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АНОТАЦІЯ 

 

Робота на здобуття освітнього ступеню магістр за спеціальністю 022 Дизайн. 

Херсонський національний технічний університет. Хмельницький, 2025. 

В роботі розглянуті питання щодо принципів візуальної комунікації  в 

інтерактивних цифрових систем для настільних рольових. 

Метою роботи було створити інтерактивну цифрову систему для настільних 

рольових ігор у вигляді вебсайту-генератора персонажів та мобільного застосунку 

для подальшої взаємодії з ним. 

Для досягнення поставленої мети були виконані наступні ключові завдання: 

вивчення сучасних методів і тенденцій у дизайнерській практиці створення 

інтерактивних систем, аналіз теоретичних і практичних підходів до візуальної 

комунікації та користувацького досвіду  у цифрових інтерфейсах, а також 

дослідження основних етапів розробки користувацько-орієнтованих рішень для 

настільних рольових ігор. 

Практична значимість даної роботи полягає у можливості застосування 

розробленої концепції веб-сайту та мобільного застосунку для спрощення процесу 

створення персонажів і підвищення залученості гравців у настільних рольових 

іграх, а також у використанні отриманих результатів як основи для подальшої 

розробки інтерактивних ігрових продуктів та освітніх інструментів. 

Ключові слова: настільна рольова гра, генератор персонажів, вебдизайн, 

UX/UI, мобільний застосунок, інтерактивність, гейміфікація, користувацький 

досвід, цифровий інтерфейс, Dungeons&Dragons, прототипування, інтерактивний 

дизайн, дослідження користувачі. 

 

 



 

ABSTRACT 

 

Master's thesis in Design, specialty 022. Kherson National Technical University. 

Khmelnytskyi, 2024. 

The thesis examines issues related to the principles of visual communication in 

interactive digital systems for tabletop role-playing games. 

The aim of the thesis was to create an interactive digital system for tabletop role-

playing games in the form of a character generator website and a mobile application for 

further interaction with it. 

To achieve this goal, the following key tasks were performed: studying modern 

methods and trends in the design practice of creating interactive systems, analyzing 

theoretical and practical approaches to visual communication and user experience in 

digital interfaces, as well as researching the main stages of developing user-oriented 

solutions for tabletop role-playing games. 

The practical significance of this work lies in the possibility of applying the 

developed concept of a website and mobile application to simplify the process of 

character creation and increase player engagement in tabletop role-playing games, as well 

as in using the results obtained as a basis for the further development of interactive 

gaming products and educational tools. 

Keywords: tabletop role-playing game, character generator, web design, UX/UI, 

mobile application, interactivity, gamification, user experience, digital interface, 

Dungeons&Dragons, prototyping, interactive design, user research.
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ВСТУП  

 

Актуальність роботи  

Мета роботи – дослідження візуальної комунікації та принципів створення 

інтерактивних систем інструментів для настільних рольових ігор.  

Для досягнення поставленої мети в процесі виконання кваліфікаційної 

роботи необхідно вирішити наступні завдання: 

- проаналізувати теоретичні основи візуальної комунікації та 

користувацького досвіду в інтерактивних системах; 

- вивчити структуру, принципи та механізми настільних рольових ігор, 

зокрема Dungeons & Dragons; 

- дослідити потреби, поведінку та виклики цільової аудиторії за 

допомогою опитувань та перевірки гіпотез; 

- провести порівняльний аналіз існуючих цифрових інструментів та 

генераторів персонажів; 

- розробити інформаційну архітектуру та функціональну концепцію веб-

генератора персонажів та мобільного додатку; 

- створити каркаси, прототипи та візуальні дизайнерські рішення, 

включаючи колірні схеми, типографіку, іконографію та стиль інтерфейсу. 

Об’єкт дослідження – інтерактивні цифрові інтерфейси, призначені для 

створення та взаємодії з персонажами у настільних рольових іграх. 

Предмет дослідження – принципи проектування користувацьких інтерфейсів 

і систем взаємодії у веб- та мобільних додатках, призначених для створення та 

управління персонажами настільних рольових ігор. 

Методи дослідження – аналіз літературних джерел і аналогів, порівняльний 

аналіз UX/UI-рішень, спостереження та опитування користувачів, проектно-

аналітичний, візуально-графічний методи. 

Новизна роботи полягає у визначенні та систематизації принципів візуальної 

комунікації й користувацького досвіду в дизайні інтерактивних систем для 

настільних рольових ігор, а також у розробці підходів до їх української локалізації, 
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що забезпечують гармонійне поєднання естетики, наративу, культурної 

ідентичності та зручності взаємодії. 

Практична цінність результатів роботи полягає у можливості застосування 

розробленої концепції веб-сайту та мобільного застосунку для спрощення процесу 

створення персонажів і підвищення залученості гравців у настільних рольових 

іграх, а також у використанні отриманих результатів як основи для подальшої 

розробки інтерактивних ігрових продуктів та освітніх інструментів. 

Структура кваліфікаційної роботи. Робота складається зі вступу, чотирьох 

розділів, висновків, додатків та списку використаних джерел. Загальний обсяг 

основної частини дослідження займає 58 сторінок. 

 


