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Мінімалістичний вебдизайн 
без втрати сенсу

Практичний порядок роботи: від сценарію користувача до 
перевірки дизайну перед запуском
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У  Ц Ь О М У  Г А Й Д І

Мінімалістичний інтерфейс не створюють видаленням блоків із макета. 

Спочатку визначають, яку дію має виконати людина, які дані потрібні 

для рішення та які сигнали підтримують сценарій. Лише після цього 

прибирають дублікати, декоративний шум і все, що конкурує з 

головним.

01 1. Зафіксуйте мету екрана та головну дію

02 2. Розкладіть сценарій на необхідні дані, дії та стани

03 3. Побудуйте маршрут читання та візуальний порядок

04 4. Уніфікуйте компоненти та підписи

05 5. Проведіть приймання дизайну за сценаріями

Q Часті питання
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0 1  ·  1 .  З А Ф І К С У Й Т Е  М Е Т У  Е К Р А Н А  Т А  Г О Л О В Н У  Д І Ю

Робота починається не з палітри, референсів чи кількості блоків, а з конкретного 

результату, якого має досягти користувач. Без цього команда не зможе відрізнити 

зайвий елемент від критично важливого пояснення, кнопки або умови.

Для кожної сторінки сформулюйте одне речення: що людина має зрозуміти або зробити після 
перегляду. Це може бути вибір послуги, порівняння товарів, заповнення форми, оформлення 
замовлення чи перехід до особистого кабінету.

Головна дія має бути одна. Це не означає, що всі інші посилання й функції потрібно сховати. 
Їм просто не слід мати таку саму візуальну вагу, як у ключового кроку сценарію.

Перевіряйте перший екран окремо: людина має зрозуміти, що їй пропонують, для кого це та 
що відбудеться після натискання основної кнопки. Велике фото й коротка фраза не замінюють 
зміст пропозиції.

01 Назвіть результат сторінки
Запишіть ціль у форматі «після перегляду людина має…». Формулювання повинно описувати 
дію або рішення, а не бажаний стиль макета.

02 Визначте основний сценарій
Опишіть маршрут від входу на сторінку до завершення дії: що користувач бачить, що обирає, 
які дані перевіряє та який результат отримує.

03 Виділіть одну головну дію
Оберіть кнопку, форму або інший крок, який рухає основний сценарій. Переконайтеся, що він 
помітніший за другорядні пропозиції.

04 Перевірте зміст першого екрана
Залиште на ньому пояснення пропозиції, ключовий контекст і зрозумілий наступний крок. Не 
змушуйте людину шукати відповідь нижче по сторінці.

Д Е  В Т Р А Ч А Ю Т Ь

Найчастіша втрата заявок виникає тоді, коли перший екран виглядає стримано, але не пояснює 
продукт, умови звернення або наслідок дії.

Ч Е К Л І С Т  Р О З Д І Л У

Сформулюйте для сторінки одну дію або рішення користувача.
Без цього будь-яке скорочення блоків буде суб’єктивним і випадковим.

Переконайтеся, що основна кнопка не конкурує з другорядними закликами.
Коли всі дії однаково гучні, користувач сам змушений визначати пріоритет.
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Покажіть на першому екрані суть пропозиції та наступний крок.
Без цього чистий екран перетворюється на порожній.
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0 2  ·  2 .  Р О З К Л А Д І Т Ь  С Ц Е Н А Р І Й  Н А  Н Е О Б Х І Д Н І  Д А Н І ,  Д І Ї  Т А  С Т А Н И

Простий маршрут не означає, що на екрані має бути мало інформації. Людині 

потрібні рівно ті дані й сигнали, без яких вона не може впевнено обрати, 

заповнити, оплатити, підтвердити або скасувати дію.

Для кожного кроку сценарію визначте три групи: дані для рішення, доступні дії та 
стани інтерфейсу. Дані пояснюють вибір: ціну, характеристики, умови, доступність, склад 
замовлення або обмеження. Дії дають рухатися далі, а стани показують, що саме 
відбувається після натискання.

Не прибирайте завантаження, помилки й підтвердження заради тихого інтерфейсу. 
Завантаження показує, що дія виконується; помилка пояснює, що виправити; підтвердження 
повідомляє, що запит, бронювання або замовлення прийнято.

У каталозі критичними лишаються фільтри, пошук, характеристики, кошик і умови покупки. 
У сервісі бронювання — дата, час, місце або послуга, доступність, підсумкова вартість 
і підтвердження. У фінансовому сервісі не можна приховувати суми, дати, історію дій, 
попередження та можливість скасувати або підтвердити операцію.

01 Пройдіть сценарій від початку до кінця
Зробіть це окремо для успішного шляху, помилки та повернення назад. Фіксуйте кожне 
місце, де людині потрібне пояснення або підтвердження.

02 Складіть перелік даних для рішення
Для кожного кроку запишіть, що користувач повинен знати до дії: умови, характеристики, 
ціну, обмеження, доступність або наслідки вибору.

03 Опишіть усі стани компонента
Для кнопок, полів і форм визначте звичайний, неактивний, завантажувальний, помилковий 
та підтверджений стани там, де вони потрібні сценарію.

04 Відокремте критичне від декоративного
Елемент можна прибрати, якщо він не пояснює зміст, не підтримує дію та не допомагає 
орієнтуватися. Якщо без нього людина втрачає контекст, він не є зайвим.

Д Е  В Т Р А Ч А Ю Т Ь

Спроба прибрати дані для рішення переносить складність із екрана в голову користувача: він 
не бачить умов, не розуміє наслідків і відкладає дію.

Ч Е К Л І С Т  Р О З Д І Л У

Для кожного сценарію зафіксуйте дані, дії та стани.
Без цього в макеті легко пропустити критичне повідомлення або умову.

A P R I - C O D E . C O M 5  /  1 4



Перевірте, чи видимі ціна, характеристики, умови та обмеження там, де вони потрібні 
для рішення.
Прихована критична інформація не спрощує вибір.

Додайте зрозумілі сигнали завантаження, помилки та підтвердження.
Без станів інтерфейс поводиться непередбачувано, навіть якщо виглядає чисто.
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0 3  ·  3 .  П О Б У Д У Й Т Е  М А Р Ш Р У Т  Ч И Т А Н Н Я  Т А  В І З У А Л Ь Н И Й  П О Р Я Д О К

Після визначення змісту потрібно показати його в послідовності, у якій 

людина приймає рішення. Завдання композиції, типографіки, кольору та вільного 

простору — не прикрасити екран, а провести поглядом від пропозиції до умов і 

дії.

Пов’язані елементи тримайте разом: назву товару — з характеристиками, поле — з підписом, 
дію — з поясненням ї ї наслідку. Різні сценарії відділяйте фоном, вирівнюванням або вільним 
простором; не потрібно обводити рамками кожен блок.

Типографіка має показувати порядок читання. Заголовок пояснює, де людина опинилася, 
основний текст додає контекст, а службові примітки мають меншу вагу. Якщо заголовок, опис, 
ціна й примітка виглядають однаково важливими, маршрут зникає.

Колір позначає роль: головну дію, успішне завершення, помилку або другорядний елемент. 
Вільний простір відокремлює різні частини сценарію. Він не має бути симетричним заради 
симетрії — його завдання показати межі й зменшити потребу розбирати екран.

01 Зберіть блоки у послідовність рішення
Розташуйте зміст так: спочатку пропозиція, потім важливі умови й аргументи, після цього — 
дія. Не виносьте кнопку вище за зміст, який пояснює ї ї цінність.

02 Згрупуйте пов’язані елементи
Поруч мають бути питання та відповідь на нього: підпис і поле, товар і ключові властивості, 
дія та ї ї наслідок.

03 Призначте ролі типографіці й кольору
Визначте, як виглядають заголовки, основний текст, примітки, головна кнопка, другорядне 
посилання, помилка та успішний стан. Роль має читатися стабільно.

04 Використайте простір для меж між сценаріями
Збільшуйте відстань між різними задачами та зберігайте близькість усередині одного блоку. 
Не створюйте порожнечу там, де потрібен контекст.

Д Е  В Т Р А Ч А Ю Т Ь

Коли контраст і розмір використовують лише для декору, а не для пріоритетів, усі блоки 
починають вимагати уваги одночасно.

Ч Е К Л І С Т  Р О З Д І Л У

Перевірте, чи читається порядок: пропозиція, умови, дія.
Якщо порядок неочевидний, користувач витрачає час на самостійний пошук маршруту.
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Розмістіть пояснення наслідку поруч із важливою дією.
Відірвана від контексту кнопка може не пояснювати, що станеться після натискання.

Відрізніть головну дію, посилання, поле та неактивний елемент.
Без видимої різниці людина не розуміє, з чим може взаємодіяти.
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0 4  ·  4 .  У Н І Ф І К У Й Т Е  К О М П О Н Е Н Т И  Т А  П І Д П И С И

Мінімалістичний інтерфейс стає зрозумілим через повторюваність. Коли однакова 

роль має однаковий вигляд, підпис і поведінку на різних екранах, користувач не 

вчиться маршруту заново.

Зафіксуйте правила для кнопок, полів, карток, повідомлень і навігації. Однакові кнопки мають 
запускати подібні дії, однакові поля — мати однакові правила, а повідомлення не повинні 
змінювати тон без причини.

Підписи мають називати дію або зміст, а не бути декоративними. «Додати до кошика» 
пояснює наслідок натискання. Абстрактний символ без підпису змушує здогадуватися. Так 
само назви полів, посилань і повідомлень мають відповідати тому, що відбудеться далі.

Навігація повинна повторювати структуру сайту. Меню, хлібні крихти та посилання у футері 
не мають пропонувати різну логіку маршруту. Людина повинна розуміти, де вона перебуває, 
як повернутися та куди перейти далі.

01 Складіть перелік повторюваних компонентів
Зберіть усі варіанти кнопок, полів, карток, статусів і навігаційних елементів, які вже є в 
макетах або продукті.

02 Призначте кожному компоненту одну роль
Визначте, для чого використовується кожен тип кнопки чи повідомлення. Не застосовуйте 
однаковий вигляд для дій із різними наслідками.

03 Перепишіть нечіткі підписи
Замініть загальні або абстрактні назви на формулювання, які пояснюють дію, зміст або 
результат натискання.

04 Звірте навігацію між усіма точками входу
Порівняйте меню, хлібні крихти, посилання у футері та внутрішні переходи. Вони мають 
підтримувати одну структуру сайту.

05 Передайте правила команді
Дизайнер фіксує вигляд і стани компонентів, UX-фахівець перевіряє сценарії та підписи, 
розробник відтворює однакову поведінку в інтерфейсі, а відповідальний за контент перевіряє 
точність умов і формулювань.

Д Е  В Т Р А Ч А Ю Т Ь

Різні назви й поведінка однакових компонентів створюють приховану складність: користувачеві 
щоразу доводиться перевіряти, чи знайома кнопка означає те саме.
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Ч Е К Л І С Т  Р О З Д І Л У

Переконайтеся, що кнопки однієї ролі виглядають і працюють однаково.
Інакше інтерфейс втрачає передбачуваність.

Перевірте всі підписи на конкретність дії або змісту.
Невизначені назви змушують здогадуватися про наслідок натискання.

Зіставте логіку меню, хлібних крихт і футера.
Різні маршрути для однієї структури дезорієнтують.
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0 5  ·  5 .  П Р О В Е Д І Т Ь  П Р И Й М А Н Н Я  Д И З А Й Н У  З А  С Ц Е Н А Р І Я М И

Оцінювати мінімалізм за першим враженням недостатньо. Перед запуском 

потрібно пройти сторінки так, як це робить користувач: від першого екрана до 

успішного завершення, помилки, скасування або повернення до попереднього 

кроку.

Перевірка має відповідати на практичні запитання: чи видно головну дію без пошуку по 
екрану, чи кожен блок пояснює щось потрібне, чи не повторюють різні елементи одну думку, 
чи не сховано дані для вибору.

Критерій приймання простий: після кожного кроку людина розуміє, де вона перебуває, 
що може зробити далі та що сталося після ї ї дії. Якщо відповідь потребує пояснення від 
менеджера, інтерфейс ще не готовий.

Ведіть журнал перевірки: сценарій, крок, елемент, проблема, наслідок для користувача, 
відповідальний, рішення та статус. Це допомагає не перетворювати обговорення на 
суперечку про смак і тримати фокус на сценарії.

01 Підготуйте сценарії для перевірки
Візьміть ключові маршрути: вибір послуги, пошук товару, додавання до кошика, заповнення 
форми, бронювання, вхід до кабінету або іншу цільову дію продукту.

02 Пройдіть успішний шлях
На кожному екрані перевіряйте призначення сторінки, видимість головної дії, наявність умов 
і зрозумілість результату.

03 Пройдіть помилку та неактивний стан
Перевірте, чи пояснює інтерфейс, що саме потрібно виправити, чи видно недоступність дії 
та чи не зникає введена користувачем інформація.

04 Перевірте повернення й зміну рішення
Переконайтеся, що користувач може знайти попередній розділ, змінити вибір, переглянути 
склад замовлення або скасувати дію там, де це потрібно.

05 Заповніть журнал перевірки
Фіксуйте проблему не як «виглядає перевантажено», а як конкретний збій: «не видно умов 
доставки перед додаванням у кошик» або «незрозуміло, чи бронювання завершене».

Д Е  В Т Р А Ч А Ю Т Ь

Якщо команда перевіряє лише макет у спокійному стані, вона пропускає моменти, де 
користувач втрачає гроші, дані або впевненість у завершенні дії.

A P R I - C O D E . C O M 1 1  /  1 4



Ч Е К Л І С Т  Р О З Д І Л У

Пройдіть кожен ключовий маршрут до успіху, помилки та підтвердження.
Перевірка лише одного екрана не показує, чи працює весь сценарій.

Зафіксуйте для кожної проблеми наслідок для користувача та відповідального.
Без цього зауваження залишаються загальними й не переходять у роботу.

Приймайте рішення за критерієм зрозумілості дії, а не за кількістю елементів.
Менше блоків не означає менше зусиль для користувача.

Перевірте сторінку без декоративних зображень.
Якщо без них зникає сенс або маршрут, зміст не виконує свою роботу.
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Ч А С Т І  П И Т А Н Н Я

Чи означає мінімалізм, що потрібно скоротити текст на сторінці?

Ні. Скорочувати варто дублікати, загальні формулювання та все, що не допомагає зрозуміти 
пропозицію або виконати дію. Умови, характеристики, обмеження й пояснення наслідків дії 
залишаються, якщо вони потрібні для рішення.

Чи можна зробити мінімалістичним каталог або інтернет-магазин?

Так. У такому випадку спрощують візуальний шум у картках, дубльовані властивості та зайві 
банери. Але фільтри, пошук, характеристики, кошик, доступні варіанти товару й умови покупки не 
можна приховувати.

Як зрозуміти, що елемент справді зайвий?

Перевірте його місце в сценарії. Якщо елемент не пояснює зміст, не підтримує дію та не допомагає 
орієнтуватися, його можна прибрати. Якщо без нього людина не розуміє, що робити, де вона або 
що сталося після дії, він необхідний.

Чому не варто ховати навігацію заради чистого екрана?

Навігація допомагає зрозуміти структуру сайту, повернутися до потрібного розділу та продовжити 
маршрут. Її можна зробити другорядною візуально, але не варто робити невидимою без причини.

Яка ознака надмірного спрощення?

Людина має здогадуватися про призначення кнопки, наступний крок, умови дії або ї ї завершення. 
Інші ознаки — прихована критична інформація, однакова вага всіх блоків і відсутність станів 
завантаження, помилки чи підтвердження.
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Щ О  Д А Л І

Обговорити з Apricode

apri-code.com/kontakty/
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