів. 

● Прототипування. Складання Прототипу дизайну сайту зумовлене 

гострою необхідністю обміркувати структуру майбутнього сайту перед 

початком робіт, що дозволить створити більш дружній і зручний 

інтерфейс сайту. 

● Розробка дизайну - один з головних етапів розробки. Адже дизайн - це 

те, що бачить відвідувач в першу чергу, оцінює його і приймає рішення 

залишитися на сторінці або закрити вкладку браузера. 

● Верстка сайту на платформі Тільда. Перетворення готового дизайну в 

робочий проект. Ресурс отримує життя, стає динамічним, все кнопки 

працюють. 

● Передостанній етап створення веб-сайту - наповнення сторінок 

графічним та інформаційним контентом. Розміщується відео, фото, 

тексти та інша інформація, яку зможе побачити або прочитати 

відвідувач. 

● Тестування. Найважливішу роль в процесі створення сайту грає його 

тестінг. Проводиться моніторинг функціональності ресурсу по ряду 

критеріїв і виявляє помилки, які повинні бути усунені. 

Таким чином по завершенню проекту ми повинні отримати восьми 

сторінковий сайт який допоможе потенційним клієнтам обрати потрібний курс 

навчання у арт-студії ST.ART. 
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1.3. Обгрунтування вибору інструментарію для розробки сайту 

 

Як інструмент для реалізації розробки сайту було обрано Tilda Publishing або 

Тільда. Конструктор сайтів Тільда дозволяє створити сайт або інтернет-

магазин без програмування. 

Функціональні можливості конструктора: 

● Створення сайту з блоків 

● Готові шаблони для швидкого старту 

● Форми зворотнього зв'язку: інтеграція з 18 сервісами прийому даних 

● Інтернет-магазин і підключення платіжних систем 

● Адаптивний дизайн для мобільних 

● Редактор Zero Block для створення власного дизайну з нуля 

● Базова і просунута анімація 

● Створення email і відправка через сервіси розсилок 

● Оптимізація (SEO) і просування в соціальних мережах 

● Підключення свого домену 

● Імпорт коду і API 

● Захист від DDoS-АТТАК, висока швидкість завантаження (CDN), 

HTTPS, розташування серверів 

Основна спеціалізація:  

● Сайт для бізнесу або компанії 

● Інтернет магазин 

● Особистий сайт або портфоліо 

● Корпоративний блог або спецпроект 

● Презентація 

Серед усіх функцій особливої уваги заслуговують функції Zero Block, 

використання власного коду та просунуті ефекти анімації. Zero Block - формат 

для професійних дизайнерів, який дозволяє повне редагування всіх елементів 

сайту. Кожен елемент Zero Block має унікальний id, до якого можна 
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прив'язатися кодом. Наприклад, можна додати такий ефект при наведенні 

(ховер) на кнопку через CSS. Ці функції надають користувачам гнучкі 

можливості розробки сайтів з інтуїтивно зрозумілим інтерфейсом. Фактично 

Тільда - перестала бути звичайним конструктором сайтів, а стала майданчиком 

для створення сайтів-візиток, багатосторінкових сайтів та інтернет магазинів. 

На жаль, як і в будь-якому конструкторі, в Tilda є і свої недоліки, які можуть 

стати перешкодою для розробки більш складних сайтів: 

● Через те, що спочатку платформа була побудована під роботу з однією 

сторінкою, все, що стосується роботи з кількома сторінками одночасно, 

реалізовано вкрай бідно. Простий приклад: немає можливості 

створювати сторінки за шаблоном. Мається на увазі прописати 

шаблонні теги, URL і так далі. Доводиться заходити в налаштування 

кожної сторінки і прописувати їх вручну. Також якщо необхідно 

перемістити кілька сторінок в одну папку ,то знову ж доведеться зайти в 

налаштування кожної і вибрати, в яку папку її помістити. 

● Відсутність бек-енду. У Tilda відсутня можливість роботи з даними 

користувача на сайті. Так як платформа одночасно виступає в ролі 

хостингу, то немає можливості реалізувати повноцінний особистий 

кабінет користувача на сайті, навіть підключаючи професійних web-

програмістів. Наприклад, якщо працювати з сайтом  ресторану з 

послугою доставки, і потрыбно, щоб користувачі могли зареєструватися 

на сайті, зберегти свою адресу і переглядати історію замовлень, то такої 

можливості у Tilda немає. 

● Обмеження по завантаженню файлів. Через те, що Tilda також виступає 

в ролі хостингу, то вона обмежує розмір файлів, що завантажуються на 

сайт. Наприклад можна завантажити фото розміром більше 10MB. 

Загальна кількість контенту на сайті не повинно перевищувати 1Гб 

Відео розміщуються тільки на сторонніх ресурсах. Завантаження або 

збір файлів через форму - знову потрібно підключати сторонні сервіси 

(Google або Яндекс диск). 
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Для створення дизайну було обрано графічний редактор Figma.  

Серед основних функцій сервісу Figma: 

● Прототипування. За допомогою даної можливості можна швидко 

зробити версію сайту або необхідного додатку. При цьому версія буде 

клікабельно. Можна налаштувати і протестувати кнопки, меню, 

спливаючі вікна сайту. Екрани зручно розташовуються на одній 

сторінці, немає необхідності робити перемикання між вікнами. Після 

підготовки прототипу можна запустити повноцінну презентацію з 

підключеним функціоналом для проведення тестів. 

● Створення компонентів. Компоненти - спеціальний UI елементи в 

проектах, які повторюються. Компоненти можна створювати з кнопок, 

іконок, полів, меню, заголовків, форм і блоків. Виділяють дві групи 

компонентів - основні (Master components) і залежні (Instances). Тобто 

перша намальована кнопка буде основною, а якщо ви її скопіювали і 

зробили компонентом, то друга вже залежна. І зміни першої 

підтягнуться для зміни другої кнопки. Це дуже зручна функція, яка 

максимально часто застосовується в сервісі Figma. 

● Використання векторних сіток. З їх допомогою можна розробляти 

складні векторні форми. Лінії в Figma не обов'язково повинні замикатися 

або виходити з однієї точки. Лінії можна розгалужувати і малювати 

звідки необхідно. Векторні сітки роблять роботу з HTML простіше, 

наприклад, ви копіюєте SVG код з зовнішнього джерела і додайте його 

в якості векторного шару в редакторі. 

● Функціонал вбудованого коментування, редагування і доступу. 

Програма дозволяє працювати над проектів командно. Для цього вам 

знадобиться задати налаштування доступу до сервісу для кожного 

користувача. Хтось, наприклад, зможе тільки переглядати роботу, а 

хтось редагувати. Кожен учасник команди може залишати свої 

коментарі або побажання по проекту для подальшого обговорення. 
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Даний функціонал особливо зручний для роботи колективу над одним 

проектом. 

● Контроль версій. Відстеження історії дій кожного користувача, 

відновлення попередніх версій документів є в Figma. Особливість 

сервісу в тому, що він автоматично зберігає версії, якщо ви закрили 

вкладку проекту або останні 30 хв. не вносили ніяких змін. Все версії 

проекту можна відновлювати і дублювати. Безкоштовна версія - це 

зберігання за останні 30 днів. У платній версії доступна вся історія 

проекту з моменту його створення. 

Звичайно, графічний редактор має декілька недоліків, але вони не настільки 

істотно впливають на робочий процес при його грамотної організації. 

Наприклад, потрібна наявність підключення до інтернету, адже без нього 

працювати в Figma неможливо. А ще інтерфейс редактора представлений 

тільки на англійській мові. 

 

 

1.4. Аналіз конкурентів 

 

Почати варто з визначення цільової аудиторії і аналізу конкурентів. 

Важливо розуміти цільову аудиторію, її потреби і болю. Тоді буде можливість 

адаптувати сайт під ваші вподобання і отримати з цього вигоду. Варто знайти 

відповіді на питання: 

● Для кого призначений веб-ресурс? 

● Які потреби потенційних клієнтів? 

● Яка інформація буде для них корисною і цікавою? 

● Якими комунікаційними каналами вони користуються? 

Переглянути прямих конкурентів, вивчити їх вирішення, знайти 

переваги і недоліки. А потім використовувати це в своїх цілях.  

Визначити свої переваги, свою родзинку, яка буде відрізняти і 

показувати у вигідному світлі. 

Головною аудиторією на яку орієнтується сайт це користувачі віком 18-
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30 років, які шукають адаптивний графік занять та продуману організацію 

навчання.  

Конкурентами студії є Art-People (рис. 1.2.1), Fabre (рис. 1.2.5), Аrtera 

(рис. 1.2.7). 

 

Рисунoк 1.2.1 – Головна сторінка студії Art-People 

Серед недоліків студії Art-People: 

● Відсутність можливості замовити зворотній зв'язок на головній 

сторінці, функція (рис. 1.2.2) присутня лише при записі на певній 

курс.  

● Відсутній лінк для переходу на сторінку курсу та реакція на дії 

користувача. (рис. 1.2.3) 

● Погано адаптована версія для телефонів, відсутня ієрархія у 

дизайні.         (рис. 1.2.4) 

● Відсутність інформація про викладачів. 

● Серед переваг сайту студії: 

● Інформація про рівень підготовки перед початком курсу.  

● Матеріали входять у вартість. 

● Приклади робіт учнів. 

● Короткий огляд курсу 
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Рисунoк 1.2.2 – Форма запису студії Art-People 

 

Рисунoк 1.2.3 – Картки курсів студії Art-People 



14 

 

 

Рисунoк 1.2.4 – Мобільна версія сайту студії Art-People 

 

 

Рисунoк 1.2.5 – Головна сторінка студії Fabre 

Серед недоліків студії Fabre: 

● Відсутність прикладів робіт учнів.  

● Не передбачена функція зворотного зв'язку по всьому сайту. 
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● Погано адаптована версія для телефонів, відсутня ієрархія у 

дизайні.         (рис. 1.2.6) 

● Відсутність інформація про викладачів. 

● Фіксований розклад занять. 

Серед переваг сайту студії: 

● Можливість замовлення сертифікату у подарунок.  

● Блог наповнений безліччю статей з корисною інформацією яку 

можна фільтрувати через маркери тем. 

● Наявність функції вибору мови сайту. 

● Різноманітність курсів. 

 

Рисунoк 1.2.6 – Мобільна версія сайту студії Fabre 
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Рисунoк 1.2.7 – Головна сторінка студії Аrtera 

Серед недоліків студії Аrtera: 

● Перевантажений блог, відсутня ієрархія у дизайні. (рис. 1.2.8) 

● Відсутність інформація про викладачів. 

● Фіксований розклад занять. 

Серед переваг сайту студії: 

● Передбачена функція зворотного зв'язку по всьому сайту. 

● Наявність відгуків учнів на головний сторінці. 

● Різноманітність курсів. 

 

Рисунoк 1.2.8 – Блог студії Аrtera 
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РОЗДІЛ 2. РОЗРОБКА ДИЗАЙНУ 

 

 

2.1. Аналіз потреб користувача 

 

Після проведеного аналізу конкурентів можна виділити такі потреби 

потенційних клієнтів:  

● Адаптивний графік. Гнучкий графік навчання дає свободу вибирати з і 

можливість складати всі свої плани за власним бажанням. Це дає 

можливість зберігати ідеальний баланс між особистим і професійним 

життям. 

● Матеріали які входять у ціну курсу. Деякі курси вимагають підбір 

матеріалів комерційного рівня. У таких випадках краще покластися на 

вибір професіоналів. 

● Інформація про хід курсу. Надання інформації про хід курсу може стати 

одним з переваг студії. Більшість потенційних клієнтів хочуть 

ознайомитися з дисциплінами до початку курсу. 

● Інформація про кваліфікацію викладачів. З рівнем педагога потрібно 

попередньо познайомитися. Люди різні, можна оплатити дороге 

навчання у вчителя без належної кваліфікації. 

● Цікаві статті. Публікація інформаційних, добре написаних статей, які 

створюються з урахуванням стратегії і взаємодії з клієнтами будуть 

дуже ефективні.  

● Інформація про заходи, які проводить заклад. Блог може допомогти 

збільшити трафік на сайт, залучати нових клієнтів, збільшувати 

лояльність існуючих клієнтів, відрізняти сайт від конкурентів. 

● Адаптивність - одне з ключових вимог, що пред'являються до сучасних 

сайтів. Ресурс повинен однаково добре демонструватися на екрані 

комп'ютера, планшеті, смартфоні. Для цього створюється адаптивний 

дизайн і використовується адаптивна верстка. В результаті процес веб-

розробки ускладнюється, вимагає додаткових ресурсів. Але результат 
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вартий вкладень: сайт відмінно позиціонується на всіх основних типах 

пристроїв, що гарантує повноцінний охоплення аудиторії. 

● Відгуки учнів. Наявність відгуків сприяє збільшенню продажів. Вони 

допомагають потенційному клієнту позбутися від сумнівів щодо 

конкретного товару або допомогти в остаточному виборі продукту з 

декількох схожих варіантів. 

 

2.2. Створення вайрфреймів 

 

У сучасному світі веб-дизайн - це поняття, що охоплює широке коло 

значень. Хоча на перший погляд здається, що у визначенні веб-дизайну немає 

нічого складно, простота ця оманлива. Насамперед на думку спадає наступне 

визначення: «Веб-дизайн - це графічне оформлення». Але це визначення вже 

застаріло, веб-дизайн має на увазі щось більше. Хоча це не істина в останній 

інстанції, але сьогодні веб-дизайн - це просто графічне оформлення веб-сайту, 

виконане професіоналом. 

Веб-дизайн включає в себе кілька напрямків, які самі по собі є 

самодостатніми. Об'єднання цих напрямків і є «веб-дизайном». Сюди 

включаються: графічний інтерфейс, який ми бачимо, відкривши сайт; 

проектування навігаційної системи сайту; контент-проект ресурсу, тобто 

інформаційний вміст сайту, враховувати при його розробці. До веб-дизайну 

відноситься і горезвісне «юзабіліті» (від англійського usabilitу), тобто 

зручність користування сайтом, простоту і зрозумілість інтерфейсу і навігації 

на сайті. 

По суті, графіка, оформлення ресурсу і його зовнішній вигляд самі по 

собі не є основним пунктом і стартової точки при проектуванні веб-сайту. 

Просте на погляд завдання - «намалювати» сайт - в результаті перетворюється 

на великий проект з безліччю вимог, більшість з яких носять технічний, а не 

художній, характер. 

Таким чином, веб-дизайн можна назвати процесом створення сайту. 
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Веб-дизайн має на увазі відмінне знання сучасних технологій інтернету в 

комбінації з художніми здібностями. Саме це поєднання навичок і дозволяє 

створити першокласні сайти, які стають популярними у користувачів і 

змушують їх багаторазово відвідувати сайт. 

Вайрфрейм - це низько деталізований уявлення дизайну. Він чітко 

повинен показувати: 

● Основні групи вмісту.  

● Інформаційну структуру.  

● Опис взаємодії користувача з інтерфейсом і його приблизну 

візуалізацію.  

Вайрфрейм - не просто безглуздий набір сірих блоків, хоча це виглядає 

саме так, це скелет дизайну де представлені всі важливі елементи кінцевого 

продукту. Хороший вайрфрейм лягає в основу чистового дизайну і визначає 

напрямок роботи. 

В даному проекті вайрфрейми використовуються як документація по 

проекту, вони показують взаємодію користувача з інтерфейсом. 

Ми не йдемо в деталі, але з іншого боку, створюємо цілісне уявлення 

кінцевого дизайну і не пропускаємо жодного важливого елемента. Він 

описуєте фронт робіт по проекту для всіх задіяних осіб: розробників, 

дизайнерів, копірайтерів, менеджерів - всім їм потрібен добре спрацьований 

вайрфрейм.  

Зовнішній вигляд естетичний, але дуже простий. Чорно-сіро-білий - 

типова палітра вайрфрейма. 

В нашому, випадку завантаження малюнків займає надто багато часу, їх 

було замінено заглушками - сірими квадратами.  
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Рисунoк 2.2.1 – Частина вайрфрейму головної сторінки. 

 

 

2.3. Дизайн  сторінок 

 

UI-дизайн - User Interface, дослівно перекладається, як «Інтерфейс». Це 

певний процес візуалізації, який дозволяє реалізувати прототип сайту, програм 

й інших веб-ресурсу. В першу чергу, UI включає активну роботу над графічної 

складової інтерфейсу. Створюються анімації, ілюстрації, кнопки та інші 

елементи сайту, включаючи шрифти, кольори, форми. 

Спочатку визначається призначений для користувача досвід і 

досліджується цільова аудиторія. Залежно від потреб відвідувачів 

визначається колірна палітра, форми, а також структура розміщення об'єктів. 

Інтерфейс користувача повинен бути зрозумілим, і одна з головних задач UI-

дизайнера - визначити, чи зручний сайт візуально, чи легко потрапити по 

кнопках, чи добре читається текст. 

Що таке інтерфейс? Це набір, інструмент графічної структури програми. 

Він повністю складається з кнопок, текстів, зображень, полів, і інших 

елементів. Від їх зовнішнього вигляду, зручності використання залежить 

конверсія сайту. Тому інтернет магазини з поганим інтерфейсом користувача 

просто втрачають своїх клієнтів. 

UI-дизайнер робить так, щоб взаємодія користувача з сайтом було 

гармонійним і ефективним. Проектування користувальницького інтерфейсу 
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будується на створенні зрозумілого візуала, щоб відвідувач одразу зрозумів, 

як користуватися продуктом (сайтом, інтернет магазином). 

Проектування інтерфейсів потрібно не тільки для візуального 

оформлення сайту. В першу чергу, це можливість зручно взаємодіяти з 

додатком і покращувати призначений для користувача досвід. UI потрібен для 

виконання наступних завдань: 

● Залучення відвідувачів. Користувач оцінює зовнішній вигляд сайту і 

зручність його використання протягом декількох секунд. Якщо 

відвідувач відразу знаходить те, навіщо він прийшов, його влаштовує 

візуалізація і взагалі, взаємодія зрозуміле і просте, він залишиться. В 

іншому випадку сайт просто закривається, і відвідувач йде до 

конкурентів. 

● Прискорення перетворення відвідувача в клієнта. Якщо форма 

замовлення проста, сайт стильно оформлений, викликає довіру і 

позитивні емоції - підвищується конверсія продажів. Клієнту приємніше 

знаходитися на сторінках такого ресурсу, ніж на сайті з перевантаженим 

або неписьменним призначеним для користувача інтерфейсом. 

● Адаптація під різні пристрої. Розробка інтерфейсу має на увазі 

створення адаптивного дизайну, який однаково добре буде виглядати на 

різних пристроях. Власники деяких інтернет магазинів не 

замислюються, як їх ресурс буде відображатися на мобільних пристроях, 

хоча найчастіше, переважна частина трафіку йде саме зі смартфонів. 

● Зняття заперечень. Правильний інтерфейс програми або сайту 

моментально знімає заперечення відвідувача. А адже саме заперечення і 

сумніви стають головним ворогом конверсії. 

● Підвищення рівня довіри. Створення фірмових кольорів, шрифтів і 

інших графічних елементів робить інтернет магазин впізнаваним і 

підвищує рівень довіри користувачів. Постійність - запорука гарного 

взаємодії з клієнтом. 

Інтерфейс є важливою частиною будь-якого веб-ресурсу. Він допомагає 
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налагодити взаємодію користувача з сайтом і робить його зрозумілим. Це один 

з головних критеріїв підвищення конверсії. Саме тому розробці 

користувальницького інтерфейсу приділяється чимало часу. 

Посилаючись на вік цільової аудиторії було прийнято рішення вибрати 

кілька трендових напрямків 2021 року: 

● Тіні та градієнти. (рис. 2.3.1)  Тренд з тінями та градієнтами був і раніше, 

але і до цього дня залишається актуальним. Єдине, що в ньому змінилося 

- це поява більшої легкості, легкості та об'єму.  

● Бруталізм.(рис. 2.3.2)  В основному містився в передових дизайнерських 

просторах або андеграунді (портфоліо дизайнерів, сайти цифрових 

агентств, сайти художніх музеїв ) 

Бруталізм - напрямок в архітектурі, який з'явився в 60-х роках минулого 

століття. Європейські міста відновлювалися після руйнівної війни. Грошей на 

красиві будівлі Не було, тому архітекторам доводилося працювати в 

обмежених умовах. Більшість споруд були грубим і холодними. Бруталізм в 

веб-дизайні зародився в 2014 році. Конкретної людини, який дав потужний 

поштовх у розвитку напрямку немає. В інтернеті стали з'являтися незвичайні 

сайти. Замість красивого інтерфейсу і упору на юзабіліті від них віяло холодом 

і недбалістю. 

Ключові ознаки бруталізму: 

● Чорно-білі зображення або повна їх відсутність. 

● Невелика кількість анімації. Максимум - паралакс і збільшення картинок 

при натисканні. 

● Один шрифт для всіх сторінок. Букви і символи обов'язково повинні 

бути однієї ширини. 

● Часте використання червоного і зеленого. Зазвичай це кислотні відтінки 

і поєднання чорно-білого тексту. 

● «Сирий» бекграунд без текстури. Коричневий, сірий і фіолетовий. 

● Ніяких прикрас. Градієнти і текстури майже не використовуються. 

● Елементи накладаються один на одного. Створюється враження, що 
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блоку поставили неправильну позицію через CSS і забули виправити 

помилку. 

● Повна протилежність ієрархії. 

 

 

Рисунoк 2.3.1 – Приклад використання градієнтів у дизайні. 

 

 

Рисунoк 2.3.2 – Приклад чорно-білих фото як одна з ознак бруталізму 

 

2.4. Налаштування клікабельного прототипу 

Прототип - це моделювання кінцевого продукту. Це інтерактивний 

макет, який може мати будь-яку ступінь точності. Основна мета створення 

прототипів - перевірити, наскільки послідовний шлях користувача, і виявити 

перешкоди, які можуть виникнути в процесі його взаємодії з продуктом. 

Прототипи не тільки дозволяють перевірити юзабіліті продукту, що 

розробляється до початку написання коду, вони також призводять до 
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несподіваних відкриттів і нових ідей, які можуть вивести проектований 

продукт на новий рівень. 

Є два типи прототипів: зроблені на папері і клікабельні. Кожен з них має 

свій власний набір переваг і недоліків.  

Основною перевагою паперових прототипів (для того, хто їх створює) є 

можливість використовувати ті ж олівцеві начерки, з яких починався процес 

проектування. Такі прототипи можуть включати начерки, що відображають 

різні стани екранів, картки з випадають меню, стікери, що зображують 

модальні вікна. Проектувальник може прати непотрібне і швидко вносити 

зміни, засновані на користувальницьких очікуваннях і коментарях.Головний 

мінус прототипу на папері - немає почуття інтерактивності, яке дає 

клікабельним прототип. 

Створення клікабельно прототипу складніше, але дозволяє проектувати 

ряд екранів за допомогою спеціальних програм. Хоча на їх створення йти 

більше часу, клікабельним прототип дає всі переваги інтерактивності. 

Прототипи можуть мати різний рівень точності і детальності, який 

визначається в залежності від цілей його розробки. Якщо необхідно 

зосередитися на вдосконаленні візуального дизайну, то створюється 

високоточний прототип, якщо ж необхідно вивчити особливості взаємодії 

користувача з інтерфейсом і отримати загальне відчуття від продукту, то 

можна обмежитися малодеталізірованним прототипом, створення якого 

вимагає менше часу і зусиль. 

Для створення клікабельного прототипу(рис. 2.4.1) нашого сайту було 

обрано Figma. З її допомогою можна створити першу версію продукту. Дуже 

добре підходить для прототипування в випадках, коли потрібно більше, ніж 

переходи між статичними екранами. 
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Рисунoк 2.4.1 – Прототип сайту 
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РОЗДІЛ 3. ВЕРСТКА 

 

3.1. Верстка сторінок 

 

Базові контент-блоки Tilda дозволяють створити симпатичний і 

сучасний сайт для презентації товарів і послуг. Завдяки адаптивному дизайну 

не доводиться перейматися компонуванням і версткою елементів на сторінках 

сайту. Однак базових блоків Тільди не завжди вистачає для відображення 

інформації і контенту в тому вигляді, в якому б хотіли його бачити.  

Zero Block - це рішення від Tilda Publising, яке дозволяє створити 

власний дизайн, розташувати елементи і навіть покрокову анімацію так, як 

хочеться. Зовнішній вигляд цього блоку обмежений тільки фантазією 

дизайнера. 

Щоправда, тут ховається один підступ: нам доведеться займатися 

адаптивної версткою під різні діагоналі екранів. Від маленького iPhone 5 до 

шірокодіагональних професійних моніторів - цей блок повинен відображатися 

коректно, щоб вся інформація вміщувалася в межі контейнера. 

Алгоритм початку роботи з Zero Block. 

Щоб приступити до роботи, переходимо на вже створений раніше сайт 

або створюємо новий і натискаємо на кнопку «Створити нову сторінку»        

(рис. 3.1.1) 

 

 

Рисунoк 3.1.1 – Кнопка «Створити нову сторінку» 
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У разі, якщо ми створили новий сайт, Tilda сама запропонує додати 

перший блок. Вибираємо іконку Zero.(рис. 3.1.2) 

  

 

Рисунoк 3.1.2 – Кнопка «Zero» 

 

Якщо у вас вже є кілька блоків на сторінці, такої пропозиції ви не 

побачите. Потрібно буде навести курсор на поле між блоками, щоб з'явилася 

іконка плюса. 

 

Рисунoк 3.1.3 –Іконка плюса 

 

Натискаємо на плюс і прокручуємо бічне меню в самий низ. Натискаємо 

на кнопку «Нульовий блок».(рис. 3.1.4) 

 

Рисунoк 3.1.4 – Нульовий блок 

Тепер у нас створений нульовий блок зі стандартним вмістом. Він не 

несе ніякої практичної користі, та й приємним з точки зору візуала його ніяк 

не назвеш. Весь його зміст потрібно видалити, після чого приступити до 

створення свого унікального дизайну на базі цього самого нульового блоку. 

Для редагування вмісту потрібно натиснути на кнопку «Редагувати 
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блок».(рис. 3.1.5) 

 

 

Рисунoк 3.1.5 – Кнопка «Редагувати блок» 

 

Щоб видалити вміст, досить виділити курсором всі елементи і натиснути 

на кнопку del на клавіатурі. Алгоритм такий же, як в Photoshop, Paint або будь-

який інший офісній програмі. Багато елементів в Zero Block виконані за 

аналогією зі звичними програмами, і, якщо у вас є досвід роботи в Photoshop, 

Word і схожому софті, ви побачите знайомі елементи. 

Артборд - наша основна робоча зона. На ній ми розміщуємо елементи, і 

саме її вміст побачить реальний користувач, коли перейде на наш сайт. 

Ширина блоку становить 1200 px - це максимально можлива ширина. 

Більшість ноутбуків мають ширину екрану 1344 px, і з більшою шириною сайт 

ризикує просто не поміститися на екран. З'явиться горизонтальна прокрутка, 

що негативно позначиться на призначеному для користувача досвід і, як 

наслідок, на конверсії. Адаптувати сайт під менший дозвіл ми можемо (аж до 

320 px), але про це трохи далі в статті. 

На відміну від ширини, висоту ми можемо міняти. Досить навести 

курсор на нижній край і з затиснутою мишкою потягнути його нагору або вниз. 

При роботі з артбордом потрібно враховувати, що, навіть якщо який-небудь 

елемент сайту розміщений поза видимій частині, він все одно буде 

завантажуватися у користувача. 

Зловживати цим не варто, адже велика кількість елементів може 

вплинути на швидкість завантаження. Якщо ви розмістите елемент нижче 

видимої частини артборда, він може відобразитися в блоці нижче. 
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За це відповідає параметр Overflow в налаштуваннях артборда. 

Доступно 3 параметра: 

● hidden - елементи поза артборда не відображаються; 

● visible - елементи поза артборда відображаються, з'являючись на інших 

блоках сайту; 

● auto - основний блок отримує прокрутку всередині одного блоку. І він 

буде прокручуватися, поки не відобразяться всі елементи. Цей режим 

краще не використовувати. 

Зверніть увагу на вертикальні смуги в артборді. Це напрямні лінії, які 

використовуються для позиціонування елементів. Їх відображення можна 

включати і вимикати - досить натиснути на клавіатурі G. Ми орієнтуємося на 

них, коли розміщуємо елементи, щоб вони виглядали органічно і звично для 

користувача. Таким чином, нам не доведеться вручну рахувати пікселі. Якщо 

необхідно, ми можемо створювати додаткові напрямні, горизонтальні і 

вертикальні, щоб по ним вирівнювати елементи сайту. Для створення 

горизонтальних напрямних потрібно натиснути комбінацію клавіш Ctrl + H 

(⌘ + H для Mac), а для вертикальних - Ctrl + Shift + H (⌘ + Shift + H). 

Напрямні не відображаються на сайті, а тільки служать для більш точного 

позиціонування елементів. Видаляти їх не обов'язково - можна просто 

тимчасово приховати через меню (рис. 3.1.6) (пункт Guides: Hide / Show). 

Якщо все-таки збираєтеся видаляти, наведіть курсор на направляючу і 

натисніть хрестик. 

 

 

Рисунoк 3.1.6 – Пункт Guides: Hide / Show 
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За замовчуванням налаштування блоку приховані. (рис. 3.1.7) Щоб вони 

з'явилися, потрібно натиснути Tab на клавіатурі. В налаштуваннях ми можемо 

встановити висоту блоку, задавши точне значення в пікселях. Значення висоти 

ми можемо встановити як в Пікель (Grid Container Height, px), так і у відсотках 

(Window Container Height,%). За допомогою параметра Grid Container Align in 

window можна встановити, з якої точки йтиме звіт пікселів: з центру, вірніше 

або нижньої межі. Присутній також можливість змінити колір фону або додати 

зображення. 

  

 

Рисунoк 3.1.7 – Налаштування артборду для першого блоку сайту ST.ART 

 

Як і налаштуваннях артборда, шари (рис. 3.1.8) за замовчуванням не 

відображаються. Для початку роботи з ними потрібно натиснути комбінацію 

клавіш Ctrl + L (або ⌘ + L для MacOS). Цей інструмент дозволяє нам 

схематично подивитися на елементи, з яких складається Zero Block. 
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Також ми можемо переносити шари, розміщувати одні елементи вище 

інших, закріплювати (символ замку) або вимикати їх відображення (символ 

очі). 

Слід враховувати, що шари мають пріоритет по висоті. Якщо фон буде 

вище шару з текстом, то користувач побачить тільки фон - він закриє собою 

текст. Міняти шари можна, перетягуючи їх мишкою в меню шарів. 

Щоб зафіксувати шар, натисніть по символу замку праворуч від назви 

шару. Це корисно, якщо мова йде про тлі або будь-якому вже готовому 

елементі. Після цього ви не зможете його зрушити, навіть якщо випадково 

виділіть на артборде. Таке буває часто, якщо хочеш виділити текст, а 

потрапляєш на фон. Доводиться скасовувати дію, повертати фон на місце, 

знову виділяти текст.  

 

Рисунoк 3.1.8 – Шари першого блоку сайту ST.ART 
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Для додавання елементів на артборд необхідно натиснути в лівому 

верхньому кутку на плюс, після цього з'явиться список, що випадає з 

доступними елементами. Після створення і розміщення елементу в артборде 

доступні окремі настройки. За умовчанням вони приховані. Для їх 

відображення потрібно натиснути Tab або кнопку Settings праворуч внизу 

екрану. Для різних елементів настройки теж будуть різними. Слід спочатку 

вибрати елемент, а потім переходити до налаштувань.  

В налаштуваннях тексту є вирівнювання (зліва, по центру, справа), 

колір, кегль, шрифт і відступи. (рис. 3.1.9) Слід враховувати, що вирівнювання 

по ширині виконується щодо текстового блоку, а не всієї сторінки. 

При виборі кольору є можливість зберегти поточний, щоб не підбирати 

його знову. Для цього натисніть на маленький плюс, і тоді колір збережеться 

зліва від знака. Для основного тексту краще не вибирати значення кегля менше 

16 px. 

Є два значення відступів (spacing): інтерліньяж (відстань між рядками) і 

кернінг (між символами). Перше значення слід вибирати між 1,2-1,5, а друге 

не змінювати. У будь-якому випадку, в першу чергу слід орієнтуватися на 

візуальне сприйняття тексту. Нам також доступна прозорість, зміна кута 

нахилу і шару тексту. 
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Рисунoк 3.1.9 – Налаштування заголовків 

 

За допомогою елемента зображення, ми додаємо графічні елементи. 

(рис. 3.1.10) Це може бути як фон, так і картинка, фото, іконка . Додаємо 

елемент на артборд. Спочатку він буде порожнім. Щоб завантажити потрібне 

зображення, переходимо в налаштування цього елемента і додаємо 

зображення.  
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Рисунoк 3.1.10 – Завантаження іконок 

 

Для створення сітки слід скористатися Шейп. Шейп називають будь-яку 

геометричну форму. В Zero Block можна вибирати між прямокутником, колом 

і лінією. Це можна змінити в праворуч від артборда. В цілому, незнайомих нам 

параметрів у Шейп немає. Їм можна задати позиціонування, колір, фон, тінь, 

кордон і посилання. Так, ми можемо зробити весь шейп посиланням, а також 

замість кольору задати зображення. 

Після чого додаємо кнопку. (рис 3.1.11) Уже знайомий розділ 

«Посилання» в налаштуваннях кнопки доповнюється новим параметрів. Мова 

про параметр Caption. З його допомогою ми додаємо текст на кнопку. Уже 

відомий нам URL вказує адресу посилання. Варто звернути увагу на новий для 

нас блок з параметрами, що визначають поведінку кнопки при наведенні: 
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● BGColor on hover - зміна кольору кнопки з наведення курсору; 

● color on hover - зміна кольору тексту з наведення курсору; 

● border on hover - зміна кольору кордону по наведенню курсора; 

● duration - тривалість анімації. Дозволяє зробити її або повільно перетікає 

з одного кольору в інший, або моментальною. 

 

 

Рисунoк 3.1.11 – Налаштування кнопки 

 

Тепер можна додаємо текст до іконок переваг і зменшуємо кегль до 16 

px і ось перший блок готовий. (рис. 3.1.12) Повторюємо дії для верстки 

наступних блоків змінюючи необхідні параметри. 
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Рисунoк 3.1.12 – Перший блок сайту ST.ART 

 

Також в Zero Block ми можемо додати повноцінну форму зворотного 

зв'язку і збору заявок.(рис. 3.1.13) Ви можете налаштувати її для ваших цілей: 

видалити або додати поля, перейменувати їх, змінити прийняті типи даних, 

встановити обов'язкові для заповнення питання і т. Д. Для цього в параметрах 

виберіть кнопку Input Fields. 

Для кожного поля можна встановити: 

● tуpe - тип поля: e-mail, телефон, ім'я та т. д .; 

● input placeholder - заповнення для поля введення, яке буде відображатися 

до того, як користувач що-небудь напише (John Smith на зображенні 

вище); 

● input title виводить заголовок для цього поля. Щоб користувачу було 

зрозуміло, які дані потрібно вносити; 

● input subtitle дозволяє під заголовком вивести докладний опис форми; 

● variable name - назва змінної, в якій буде зберігатися значення, введене 

в поле; 

● mask tуpe - можна встановити маску для поля. Наприклад, виводити 

шаблон номера телефону з кодом країни; 

● required - відзначаючи цей чек-бокс, ми робимо поле обов'язковим для 
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заповнення. Без нього форма не відправиться і видаватиме помилку. 

 

 

Рисунoк 3.1.13 – Форма 

 

3.2. Додавання скриптів 

Тільда - гнучкий інструмент і дозволяє реалізувати майже будь-яку 

задумку. Майже - тому що іноді натикаєшся на обмеження: блокам можна 

поставити довільну ширину, у елементів управління не можна поміняти колір, 

картки ведуть себе не так, як тобі потрібно. 

За допомогою свого коду можна змінювати кольори і поведінку 

елементів, додавати інтерактивність і складну логіку. Тільда - гнучкий 

інструмент і дозволяє реалізувати майже будь-яку задумку. Майже - тому що 

іноді натикаєшся на обмеження: блокам можна поставити довільну ширину, у 

елементів управління не можна поміняти колір, картки ведуть себе не так, як 

тобі потрібно. 

За допомогою свого коду можна змінювати кольори і поведінку 

елементів, додавати інтерактивність і складну логіку. 

Якщо необхідна якась специфічна функція, потрібно використовувати 

блок «вставка html-коду». Через нього додається абсолютно будь-який код, 

включаючи теги script і stуle. 
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Рисунoк 3.2.1 – Скрипт для плавного скролла 

 

 

Рисунoк 3.2.2 – Скрипт поп-ап вікна 

 

 

Рисунoк 3.2.3 – Скрипт фіксування рядків 
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Рисунoк 3.2.4 – Скрипт меню 

 

3.3.  Створення адаптивних версій 

 

Адаптувати відображення нашого блоку під різні пристрої 

реалізовується за допомогою екранів адаптивності. Перемикатися між ними 

можна за допомогою іконок, розташованих над артбордом. 

За їх зовнішнім виглядом зрозуміло, за що вони відповідають. При 

наведенні мишкою підсвічується ширина пристрою. 

Потрібно переходити від більшого розширення до меншого, інакше 

може «зламатися» позиціонування елементів на різних розширеннях. Якщо 

змінювати положення елементів в основної версії сайту, можна ненароком 

змістити елементи і на адаптивних версіях для смартфона або планшета. 

На екрані (640-960 px) місця стає вже значно менше, тому без зміни всі 

елементи в таку структуру не вмістити.(рис. 3.3.1) Робимо наступне: 

● зменшуємо кегль текстку; 

● змінюємо розташування блоків; 

● вирівнюємо по новій сітці;  
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Рисунoк 3.3.1 – Екран (640-960 px) 

 

Далі переходимо на передостанню ширину - смартфон в положенні 

боком (480-640px).(рис.3.3.2) Тут ми стикаємося з істотними обмеженнями, 

тому зменшуємо розмір кегля тексту і вирівнюємо елементи по центру. 

Пам'ятаємо, що мінімальний кегль для мобільних пристроїв - 12 px. Таке 

значення задаємо для блоку переваг. Головний месседж робимо кеглем 32 px, 

решта тексту – 20 px. 
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Рисунoк 3.3.2 – Екран (480-640px) 

 

Залишилася тільки найменша ширина. Так як мінімальна ширина 

мобільного пристрою зараз становить 320 px, то під неї і слід орієнтуватися, 

щоб у всіх користувачів була можливість зручно переглядати сторінки. Tilda 

вважає також, тому останній екран в Zero Block розрахований саме під цю 

ширину. 

На даному етапі розміри об’єктів зменшуються ще більше: Головний 

месседж робимо кеглем 28 px, решта тексту - 13 px. 
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Рисунoк 3.3.3 – Екран 320 px 

3.4.  Тестування 

 

Тестування сайту займає ключовий момент в подальшому розвитку 

інтернет ресурсу і допомагає визначити його якість. Дана послуга дозволяє 

перевірити на наявність помилок, допущених при розробці. Тестування сайтів 

виконується для нових ресурсів і тих, які вже давно працюють, але не 

показують хороших результатів, ресурсів на етапі модернізації. Комплекс 

робіт складається з декількох етапів для визначення правильності виведення 

інформації, структури сайту, зручності використання, швидкості роботи, 

уразливості ресурсу. Існують наступні етапи:   

● перевірка функціональності;  перевірка зручності використання 

сайту;  

● тестування швидкості роботи і продуктивності;   

● тестування правильності структури html коду;   
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● тестування логічної структури побудови.  

Юзабіліті – один з ключових моментів впливають на конверсію сайту. 

Помилки допущені в зручності використання в подальшому можуть 

перетвориться в великі витрати по рекламному бюджету. Завдяки тестуванню 

“юзабілі” визначаються наступні пункти:  

● зручність і доступність для цільової аудиторії   

● простота навігації для пошуку потрібного контенту 

● оцінка факторів, що впливають на довіру користувачів 

● важливість розміщення контенту на сторінках ресурсу 

● маркетинговим рішенням, правильність реалізації логічної структури. 

Першим тестом який був проведений це тест швидкості завантаження. Час, за 

яке сайт завантажується, впливає не тільки на його ранжування, але і 

відвідувачам сайту куди зручніше, якщо він завантажується швидко. Для 

перевірки швидкості сайту було обрано сервіс seolik. Оцінка може становити 

від 0 до 100 балів. Чим більше оцінка - тим краще. Якщо сторінка набрала 

більше 85 балів вона завантажується швидко. 

Висока швидкість завантаження сайту позитивно впливає на конверсію 

та продажу на сайті, підвищує довіру. Пошукові системи заохочують швидкі 

сайти при ранжируванні у видачі та песимізують повільні сайти. Швидкість 

завантаження для пк склала 94 бали,а для мобільних телефонів — 86, що 

досить швидко. 

Для тестування юзабіліті було обрано два тести: 

● Створення теплової карти уваги користувача. 

● Записи сеансів користувачів. 

Для створення карти кліків користувачів необхідний довгий період 

відстеження, але не завжди є така можливість. Замінити цей процес може 

створення карти уваги за допомогою штучного інтелекту. Один із сервісів 

який надаємо таку можливість це VisualEуes. 
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Рисунoк 3.4.1 – Тест для компьютерів 

 

 
Рисунoк 3.4.1 – Тест для мобільних 

 

 
 

Рисунoк 3.4.3 – Теплова карта уваги першого екрану 
 

Як ми можемо побачити на прикладі першого екрану найпомітнішим є 

головний заголовок. На жаль, кнопка записатися в правому верхньому кутку 
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практично непомітна, але цей факт компенсується тим, що на другому 

заголовці і, відповідно, кнопці під ним, сконцентровано певну кількість уваги 

користувача. 

Для записи сесій користувачів обраний сервіс inspectlet. Inspectlet 

дозволяє записувати відео в реальному часі відвідувачів сайту. Переглядати 

кожен рух миші, прокрутку, кліки і введення тексту користувачами на сайті в 

браузері. Для початку відстеження потрібно потрібно додати на сайт скрипт. 

(рис. 3.4.4) 

 

 
 

Рисунoк 3.4.4 – Скрипт Inspectlet 

 

На початковому етапі в ході тестування було проведено 6 записів, які 

показали, що простата інтерфейсу і вибудувана ієрархія допомагає 

користувачам концентруватися на основній інформації і з легкістю знаходити 

потрібний шлях для задоволення своїх потреб. 

Список сценаріїв які були перевірені: 

● Пошук інформації для курсу “Дудлінг” та “Вокал”. 

● Порівняння курсів акварельної графіки. 

● Запис на курс. 

● Пошук інформації про команду.   
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4 ОХОРОНА ПРАЦІ І НАВКОЛИШНЬОГО СЕРЕДОВИЩА 

  

4.1 Загальні питання охорони праці 

  

Охорона праці - це система законодавчих, організаційно-технічних, 

соціально-економічних, санітарно-гігієнічних і лікувально-профілактичних 

мір і засобів, спрямованих на збереження життя, здоров'я й працездатності 

людини в процесі праці. Завдання охорони праці полягає в тому, щоб звести 

до мінімуму ймовірність поразки працюючого під дією небезпечного 

виробничого фактора або захворювання під дією шкідливого виробничого 

фактора з одночасним забезпеченням комфортних умов при максимальній 

продуктивності праці. Закон України "Про охорону праці" визначає основні 

положення по реалізації конституційного права громадян на охорону їх життя 

і здоров'я в процесі трудової діяльності; регулює взаємини між адміністрацією 

і працівником в незалежності від форм власності; встановлює єдиний порядок 

організації охорони праці в Україні [11]. 

Завданням законодавства про охорону навколишнього природного 

середовища є регулювання відносин у галузі охорони, використання і 

відтворення природних ресурсів, забезпечення екологічної безпеки, 

запобігання і ліквідації негативного впливу господарської та іншої діяльності 

на навколишнє природне середовище, збереження природних ресурсів, 

генетичного фонду живої природи, ландшафтів та інших природних 

комплексів, унікальних територій та природних об'єктів, пов'язаних з 

історико-культурною спадщиною [12]. Згідно закону України «Про 

підприємства в Україні» усі роботодавці повинні турбуватись про дотримання 

у своєї діяльності вимог законів України стосовно охорони праці та 

навколишнього природного середовища. 

У даній дипломній роботі питання охорони праці розглядаються 

стосовно підприємства, де виконується безпосередньо робота за напрямом 

диплому та за умовами праці які визначені завданням. 



47 

 

Моя дипломна робота за темою: «Аналіз конкурентних областей, 

розробка прототипу з подальшим створенням дизайну і розробкою сайту для 

артстудії» виконувалась на кафедрі «ГМКГ». Розміри приміщення, де 

безпосередньо я виконував (вала) роботу такі: довжина 12.26 м, ширина 3.21 

м, висота 5.2 м. Тобто площа приміщення становить 39,35 м2, об’єм  - 204,64 

м3. 

  

  4.2  Загальна характеристика приміщення та робочого місця 

  

На користувача ЕОМ під час роботи на комп’ютері з монітором на 

рідинних кристалах діють небезпечні і шкідливі виробничі фактори, які 

приведені у таблиці 4.1. 

  

Таблиця 4.1 – Потенційні шкідливі і небезпечні фактори, що впливають на 

користувача під час роботи на комп’ютері 

Шкідливі і 

небезпечні виробничі 

фактори 

Джерела їх 

утворення 

 

Характер дії 

1 Несприятливий 

мікроклімат у 

приміщенні 

 Стан систем опалення та вентиляції шкідливий 

2 Недостатня 

освітленість робочого 

місця 

Стан систем природного та 

штучного освітлення 

шкідливий 

3 Підвищений шум, 

вібрація 

Принтери, система охолодження 

процесора, кондиціонер тощо 

шкідливий 

4 Небезпека ураження 

електричним струмом 

Електрична мережа живлення 

устаткування 

небезпечний 
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5 Пожежа небезпека 

приміщення 

Присутні джерела можливого 

виникнення пожежі (електромережа) 

та матеріали, що здатні горіти  

Шкідливий,  

небезпечний 

 

Згідно з НПАОП 0.00-1.28-2010 [13] мінімальна припустима площа 

приміщення на 1 людину повинна складати не менш 6,0 м2 (з використанням 

ПЕОМ) та 4,5 м2 (без використання ПЕОМ). Мінімальний допустимий об’єм 

приміщення на 1 людину повинний складати не менше 20 м3 (з використанням 

ПЕОМ) та 15 м3 (без використання ПЕОМ).  

Площа приміщення, в якому виконувалася робота, 12.26х3.21=39.335м2, 

висота 6 м; кількість робочих місць – 6. У даному випадку на одне робоче місце 

фактично приходиться 6.56 м2 площі і 34.11 м3 об’єму приміщення. Таким 

чином розміри приміщення відповідають нормативним вимогам. 

  

4.3 Метеорологічні параметри робочої зони 

  

Під час роботи з ПЕОМ необхідно дотримувати оптимальні 

метеорологічні умови. Оптимальні метеорологічні умови - сполучення 

параметрів, які при тривалому й систематичному впливі на людину 

забезпечують збереження нормального функціонального й теплового стану 

організму без напруження реакцій терморегуляції. 

Параметри  мікроклімату  в  приміщенні  повинні  відповідати ДСан ПіН 3.3.2-

007-98 [15].  

Робота користувача під час роботи за комп’ютером – це легка робота 

категорії Iа, тому що виконується сидячи. Для користувачів повинні 

підтримуватися оптимальні параметри мікроклімату у приміщенні, які 

відповідають вимогам [15] і приведені в таблиці 4.2. 

  

          Таблиця 4.2 - Оптимальні параметри мікроклімату  
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Категорія 

робіт 

Період 

року 

Температура, 

°С 

Відносна 

вологість, % 

Швидкість руху 

повітря, 

м/с 

Легка (1a) холодний 22-24 60-40 не більше 0,1 

Легка (1a) теплий 23-25 60-40 не більше 0,1 

 

Для підтримки в приміщенні оптимального температурного режиму 

відповідно до вимоги ДБН В.2.5-67:2013 [26] є централізоване опалювання і 

вентиляція. У теплий період року використовується кондиціювання. Треба 

передбачити можливість природного провітрювання. 

  

4.4 Освітлення 

  

Особливістю роботи за дисплеєм ЕОМ є постійна й значна напруга 

функцій зорового аналізатора, обумовленого необхідністю розходження 

самосвітних об'єктів (символів, знаків і т.п.) при наявності відблисків на 

екрані, рядковій структурі екрана, мерехтіння зображення, недостатньою 

чіткістю об'єктів розходження. 

Для забезпечення нормального освітлення застосовуються природне 

бокове одностороннє й штучне освітлення, які нормуються ДБН В.2.5-28-2006 

[17]  та НПАОП 0.00-1.28-2010 [13]. 

По характеру зорової роботи, робота відноситься до високої точності, 

розряд зорової роботи III, підрозряд г. Раціональне освітлення приміщення 

сприяє кращому виконанню виробничого завдання і забезпеченню комфорту 

при роботі. Для забезпечення нормального освітлення застосовуються 

природне, однобічне, бічне і штучне освітлення, а також сполучене, які 

нормуються санітарними нормами й правилами ДБН В.2.5-28-2006 [17]. Дані 

по нормах освітлення наведені в табл. 4.5. 
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Таблиця 4.3 - Норми природного й штучного освітлення 

 

Мінімальний 

розмір об'єкта 

розпізнавання, 

мм 

Фон Контраст 

Розряд, 

під 

розряд 

зорової 

праці 

Нормоване значення 

 

Природне 

освітлення,  

 КПО, % 

Штучне 

освітлення 

Емін, 

лк 

Тип 

ламп 

Від 0,3 до 0,5 Світлий Середній ІІІг 1,5 300 Газорозрядні 

Приміщення з постійним перебуванням людей повинно мати, як 

правило, природне освітлення. При виконанні роботи використовувалося 

природне одностороннє бокове й штучне освітлення. Нормативне значення 

КПО повинно бути не менш 1,5% при роботі з ПЕОМ, тому потрібно 

застосовувати штучне освітлення (згідно ДБН В.2.5-28-2006 [17]). 

  

 4.5  Шум та вібрація у робочому приміщенні 

  

У приміщенні технічного відділу причинної шуму і вібрації являються 

апарати, прилади і устаткування: друкуючі пристрої, комп'ютери, 

вентилятори, кондиціонер та ін. При їхній роботі рівень вібрації не вище 33 

дБ, рівень шуму не повинен перевищувати 50 дБА, що є нормою для даного 

виду діяльності відповідно до ДСН 3.3.6.037-99 [18] та НПАОП 0.00-1.28-2010 

[13].  Заходи по забезпеченню встановлених норм: використання спеціальних 

шумопоглинаючих перегородок, застосування меблів, які сприяють 

зменшенню шуму і вібрації, установка апаратів і приладів на спеціальні 

амортизуючи підкладки. 

 

 4.6  Електробезпека 
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Для живлення устаткування (ПЕОМ, освітлювальні прилади) які є 

однофазними споживачами використовується трифазна мережа 380/220В 

частотою 50Гц з глухо заземленою нейтраллю.  Із цієї причини при роботі з 

електроприладами  існує потенційна небезпека ураження людини 

електричним струмом, тому в правилах устрою електроустановок (згідно 

ПУЕ-2017 [24]) передбачені наступні заходи  електробезпеки: конструктивні, 

схемно-конструктивні й експлуатаційні. Конструктивні - вимоги що 

забезпечують захист від доторкання персоналу до струмоведучих частин. 

ПЕОМ мають ступінь захисту ІР-44. Прилади освітлення ІР-23. Схемно-

конструктивним заходом захисту є занулення електрообладнання у 

приміщенні.  Для користувача ПЕОМ важливим є дотримання правил безпеки 

експлуатації електрообладнання. Так, заборонено доторкатися до дротів та 

з’єднань при наявності напруги в мережі, а також самостійно проводити 

ремонт електрообладнання. Усі питання щодо ремонту налагодження та інше, 

можуть виконувати тільки електрики та відповідні фахівці, які мають допуск 

до роботи із електрообладнанням певної категорії.  

  

 4.7  Ергономічні вимоги до робочого місця 

  

Робоче місце оператора ЕОМ обладнується робочим столом, кріслом і 

підставкою для ніг. Висота робочого стола регулюється в межах 0,68—0,80 м, 

а при відсутності такої можливості має складати 0,72 м. Мінімальна ширина 

стола 0,6 м, поверхня стола не блискуча. Робоче крісло оператора 

забезпечується підіймально-поворотним пристроєм з регулюванням висоти 

сидіння та спинки. Розміри підставки для ніг довжина 0,4 м, ширина не менше 

0,3 м.  На одного працюючого з урахуванням роботи з ПЕОМ має відводитись 

не менше 6,0 м2 та не менше 20м3 об’єму приміщення згідно (НПАОП 0.00-

1.28-2010 [13]). 

 

 



52 

 

4.8  Охорона навколишнього природного середовища 

  

Закон України "Про охорону навколишнього середовища" [12] -визначає 

правові, економічні, соціальні основи охорони навколишнього середовища. 

Завдання Закону полягає в регулюванні відносин у галузі охорони праці, 

використанні та відновленню природних ресурсів, забезпеченні екологічної 

безпеки, попередженню та ліквідації наслідків негативної дії на навколишнє 

середовище діяльності людини, збереження природних ресурсів, генетичного 

фонду нації, ландшафтів й інших природних об'єктів.  

При масовому використанні моніторів та комп’ютерів не можна не 

враховувати їхній вплив на навколишнє середовище на всіх стадіях – при 

виготовленні, експлуатації та після закінчення терміну служби. 

Міжнародні екологічні стандарти, що діють на сьогоднішній день в 

усьому світі, визначають набір обмежень до технологій виробництва та 

матеріалів, які можуть використовуватися в конструкціях пристроїв. Так, за 

стандартом ТСО-95, вони не повинні містити фреонів ( турбота про озоновий 

шар), полівінілхлоридів, бромідів (як засобів захисту від загоряння).  

У стандарті ТСО-99 закладене обмеження за кадмієм у світлочутливому 

шарі екрана дисплея та ртуті в батарейках; э чіткі вказівки відносно пластмас, 

лаків та покриттів, що використовуються. Поверхня кнопок не повинна 

містити хром, нікель та інші матеріали, які визивають алергічну реакцію. ГДК 

пилу дорівнює 0,15 мг/м3, рекомендовано 0,075 мг/м3; ГДК озону під час 

роботи лазерного принтеру − 0,02 мг/м3. Особливо жорсткі вимоги до 

повторно використовуваних матеріалів.  

Апарати, тара і документація повинні допускати нетоксичну вторинну 

переробку після закінчення терміну експлуатації. Жорсткість вимог до 

виробництва й матеріалів, а також розробка нових виробничих й 

утилізаційних технологій дозволяє зменшити антропогенне навантаження на 

навколишнє середовище. 

Міжнародні стандарти, починаючи з ТСО-92, включають вимоги 
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зниженого енергоспоживання та обмеження припустимих рівнів потужності, 

що споживаються у неактивних режимах. 

 

4.9 Пожежна безпека 

 

Пожежна безпека об’єкта - це стан, коли виключається можливість 

пожежі, а у випадку її виникнення запобігається вплив на людей небезпечних 

та шкідливих факторів пожежі і забезпечується захист матеріальних 

цінностей. 

Причиною пожежі можуть бути аварії і неполадки в роботі 

електроустановок: 

 пошкодження ізоляції; 

 коротке замикання кола струму; 

 перегрів проводів; 

 поганий контакт в місцях з’єднання тощо; 

 Категорія вибухопожежної безпеки приміщення В, так як присутні 

тверді матеріали, що здатні горіти: столи, стільці, ізоляція та інше. 

Ступінь вогнестійкості будівлі – ІІІ. У приміщенні забезпечується 

протипожежна сигналізація.  

Згідно з ДСТУ Б В.1.1-36:2016 [19] дані по вибору категорії з вибухо-

пожежонебезпеки наведені в табл. 4.6 

 

Таблиця 4.6 Перелік обов’язкових засобів пожежогасіння 

 

Приміщення  Площа, 

м2 

Первинні засоби пожежогасіння Кількість, 

шт 

Категорія В 39.35 м2 Вуглекислотні вогнегасники 

типу: 

ВВК-5 

1 
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5. ЕКOНOМIЧНЕ OБҐРУНТУВАННЯ РOЗРOБКИ ПРОЕКТУ 

 5.1. Розрахунок витрат на розробки інтернет-порталу  

Повний обсяг роботи над проектом виконує група з керівника проекту та 

виконавця. 

Для економічного обґрунтування розробки та впровадження сайту було 

обчислено ряд економічних показників: 

 витрати на основну заробітну плату розробників; 

 витрати на додаткову заробітну плату розробників; 

 відрахування на соціальні заходи; 

 витрати на оплату машинного часу; 

 накладні витрати (витрати на загальне управління і загальногосподарські 

потреби, заробітна плата апарату управління, канцелярські витрати, витрати  

на утримання та експлуатацію будівель); 

 інші витрати (витрати, пов'язані з розмноженням технічної документації, 

витрати на зв'язок та інші) [1]. 

5.1.1. Витрати на основну заробітну плату команди розробників 

 

Щоб вичислити основну заробітну плату команди розробників, 

використовують формулу (5.1).  

i

n

i

годпро tЗКЗ
і
 

1

 ,                                             (5.1) 

 

де n – кількість виконавців, зайнятих розробкою проекту;  

прК  – коефіцієнт премірування;  

ігодЗ  – годинна заробітна плата виконавця;  

it  – трудомісткість робіт, виконаних виконавцем.  

Місячну заробітну плату керівника було встановлено 9199 грн. Час виконання 

дипломної роботи – 4 місяці. Участь керівника становить 10% від всього 
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обсягу запланованих робіт, а так як студент являється виконавцем дипломного 

проекту, то участь його у проекті становить 100%. Нижче наведено приклад 

вичислення годинної заробітної плати за формулою (5.2). 

 

     ,
168

З
ігод

міс
З

       (5.2) 

 

 

де Зміс - середньомісячна заробітна плата розробника. 

Сумарні витрати часу на розробку програмного продукту можна 

визначити за формулою (5.3). 

 

 T = tо + tа + tб + tп + tд + tнп,               (5.3) 

 

де tо - витрати праці на підготовку опису завдання, год.; 

tа - витрати праці на розробку алгоритму рішення задачі, год.; 

tб - витрати праці на розробку блок-схеми алгоритму розв'язання задачі;  

tп - витрати праці на складання програми за готовою блок-схемою, год.; 

tд - витрати праці на підготовку документації щодо завдання, год.; 

tнп - витрати праці на налагодження програми на ЕОМ, год. 

Тому трудомісткість даного проекту становить:  

3 + 5 + 28 + 135 + 67 + 2 = 240 год. 

Розмір премії визначався умовно и становить 50% від розміру основної 

заробітної плати. Нижче в таблиці 5.2, наведено приклад розрахунку витрат на 

основну заробітну плату.  

 

Таблиця 5.2. – Основна зарплата 

№ 
Учасник 

команди 

Вид виконуваної 

роботи 

Місячна 

заробітн

а плата, 

грн. 

Годинна 

заробітн

а плата, 

грн. 

Трудоміс

-ткість 

робіт, 

год. 

Зарплат

а за 

тарифом

, грн. 

1 Керівник Перевіряє 9199 54.75 40 4 380  
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проекту документацію 

2 
Розробни

к 

Створює макет 

сайту, 

перетворює їх в 

веб-сторінки, 

розробляє 

програмну 

частину ресурсу, 

наповнює 

портал 

інформацією,зай

мається 

тестуванням 

5624 45,12 240 21 600 

Премія (вказати обране значення з діапазону 50-100%) 50% 

Разом витрати на основну заробітну плату розробників 25 980 

 

5.1.2. Витрати на додаткову заробітну плату команди розробників 

Витрати на додаткову заробітну плату включають виплати, передбачені 

законодавством про працю (оплата трудових відпусток, пільгових годин, інших 

виплат, не пов'язаних з основною діяльністю виконавців), і визначаються за 

формулою (5.4). 

 

100

ДО

Д

НЗ
З


 ,                                              (5.4) 

 

де ДН  – норматив додаткової заробітної плати, обрано 15%. 

ДЗ  = (25 980 × 15) ÷ 100 = 3 897 грн. 

5.1.3. Відрахування на соціальні заходи 

Відрахування на соціальні заходи (єдиний соціальний внесок) 

визначаються за формулою (5.5). 

 
 

100

соцДО

соц

НЗЗ
Р


  ,                                           (5.5) 
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де Нсоц – норматив відрахувань на соціальні потреби, %. 

Oснoвнi положення, що визначають порядок збирання ЄСВ, встановлені 

Законом України "Про збір та облік єдиного внеску на загальнooбoв'язкoве 

державне соціальне страхування" № 2464-VI від 8.07.2010 (набрав чинності з 

01.01.2011) i складає 22% від Фонду оплати праці [2]. Підставляючи дані, єдиний 

соціальний внесок від фонду заробітної плати буде становити:   

соцР = (25 980+ 3 897) × 0,22 = 6 573 грн. 

5.1.4. Витрати на оплату машинного часу 

Під час виконання дипломного проекту був використаний ноутбук 

ACER Aspire 3 A315-23G-R75X Silver вартістю 12 999 грн. 

 

Амортизаційні відрахування  

Для визначення амортизаційних відрахувань потрібно скористатися 

формулою (5.6). 

 

,
100

Кn
А а                                                             (5.6) 

 

де, nа - річна норма амортизаційних відрахувань на повне відновлення по даному 

виду ЕОМ, відсоток / рік; 

 К - сума капітальних вкладень, грн. 

Річна норма амортизаційних відрахувань в роботі може бути прийнята в 

розмірі 20%. 

А = 12 999 × 0,2 = 2 859 грн. 

5.1.5. Накладні витрати 

До накладних витрат відносять витрати на загальне управління і 

загальногосподарські потреби (заробітна плата апарату управління, канцелярські 
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витрати та інші), утримання та експлуатацію будівель).  

Адміністративні витрати  

Адміністративні витрати становлять 40% від фонду заробітної плати []. 

Для розрахунку використовують формулу (5.7). 

 

,
100

НРО
Н

НЗ
З


                                                   (5.7) 

 

де ННР – норматив накладних витрат. 

НЗ  = 25 980× 0,4 = 10 392 грн. 

Витрати на електрoенергію техніки  

Для розрахунку електроенергії техніки потрібно використати формулу (5.8). 

  

𝑆𝐸 = 𝑊 ∗ 𝑇𝑚𝑎𝑝 ∗ 𝑇,             

(5.8) 

де W – це споживана потужність, яка дорівнює 0,27 кВт;  

Ттар – тариф за 1 кВт з урахуванням ПДВ, що дорівнює: 

- у лютому 2021 р. – 168 кoп.; 

- у березні 2021 р. – 168 кoп.; 

- у квітні 2021 р. – 168  кoп.;  

- у травні 2021 р. – 168 кoп.  

Т – кількість годин роботи за комп’ютером, що складає 232 години.  

Таким чином, вартість електроенергії становить: 

- у лютому –  0,27 ∗ 168 ∗ 50  = 22,68 грн.;  

- у березні –  0,27 ∗ 168 ∗ 54 = 24,49 грн.;  

- у квітні –  0,27 ∗ 168 ∗ 67 = 30,39 грн.;  

- у травні – 0,27 ∗ 168 ∗ 61 = 27,67 грн.  

Загальна вартість становитиме: 

SE = 22,68 + 24,49 + 30,39 + 27,67  ≈ 105,23 грн.  

Витрати на освітлювальну електрoенергію  
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Для розрахунку освітлювальної електроенергії потрібно використати 

формулу (5.9). 

𝑆𝑜 = 𝑊𝑜 ∙ 𝑇тар ∙ 𝑇 ∙ 𝑛,             

(5.9) 

 

де Wo – споживана потужність лампочки, яка дорівнює 0,025 кВт;  

Т – час роботи в темну пору дня, 50 год.;  

𝑛 – кількість електричних лампочок, яка дорівнює 2 шт.  

Тоді вартість становить: 

- у лютому – 0,025 ∙ 168 ∙ 36 ∙ 2 = 302,4 коп.;  

- у березні –  0,025 ∙ 168 ∙ 36 ∙ 2 = 302,4  коп.; 

- у квітні – 0,025 ∙ 168 ∙ 24 ∙ 2 = 201,6 коп.; 

- у травні – 0,018 ∙ 2,7320292 ∙ 24 ∙ 4 = 201,6 коп. 

Загальна вартість становитиме: 

SO = 302,4 + 302,4  + 201,6 + 201,6 = 10,08 грн. 

5.1.6. Витрати на матеріали 

Витрати на матеріали, що необхідні для розробки, їх найменування, 

вартість i кількість наведено в таблиці 5.3. 

 

Таблиця 5.3. – Витрати на матеріали 

Назва Ціна одиниці, грн.  Кількість, шт. Сума, грн. 

Папка для дипломного 

проекту  

55,00 1 55,00 

Друк роботи (ч/б) 1,50 42 63,00 

Друк роботи (колір) 2,50 42 105,00 

Усього: 223,00 

 

Усі розраховані значення витрат на створення програмного продукту 

внесені у таблиці 5.4. 

 

Таблиця 5.4. - Витрати на розробку програмного забезпечення 
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Стаття витрат Сума, грн. 

Основна заробітна плата команди розробників 25 980,00 

Додаткова заробітна плата команди 

розробників 
3 897,00 

Відрахування на соціальні заходи 6 573,00 

Витрати на оплату машинного часу 2 859,00 

Накладні витрати 10 392 

Інші витрати 223,00 

Загальна сума витрат на розробку 49924,00 

 

 Таким чином, загальна сума витрат на приведення розробки становить 

49924,00 грн. 
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ВИСНОВКИ 

 

В результаті виконання дипломної роботи було спроектовано та 

реалізовано веб-сaйт для арт-студіїї St.Art School який задовольняє такі 

потреби користувача: 

● пошук  інформації про курси, розклад та викладачів; 

● можливість на етапі огляду сайту зрозуміти чи підійде обраний курс за 

рівнем; 

● бути в курсі всіх актуальних новин; 

● отримати кваліфіковану консультацію від працівників закладу. 

Робота була виконана задопомогою таких технічних засобів:  

● Tilda 

● Figma 

● VisualEуes 

● Inspectlet 

● HTML; 

● CSS; 

● JavaScript.  

Для зручності використання веб-ресурсу, його було адаптовано під різні 

мобільні пристрої
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