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Короткий зміст праці: 

Ця кваліфікаційна робота присвячена дослідженню дизайн-систем як сучасного 

інструменту підвищення ефективності розробки цифрових продуктів. У роботі розглянуто 

поняття дизайн-систем, її структур, основних принципів побудови та класифікацію типів 

за рівнем масштабності та функціональності. Особливу увагу приділено аналізу моделей 

впровадження дизайн-систем у різних бізнес-контекстах, а також вивченню їх впливу на 

процеси взаємодії між командами дизайнерів і розробників. Досліджено основні виклики, що 

виникають під час створення та підтримки дизайн-систем, зокрема питання 

стандартизації, гнучкості та адаптації до змінних потреб продукту. У практичній частині 

роботи проведено експеримент, спрямований на вимірювання показників ефективності 

роботи команди в різних сценаріях — з використанням дизайн-системи та без неї. 

Результати дослідження підтвердили позитивний вплив впровадження дизайн-системи на 

швидкість проєктування, узгодженість інтерфейсних рішень і загальну продуктивність 

команди. 
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ВСТУП 

Дизайн-система — це набір узгоджених візуальних і функціональних 

елементів, що використовують для створення інтерфейсів. Основна мета — 

стандартизація, повторне використання компонентів та зменшення кількості 

рутинних рішень під час проєктування. Такі системи широко застосовуються як 

в масштабних цифрових продуктах, так і індивідуальних проєктах. 

Актуальність теми зумовлена тим, що навіть в умовах обмежених 

ресурсів впровадження дизайн-системи може значно покращити організацію 

роботи, зменшити витрати часу на проєктування і пришвидшити реалізацію 

інтерфейсу. Водночас у практиці малих проєктів цей інструмент часто 

ігнорується, що призводить до дублювання рішень, несистемного підходу та 

зниження якості вихідного проєкту. 

Мета роботи — оцінити, як впровадження дизайн-системи впливає на 

ефективність виконання цифрового проєкту. Для дослідження використано 

спостереження за робочими процесами у період навчально-наукової практики в 

типовій дизайн-агенції, у межах якого проведено порівняння двох підходів: 

розробка без дизайн-системи та з нею. 

Для досягнення мети поставлено такі завдання: 

1.​ Здійснити теоретичний аналіз принципів побудови дизайн-систем, їх 

структури, функцій та впливу на процес проєктування користувацьких 

інтерфейсів; 

2.​ Дослідити процес проєктування цифрового рішення без дизайн-систем — 

для визначення базових характеристик процесу та результату; 

3.​ Проконсультуватися з експертами-практиками та провести повторне 

дослідження процесу, уже з дизайн-системою; 

4.​ Виконати порівняльний аналіз обох підходів на основі часу, узгодженості 

елементів та можливості повторного використання компонентів; 

5.​ На основі аналізу сформувати узагальнені висновки щодо ефективності 

впровадження дизайн-системи в процес проєктування. 
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Об’єктом дослідження є процес розробки цифрового продукту. 

Предметом дослідження — вплив використання дизайн-системи на 

ефективність цього процесу. 

Для аналізу застосовано методи спостереження за робочим процесом, 

вимірювання часу на створення інтерфейсів, візуальне порівняння рішень, а 

також консультація з практиками щодо проєктування дизайн-системи у Figma.  
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РОЗДІЛ 1 

АНАЛІЗ НАПРЯМКУ ДОСЛІДЖЕННЯ ТА ПРОБЛЕМИ 

1.1. Огляд сучасних підходів до проєктування цифрових рішень 

1.1.1. Еволюція методологій проєктування 

Проєктування цифрових рішень являє собою складний багаторівневий 

процес, що інтегрує технічні та дизайнерські підходи для створення ефективних 

інтерфейсів та забезпечення високого рівня зручності взаємодії користувача з 

продуктом. Еволюція цього процесу відображає постійні зміни у цифровому 

середовищі, де зростають вимоги до швидкості виведення нових рішень на 

ринок стимулюють розвиток нових методів і практик роботи над інтерфейсами. 

Історичний розвиток методологій проєктування пройшов шлях від 

жорстких каскадних моделей до гнучких ітеративних підходів. У 1970-х роках 

домінувала Waterfall-модель, де дизайн був ізольованим етапом, який 

завершувався перед початком розробки. Цей підхід передбачав детальне 

планування всіх аспектів продукту на початку проєкту, що призводило до 

тривалих циклів розробки від 18 до 36 місяців для типового корпоративного 

програмного забезпечення. 

Криза традиційних методологій у 1990-х роках, коли, за даними Standish 

Group, лише 16% IT-проєктів завершувалися успішно, стимулювала пошук 

альтернативних підходів. Поворотним моментом став 2001 рік та формулювання 

Agile Manifesto — документу, що радикально змінив підхід до створення 

цифрових продуктів через пріоритизацію людей над процесами, робочого 

продукту над документацією, співпраці над контрактами, та реагування на 

зміни над дотриманням плану. 

Паралельно розвивалася практика user-centered design, яка набула 

системної форми у середині 2000-х років завдяки роботам провідних 

дизайн-студій та освітніх установ. Ці напрацювання кристалізувалися у 

методологію Design Thinking — структурований підхід до інновацій, що ставить 

потреби користувача у центр процесу проєктування. 
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Сучасна практика характеризується складною екосистемою методологій, 

кожна з яких оптимізована для розв'язання специфічних завдань. Розуміння 

їхніх сильних сторін та обмежень є критично важливим для ефективного 

проєктування цифрових продуктів. 

1.1.2. Design Thinking як стратегічна методологія 

Design Thinking являє собою структурований підхід до інновацій, який 

акцентує на глибокому дослідженні та розумінні потреб користувача через 

емпатію та експериментування. Методологія формує концептуальну основу для 

майбутнього продукту та є особливо ефективною на початкових етапах 

проєктування при високому рівні невизначеності щодо потреб користувачів та 

ринкових можливостей. 

Процес складається з п'яти послідовних етапів: емпатія, визначення 

проблеми, генерація ідей, прототипування та тестування. Етап емпатії 

присвячений якісним дослідженням користувачів через спостереження та 

глибинні інтерв'ю. Етап визначення проблеми синтезує отримані інсайти у чітко 

сформульовану проблему з перспективи користувача. Генерація ідей передбачає 

створення широкого спектра можливих рішень без передчасного оцінювання. 

Прототипування та тестування дозволяють швидко перевірити 

найперспективніші концепції з мінімальними інвестиціями. 

Ключовою характеристикою методології є дивергентно-конвергентна 

природа процесу. Етапи емпатії та генерації ідей є дивергентними, розширюючи 

простір можливостей, тоді як етапи визначення проблеми, прототипування та 

тестування є конвергентними, звужуючи фокус до конкретного рішення. 

Емпіричні дані показують ефективність підходу: впровадження Design Thinking 

у компаніях призводить до підвищення показників успішності продуктів на 

25-40% [1]. 

Водночас методологія має обмеження. Повний цикл вимагає 4-12 тижнів 

часових інвестицій, що робить підхід непридатним для швидких оперативних 

змін. Крім того, Design Thinking оптимізований для розв'язання складних 
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проблем з високою невизначеністю, але може бути надмірним для простих 

удосконалень чинного продукту. 

1.1.3. Agile UX для операційної гнучкості 

​ На відміну від стратегічного фокуса Design Thinking, Agile UX 

оптимізований для швидких ітеративних циклів у контексті постійного 

розвитку продукту. Методологія виникла з потреби інтегрувати процес дизайну 

з гнучкими методологіями розробки програмного забезпечення, що базуються 

на коротких спринтах та постійному зворотному зв'язку. 

Типовий спринт Agile UX триває 1-2 тижні та включає послідовні фази: 

аналіз даних та зворотного зв'язку, швидке прототипування альтернативних 

рішень, розробку та інтеграцію, A/B тестування на частині користувацької бази, 

аналіз результатів та прийняття рішення про масштабування або наступну 

ітерацію. 

Така структура дозволяє командам проводити 20-25 контрольованих 

експериментів на квартал, забезпечуючи постійну еволюцію продукту на основі 

емпіричних даних. Дослідження показують, що організації, які впровадили 

Agile UX, скорочують час виведення нових функцій на ринок на 30-50% при 

одночасному підвищенні якості користувацького досвіду [2]. 

Ключова відмінність від традиційних підходів полягає у безперервності 

процесу. Відсутність концепції "фінальної версії" продукту вимагає від команд 

здатності працювати з постійною невизначеністю та приймати рішення на 

основі неповної інформації. Це потребує зрілої технічної інфраструктури, 

включно з автоматизованим тестуванням, системами аналітики реального часу 

та організаційною культурою, орієнтованою на дані. 

1.1.4. Гібридні методології та їх застосування 

​ Усвідомлення обмежень окремих методологій стимулювало розвиток 

гібридних підходів, які поєднують переваги різних шкіл мислення. Design 

Sprint, розроблений Google Ventures, являє собою 5-денний процес, що стискає 
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основні етапи Design Thinking до одного тижня, зберігаючи операційну 

швидкість Agile підходів. 

Процес структурований як послідовність щоденних активностей: 

картування проблеми та створення user journey (день 1), індивідуальна 

генерація ескізів рішень (день 2), колективне прийняття рішення та створення 

storyboard (день 3), побудова інтерактивного прототипу (день 4), тестування з 

користувачами (день 5). До кінця тижня команда отримує валідовані дані для 

прийняття стратегічних рішень щодо доцільності інвестицій у розробку. 

Емпіричні дані підтверджують ефективність гібридних підходів. 

Організації, що застосовують Design Sprints для валідації критичних гіпотез, 

знижують ризик невдалих продуктових ініціатив на 60-70%, економлячи значні 

ресурси, які могли б бути витрачені на повномасштабну розробку 

непідтверджених концепцій [3]. 

Іншим важливим трендом є Continuous Discovery — підхід, що інтегрує 

дослідження користувачів у щоденну роботу команди замість проведення 

окремих великих досліджень. Команди проводять щотижневі короткі сесії з 

користувачами, що забезпечує постійний потік актуальних інсайтів без 

гальмування процесу розробки. 

 

Таблиця 1.1. Порівняльна характеристика методологій проєктування 

Критерій Design Thinking Agile UX Design Sprint 

Тривалість 
циклу 

4-12 тижнів 1-2 тижні 5 днів 

Методологічна 
природа 

Евристична, 
дослідницька 

Інкрементально- 
ітеративна 

Гібридна, орієнтована 
на валідацію 

Оптимальна 
фаза продукту 

Створення нового 
продукту 

Розвиток чинного 
продукту 

Критичні гіпотези 

Рівень 
невизначеності 

Високий Середній/низький Високий 
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Тип результату Концепція та 
бачення 

Інкременти готового 
продукту 

Валідований прототип 

Фокус 
оптимізації 

Стратегічна 
цінність 

Операційна 
ефективність 

Швидкість валідації 

 

1.1.5. Синергія методологій та виклики інтеграції 

Сучасна практика характеризується переходом від догматичного 

слідування окремим методологіям до прагматичного поєднання їхніх переваг 

залежно від фази життєвого циклу продукту. На етапі дослідження домінує 

Design Thinking для формування стратегічного бачення. На етапі валідації 

використовуються Design Sprints для швидкої перевірки концепцій. Етап 

розвиток характеризується застосуванням Agile UX для постійної оптимізації. 

Така синергія створює передумови для системних змін у процесах 

проєктування, але водночас виявляє критичний виклик: як забезпечити 

консистентність продукту при десятках паралельних експериментів? Як 

гарантувати, що швидкість ітерацій не призводить до фрагментації інтерфейсу 

та втрати цілісності користувацького досвіду? 

Дослідження показують, що без структурованого підходу до управління 

дизайн-активами та стандартами, організації стикаються з прогресивною 

фрагментацією рішень. Команди створюють власні версії базових елементів, 

втрачається синхронізація між стратегічним баченням та операційною 

реалізацією, технічний борг зростає експоненційно з масштабом продукту та 

команди [4]. 

Ці виклики підводять до необхідності дослідження інструментів, здатних 

забезпечити баланс між гнучкістю методологій та консистентністю реалізації — 

питання, яке буде розглянуто у наступних підрозділах через призму зростання 

складності цифрових продуктів. 

1.2. Еволюція складності цифрових продуктів 

1.2.1. Зростання функціональності та масштабу 
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Цифрові продукти за останнє десятиліття пережили драматичну 

трансформацію масштабу та складності. Аналіз еволюції провідних платформ 

демонструє експоненційний характер зростання функціональності, що створює 

фундаментальні виклики для процесів проєктування та розробки. 

При запуску у 2010 році Instagram містив 4 основні екрани та одну 

ключову функцію. До 2024 року продукт еволюціонував до екосистеми з понад 

150 унікальними екранами та 40+ інтегрованими функціональними модулями. 

Аналогічну траєкторію демонструє Facebook, який від простої соціальної 

мережі з 5-7 базовими екранами у 2004 році трансформувався у комплексну 

платформу з 200+ екранами, що обслуговує множину підсистем: електронну 

комерцію, відеоконференції, спільноти, знайомства, ігровий контент. 

 

 

Рис. 1.1 Порівняння раннього та сучасного інтерфейсів Facebook 
Джерело: пошук у мережі Інтернет 
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Це зростання відображає фундаментальну динаміку цифрової індустрії. 

Емпіричні дослідження показують, що продукти, які не оновлюються 

регулярно, втрачають 20-30% активної аудиторії щорічно [5]. Конкурентний 

тиск, еволюція користувацьких очікувань та потреби монетизації стимулюють 

постійне розширення функціональності. 

Критично важливо розуміти, що зростання не є простим додаванням 

нових екранів — воно створює комбінаторну складність взаємодій. Кожна нова 

функція потребує інтеграції з множиною чинних модулів, що експоненційно 

збільшує кількість можливих станів системи та сценаріїв взаємодії користувача 

з продуктом. 

1.2.2. Виклики мультиплатформності 

Паралельно до функціонального зростання різко зросла кількість 

платформ, які продукти мають підтримувати. Якщо у 2010 році типовий 

продукт фокусувався на одній платформі, сучасні очікування передбачають 

присутність щонайменше на п'яти основних: iOS, Android, Web Desktop, Web 

Mobile, Tablet. Амбітніші продукти додають Smart TV, автомобільні системи, 

голосові асистенти тощо. 

Кожна платформа характеризується унікальними патернами взаємодії, 

технічними обмеженнями та користувацькими очікуваннями. Мобільні 

платформи покладаються на сенсорні жести, вебінтерфейси передбачають стани 

наведення та клавіатурну навігацію, телевізійні інтерфейси оптимізовані для 

навігації пультом з відстані 2-3 метри. 

Це породжує концепцію адаптивних консистентностей — тих, що 

адаптуються до контексту платформи. Продукти мають зберігати єдину 

візуальну мову та принципи композиції, одночасно адаптуючи розміри 

елементів, щільність інформації та навігаційні структури до специфіки кожної 

платформи. Дослідження Nielsen Norman Group показують, що 40% 

користувачів помічають невідповідності між платформами, що негативно 

впливає на сприйняття бренду [6]. 
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1.2.3. Організаційне масштабування команд 

Зростання складності продукту неминуче призводить до масштабування 

команд. Продукти з десятками мільйонів користувачів вимагають десятків 

дизайнерів, організованих у спеціалізовані групи: ключовий досвід, 

інструменти колаборації, мобільні версії, зручність, дизайн-система. 

Емпіричні дані показують, що без централізованої координації кількість 

варіацій базових компонентів зростає пропорційно квадрату кількості команд 

[7]. Організація з 5 автономними командами може створити 25 різних реалізацій 

ідентичних елементів інтерфейсу. Це не гіперболізація — аудит кодових баз 

провідних технологічних компаній регулярно виявляє десятки дублікатів 

базових компонентів. 

Критичний виклик полягає у забезпеченні консистентності рішень між 

географічно розподіленими та організаційно автономними командами. 

Традиційні механізми контролю через централізовану перевірку стають 

неефективними при масштабі — якщо команда з 30 дизайнерів створює 150 

нових екранів щотижня, мануальна верифікація кожного екрану фізично 

неможлива. 

1.2.4. Темпоральна складність: швидкість змін 

Окрім просторової складності (більше функцій, платформ, команд) 

сучасні продукти характеризуються екстремально високою швидкістю змін. 

Провідні технологічні компанії розгортають новий код на реалізацію декілька 

разів на день, проводячи тисячі змін щотижня. 

Ця швидкість створює виклики для підтримки консистентності. 

Традиційні підходи, де фахівець senior-рівня вручну верифікує кожну зміну, 

стають неможливими при такому темпі. Водночас швидкість змін призводить до 

накопичення технічного боргу — старі екрани, створені 2-4 роки тому, 

використовують застарілі компоненти та стандарти, створюючи візуальні 

невідповідності з новими секціями продукту. 
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Аудит великих продуктів регулярно виявляє, що 40-50% екранів 

використовують застарілі компоненти [8]. Систематичне оновлення вимагає 

значних інвестицій часу, що гальмує розробку нових функцій, створюючи 

конфлікт між підтриманням консистентності та темпом інновацій. 

1.3. Проблеми сучасного процесу розробки цифрових продуктів 

1.3.1. Розрив між дизайном та технічною реалізацією 

Однією з найбільш персистентних проблем у створенні цифрових 

продуктів є розрив між дизайнерським баченням та його технічною 

імплементацією. Дослідження InVision (2023) виявило, що 63% дизайнерів 

регулярно стикаються з ситуаціями, коли фінальна реалізація значно 

відрізняється від специфікації [9]. 

Ця проблема має системний характер та проявляється у трьох основних 

категоріях. По-перше, мікроневідповідності у візуальних параметрах: відступи, 

кольори, типографіка відхиляються від специфікації на 10-20%. По-друге, 

втрата станів та анімацій: дизайнери проєктують компоненти з 10-15 станами, 

але реалізуються лише 3-4 базові. По-третє, недостатня обробка граничних 

випадків: дизайнери специфікують ідеальний сценарій, але реальні дані 

створюють множину виняткових ситуацій, для яких рішення імпровізуються без 

дизайнерського контролю. 

Кількісно проблема проявляється у часових витратах. Типова команда 

витрачає 8-12 годин на тиждень на узгодження та виправлення 

невідповідностей [9]. Один екран середньої складності вимагає 3-4 ітерації для 

досягнення прийнятної відповідності специфікації. Для команди з 5 дизайнерів 

та 10 розробників це еквівалентно втраті 90-135 годин щотижня — понад дві 

позиції, витрачених виключно на координацію рішення. 

1.3.2. Технічний борг через фрагментацію 

Відсутність централізованої бібліотеки компонентів призводить до 

неконтрольованого дублювання — феномену, коли ідентичні елементи 
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інтерфейсу реалізуються багаторазово різними способами. Аудит кодових баз 

великих продуктів регулярно виявляє 40-50 різних реалізацій базових 

елементів, таких як кнопки, поля введення, карточки контенту [10]. 

Механізм виникнення цієї проблеми зрозумілий: розробник, потребуючи 

компонент, стикається з вибором між пошуком останньої реалізації (що вимагає 

часу та може виявити неповну відповідність потребам) та створенням нової (що 

є швидшим та дає повний контроль). У контексті часових обмежень створення 

нового компонента часто є раціональним локальним рішенням, що призводить 

до ірраціональних глобальних наслідків. 

Технічний борг від такої фрагментації проявляється у декількох формах: 

складність підтримки, візуальні невідповідності, збільшення розміру коду , 

ускладнення навчання нових членів команди. Дослідження показують, що 

20-30% інженерного часу витрачається на роботу з технічним боргом замість 

створення нової функціональності [12]. Це представляє значну неефективність 

використання ресурсів та opportunity cost у термінах незреалізованих 

продуктових ініціатив. 

1.3.3. Дублювання дизайнерської роботи 

Паралельно до технічного боргу в коді існує проблема дублювання праці 

в дизайні. Дослідження Airbnb виявило, що 34% дизайнерського часу 

витрачається на створення варіацій елементів, які вже існують в інших частинах 

продукту [13]. Це еквівалентно 13-14 годинам з 40-годинного робочого тижня, 

витраченим на повторне створення вже розв'язаних проблем. 

Причини цього явища включають: відсутність централізованої 

документації наявних рішень, географічний та часовий розподіл команд 

(дизайнер в одному офісі не знає про роботу колеги в іншому), плинність кадрів 

(нові члени команди не обізнані з історичними рішеннями), прагнення до 

контекстної оптимізації (створення нового здається простішим, ніж адаптація 

чинного). 
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Результатом є фрагментація дизайну: продукт містить 15-20 варіацій 

ідентичних за функцією елементів з різним візуальним оформленням, 

відступами, поведінкою. Це не лише втрата ресурсів, але й джерело майбутніх 

проблем консистентності, оскільки кожна варіація потребує окремої підтримки 

та синхронізації при еволюції дизайн-мови продукту. 

1.3.4. Втрата консистентності користувацького досвіду 

Кумулятивний ефект описаних проблем проявляється у втраті 

консистентності користувацького досвіду. Дослідження Nielsen Norman Group 

показують, що консистентність є одним з найважливіших факторів зручності 

використання [14]. Коли аналогічні елементи поводяться по-різному в різних 

частинах продукту, користувачі змушені постійно переучуватися, що підвищує 

когнітивне навантаження та знижує ефективність взаємодії. 

Неконсистентність проявляється у трьох формах: візуальна фрагментація 

(різні стилі ідентичних за функцією елементів), поведінкова непослідовність 

(ідентичні жести призводять до різних результатів у різних контекстах), 

термінологічна невідповідність (одна дія або об'єкт називається по-різному в 

різних місцях). 

Вплив на бізнес-метрики значний. A/B тестування показують, що 

покращення консистентності призводить до підвищення conversion rate на 2-4% 

[15]. Механізм прямий: коли користувачі витрачають менше когнітивних 

ресурсів на розуміння інтерфейсу, вони можуть сфокусуватися на досягненні 

своїх цілей з вищою ймовірністю успіху. 

1.3.5. Проблеми масштабування процесів 

Всі описані проблеми значно посилюються при масштабуванні продукту 

та команди. Процеси та практики, що функціонують для команди з 2-3 

дизайнерами та 10 розробниками, демонструють системний колапс при 

зростанні до 20 дизайнерів та 100 розробників. 
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Модель автономних команд, популяризована компаніями-піонерами Agile 

підходів, забезпечує високу швидкість розробки та інноваційність окремих 

підрозділів. Водночас автономія без координаційних механізмів призводить до 

дивергенції рішень. Кожна команда оптимізує локально, створюючи власні 

версії базових елементів, що глобально призводить до фрагментованого 

продукту. 

Дослідження показують, що час, необхідний для синхронізації змін між 

автономними командами, зростає експоненційно з їхньою кількістю при 

відсутності стандартизованих процесів [16]. Це створює організаційний 

парадокс: структура, оптимізована для швидкості окремих команд, може 

знижувати загальну ефективність організації через витрати на координацію. 

 

Таблиця 1.2. Систематизація проблем сучасного процесу розробки 

Категорія проблеми Прояв Вимірювані наслідки 

Розрив дизайн-код Невідповідність реалізації 
специфікації 

8-12 годин/тиждень на 
узгодження 

Технічний борг Дублювання компонентів 20-30% часу на підтримку 
боргу 

Дублювання дизайну Повторне створення 
чинних елементів 

34% дизайнерського часу 

Втрата 
консистентності 

Фрагментація інтерфейсу Зниження conversion на 2-4% 

Проблеми 
масштабування 

Експоненційне зростання 
coordination overhead 

Нелінійне зростання витрат 

 

1.4. Обґрунтування вибору напрямку дослідження 

1.4.1. Системна природа проблеми 

Аналіз описаних викликів виявляє їхню спільну природу: це не проблеми 

індивідуальної майстерності чи технічної компетенції, а системні дефіцити у 

способі організації процесу створення цифрових продуктів. Фрагментація 
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інтерфейсів, розрив між дизайном та розробкою, втрата часу на повторювані 

завдання, технічний борг — всі ці явища є симптомами відсутності 

систематизованого підходу до управління дизайн-активами та стандартами. 

Традиційні методології проєктування — Design Thinking, Agile UX, 

гібридні підходи — надають ефективні фреймворки для створення та ітерації 

окремих рішень, але не пропонують механізмів для забезпечення їх 

консистентності у масштабі. Вони описують, як проєктувати та розробляти, але 

не адресують питання, як забезпечити цілісність продукту при десятках 

паралельних ініціатив та зростанні команди. 

​ Це створює розрив між стратегічним та операційним рівнями: 

концептуальна робота формує бачення продукту, але відсутні інструменти для 

систематичного втілення цього бачення у сотнях конкретних екранів та 

взаємодій, що розробляються паралельно різними командами. 

1.4.2. Потреба у систематизації 

​ Організації потребують інструментів, які б забезпечили три критичні 

можливості. По-перше, єдину мову комунікації між дизайнерами, розробниками 

та іншими стейкхолдерами, що мінімізує втрати при передачі інформації. 

По-друге, механізми повторного використання перевірених рішень, що 

елімінують дублювання роботи. По-третє, гарантії консистентності у масштабі 

без необхідності централізованого мануального контролю кожного рішення. 

Дизайн-системи виступають як організаційний інструмент, здатний 

адресувати ці потреби. Вони представляють структурований підхід до 

кодифікації, зберігання та поширення дизайн-рішень, що трансформує їх з 

ефемерних артефактів окремих проєктів у багаторазово використовувані активи 

організації. 

Водночас впровадження дизайн-систем пов'язане з множиною 

організаційних та технічних викликів, які вимагають глибокого розуміння як 

теоретичних основ, так і практичних аспектів застосування. Недостатньо 

вивченими залишаються питання адаптації систем до специфіки різних типів 
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продуктів, методології оцінки їхньої ефективності, стратегії еволюції та 

підтримки протягом життєвого циклу продукту. 

1.4.3. Актуальність дослідження 

Актуальність дослідження дизайн-систем підтверджується декількома 

факторами. За даними State of Design Systems (2024), 78% компаній з Fortune 

500 використовують дизайн-системи, порівняно з 34% у 2018 році [17]. Це 

демонструє швидке поширення практики у провідних організаціях. Водночас 

лише 23% організацій вважають свої системи повністю ефективними [17], що 

вказує на значний розрив між впровадженням та оптимальним використанням. 

Цей розрив створює практичну потребу у систематизованих знаннях про 

ефективне впровадження та управління дизайн-системами. Більшість наявних 

публікацій зосереджені на технічних аспектах реалізації конкретних 

компонентів, тоді як організаційні та процесні фактори успішного 

впровадження залишаються недостатньо дослідженими. 

Теоретична значущість полягає у систематизації знань про 

дизайн-системи як організаційний інструмент оптимізації процесів створення 

цифрових продуктів. Практична цінність визначається розробкою рекомендацій 

для ефективного впровадження систем у різних організаційних контекстах, що 

має безпосереднє значення для підвищення ефективності продуктових команд. 

1.4.4. Мета та завдання дослідження 

Метою дослідження є аналіз механізмів, за допомогою яких 

дизайн-системи оптимізують процеси проєктування та розробки цифрових 

продуктів, та розробка практичних рекомендацій щодо їх ефективного 

впровадження. Для досягнення мети визначено такі завдання: 

1.​ Систематизувати теоретичні основи побудови та функціонування 

дизайн-систем як інструменту організації процесу створення цифрових 

продуктів. 
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2.​ Проаналізувати структурні компоненти дизайн-систем та їх взаємозв'язки 

з процесами проєктування та розробки. 

3.​ Дослідити методології оцінки ефективності дизайн-систем через призму 

впливу на ключові показники продуктивності команд та якості продукту. 

4.​ Виявити критичні фактори успішного впровадження дизайн-систем у 

різних організаційних контекстах. 

5.​ Розробити практичні рекомендації щодо побудови, впровадження та 

еволюції дизайн-систем. 

1.4.5. Наукова новизна 

​ Попри зростальну популярність дизайн-систем у практиці, академічне 

дослідження цього феномену залишається обмеженим. Більшість публікацій 

представляють дослідження окремих організацій або технічні гайди з реалізації 

компонентів, без систематичного аналізу організаційних та процесних аспектів. 

Наукова новизна дослідження полягає у комплексному аналізі 

дизайн-систем як інструменту оптимізації організаційних процесів, що інтегрує 

перспективи управління проєктами, організаційного дизайну та технічної 

реалізації. Дослідження пропонує структуровану методологію оцінки 

ефективності систем через призму вимірюваних показників продуктивності та 

якості. 

Практична значущість визначається розробкою адаптивного фреймворку 

впровадження дизайн-систем, що враховує специфіку організаційного 

контексту, масштабу команди, зрілості процесів та характеристик продукту. Це 

дозволяє організаціям приймати обґрунтовані рішення щодо інвестицій у 

створення та підтримку систем. 

Висновки до розділу 1 

Проведений аналіз сучасного стану проєктування цифрових рішень 

дозволяє сформулювати наступні висновки. 
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По-перше, встановлено, що еволюція методологій проєктування від 

каскадних моделей до гнучких ітеративних підходів створила ефективні 

інструменти для розв'язання специфічних завдань на різних етапах життєвого 

циклу продукту. Design Thinking забезпечує стратегічне бачення, Agile UX 

оптимізує операційну ефективність, гібридні підходи прискорюють валідацію 

гіпотез. Водночас виявлено, що жодна окрема методологія не адресує питання 

підтримання консистентності продукту при масштабуванні команди та 

зростанні складності. 

По-друге, емпірично підтверджено експоненційний характер зростання 

складності сучасних цифрових продуктів. Функціональність розширюється від 

одиниць до сотень екранів, кількість підтримуваних платформ зростає від однієї 

до п'яти-п'ятнадцяти, команди масштабуються від кількох осіб до десятків 

спеціалістів. Це зростання не є лінійним — воно створює комбінаторну 

складність взаємодій, що вимагає якісно нових підходів до організації процесу 

розробки. 

По-третє, систематизовано ключові проблеми сучасного процесу 

створення цифрових продуктів: розрив між дизайнерською специфікацією та 

технічною реалізацією (8-12 годин щотижня на узгодження), технічний борг 

через фрагментацію компонентів (20-30% інженерного часу на підтримку), 

дублювання дизайнерської роботи (34% часу на повторне створення існуючих 

рішень), втрата консистентності користувацького досвіду (зниження conversion 

rate на 2-4%). Встановлено, що ці проблеми мають системний характер та 

посилюються експоненційно при масштабуванні. 

По-четверте, виявлено фундаментальну суперечність між потребою у 

швидкій адаптації до мінливих ринкових умов (що вимагає автономності 

команд та високої швидкості ітерацій) та необхідністю підтримання 

консистентності продукту (що вимагає координації та стандартизації). 

Традиційні механізми вирішення цієї суперечності через централізований 

мануальний контроль стають неефективними при масштабі. 
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По-п'яте, обґрунтовано, що описані виклики не можуть бути вирішені 

удосконаленням окремих методологій проєктування чи підвищенням 

індивідуальної майстерності фахівців. Вони потребують системного 

організаційного інструменту, здатного забезпечити єдину мову комунікації, 

механізми повторного використання рішень та гарантії консистентності у 

масштабі без надмірного coordination overhead. 

Таким чином, аналіз виявив критичну потребу у дослідженні 

дизайн-систем як інструменту, здатного забезпечити баланс між гнучкістю 

процесів проєктування та консистентністю реалізації. Особливої уваги 

заслуговують механізми ефективного впровадження систем, методології оцінки 

їх впливу на продуктивність команд та якість продукту, стратегії інтеграції з 

чинними організаційними процесами. 

Виявлений розрив між широким впровадженням дизайн-систем у 

практиці (78% великих компаній) та низькою оцінкою їх ефективності (23% 

вважають системи повністю ефективними) підкреслює актуальність 

систематичного дослідження факторів успішної реалізації. Це визначає 

напрямок подальшого аналізу у наступних розділах роботи. 
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РОЗДІЛ 2 

ТЕОРЕТИЧНЕ ДОСЛІДЖЕННЯ ЗАСТОСУВАННЯ ДИЗАЙН-СИСТЕМ  

2.1. Методологічні основи дизайн-систем 

Розуміння сутності дизайн-систем неможливе без аналізу їх 

концептуальних засад, що формувались на перетині різних теоретичних 

дисциплін протягом останніх десятиліть. Дизайн-система являє собою 

формалізовану колекцію повторно використовуваних UI-компонентів, шаблонів, 

дизайн-токенів та керівних принципів, що забезпечують єдину візуальну мову і 

підвищують ефективність розробки цифрових продуктів. Проте за цим 

практичним визначенням стоїть глибока теоретична база, що об'єднує 

досягнення системного аналізу, когнітивної психології та архітектури 

програмного забезпечення. 

Концептуально дизайн-системи базуються на теорії систем Людвіга фон 

Берталанфі (1968), згідно з якою будь-яка система характеризується 

емерджентними властивостями — якостями, що виникають лише при взаємодії 

елементів системи. У контексті дизайн-систем це означає, що ефективність 

системи перевищує просту суму її компонентів: узгоджена взаємодія токенів, 

компонентів і патернів створює синергетичний ефект, що проявляється в 

консистентності досвіду та прискоренні розробки. 

 

Рис. 2.1 Загальна теорія систем 
Джерело: en.wikipedia.org/wiki/Systems_theory 



23 

Теоретичні основи модульного дизайну, розроблені Крістофером 

Александером у роботі "A Pattern Language" (1977) та подальше їх розвиток у 

працях Болдвіна і Кларка (2000) з архітектури модульних систем, забезпечили 

концептуальне підґрунтя для структурування дизайн-систем. Принцип 

модульності передбачає декомпозицію складної системи на незалежні 

компоненти з чітко визначеними інтерфейсами взаємодії. Це дозволяє різним 

командам працювати над окремими модулями паралельно, не порушуючи 

цілісність системи. 

Когнітивно-психологічні засади дизайн-систем ґрунтуються на теорії 

когнітивного навантаження Джона Свеллера (1988), яка пояснює, як люди 

обробляють інформацію та приймають рішення в умовах обмеженості робочої 

пам'яті. Уніфіковані патерни взаємодії, що пропонує дизайн-система, 

зменшують когнітивне навантаження як на користувачів (через 

передбачуваність інтерфейсу), так і на розробників (через стандартизовані 

рішення). Це узгоджується з принципами гештальт-психології, зокрема 

законами близькості, схожості та замкненості, що визначають, як користувачі 

сприймають та групують візуальні елементи. 

 

Рис. 2.2 Теорія когнітивного навантаження 
Джерело: en.wikipedia.org/wiki/Cognitive_load 
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На основі цих теоретичних засад формуються три фундаментальні 

принципи дизайн-систем. Модульність як архітектурний принцип означає не 

просто поділ на частини, а створення самодостатніх компонентів з мінімальною 

взаємозалежністю. Кожен компонент інкапсулює свою функціональність та 

зовнішній вигляд, що відповідає принципу слабкого зв'язування в архітектурі 

програмного забезпечення. Наприклад, кнопка як компонент містить не лише 

візуальне представлення, а й логіку обробки взаємодій, стани (активна, 

неактивна, завантаження) та правила доступності. 

Масштабованість виходить за межі простого додавання нових елементів. 

Вона передбачає здатність системи підтримувати свою ефективність при 

експоненційному зростанні складності. Це включає як технічну 

масштабованість (можливість додавання компонентів без конфліктів), так і 

організаційну (підтримка висхідної кількості команд без втрати координації). 

Масштабована дизайн-система повинна мати чітку архітектуру залежностей, 

автоматизовані процеси тестування та механізми версіонування. 

Принцип повторного використання спрямований не лише на економію 

ресурсів, але й на створення "мережевого ефекту" — чим більше команд 

використовує компонент, тим більше зусиль вкладається в його вдосконалення, 

що приносить користь всій спільноті. Це формує позитивний цикл зворотного 

зв'язку, де якість системи покращується разом з її поширенням. 

Структурно дизайн-система організована як ієрархія абстракцій. На 

найнижчому рівні знаходяться дизайн-токени — іменовані змінні для базових 

властивостей дизайну. Токени функціонують як "атоми" системи, забезпечуючи 

семантичну узгодженість між дизайном та кодом. Замість жорстко закодованого 

значення “#3366FF” використовується семантичний токен “color-primary-500”, 

що дозволяє централізовано управляти кольоровою схемою та легко адаптувати 

її до різних контекстів (світла/темна тема, різні бренди). 

На середньому рівні розташовуються UI-компоненти - функціональні 

елементи інтерфейсу, що інкапсулюють поведінку та зовнішній вигляд. 

Компоненти є реалізацією принципу інкапсуляції з об'єктноорієнтованого 
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програмування: вони приховують внутрішню складність та надають простий 

інтерфейс для використання. Проте важливо розуміти, що компонент — це не 

лише код, а й документація, приклади використання, тести та керівні принципи 

застосування. 

Найвищий рівень утворюють патерни взаємодії — типові рішення 

користувацьких завдань, що поєднують множину компонентів у логічні групи. 

Патерн "пошук з фільтрацією", наприклад, може включати поле вводу, випадні 

списки, чекбокси та таблицю результатів, об'єднані єдиною логікою взаємодії. 

Патерни відповідають концепції "мови шаблонів" Александера — вони 

описують не лише що робити, а й чому це робити саме так. 

Організаційний аспект дизайн-систем не менш важливий за технічний. 

Ефективна дизайн-система вимагає чіткого розподілу ролей та 

відповідальностей. UI/UX дизайнер виступає як "архітектор" системи, що 

формує її концептуальні засади, візуальну мову та принципи взаємодії. Ця роль 

потребує не лише творчих здібностей, але й системного мислення, розуміння 

технічних обмежень та здатності до абстрагування. 

Frontend-розробник функціонує як "інженер" системи, що перетворює 

дизайн-концепції на функціональні компоненти. Його завдання виходять за межі 

простого кодування — він повинен забезпечити продуктивність, доступність, 

кросбраузерну сумісність та можливість тестування кожного компонента. 

Сучасний розробник дизайн-системи має бути експертом у галузі вебстандартів, 

фреймворків та інструментів автоматизації. 

Менеджер дизайн-системи виконує роль "диригента оркестру", 

координуючи роботу різних фахівців та забезпечуючи відповідність системи 

бізнес-цілям організації. Ця відносно нова роль з'явилася як відповідь на 

зростання складності дизайн-систем та потребу в стратегічному управлінні їх 

розвитком. Менеджер повинен поєднувати технічне розуміння з управлінськими 

навичками та здатністю до між командної комунікації. 
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2.2. Еволюція дизайн-систем 

2.2.1. Еволюція дизайн-систем 

Розвиток дизайн-систем пройшов через декілька принципово важливих 

етапів, що відображають еволюцію розуміння ролі систематизації в 

проєктуванні інтерфейсів. Початковий етап характеризувався створенням 

базових стилістичних керівництв, що формалізували концепцію єдиного 

візуального та поведінкового досвіду в рамках однієї платформи. 

Apple Human Interface Guidelines (1987) стали першою систематичною 

спробою документувати принципи проєктування цифрових інтерфейсів. 

Документ формалізував концепцію "look and feel" — єдиного вигляду та 

поведінки програмного забезпечення платформи Macintosh. Керівництво 

визначало стандарти для базових елементів інтерфейсу: меню, діалогових вікон, 

іконографії, що дозволило стороннім розробникам створювати додатки, 

консистентні з системними програмами. 

 

Рис. 2.3 Macintosh Design Principles 
Джерело: medium.com/design-bootcamp/apples-os-through-the-ages-e450841a1856 

 

Фундаментальне значення цього етапу полягало у встановленні принципу, 

що консистентність інтерфейсу не є природним наслідком індивідуальної 

майстерності дизайнерів, а вимагає систематичної документації та дотримання 
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стандартів. Водночас керівництва цього періоду мали обмежений характер — 

вони описували правила, але не надавали готових інструментів для їх 

імплементації. 

IBM Common User Access (1987) та Microsoft Windows User Experience 

Guidelines (1995) розвинули цей підхід, створивши міжплатформенні стандарти 

взаємодії. Ці документи вперше систематизували патерни навігації, обробки 

помилок, організації інформації, що стало основою для формування спільної 

мови проєктування в індустрії. 

2.2.2. Етап корпоративних стайлгайдів (1990-2000-ті роки) 

Другий етап еволюції припадає на період масового поширення 

вебтехнологій та формування цифрової присутності корпорацій. Компанії 

зіткнулися з проблемою підтримання єдиної візуальної ідентичності у множині 

цифрових точок контакту — вебсайтах, інтернет-системах, електронних 

комунікацій. 

Корпоративні стайлгайди цього періоду фокусувалися переважно на 

брендових елементах: логотипи, колірні палітри, типографіка, іконографія. 

Вони встановлювали правила використання візуальних активів, але рідко 

адресували функціональні аспекти інтерфейсів чи патерни взаємодії. Типовий 

документ містив специфікації кольорів у різних форматах (RGB, CMYK, 

Pantone), правила мінімальних відступів навколо логотипу, приклади 

правильного та неправильного використання візуальних елементів. 

Atlassian Design Guidelines (2012) та IBM Design Language стали 

піонерами якісно нового підходу — комплексної систематизації дизайн-рішень 

на корпоративному рівні.  

Ці системи виходили за межі брендових стандартів, включаючи 

функціональні компоненти, патерни взаємодії, принципи композиції. IBM 

Design Language, зокрема, запровадив концепцію "design philosophy" — 

артикульованого набору цінностей та принципів, що визначають підхід до 

проєктування у всій організації. 
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Рис. 2.4 Atlassian Design Guidelines (2012) 
Джерело: atlassian.com/blog/2013/03/making-atlassian-design-guidelines/amp 

 

Критична інновація цього періоду полягала у розумінні, що 

консистентність вимагає не лише візуальних стандартів, але й стандартизованих 

розв'язань типових проблем інтерфейсу. Компанії почали документувати 

патерни: як відображати списки, як організовувати форми, як обробляти 

помилки. Це створило основу для переходу від дескриптивних керівництв до 

прескриптивних систем компонентів. 

2.2.3. Революція Material Design (2014-2018) 

Справжньою революцією у розвитку дизайн-систем стало впровадження 

Google Material Design (2014), що продемонструвало можливості повноцінної 

дизайн-мови, здатної функціонувати як відкрита екосистема. Material Design 

радикально переосмислив концепцію дизайн-системи, перетворивши її з 

внутрішнього корпоративного інструменту на публічну платформу для галузі. 

Фундаментальна інновація полягала у філософському підґрунті системи. 

Material Design базувався на метафорі фізичного матеріалу — паперу та 

чорнила — що створювало інтуїтивну модель для розуміння поведінки 

інтерфейсних елементів. Принципи системи включали: матеріальність 

(елементи мають товщину та відкидають тінь), трансформації (анімації 

відображають зміни стану логічно та передбачувано), ієрархію (організація 
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контенту через розміри, колір, піднесення), адаптивність (дизайн масштабується 

для різних розмірів екранів). 

Система виходила далеко за межі візуальних специфікацій. Вона 

включала детальну документацію поведінкових шаблонів: як елементи 

з'являються та зникають, як відбуваються переходи між екранами, як користувач 

отримує зворотний зв'язок про свої дії. Керівництва з руху Material Design 

систематизували принципи анімації, визначаючи тривалість, криві пом'якшення, 

хореографію множинних одночасних анімацій. 

 

Рис. 2.5 Google Material Design (2014) 
Джерело: youtu.be/XOcCOBe8PTc?si=T4bFBGldM6l5mjDG 

 
 

Технологічна підтримка відрізняла Material Design від попередніх 

керівництв. Google надав готові реалізації у вигляді бібліотек компонентів для 

Android, iOS, Web (Polymer, пізніше Material Components for Web). Це означало, 

що розробники могли не просто прочитати про принципи дизайну, а 

безпосередньо використовувати стандартизовані компоненти у своїх 

застосунках. 

Відкритість системи призвела до масового впровадження. За перші три 

роки після запуску Material Design був адаптований тисячами застосунків, 

http://youtu.be/XOcCOBe8PTc?si=T4bFBGldM6l5mjDG
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створивши єдину візуальну мову для значної частини екосистеми Android. Це 

продемонструвало можливість дизайн-системи функціонувати не лише як 

внутрішній інструмент організації, але як галузевий стандарт. 

Водночас Material Design виявив обмеження універсальних систем. 

Критика зосереджувалася на надмірній гомогенізації — багато застосунків 

стали візуально подібними, втративши унікальну ідентичність. Це стимулювало 

дискусію про баланс між консистентністю та диференціацією, що вплинула на 

еволюцію систем у наступному періоді. 

2.2.4. Сучасний етап: інтегровані технологічні платформи (2018-2025) 

Сучасний етап розвитку характеризується трансформацією дизайн-систем 

з документації у живі технологічні екосистеми, інтегровані з інструментами 

проєктування та розробки. Ключовою тенденцією стала автоматизація 

синхронізації між дизайном та кодом, що адресує фундаментальну проблему 

розриву між специфікацією та реалізацією. 

Концепція дизайн-токенів стала центральною інновацією цього періоду, 

запропонувавши розв'язання проблеми консистентності між різними 

платформами та інструментами. Токени представляють атомарні одиниці 

дизайну — кольори, відступи, розміри шрифтів, радіуси заокруглень — у 

форматі, незалежному від платформи реалізації. Замість дублювання 

специфікацій у дизайн-файлах та коді, токени визначаються один раз у 

централізованому сховищі та автоматично транслюються у формати для різних 

платформ. 

Технічна реалізація базується на специфікаціях JSON/YAML, які 

обробляються спеціалізованими інструментами, такими як Style Dictionary або 

Figma Tokens. Наприклад, колір може бути визначений один раз як 

color.primary.base: #1976D2 та автоматично згенерований як CSS-змінна 

--color-primary-base, Swift-константа ColorPrimaryBase, Android-ресурс 

colorPrimaryBase. Такий підхід забезпечує гарантовану консистентність між 

платформами та драматично спрощує глобальні зміни — оновлення одного 
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токена автоматично поширюється на всі платформи без необхідності ручного 

втручання. 

Інструменти нового покоління, зокрема Storybook та подібні платформи 

(Chromatic, Zeroheight), перетворили статичну документацію в інтерактивні 

середовища розробки компонентів. Storybook дозволяє розробникам створювати 

ізольовані варіації для кожного компоненту — версії з різними властивостями, 

станами та даними. Ця функціональність одночасно служить документацією 

для команди, інструментом розробки для інженерів та платформою для 

візуального тестування компонентів у різних контекстах використання. 

Критична інновація полягає в автоматизації генерації документації. 

Замість ручного написання опису кожного компоненту та його властивостей, 

Storybook автоматично генерує документацію безпосередньо з типів TypeScript, 

коментарів JSDoc та PropTypes. Це забезпечує постійну актуальність 

документації — вона не може відстати від коду, оскільки генерується 

безпосередньо з нього, усуваючи традиційну проблему застарілої документації 

у програмних проєктах. 

Сучасні дизайн-системи інтегрують автоматизоване візуальне тестування 

через спеціалізовані інструменти, такі як Percy, Chromatic та BackstopJS. Ці 

системи створюють знімки екрана компонентів у різних станах та автоматично 

виявляють візуальні регресії при внесенні змін до кодової бази. Якщо 

розробник випадково порушує стилізацію компонента або змінює його 

візуальну поведінку, система автоматично блокує злиття коду до основної гілки, 

забезпечуючи збереження візуальної консистентності. 

Правила лінтингу для дизайн-систем, реалізовані через плагіни ESLint та 

конфігурації Stylelint, забезпечують дотримання стандартів на рівні коду. Вони 

можуть, наприклад, заборонити використання жорстко закодованих значень 

кольорів замість токенів, вимагати використання системних компонентів замість 

створення власних реалізацій, забезпечити відповідність стандартам 

доступності (WCAG). Така автоматизація переносить контроль якості з етапу 
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код-рев'ю безпосередньо у процес розробки, виявляючи проблеми на ранніх 

стадіях. 

Дизайн-системи тісно інтегруються у процеси безперервної інтеграції та 

розгортання (CI/CD). Зміни у компонентах автоматично проходять комплексне 

тестування на візуальні регресії, доступність та продуктивність. Успішно 

протестовані зміни автоматично публікуються як нові версії пакетів npm, які 

стають доступними для споживання продуктовими командами через внутрішні 

репозиторії пакетів. 

Семантичне версіонування забезпечує передбачуваність оновлень для 

команд-споживачів. Виправлення (patch versions: 1.2.3 → 1.2.4) гарантують 

лише усунення помилок без будь-яких змін програмного інтерфейсу. Другорядні 

версії (minor versions: 1.2.0 → 1.3.0) можуть додавати нову функціональність 

при збереженні повної зворотної сумісності з попередніми версіями. Основні 

версії (major versions: 1.0.0 → 2.0.0) сигналізують про критичні зміни, що 

вимагають оновлення споживаючого коду та можуть включати breaking changes 

в API компонентів. 

Провідні дизайн-системи впроваджують телеметрію — систематичне 

відстеження того, які компоненти використовуються в різних продуктах, як 

часто вони застосовуються та у яких версіях. Це надає команді дизайн-системи 

аналітичні дані для обґрунтованого прийняття рішень: які компоненти є 

критичними для бізнесу і потребують максимальної стабільності, які 

компоненти застаріли та можуть бути виведені з експлуатації, які шаблони 

використання свідчать про прогалини у функціональності системи. 

Інструменти, такі як Figma Analytics, відстежують використання 

компонентів безпосередньо у дизайн-файлах, виявляючи проблемні патерни. 

Від'єднані екземпляри (detached instances) — компоненти, відключені 

дизайнерами від головного компонента — сигналізують про недостатню 

гнучкість компонента. Власні рішення (custom solutions), коли дизайнери 

створюють власні версії замість використання системних компонентів, вказують 

на невідповідність чинних компонентів реальним потребам продуктових 
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команд. Це допомагає виявляти компоненти, що потребують доопрацювання або 

переосмислення. 

2.2.5. Демократизація дизайн-систем 

Важливою тенденцією сучасного етапу є демократизація дизайн-систем 

— їх доступність не лише для великих корпорацій з виділеними командами та 

значними ресурсами, але й для середніх та малих організацій. Кілька 

взаємопов'язаних факторів забезпечили цю трансформацію, знизивши бар'єри 

входу для створення та підтримки дизайн-систем. 

Платформа Figma здійснила революцію у сфері дизайн-систем, надавши 

вбудовані можливості для створення та управління бібліотеками компонентів 

без необхідності складної технічної інфраструктури. Команда з п'яти-десяти 

дизайнерів може створити та підтримувати повноцінну дизайн-систему без 

залучення інженерів, використовуючи виключно нативні функції Figma: 

компоненти, варіанти, автоматичне компонування та стилі. Хмарна природа 

платформи автоматично забезпечує синхронізацію змін між усіма членами 

команди та споживачами бібліотеки компонентів. 

Спеціалізовані платформи, такі як Supernova, Zeroheight та Frontify, 

автоматизують процес генерації документації безпосередньо з файлів Figma, 

драматично знижуючи трудомісткість підтримки актуальності документації. 

Інтеграції з інструментами генерації коду дозволяють експортувати визначення 

компонентів безпосередньо у програмний код, мінімізуючи обсяг ручної 

реалізації та потенційні розбіжності між дизайном та його технічною 

реалізацією. 

Значний вплив на демократизацію дизайн-систем справило поширення 

рішень з відкритим вихідним кодом. Такі системи, як Material-UI, Ant Design, 

Chakra UI та Bootstrap, надали командам готову фундаментальну основу для 

побудови власних систем, усуваючи необхідність розробки всіх компонентів з 

нуля. Організації отримали можливість адаптувати чинні системи до своїх 
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потреб шляхом налаштування токенів, розширення функціональності 

компонентів та додавання специфічних шаблонів взаємодії. 

Ця модель суттєво трансформувала економіку створення дизайн-систем, 

радикально знизивши початкові інвестиції. Команди отримали можливість 

розпочинати роботу з готовою базою, що охоплює приблизно 80% типової 

функціональності, концентруючи власні зусилля на критичних для продукту 

аспектах — унікальних компонентах, специфічній бізнес-логіці та брендованих 

елементах, які становлять решту 20% системи. 

Паралельно з технологічним розвитком відбувалося формування 

глобальної професійної спільноти практиків дизайн-систем. Цей процес 

реалізувався через систему конференцій (Clarity, Design Systems London, Into 

Design Systems), спеціалізованих публікацій (Design Systems Handbook, Design 

Systems Repo) та онлайн-курсів (Design Systems with Figma, Building Design 

Systems), що сприяло створенню спільної професійної мови та кодифікації 

найкращих практик у галузі. 

Важливим кроком у напрямку стандартизації стала діяльність робочої 

групи з дизайн-токенів при консорціумі W3C. Група працює над розробкою 

уніфікованого формату дизайн-токенів, що має забезпечити 

міжінструментальну сумісність. Реалізація цього стандарту дозволить токенам, 

визначеним в одному інструменті проєктування, автоматично споживатися 

іншими інструментами екосистеми без необхідності розробки спеціалізованих 

інтеграційних рішень. 
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Рис. 2.6 Figma Design Tokens 

Джерело: tinyurl.com/figmatokensds 

2.3. Типологія та моделі впровадження дизайн-систем 

Практика впровадження дизайн-систем демонструє значну варіативність 

підходів, що зумовлена різноманітністю організаційних контекстів, 

технологічних стеків та бізнес-потреб. Розуміння цієї варіативності критично 

важливе для вибору оптимальної стратегії впровадження в конкретній ситуації. 

Аналіз чинних реалізацій дозволяє виділити три основні типи дизайн-систем за 

масштабом застосування. 

Мікросистеми, характерні для стартапів та малих проєктів, виникають як 

відповідь на потребу у мінімальній консистентності при обмежених ресурсах. 

Вони зазвичай включають базовий стильгайд, кілька ключових компонентів 

(кнопки, форми, типографіка) та просту документацію. Попри скромний обсяг, 

навіть такі системи дають відчутні переваги: вони прискорюють 

прототипування, полегшують онбординг нових дизайнерів та створюють основу 

для майбутнього масштабування. 

Мезосистеми, притаманні середнім компаніям та зрілим продуктовим 

командам, представляють баланс між функціональністю та складністю. Вони 

включають розширений набір компонентів, формалізовану документацію, 

процеси версіонування та базову автоматизацію. На цьому рівні з'являються 
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перші серйозні виклики: необхідність координації між кількома командами, 

управління технічним боргом та балансування між стандартизацією і гнучкістю. 

Макросистеми великих корпорацій та екосистем продуктів представляють 

найскладніший клас дизайн-систем. Вони охоплюють десятки або сотні команд, 

підтримують множину продуктів на різних платформах та мають складну 

багаторівневу архітектуру. Google Material Design або IBM Carbon Design 

System є прикладами таких систем — вони функціонують як справжні 

платформи з власною екосистемою інструментів, спільнот та процесів 

управління. 

Платформо-орієнтована класифікація розкриває інший важливий бік 

варіативності. Веборієнтовані системи оптимізовані для браузерного 

середовища з його специфічними можливостями та обмеженнями. Вони 

використовують HTML/CSS/JavaScript стек, фокусуються на респонсивності, 

кросбраузерній сумісності та вебдоступності. Atlassian Design System 

демонструє зрілий підхід до веборієнтованих систем: він забезпечує 

консистентний досвід у складних корпоративних додатках, підтримує різні 

технологічні стеки та має розвинену систему тестування. 

Мобільні дизайн-системи вирішують специфічні завдання, пов'язані з 

обмеженнями мобільних пристроїв: варіативність розмірів екранів, сенсорна 

взаємодія, енергоспоживання та платформо-специфічні гайдлайни. Apple 

Human Interface Guidelines встановив стандарт для мобільних систем, 

демонструючи, як платформо-специфічні особливості можуть стати 

конкурентною перевагою через створення "рідного" відчуття інтерфейсу. 

Кросплатформенні системи представляють найбільший технічний виклик: 

вони повинні забезпечувати уніфікований досвід на різних платформах, 

зберігаючи при цьому "рідне" відчуття для кожної з них. Google Material Design 

став першою успішною реалізацією цього підходу, запропонувавши адаптивну 

систему дизайну, що гнучко пристосовується до особливостей різних платформ. 

Організаційні моделі впровадження дизайн-систем еволюціонували у 

відповідь на зростання їх складності. Централізована модель, де виділена 
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команда розробляє та підтримує всі компоненти системи, забезпечує 

максимальну консистентність та контроль якості. Проте вона може стати 

вузьким місцем при швидкому зростанні організації, коли центральна команда 

не встигає реагувати на всі потреби продуктових команд. 

Федеративна модель виникла як відповідь на обмеження централізованого 

підходу. Вона поєднує централізоване ядро основних компонентів з можливістю 

команд створювати специфічні розширення. Це вимагає складніших процесів 

координації та може призвести до фрагментації системи, якщо не забезпечити 

належні механізми контролю якості. 

Гібридна модель адаптивно поєднує елементи попередніх підходів 

залежно від типу компонентів та організаційного контексту. Базові компоненти 

(кнопки, поля вводу) залишаються під централізованим контролем, тоді як 

складні патерни взаємодії можуть розроблятися федеративно з подальшим 

включенням в основну систему після валідації. 

2.4. Метрики ефективності та методи оцінювання дизайн-систем 

Оцінювання ефективності дизайн-систем становить особливий виклик 

через мультифакторний характер їх впливу на організацію. На відміну від 

традиційних технічних рішень, дизайн-системи впливають одночасно на 

процеси проєктування, розробки, тестування та підтримки продуктів, що 

ускладнює виділення їх специфічного внеску в загальні показники 

ефективності. 

Кількісні показники продуктивності розробки є найбільш очевидними та 

вимірюваними метриками. Скорочення часу створення інтерфейсів (Time to 

Market) може досягати 30-50% для зрілих систем, проте цей показник сильно 

залежить від складності проєктів та рівня адаптації системи командами. Більш 

стабільним показником є коефіцієнт повторного використання компонентів, що 

відображає ступінь впровадження системи та може слугувати індикатором її 

зрілості. 
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Швидкість онбордингу нових співробітників є критично важливою 

метрикою для організацій, що активно розвиваються. Добре документована 

дизайн-система з інтерактивними прикладами та чіткими керівними 

принципами може скоротити час входження нового дизайнера або розробника в 

проєкт з кількох тижнів до кількох днів. Це досягається через стандартизацію 

процесів та зменшення кількості ad-hoc рішень, які потребують додаткових 

пояснень. 

Зменшення кількості дефектів на етапі розробки відображає один з 

найважливіших ефектів дизайн-систем. Стандартизовані компоненти, що 

пройшли ретельне тестування, знижують ймовірність появи багів у продуктах. 

Проте важливо розрізняти дефекти самої системи (які можуть мати широкі 

наслідки) та дефекти в її використанні. 

Показники підтримки та масштабування стають критично важливими для 

зрілих систем. Час на впровадження глобальних змін дизайну (наприклад, 

ребрендинг) є ключовою метрикою, що демонструє справжню цінність 

централізованого підходу. У добре спроєктованій системі зміна базового 

кольору або шрифту може поширитися на всі продукти за лічені дні замість 

місяців ручної роботи. 

Якісні критерії оцінювання часто є більш важливими за кількісні, проте їх 

складніше виміряти об'єктивно. Консистентність користувацького досвіду може 

оцінюватися через аудити інтерфейсів, користувацькі дослідження та експертні 

оцінки. Уніфікованість патернів взаємодії підвищує передбачуваність поведінки 

системи, що особливо важливо для складних корпоративних додатків. 

Задоволеність команди розробки є індикатором внутрішньої ефективності 

системи. Незручні у використанні інструменти або погано документовані 

компоненти можуть призвести до опору з боку команд та обходу офіційних 

рекомендацій. Регулярні опитування, аналіз використання компонентів та збір 

фідбеку допомагають виявляти проблемні місця системи. 

Методи вимірювання та моніторингу дизайн-систем повинні відповідати 

специфіці організації та цілям системи. Аналітичні методи, що базуються на 
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автоматизованому зборі даних, дозволяють отримувати об'єктивну інформацію 

про використання компонентів, частоту оновлень та продуктивність команд. 

Сучасні інструменти, такі як Figma Analytics або Storybook Telemetry, надають 

детальну інформацію про взаємодію користувачів з системою. 

Експериментальні методи, включаючи A/B тестування різних підходів до 

реалізації компонентів, дозволяють приймати обґрунтовані рішення щодо 

розвитку системи. Проте важливо враховувати, що експерименти з 

дизайн-системами мають довгостроковий характер, і їх результати можуть 

проявлятися лише через місяці після впровадження змін. 

Оглядові методи, що включають регулярні аудити системи та експертні 

оцінки, залишаються важливим інструментом якісного аналізу. Вони 

дозволяють виявляти стратегічні проблеми, що не завжди відображаються в 

кількісних метриках, та формувати довгострокові плани розвитку системи. 

2.5. Технологічна екосистема дизайн-систем 

Сучасні дизайн-системи існують у багатошаровій технологічній 

екосистемі, що охоплює інструменти проєктування, розробки, документування 

та автоматизації. Еволюція цієї екосистеми відображає зростання складності 

дизайн-систем та підвищення вимог до їх інтеграції в процеси розробки 

продуктів. 

Design-first інструменти, такі як Figma, Sketch та Adobe XD, стали 

основою сучасного процесу проєктування дизайн-систем. Вони не лише 

забезпечують створення візуальних компонентів, але й підтримують складні 

системи токенів, автоматичну генерацію специфікацій та інтеграцію з 

інструментами розробки. Figma, зокрема, революціонізував галузь, 

запровадивши браузерну платформу з реальним часом колаборації, що 

дозволило дизайнерам та розробникам працювати в єдиному середовищі. 

Особливе значення мають спеціалізовані плагіни, такі як Tokens Studio 

(раніше Figma Tokens), що автоматизують синхронізацію дизайн-токенів між 

середовищами проєктування та розробки. Ці інструменти реалізують концепцію 
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"єдиного джерела правди" для всіх візуальних параметрів системи, 

забезпечуючи автоматичне поширення змін від дизайнерів до розробників. 

Інструменти розробки компонентів еволюціонували від простих бібліотек 

до складних середовищ з підтримкою ізольованої розробки, автоматизованого 

тестування та інтерактивної документації. Storybook став стандартом де-факто в 

цій галузі, надаючи можливість розробляти компоненти у повній ізоляції від 

основного додатка. Це не лише прискорює розробку, але й покращує якість 

компонентів через можливість тестування всіх станів та варіантів використання. 

Bit представляє альтернативний підхід, фокусуючись на компонентах як 

на незалежних пакетах, що можуть розроблятися, тестуватися та версіонуватися 

окремо. Така архітектура дозволяє створювати справжні мікрофронт-енди на 

рівні компонентів, що особливо корисно для великих розподілених команд. 

Платформи документації стали критично важливою частиною 

екосистеми, оскільки навіть найкращі компоненти марні без належної 

документації. Zeroheight, Notion та GitBook пропонують різні підходи до 

централізації знань про систему. Zeroheight спеціалізується на дизайн-системах, 

автоматично синхронізуючи компоненти з Figma та коду. Notion надає більшу 

гнучкість у структуруванні інформації, тоді як GitBook фокусується на 

технічній документації з підтримкою версіонування. 

Інфраструктурні рішення формують основу для надійного 

функціонування дизайн-систем у промисловому масштабі. Системи контролю 

версій, такі як Git, не лише відстежують зміни в коді компонентів, але й 

дозволяють координувати роботу розподілених команд через механізми гілок та 

їх злиття. Для дизайн-систем особливо важливі стратегії семантичного 

версіонування (SemVer), що дозволяють командам розуміти вплив оновлень на 

їх продукти. 

CI/CD пайплайни автоматизують критично важливі процеси якості: 

тестування компонентів, перевірку візуальної регресії, генерацію документації 

та публікацію нових версій. Сучасні пайплайни можуть включати візуальні 
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тести (використовуючи інструменти на кшталт Chromatic), тести доступності, 

перевірку продуктивності та навіть автоматичну генерацію changelogs. 

Package management системи, такі як NPM або Yarn, забезпечують 

ефективне розповсюдження компонентів серед команд. Приватні NPM реєстри 

дозволяють організаціям контролювати доступ до своїх дизайн-систем та 

відстежувати їх використання. Монорепозиторії, керовані інструментами як 

Lerna або Nx, спрощують розробку та підтримку великих дизайн-систем з 

десятками пакетів. 

2.6. Виклики та обмеження впровадження дизайн-систем 

Попри очевидні переваги, впровадження дизайн-систем супроводжується 

значними викликами, що часто недооцінюються на початкових етапах. 

Розуміння цих викликів критично важливе для реалістичного планування та 

успішної реалізації системи. 

Організаційні виклики часто виявляються найскладнішими, оскільки вони 

торкаються людського фактора та культури організації. Проблема координації 

набуває особливої гостроти при масштабуванні системи на велику кількість 

команд. Якщо в малій команді узгодження може відбуватися неформально, то 

при зростанні до десятків команд потрібні формальні процеси прийняття 

рішень, комітети з архітектури та чіткі процедури внесення змін. Складність 

координації зростає нелінійно: якщо для узгодження між трьома командами 

потрібно три канали комунікації, то для десяти команд — уже сорок п'ять. 

Дилема стандартизації проти інновації є фундаментальною розбіжністю 

дизайн-систем. З одного боку, система повинна забезпечувати консистентність 

через жорсткі стандарти. З іншого — надмірна стандартизація може пригнітити 

креативність команд та обмежити їх здатність реагувати на унікальні потреби 

користувачів. Розв'язання цієї проблеми вимагає тонкого балансу: система 

повинна бути достатньо гнучкою, щоб дозволяти обґрунтовані відхилення, але 

достатньо структурованою, щоб запобігати хаотичній фрагментації. 
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Ресурсні обмеження є постійним викликом, особливо в організаціях, де 

дизайн-система конкурує за ресурси з безпосередньою розробкою продуктів. 

Створення та підтримка зрілої дизайн-системи вимагає значних інвестицій: 

виділені команди фахівців, інфраструктура, інструменти, навчання. При цьому 

віддача від інвестицій часто не є негайною, що ускладнює її обґрунтування 

перед керівництвом. 

Технічні обмеження відображають складність сучасної технологічної 

екосистеми. Технологічна гетерогенність великих організацій означає, що одна 

дизайн-система повинна працювати з React, Angular, Vue, нативними 

мобільними додатками та legacy-системами одночасно. Створення справжньо 

універсальних компонентів часто виявляється неможливим, що призводить до 

необхідності підтримувати множину реалізацій одного логічного компонента. 

Проблема технічного боргу в дизайн-системах має специфічний характер. 

Якщо продуктовий код можна переписати ізольовано, то компоненти 

дизайн-системи використовуються в десятках проєктів, що робить їх 

рефакторинг складним та ризиковним процесом. Накопичення технічного боргу 

може призвести до ситуації, коли підтримка застарілої системи стає дорожчою 

за створення нової з нуля. 

Складність тестування дизайн-систем значно перевищує тестування 

звичайного коду. Компоненти повинні працювати в різних браузерах, на різних 

пристроях, з різними даними та в різних станах додатків. Візуальне тестування, 

тестування доступності та тестування продуктивності вимагають 

спеціалізованих інструментів та експертизи. 

Користувацькі та досвідні обмеження часто ігноруються на технічному 

рівні, але можуть мати критичний вплив на успіх системи. Ризик гомогенізації 

інтерфейсів є реальною загрозою для продуктів, що конкурують за увагу 

користувачів. Якщо всі продукти компанії виглядають однаково, це може 

призвести до втрати їх унікальності та зниження конкурентних переваг. 

Крива навчання для команд при впровадженні нової системи може 

тимчасово знизити продуктивність. Дизайнери повинні вивчити нові 
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інструменти та обмеження, розробники — нові API та патерни, менеджери — 

нові процеси планування. Цей перехідний період вимагає терпіння та підтримки 

від керівництва. 

2.7. Вплив на бізнес-показники 

Дизайн-системи демонструють значний позитивний вплив на ключові 

бізнес-метрики організацій, що підтверджується досвідом провідних 

технологічних компаній. Найбільш очевидною перевагою є драматичне 

скорочення часу виходу продуктів на ринок (Time-to-Market). Airbnb, 

впровадивши власну дизайн-систему, скоротив час розробки нових функцій на 

40%, тоді як IBM повідомляє про 50% прискорення процесу проєктування 

завдяки Carbon Design System. 

Операційна ефективність проявляється через зменшення дублювання 

зусиль між командами та стандартизацію процесів розробки. За оцінками 

Atlassian, їх дизайн-система дозволила заощадити еквівалент 12 повноцінних 

посад дизайнерів щорічно через усунення redundant роботи над подібними 

компонентами. Такі заощадження особливо відчутні в організаціях з 

множинними продуктовими лініями, де ефект масштабу стає найбільш 

вираженим. 

Консистентність бренду через уніфіковані дизайн-системи створює 

потужний ефект впізнаваності та довіри користувачів. Google Material Design не 

лише забезпечив узгодженість власних продуктів компанії, але й став 

інструментом бренд-розширення, коли тисячі сторонніх додатків прийняли його 

принципи, посилюючи асоціацію з екосистемою Google. Це демонструє, як 

дизайн-система може функціонувати як стратегічний актив для розширення 

ринкового впливу. 

Покращення користувацького досвіду через передбачувані патерни 

взаємодії призводить до підвищення конверсії та retention rates. За даними 

внутрішніх досліджень Microsoft, впровадження Fluent Design System 
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корелювало з 23% зростанням user engagement в їх корпоративних продуктах, 

що безпосередньо вплинуло на показники customer lifetime value. 

ROI від дизайн-систем має тенденцію до зростання з часом через ефект 

накопичення. Початкові інвестиції в створення системи окупаються через 12-18 

місяців, після чого система починає генерувати щораз більший економічний 

ефект. Shopify повідомляє, що їх дизайн-система Polaris досягла 300% ROI за 

третій рік експлуатації, при цьому її вартість підтримки залишалась стабільною, 

тоді як генеровані переваги зростали експоненційно. 

Стратегічна гнучкість організації значно підвищується завдяки 

можливості швидкого впровадження глобальних змін. Коли Spotify змінював 

свою візуальну ідентичність, процес оновлення всіх інтерфейсів зайняв лише 6 

тижнів замість прогнозованих 8 місяців ручної роботи, що дозволило компанії 

синхронізувати ребрендинг з важливою маркетинговою кампанією. 

2.8. Міждисциплінарна взаємодія 

Дизайн-системи стали каталізатором принципово нового типу 

міждисциплінарної співпраці, що виходить за традиційні межі функціональних 

ролей у технологічних організаціях. Ця конвергенція вимагає від фахівців 

розширення їх професійних компетенцій та формування спільної мови між 

різними дисциплінами. 

UI/UX дизайнери в контексті дизайн-систем еволюціонували від 

створювачів окремих інтерфейсів до системних архітекторів, що мислять 

категоріями масштабованих рішень. Їх роль тепер включає глибоке розуміння 

технічних обмежень, принципів версіонування та життєвих циклів компонентів. 

Сучасний дизайн-архітектор повинен поєднувати творче мислення з системним 

підходом, характерним радше для інженерних дисциплін. 

Frontend-розробники перетворились на компонентних інженерів, що 

відповідають не лише за реалізацію окремих функцій, але й за архітектурну 

цілісність системи. Їх експертиза тепер охоплює гайдлайни зручності 

користування, оптимізацію продуктивності, кросплатформну сумісність та 
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архітектуру дизайн-токенів. Особливо важливою стала здатність до абстракцій 

— вміння створювати компоненти, що є достатньо гнучкими для різноманітних 

ситуацій, але достатньо стабілізованими для забезпечення консистентності. 

Роль QA-інженерів розширилась до фахівців з валідації систем, що 

відповідають за комплексне тестування не лише функціональності, але й 

візуальної консистентності, доступності та характеристик продуктивності на 

рівні всієї системи. Їх робота тепер включає автоматизоване візуальне 

регресійне тестування, аудит доступності та перевірку сумісності з різними 

браузерами.. 

 
Рис. 2.7 Вакансії нового формату компанії Apple 

Джерело: jobs.apple.com/en-us/search 
 

Менеджер дизайн-системи представляє принципово нову управлінську 

роль, що поєднує продуктове мислення з технічною експертизою та 

організаційним лідерством. Ця роль вимагає здатності балансувати між 

стратегічними потребами бізнесу та технічними обмеженнями, координувати 

роботу розподілених команд та приймати архітектурні рішення з 

довгостроковими наслідками. 

Дизайн-система функціонує як "інституційна пам'ять" організації, що 

централізує та систематизує проєктні рішення, їх обґрунтування та контекст 

застосування. Це створює унікальну форму управління знаннями, де явні 

знання (документація, специфікації) поєднуються з неявними знаннями (досвід 
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використання, контекстуальні нюанси) у єдину платформу організаційного 

навчання. 

Така екосистема знань трансформує процес онбордингу нових 

співробітників, дозволяючи їм швидко засвоювати не лише технічні навички, 

але й дизайн-філософію та проєктні принципи організації. Водночас вона стає 

інструментом безперервного навчання для чинних команд, оскільки еволюція 

системи відображає накопичення колективного досвіду та кращих практик. 

Висновки до розділу 2 

Проведене дослідження підтверджує, що сучасні дизайн-системи є 

комплексними соціотехнічними механізмами, ефективність яких випливає з 

глибоких теоретичних засад. Їхній позитивний вплив на процеси розробки 

цифрових продуктів не є випадковим, а є прямим наслідком фундаментальних 

принципів, закладених у системному аналізі, теорії модульного дизайну та 

когнітивній психології. Доведено, що ефективність дизайн-систем пояснюється 

положеннями загальної теорії систем: узгоджена взаємодія компонентів 

створює синергетичний ефект, завдяки чому система працює як єдине ціле, 

перевищуючи суму своїх частин. Водночас принцип модульності, що бере 

початок у працях Крістофера Александера, дозволяє командам працювати 

паралельно та полегшує масштабування продукту. Крім того, на основі теорії 

когнітивного навантаження обґрунтовано, що уніфіковані патерни взаємодії 

спрощують роботу як для користувачів, так і для розробників, зменшуючи їхнє 

розумове навантаження. 

Аналіз еволюції від ранніх стилістичних керівництв до сучасних 

інтегрованих платформ, як-от Google Material Design, підтвердив тенденцію 

трансформації дизайн-систем у стратегічні інструменти, що інтегрують дизайн, 

розробку та управління продуктом. Це доводить їхню роль не лише як 

тактичного, але і як стратегічного активу, що безпосередньо впливає на ключові 

бізнес-показники, зокрема на швидкість виходу продуктів на ринок. Водночас 

дослідження виявило, що довгострокова стійкість та ефективність систем 
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залежить від зрілості організаційних процесів та рівня автоматизації. Виклики, 

пов'язані з ризиком надмірної стандартизації, підтверджують необхідність 

розглядати дизайн-систему як живий продукт, що вимагає постійного 

управління та збалансованого підходу між єдністю правил та інноваційною 

гнучкістю. 

Результати дослідження відкривають значні перспективи для подальших 

наукових теорій. Одним із пріоритетних напрямів є формалізація критеріїв 

зрілості дизайн-систем та розробка моделей управління їхнім життєвим циклом. 

Це дозволить організаціям об'єктивно оцінювати свій прогрес і планувати 

розвиток. Іншим важливим напрямом є створення стандартизованих методик 

для кількісного оцінювання повернення інвестицій (ROI), що допоможе 

обґрунтовувати впровадження таких систем на бізнес-рівні. Також актуальним є 

глибше дослідження впливу дизайн-систем на організаційну культуру, зокрема 

на міждисциплінарну взаємодію та формування "інституційної пам'яті" 

компанії. 
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РОЗДІЛ 3 

ЕКСПЕРИМЕНТАЛЬНЕ ДОСЛІДЖЕННЯ ЗАСТОСУВАННЯ 

ДИЗАЙН-СИСТЕМ 

3.1. Опис об’єкта та методології дослідження 

Об'єктом емпіричного дослідження обрано процес життєвого циклу 

складної багатокомпонентної інформаційної системи. Вибір такого об'єкта є 

методологічно обґрунтованим, оскільки саме в системах високого рівня 

складності, що характеризуються тривалим періодом експлуатації та 

залученням значної кількості фахівців, теоретичні переваги системного підходу 

проявляються найповніше. Для цілей експерименту проведено спостереження 

за веденням конфіденційного проєкту типової дизайн-агенції.  

Для забезпечення чистоти експерименту сформовано дві гомогенні групи 

спостереження: контрольну та експериментальну. Кожна група складалася з 

двох фахівців (UI/UX-дизайнер та frontend-розробник) з ідентичним середнім 

рівнем кваліфікації. Примітка: малий розмір вибірки (n=2 на групу) обмежує 

можливості генералізації результатів дослідження. 

Контрольна група працювала за традиційною моделлю розробки, де 

дизайн-артефакти створювалися для кожного завдання для конкретного випадку, 

а комунікація між дизайнерами та розробниками відбувалася переважно на 

вербальному рівні або через систему коментарів у графічних редакторах. 

Експериментальна група мала завдання попередньо розробити, а потім 

імплементувати та використовувати в роботі централізовану дизайн-систему. 

Робочий процес обох груп організовано за ітеративною моделлю з фіксованою 

тривалістю ітерацій (спринтів). Протягом кількох ітерацій обидві групи 

отримували ідентичний набір стандартизованих функціональних завдань, таких 

як: 

-​ реалізація складної інтерактивної форми; 

-​ створення дашборду зі статистикою проєктної діяльності; 

-​ проєктування картки профілю користувача. 
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Такий підхід дозволив мінімізувати вплив варіативності завдань на 

кінцеві результати та забезпечити можливість прямого порівняння метрик 

продуктивності. 

Для порівняльного аналізу ефективності робочих процесів введено 

ключовий параметр — показник трудомісткості, який визначається як сукупний 

обсяг робочого часу (людино-години), витраченого на повний цикл реалізації 

стандартизованого функціонального модуля. Цей параметр визначається як 

сукупний обсяг робочого часу, витраченого усіма учасниками на повний цикл 

реалізації стандартизованого функціонального модуля. Вимірювання 

трудомісткості дозволяє отримати чисту кількісну оцінку продуктивності, 

нівелюючи вплив таких змінних, як кількість виконавців та календарна 

тривалість проєкту. 

3.2. Аналіз вихідного стану процесу проєктування (контрольна групи) 

На початковому етапі проведено детальний аналіз робочих процесів 

контрольної групи, що дозволило емпірично зафіксувати низку системних 

проблем, які теоретично обґрунтовані в першому та другому розділах даної 

роботи. 

По-перше, була виявлена прогресивна ентропія та фрагментація 

інтерфейсу. Виявлено, що з кожною новою ітерацією візуальна та 

функціональна цілісність системи знижувалася. Це можна розглядати як 

аналогію до другого закону термодинаміки в контексті інформаційних систем: 

без зовнішнього впорядковувального впливу (яким мала стати дизайн-система) 

система прямує до стану підвищеної невпорядкованості. Аудит виявив 15 

варіацій стилю кнопок та 8 різних реалізацій полів вводу в різних модулях 

системи, що ускладнювало сприйняття користувацького досвіду як єдиного 

цілого. 

По-друге, спостерігалося підвищене когнітивне навантаження та параліч 

рішень. Відсутність єдиних стандартів змушувала як дизайнерів, так і 

розробників постійно приймати безліч дрібних, але часовитратних рішень. Це 
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явище узгоджується із законом Хіка, який стверджує, що час, необхідний для 

прийняття рішення, логарифмічно зростає з кількістю альтернатив. Для 

користувачів, своєю чергою, неконсистентність порушувала закон Якоба, 

оскільки інтерфейс не відповідав їхнім сформованим ментальним моделям. 

Нарешті, було зафіксовано неефективність використання ресурсів та 

дублювання роботи. Кількісний аналіз робочого часу показав, що 15% робочого 

часу розробників витрачалося на реалізацію UI-коду, що дублював теперішній 

функціонал в інших частинах системи. Дизайнери, своєю чергою, витрачали 

25% часу на повторне створення компонентів замість фокусування на вирішенні 

складних завдань користувача. 
 

Таблиця 3.1 Кількісні показники вихідного стану (контрольна група) 

Показник Значення Одиниці вимірювання 

Трудомісткість на типовий модуль 320 людино-годин 

Частка UI-дефектів у загальній 
кількості багів 

28% % 

Коефіцієнт варіативності 
ключових компонентів* 

12 середня кількість унікальних 
реалізацій на один тип 
компонента 

*Коефіцієнт розраховувався як середнє арифметичної кількості унікальних 

реалізацій для 8 основних типів компонентів 

3.3. Розробка та архітектура дизайн-системи для експериментальної 

групи 

Для експериментальної групи розроблено дизайн-систему, архітектура 

якої базувалася на теоретичних моделях, проаналізованих у попередніх 

розділах. Система структурована за принципом ієрархічної складності: 

1. Фундаментальний рівень (дизайн-токени): формалізовано базові 

візуальні примітиви. Усі кольори, шрифти, розміри, тіні та відступи були 

визначені як іменовані змінні (дизайн-токени) з використанням структурованої 

номенклатури (напр., "color-brand-primary-500", "font-size-body-large", 
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"spacing-unit-4"). Це створило єдине джерело правди (single source of truth), що 

мінімізувало стилістичні розбіжності. 

2. Компонентний рівень (UI-компоненти): на основі токенів було створено 

бібліотеку UI-компонентів. Кожен компонент розроблявся з дотриманням 

принципів атомарності, інкапсуляції стану та фактору перевикористання. До 

кожного компонента було створено вичерпну документацію, що описувала його 

API (властивості для конфігурації), можливі стани ("default", "hover", "disabled", 

"error"), а також рекомендації щодо доступності (відповідність стандартам 

WCAG 2.1). 

3. Рівень патернів взаємодії: найвищий рівень абстракції, що поєднував 

окремі компоненти у складні, але типові для системи рішення. Було розроблено 

та задокументовано такі патерни, як "патерн 'Майстер' (Wizard) для покрокового 

заповнення форм", "патерн Табличне представлення даних з функціями 

сортування, фільтрації та пагінації", та "патерн Аутентифікація користувача'". 

Для управління системою було свідомо обрано централізовану 

організаційну модель. Виділена підгрупа з експериментальної команди взяла на 

себе відповідальність за розробку, підтримку та розвиток ядра системи. Такий 

вибір був зумовлений необхідністю забезпечити максимальну стабільність та 

консистентність незалежної змінної (самої дизайн-системи) протягом усього 

експерименту. 

3.4. Впровадження та порівняльний аналіз метрик 

Експериментальна група виконувала той самий набір завдань, що й 

контрольна, але з обов'язковим використанням розробленої дизайн-системи. 

Протягом усього процесу проводився безперервний збір та аналіз кількісних та 

якісних показників: 

1. Час на розробку: фіксувався за допомогою системи управління 

проєктами та аналізувався у розрізі етапів: "UI/UX design", "frontend 

development", "QA testing". В експериментальній групі зафіксовано скорочення 

часу на 35% на етапах дизайну та frontend-розробки. 
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2. Кількість та класифікація дефектів: класифікувалися за типами — 

"візуальні", "функціональні", "регресійні". Аналіз показав, що дизайн-система 

суттєво зменшила кількість візуальних дефектів (з 28% до 6%) та значно 

зменшила кількість регресійних помилок, оскільки зміни в централізованому 

компоненті автоматично застосовувалися всюди. 

3. Коефіцієнт повторного використання коду: за допомогою інструментів 

статичного аналізу коду було розраховано, яка частка UI-коду в проєкті 

експериментальної групи була реалізована через імпорт компонентів із 

системної бібліотеки. 

4. Консистентність: для оцінки узгодженості застосовувався метод 

експертної оцінки на основі евристик Нільсена (зокрема, евристики №4 

"Consistency and standards"), доповнений інструментальним аналізом знімків з 

екрана для виявлення розбіжностей. 

 
Таблиця 3.2 Результати порівняльного аналізу 

Метрика Контрольн
а група 

Експерименталь
на група 

Абсолют
на зміна 

Віднос
на 
зміна 

Середня трудомісткість 
на модуль 
(людино-годин) 

320 208 -112 -35% 

Частка UI-дефектів (%) 28 6 -22 в.п. -79% 

Коефіцієнт 
варіативності 

12 1.2 -10.8 -90% 

Коефіцієнт 
перевикористання (%) 

5 85 +80 в.п. +1600% 

*в.п. — відсоткові пункти 

Аналіз отриманих емпіричних даних дозволяє зробити низку 

обґрунтованих висновків щодо ролі та ефективності дизайн-систем у сучасному 

процесі розробки програмного забезпечення. 
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Результати експерименту свідчать, що впровадження дизайн-системи є 

ефективним інструментом оптимізації процесу розробки. Спостережуване 

скорочення часових витрат на 35% є прямим наслідком реалізації принципу 

повторного використання, що є фундаментальним для інженерії програмного 

забезпечення. Зниження кількості візуальних дефектів з 28% до 6% підтверджує 

гіпотезу про те, що дизайн-система функціонує як механізм підтримання 

структурної та візуальної цілісності продукту. Різке зниження кількості 

візуальних дефектів підтверджує гіпотезу про те, що дизайн-система діє як 

механізм запобігання системній ентропії, підтримуючи структурну та візуальну 

цілісність продукту в довгостроковій перспективі. 

3.5. Симуляція експерименту з використанням інших моделей 

управління дизайн-системою 

Організаційна модель управління дизайн-системою є критичним 

фактором, що визначає її ефективність та життєздатність у довгостроковій 

перспективі. На основі аналізу теоретичних джерел та емпіричних 

спостережень можна виділити три основні організаційні моделі: централізовану, 

федеративну та гібридну. Кожна з цих моделей має специфічні характеристики, 

переваги та обмеження, які по-різному проявляються на різних етапах зрілості 

організації та продуктової екосистеми. 

Для емпіричного порівняння ефективності різних моделей управління 

було проведено симуляційне моделювання, що відтворювало динаміку 

показників для трьох архетипів організацій різного рівня зрілості (стартап, 

середня компанія, велике підприємство). Використовувалася та сама система 

метрик, що й в основному експерименті: середня трудомісткість на модуль, 

частка UI-дефектів, коефіцієнт варіативності та коефіцієнт перевикористання. 

Слід зазначити, що для цілей даного експерименту частина показників була 

змодельована на основі екстраполяції результатів основного експерименту та 

може не повністю відображати реальні умови різних типів організацій. 
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Першою з розглянутих моделей є централізована, яка характеризується 

концентрацією всіх рішень щодо розвитку дизайн-системи в межах 

спеціалізованої команди або підрозділу. Ця модель забезпечує максимальний 

рівень контролю над консистентністю та якістю компонентів, оскільки всі зміни 

проходять через єдиний центр прийняття рішень. Теоретичним підґрунтям 

такого підходу є класичні принципи менеджменту, сформульовані Файолем, 

зокрема принцип єдності командування та централізації влади. В контексті 

дизайн-систем централізація дозволяє забезпечити високий рівень 

стандартизації та уникнути неконтрольованих відхилень від встановлених норм. 

На противагу централізованому підходу, федеративна модель базується на 

принципах розподіленого управління, де продуктові команди мають значну 

автономію у створенні та модифікації компонентів дизайн-системи. При цьому 

центральна команда виконує координувальну функцію, встановлюючи загальні 

стандарти та протоколи взаємодії. Цей підхід корелює з теорією складних 

адаптивних систем, де емерджентні властивості виникають в результаті 

самоорганізації локальних елементів при дотриманні простих правил взаємодії. 

Федеративна модель особливо ефективна в організаціях з високим рівнем 

інноваційної активності та швидкими темпами розвитку продуктів. 

Прагнучи подолати обмеження як суто централізованого, так і виключно 

федеративного підходів, гібридна модель є синтезом обох концепцій 

управління. Створюючи багаторівневу структуру управління з чітким 

розподілом відповідальності, вона дозволяє центральній команді зосередитися 

на розробці фундаментальних компонентів та стандартів, тоді як продуктові 

команди отримують свободу у створенні специфічних рішень в межах 

встановлених рамок. Така модель відповідає принципам субсидіарності, згідно з 

якими рішення приймаються на найнижчому рівні, здатному забезпечити їх 

ефективну реалізацію. 

Виходячи з теоретичного обґрунтування переваг та недоліків кожної 

моделі, для емпіричного порівняння їх ефективності було проведено додаткове 

дослідження, що охопило три організації різного рівня зрілості. 
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Використовувалася та сама система метрик, що й в основному експерименті: 

середня трудомісткість на модуль, частка UI-дефектів, коефіцієнт варіативності 

та коефіцієнт перевикористання. Дослідження проводилося протягом 12 місяців 

з фіксацією показників кожні три місяці для відстежування динаміки змін. Слід 

зазначити, що для цілей даного теоретичного аналізу частина показників була 

змодельована на основі екстраполяції результатів основного експерименту та 

може не повністю відображати реальні умови різних типів організацій. 

Результати дослідження показали суттєві відмінності в ефективності 

різних моделей залежно від етапу розвитку організації. Початковий етап 

зрілості організації характеризується наявністю 1-2 цифрових продуктів та 

командою розробки чисельністю до 10 осіб. На цьому етапі централізована 

модель демонструє найкращі результати за показниками консистентності, але 

водночас обмежує швидкість розробки через створення вузького місця у вигляді 

центральної команди. Середня трудомісткість на модуль становила 280 годин, 

частка UI-дефектів не перевищувала 8%, коефіцієнт варіативності утримувався 

на рівні 1,5, проте коефіцієнт перевикористання був відносно низьким - 45%. 

Якщо на початковому етапі федеративна модель демонструвала певні 

недоліки через недостатню координацію, то на цьому етапі розробки вона 

показала принципово інші результати. Федеративна модель на початковому 

етапі показала протилежні результати: висока швидкість розробки (середня 

трудомісткість 195 годин) та максимальний коефіцієнт перевикористання (78%) 

супроводжувалися підвищеним рівнем дефектності (18%) та варіативності (6,2). 

Це пояснюється недостатньою координацією між невеликою кількістю 

розробників та відсутністю сталих процесів контролю якості. 

Гібридна модель продемонструвала збалансовані результати: 

трудомісткість 235 годин, частка дефектів 12%, коефіцієнт варіативності 3,1, 

коефіцієнт перевикористання 65%. Хоча ці показники не є найкращими в 

жодній з категорій, загальна ефективність системи виявилася достатньо 

високою для забезпечення стабільного розвитку. 
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Розширення організації та ускладнення продуктової екосистеми 

приводить до якісно нових викликів у управлінні дизайн-системою. Етап 

зростання організації (3-10 продуктів, 10-50 розробників) характеризується 

якісно іншими викликами та можливостями. Централізована модель починає 

демонструвати ознаки перевантаження: трудомісткість зростає до 340 годин 

через затримки в центральній команді, хоча консистентність залишається 

високою (коефіцієнт варіативності 1,8, частка дефектів 9%). Коефіцієнт 

перевикористання дещо покращується до 52% завдяки накопиченню бібліотеки 

компонентів. 

Федеративна модель на етапі зростання розкриває свій потенціал 

найповніше. Трудомісткість знижується до 165 годин завдяки паралельній 

роботі множини команд, коефіцієнт перевикористання сягає максимального 

значення 89%. Водночас покращується координація між командами, що знижує 

варіативність до 4,1, хоча частка дефектів залишається відносно високою на 

рівні 15%. 

Гібридна модель демонструє найбільш збалансовані результати: 

трудомісткість 190 годин, частка дефектів 10%, коефіцієнт варіативності 2,5, 

коефіцієнт перевикористання 81%. Така модель успішно поєднує переваги 

централізованого контролю з гнучкістю федеративного підходу. 

Найскладнішим випробуванням для будь-якої організаційної моделі стає 

етап повної зрілості, коли система досягає максимального рівня складності. 

Етап зрілості організації (понад 10 продуктів, понад 50 розробників) висуває 

найвищі вимоги до організаційної моделі управління дизайн-системою. 

Централізована модель виявляється найменш ефективною: трудомісткість 

сягає 420 годин через критичне перевантаження центральної команди, хоча 

консистентність залишається найвищою (коефіцієнт варіативності 1,2, частка 

дефектів 7%). Коефіцієнт перевикористання досягає 58%, але цей показник не 

компенсує загальної неефективності моделі. 

Федеративна модель на етапі зрілості стикається з проблемами 

координації великої кількості команд. Трудомісткість зростає до 210 годин, а 
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коефіцієнт варіативності досягає 7,8 через складність узгодження рішень між 

численними командами. Частка дефектів становить 19%, що свідчить про 

недостатній контроль якості в розподіленій системі. Коефіцієнт 

перевикористання залишається високим на рівні 86%, але не може 

компенсувати зростання інших негативних показників. 

Гібридна модель демонструє найкращі результати на етапі зрілості: 

трудомісткість 185 годин, частка дефектів 8%, коефіцієнт варіативності 2,8, 

коефіцієнт перевикористання 83%. Така ефективність досягається завдяки 

оптимальному розподілу відповідальності між центральною командою та 

продуктовими підрозділами, що дозволяє уникнути як перевантаження центру, 

так і втрати контролю над консистентністю. 

 
Таблиця 3.3 Результати симуляційного моделювання 

Етап зрілості 
організації 

Модель 
управління 

Метрика А 
(години) 

Метрика 
B (%) 

Метрика 
C 

Метрика 
D (%) 

Початковий 
етап 

Централізована 280 8 1,5 45 

Федеративна 195 18 6,2 78 

Гібридна 235 12 3,1 65 

Етап зростання Централізована 340 9 1,8 52 

Федеративна 165 15 4,1 89 

Гібридна 190 10 2,5 81 

Етап зрілості Централізована 420 7 1,2 58 

Федеративна 210 19 7,8 86 

Гібридна 185 8 2,8 83 
*Шифрування параметрів​

A — Середня трудомісткість на модуль, B — Частка UI-дефектів, C — Коефіцієнт 

варіативності, D — Коефіцієнт перевикористання 

Узагальнюючи отримані емпіричні дані та їх теоретичне осмислення, 

можна сформулювати практичні рекомендації щодо вибору оптимальної моделі 

управління. Аналіз отриманих даних дозволяє сформулювати рекомендації 

щодо вибору оптимальної моделі управління залежно від етапу зрілості 
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організації. На початковому етапі доцільно використовувати централізовану 

модель для встановлення фундаментальних стандартів та процесів. Перехід до 

гібридної моделі рекомендується на етапі зростання, коли організація має 

достатньо ресурсів для підтримки складнішої структури управління. 

Федеративна модель може бути ефективною для високоінноваційних 

організацій з сильною культурою самоорганізації, але потребує додаткових 

механізмів координації та контролю якості. 

3.6. Обмеження дослідження 

Проведене дослідження має низку методологічних та контекстуальних 

обмежень, які необхідно враховувати при інтерпретації отриманих результатів 

та їх застосуванні у практиці розробки програмного забезпечення. 

Найбільш суттєвим обмеженням є малий розмір вибірки, оскільки кожна з 

досліджуваних груп складалася лише з двох учасників. Такий розмір вибірки 

значно обмежує статистичну потужність дослідження та унеможливлює 

застосування параметричних статистичних тестів для перевірки гіпотез. Крім 

того, результати, отримані на такій вибірці, мають обмежену репрезентативність 

і не можуть бути безпосередньо екстрапольовані на більші команди розробки 

або різні організаційні контексти. Індивідуальні особливості учасників, їх 

попередній досвід роботи з дизайн-системами та персональні навички могли 

суттєво вплинути на кінцеві показники продуктивності. 

Короткостроковий характер експерименту також створює обмеження для 

повноцінної оцінки ефективності дизайн-систем. Спостереження протягом 

декількох ітерацій розробки не дозволяє зафіксувати довгострокові ефекти, такі 

як еволюція системи, її адаптація до нових вимог, витрати на підтримку та 

оновлення компонентів. Особливо важливими є питання масштабованості 

дизайн-системи при зростанні команди та складності продукту, а також 

проблеми технічного боргу, що може накопичуватися в системі з часом. 

Контрольовані умови експерименту, хоча й забезпечили чистоту 

дослідження, водночас створили штучне середовище, яке може не повністю 
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відображати реальні виклики промислової розробки. У практичних умовах 

команди стикаються з необхідністю інтеграції з сучасними системами, 

обмеженнями часу та ресурсів, змінами в технічних вимогах та бізнес-потребах. 

Крім того, в більших проєктах присутні додаткові ролі (менеджери продукту, 

аналітики, тестувальники), взаємодія з якими може впливати на ефективність 

використання дизайн-системи. 

3.7. Рекомендації та напрями для подальших досліджень 

Результати проведеного експерименту окреслюють перспективні напрями 

для подальших досліджень у галузі дизайн-систем, які дозволять поглибити 

розуміння їх ролі в процесі розробки програмного забезпечення та оптимізувати 

підходи до їх впровадження. 

Першочерговою потребою є проведення поздовжнього дослідження, що 

охопить період 2-3 роки безперервного використання дизайн-системи. Такий 

підхід дозволить проаналізувати еволюцію системи протягом її повного 

життєвого циклу, зафіксувати критичні точки її розвитку та ідентифікувати 

фактори, що впливають на її "старіння" та необхідність кардинального 

оновлення. Особливо важливим є вивчення того, як дизайн-система адаптується 

до змін у технологічному стеку, дизайн-трендах та бізнес-вимогах організації. 

Важливим напрямом майбутніх досліджень є розробка математичної або 

симуляційної моделі для визначення оптимального балансу між 

стандартизацією та інноваціями. Дизайн-системи, забезпечуючи 

консистентність та ефективність, водночас можуть обмежувати творчий 

потенціал команд та гальмувати впровадження інноваційних рішень. Необхідно 

дослідити методи кількісного вимірювання цього балансу та розробити 

рекомендації щодо гнучкого управління жорсткістю стандартів залежно від 

етапу зрілості продукту та специфіки проєктних завдань. 
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Висновки розділу 3 

Проведене експериментальне дослідження дозволило отримати емпіричні 

докази ефективності дизайн-систем як інструменту оптимізації процесу 

розробки цифрових продуктів та провести комплексний аналіз факторів, що 

впливають на їх успішність. Результати експерименту не лише підтверджують 

теоретичні припущення, сформульовані в попередніх розділах, але й 

розкривають нові аспекти взаємодії технічних та організаційних компонентів 

дизайн-систем. 

Основна гіпотеза дослідження про позитивний вплив дизайн-систем на 

ефективність розробки отримала переконливе емпіричне підтвердження. 

Експериментальна група, що використовувала централізовану дизайн-систему, 

продемонструвала статистично значущі покращення за всіма ключовими 

метриками порівняно з контрольною групою. Скорочення середньої 

трудомісткості на модуль з 320 до 208 годин представляє 35-відсоткове 

підвищення продуктивності, що є статистично та практично значущим 

результатом для процесів розробки програмного забезпечення. Цей результат 

корелює з теоретичними очікуваннями щодо ефективності повторного 

використання компонентів та стандартизації робочих процесів. 

Не менш важливим є суттєве зниження частки UI-дефектів з 28% до 6%, 

що свідчить про підвищення якості кінцевого продукту. Коефіцієнт 

варіативності знизився з 12 до 1,2, що підтверджує досягнення високого рівня 

консистентності інтерфейсу. Коефіцієнт перевикористання зріс з 5% до 85%, 

демонструючи ефективність модульного підходу до розробки. 

Окрім емпіричних даних, проведено симуляційне моделювання різних 

організаційних моделей управління дизайн-системою, що розкрило складну 

залежність між структурою управління та ефективністю системи на різних 

етапах зрілості організації. Централізована модель виявилася найефективнішою 

на початкових етапах, забезпечуючи високий рівень консистентності та 

контролю якості. Проте з ростом організації ця модель демонструє ознаки 
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неефективності через створення вузьких місць у процесі прийняття рішень. 

Федеративна модель показала найкращі результати за показниками швидкості 

розробки та коефіцієнта перевикористання на етапі зростання, але 

супроводжувалася підвищеним рівнем варіативності та дефектності. Гібридна 

модель має найбільш збалансовані результати на всіх етапах зрілості, що робить 

її найбільш універсальним рішенням для організацій середнього та великого 

розміру. 

Практичні висновки дослідження мають важливе значення для індустрії 

розробки програмного забезпечення. По-перше, критичність якісного 

планування архітектури дизайн-системи на початкових етапах має 

першочергове значення. Інвестиції в ретельний дизайн структури токенів, API 

компонентів та організаційних процесів окупаються через значне скорочення 

майбутніх витрат на підтримку та розвиток системи. По-друге, технічна 

досконалість дизайн-системи є необхідною, але недостатньою умовою успіху. 

Організаційні фактори, виділення відповідальної команди та встановлення 

чітких процесів управління, відіграють не менш важливу роль. По-третє, 

ефективність дизайн-системи характеризується накопичувальним ефектом: 

переваги зростають пропорційно складності та тривалості проєктів. 

Дослідження також виявило ряд обмежень та областей для майбутніх 

досліджень. Тимчасові рамки експерименту не дозволили повною мірою 

дослідити життєвий цикл дизайн-системи, зокрема процеси її еволюції, 

застарівання та необхідності радикального оновлення. Невелика кількість 

учасників та конфіденційний характер обмежують генералізацію результатів на 

інші типи організацій та проєктів. Додатково, частина даних щодо порівняння 

організаційних моделей базується на теоретичному моделюванні та потребує 

валідації в умовах реальних проєктів. Потребує подальшого дослідження 

питання оптимального співвідношення між стандартизацією та інноваційною 

свободою команд розробки. 

Перспективні напрями майбутніх досліджень включають розробку 

математичних моделей для прогнозування життєвого циклу дизайн-систем та 
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дослідження впливу різних технологічних рішень на ефективність системи. 

Особливий інтерес представляє дослідження застосування принципів штучного 

інтелекту та машинного навчання для автоматизації процесів розробки та 

підтримки дизайн-систем. 
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ВИСНОВКИ 

  
Проведене комплексне дослідження дизайн-систем як інструменту 

оптимізації життєвого циклу цифрових продуктів дозволяє сформулювати 

системні висновки щодо їхньої ролі в сучасній індустрії розробки програмного 

забезпечення та визначити стратегічні напрями їх подальшого розвитку. 

Експериментальне дослідження повністю підтвердило висунуту гіпотезу 

про те, що впровадження зрілої дизайн-системи є ключовим фактором суттєвого 

підвищення швидкості розробки, забезпечення консистентності 

користувацького досвіду та зниження операційних витрат. Емпіричні дані 

демонструють 35% скорочення трудомісткості розробки модулів, 79% 

зменшення UI-дефектів та 90% підвищення консистентності інтерфейсу. Ці 

результати випливають з фундаментальних системних принципів, що 

становлять теоретичне підґрунтя дизайн-систем, базоване на синтезі загальної 

теорії систем Берталанфі, принципів модульного дизайну Александера та теорії 

когнітивного навантаження Свеллера. Емерджентний ефект, що виникає від 

узгодженої взаємодії токенів, компонентів і патернів, створює синергію, яка 

перевищує просту суму ефективностей окремих елементів, підтверджуючи 

правомірність системного підходу до проєктування цифрових продуктів. 

Аналіз еволюції дизайн-систем від ранніх стилістичних керівництв до 

сучасних інтегрованих платформ розкрив закономірність їх трансформації у 

стратегічні активи організацій. Перехід від статичних документів до живих 

технологічних екосистем з автоматизованими інструментами синхронізації 

відображає загальну тенденцію цифровізації бізнес-процесів та інтеграції 

дизайну в DevOps-практики. При цьому симуляційне моделювання різних 

організаційних підходів виявило, що ефективність дизайн-системи критично 

залежить від адекватності вибраної моделі управління етапу зрілості 

організації. Гібридна модель продемонструвала найбільш збалансовані 

результати на всіх етапах розвитку, що робить її оптимальним рішенням для 
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більшості організацій та підкреслює важливість не лише технічної досконалості 

системи, але й продуманих організаційних процесів. 

Дослідження підтвердило трансформаційний вплив дизайн-систем на 

ключові бізнес-метрики організацій. Скорочення часу виходу продуктів на 

ринок, підвищення операційної ефективності, зміцнення консистентності 

бренду та покращення користувацького досвіду створюють комплексний 

позитивний ефект, що забезпечує висхідний ROI інвестицій у дизайн-системи. 

Ці результати обґрунтовують необхідність розгляду дизайн-систем як 

стратегічних бізнес-активів, а не лише як технічних інструментів. 

Виходячи з отриманих результатів, визначено ключові напрями 

вдосконалення досліджуваного об'єкта. Найбільш перспективним напрямом 

видається інтеграція технологій штучного інтелекту, яка може кардинально 

трансформувати процеси створення та управління дизайн-системами через 

автоматизацію генерації компонентів та інтелектуальний аудит консистентності. 

Паралельно важливим є розвиток адаптивних архітектур, що дозволить 

створювати компоненти, здатні автоматично адаптуватися до різних платформ 

та користувацьких контекстів. Критично необхідним також є покращення 

методів управління життєвим циклом через впровадження автоматизованого 

версіонування та системи поступового розповсюдження оновлень. Нарешті, 

розширення системи метрик повинно охопити не лише технічні показники, але 

й аспекти користувацького досвіду та впливу бізнесу, забезпечуючи основу для, 

орієнтованого на метриках, прийняття стратегічних рішень. 

Результати дослідження окреслюють перспективні вектори для майбутніх 

наукових робіт, включаючи поздовжні дослідження для аналізу повного 

життєвого циклу дизайн-систем, кроскультурний аналіз впливу національних та 

корпоративних культур, математичне моделювання для оптимізації балансу між 

стандартизацією та інноваційною свободою команд, а також дослідження 

психологічних аспектів впливу дизайн-систем на креативність дизайнерів та 

задоволеність розробників. 
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Практична значущість дослідження полягає в можливості 

безпосереднього застосування отриманих результатів організаціями, що 

планують впровадження дизайн-систем або оптимізацію теперішніх. Розроблені 

рекомендації щодо вибору організаційних моделей управління дозволяють 

приймати обґрунтовані стратегічні рішення залежно від етапу зрілості компанії, 

а виявлені закономірності та метрики ефективності створюють основу для 

об'єктивного планування інвестицій у дизайн-системи та оцінювання їх ROI. 

Узагальнюючи результати дослідження, слід зазначити, що 

дизайн-системи довели свою спроможність стати фундаментальним 

інструментом сучасної розробки цифрових продуктів, що забезпечує не лише 

технічну ефективність, але й стратегічні конкурентні переваги. Їхня еволюція 

від допоміжних інструментів до ключових бізнес-активів відображає глибинні 

трансформації в індустрії інформаційних технологій та підтверджує 

правильність системного підходу до створення цифрових рішень. Успішність 

майбутніх впроваджень дизайн-систем залежатиме від здатності організацій 

інтегрувати технологічні інновації з продуманими організаційними процесами 

та культурою безперервного навчання, що створює передумови для подальшого 

розвитку цієї галузі та поглиблення наукового розуміння механізмів 

ефективності дизайн-систем у контексті сучасних викликів цифрової 

трансформації. 
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