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ІНФОРМАЦІЙНО-ТЕХНОЛОГІЧНІ ПРОЦЕСИ В ПІДГОТОВЦІ МАЙБУТНІХ  
ГРАФІЧНИХ ДИЗАЙНЕРІВ: НОВАЦІЇ І ПЕРСПЕКТИВИ 

У статті розглядається вплив інноваційних ін-
формаційних технологій на професійну діяльність 
дизайнерів, а також визначення перспектив розви-
тку галузі графічного дизайну в умовах глобалізації 
та цифровізації.  

Окреслено перспективи подальших досліджень 
стосовно розвитку міждисциплінарних зв’язків, си-
нтезом класичних мистецьких методів із сучас-
ними цифровими технологіями та спрямованістю 
на осмислення й актуалізацію локальної культур-
ної ідентичності в умовах глобалізованого інфор-
маційного середовища. 

Представлено таблиці стилістичних змін у 
мультимедійному дизайні (на прикладі мультип-
лікації) та новацій і перспектив розвитку в графі-
чному дизайні. 

Ключові слова: мультимедійні технології; ві-
зуальні комунікації; Моушн-дизайн та анімація; ін-
терактивний та UX/UI-дизайн; AR / VR-техноло-
гії; підготовка фахівців. 

 
Постановка проблеми у загальному ви-

гляді. У сучасних умовах стрімкого розвитку 
цифрових технологій графічний дизайн за-
знає суттєвих трансформацій, що впливають 
як на процеси проєктування, так і на харак-
тер візуальної комунікації загалом. Інформа-
ційно-технологічні процеси стають ключовим 
чинником формування нових дизайнерських 
практик, розширюючи інструментарій фахі-
вців і змінюючи підходи до створення, поши-
рення та сприйняття візуального контенту. 
Сучасний графічний дизайн дедалі більше ін-
тегрується з цифровими середовищами, про-
грамними продуктами, мультимедійними 

платформами та інтерактивними технологі-
ями. 

Актуальність проблеми дослідження ін-
формаційно-технологічних процесів у графіч-
ному дизайні зумовлена стрімким розвитком 
цифрових технологій та їхнім всеохопним 
впливом на сучасні візуальні комунікації. Ци-
фровізація суспільства, активне впрова-
дження програмних засобів, мультимедійних 
платформ, інтерактивних та віртуальних се-
редовищ істотно трансформують професійну 
діяльність дизайнера, змінюючи підходи до 
проєктування, засоби художньої виразності 
та принципи взаємодії з аудиторією. 

Сучасний графічний дизайн функціонує в 
умовах постійного оновлення технологічного 
інструментарію, що сприяє появі нових форм 
візуального контенту, гібридних дизайнерсь-
ких практик та інтеграції традиційних графі-
чних технік із цифровими методами обробки 
й представлення інформації. У цьому кон-
тексті особливої значущості набуває аналіз 
інноваційних інформаційно-технологічних 
процесів, зокрема цифрової ілюстрації, муль-
тимедійного та інтерактивного дизайну, ані-
мації, 3D-візуалізації, доповненої та віртуаль-
ної реальності. 

Водночас актуальність проблеми посилю-
ється потребою осмислення перспектив роз-
витку графічного дизайну в умовах глобаліза-
ції та зростання конкуренції у сфері креатив-
них індустрій. Системне дослідження новацій 
в інформаційно-технологічних процесах 
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дозволяє не лише визначити сучасні тенден-
ції та напрями розвитку галузі, а й сприяє фо-
рмуванню ефективних підходів до професій-
ної підготовки дизайнерів, орієнтованих на 
поєднання художнього мислення з технологі-
чною компетентністю. 

Метою статті є комплексний аналіз су-
часних інформаційно-технологічних проце-
сів у графічному дизайні, виявлення ключо-
вих новацій та окреслення перспектив їх 
подальшого розвитку в умовах цифрової 
трансформації візуальних комунікацій. 
Стаття спрямована на систематизацію 
інноваційних технологій і дизайнерських 
практик, визначення їхнього впливу на фо-
рмування візуально-образної мови графіч-
ного дизайну, а також на обґрунтування 
значення інтеграції технологічних і худож-
ніх підходів у професійній діяльності та 
освітній підготовці сучасного дизайнера. 

Теоретичний аспект (методологія) дос-
лідження. Методологія дослідження ґрунту-
ється на комплексному поєднанні загально-
наукових і спеціальних методів пізнання. У 
процесі роботи застосовано аналіз і синтез 
для узагальнення теоретичних підходів до ви-
вчення інформаційно-технологічних процесів 
у графічному дизайні, порівняльний метод – 
для зіставлення традиційних і цифрових ди-
зайнерських практик, а також системний 
підхід, що дав змогу розглянути графічний 
дизайн як цілісну динамічну систему взаємо-
дії технологій, візуальної мови та комунікати-
вних функцій. 

Крім того, використано структурно-функ-
ціональний аналіз для визначення ролі окре-
мих технологічних інструментів у формуванні 
дизайнерських рішень, метод класифікації – 
для систематизації новітніх технологій і на-
прямів графічного дизайну, а також метод 
узагальнення з метою формування висновків 
щодо перспектив розвитку галузі. Залучення 
міждисциплінарного підходу дозволило вра-
хувати взаємозв’язок графічного дизайну з 
мультимедійними технологіями, цифровими 
комунікаціями та сучасним культурним кон-
текстом. 

Огляд результатів, дотичних до теми 
статті. Окрему групу праць становлять до-
слідження, присвячені проблемам дизайну 
цифрових продуктів, які активно відобра-
жені в дослідженнях науковців В. Алексей-
чук, Д. Цимбалюк М. Кравченко (Алексей-
чук, Цимбалюк, 2025), О. Храмової-Барано-
вої, В. Кудревич та інших (Khramova-
Baranova, Kudrevych, Baranov, Zvonkova, 
2003), (Храмова-Баранова, Касьян, 2024), 
зокрема науковці О. Храмова-Баранова, 
В. Шкребтій, Т. Касьян (Храмова-Баранова, 
Шкребтій, Касьян, 2024) систематизували 
історіографію фотографіки та нових інно-

ваційних підходів в стильовому і образному 
зображенні дійсності в мистецтві і дизайні.  

Суттєвий внесок у дослідження мульти-
медійного дизайну в сучасному освітньому 
просторі зробила низка науковців Н. Коліс-
ник, Т. Шосачук, Н. Бондаренко, О. Пасько 
(Бондаренко, Пасько, 2022), О. Марченко 
(Колісник, Шосачук, Максимчук, 2024), 
О. Марченко, Г. Полєтаєва (Марченко, По-
лєтаєва 2020) та інші. Н. Кравченко (Крав-
ченко, 2019) приділяла увагу теоретичній і 
практичній підготовці майбутніх фахівців з 
графічного дизайну у застосуванні комп’ю-
терних технологій для творчої та професій-
ної діяльності. 

Дослідники А. Мальцева, Т. Кугай, А. Па-
вленко, О. Басанець, В. Бистрякова (Маль-
цева та ін., 2017) розглядали вплив цифро-
вих технологій на розвиток ілюстрації в гра-
фічному дизайні та наполягали на перева-
гах використання цифрової ілюстрації в по-
рівнянні з традиційною. 

У науковому дослідженні Л. Сухорукової 
(Сухорукова, 2015) розглянуто процес фор-
мування візуального тривимірного середо-
вища в сучасному мультимедійному ди-
зайні. Класифіковано найпоширеніші за-
соби художньої виразності, виявлено функ-
ції кожного з них у процесі створення муль-
тимедійних продуктів. Визначено специ-
фіку розвитку мультимедійного дизайну му-
зичних кліпів з елементами 3D анімації в 
українській практиці, що формувалася під 
впливом вітчизняного дизайну, а також 
міжнародного досвіду анімації та кіно. 

Базові знання щодо вивчення сучасної 
типографіки та основ графічного дизайну з 
сучасними технологіями представлені в ро-
ботах Ellen Lupton (Lupton, 2016), Josef 
Müller-Brockmann (Müller-Brockmann, 2014), 
який досліджують формальні елементи ди-
зайну за допомогою візуальних демонстра-
цій та лаконічних коментарів – від логоти-
пів до фірмових бланків та складного ди-
зайну веб-сайтів. 

Дослідження О. Васильєва (Васильєв, 
2024) зосереджене на аналізі актуальних 
проблем дизайну вебсайтів електронної ко-
мерції, зокрема на питаннях їх становлення 
та еволюційного розвитку, особливостях ві-
зуальної репрезентації й формуванні есте-
тичної ідентичності в межах мистецтвозна-
вчого дискурсу, а також на вивченні істори-
чних змін композиційних принципів проєк-
тної графіки.  

Дослідник М. Опалєв (Опалєв, 2010) пра-
цює над науковими проблемами в галузі ди-
зайну мультимедійних презентацій, зок-
рема досліджує стильові напрямки та за-
соби формування візуально-образної мови 
мультимедійних презентацій, аналізує гра-
фічні та динамічні засоби побудови 
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презентацій і пропонує модель формування 
їх візуальної мови для оптимізації розробки 
презентаційних продуктів. У співавторстві з 
Т. Іваненко (Опалєв, Іваненко, 2020) в на-
вчально-методичному посібнику «Шриф-
това анімація: буква, слово, текст» розгляда-
ється анімація літер, слів та текстів присвя-
чена теоретичним і практичним засадам 
створення шрифтової анімації в контексті 
сучасного графічного та мультимедійного 
дизайну. У виданні розглянуто принципи 
анімації літери, слова й тексту, їхню вираз-
ність, ритм, динаміку та смислове наванта-
ження у візуальній комунікації. 

Особливої уваги заслуговують праці нау-
ковців М. Опалєва і К. Фоміної (Опалєв, Фо-
міна, 2020), (Фоміна, 2023), які досліджу-
вали особливості дизайну систем доповне-
ної реальності в усій її багатоваріантності та 
мультидисциплінарності, а також викорис-
тання простору в дизайні доповненої реаль-
ності для творів живопису та графіки.  

Отже, узагальнення наукових джерел дає 
підстави стверджувати, що проблема роз-
витку графічного та мультимедійного ди-
зайну в умовах активної цифровізації є 
комплексною та міждисциплінарною, а її 
вивчення здійснюється в межах мистецтво-
знавчих, дизайнерських, педагогічних і те-
хнологічних підходів. Проаналізовані дослі-
дження засвідчують стійку тенденцію до ін-
теграції цифрових технологій у проєктну ді-
яльність дизайнера, що зумовлює трансфо-
рмацію візуально-образної мови, розши-
рення засобів художньої виразності та пере-
осмислення традиційних графічних технік. 

Водночас наукові праці виявляють зосе-
редженість переважно на окремих аспектах 
цифрового дизайну: цифровій ілюстрації, 
мультимедійному середовищі, типографіці, 
презентаційному та освітньому дизайні, 3D-
візуалізації й технологіях доповненої реаль-
ності. Менш системно дослідженими зали-
шаються питання цілісного аналізу інфор-
маційно-технологічних процесів у графіч-
ному дизайні, їх взаємозв’язку з художньо-
проектним мисленням, а також перспек-
тиви подальшого розвитку інноваційних 
практик у контексті сучасної культурної та 
комунікативної парадигми. 

Таким чином, наявний науковий доро-
бок створює ґрунтовну теоретичну базу для 
подальших досліджень, водночас актуалізу-
ючи потребу в узагальненні та систематиза-
ції знань про новації й перспективи інфор-
маційно-технологічних процесів у графіч-
ному дизайні, що й зумовлює актуальність 
обраної теми статті. 

Виклад основного матеріалу. Сучас-
ний графічний дизайн функціонує в умовах 
стрімкого розвитку інформаційно-техно-ло-
гічних процесів, що суттєво впливають на 

способи створення, трансляції та сприй-
няття візуальної інформації. Цифрові техно-
логії не лише розширюють інструментарій 
дизайнера, а й трансформують саму при-
роду дизайн-проєктування, зумовлюючи 
появу нових форматів, підходів і професій-
них компетентностей. 

Одним із ключових інформаційно-техно-
логічних процесів у графічному дизайні є 
цифровізація творчої діяльності, що охоп-
лює використання спеціалізованого програ-
много забезпечення для створення графіки, 
типографіки, ілюстрації та анімації. Векто-
рні та растрові редактори, 3D-платформи, 
інструменти моушн-дизайну й інтерактив-
ної графіки забезпечують високий рівень 
точності, варіативності та швидкості реалі-
зації дизайнерських ідей. Це сприяє оптимі-
зації робочих процесів і підвищенню якості 
візуального продукту. 

Вагомого значення в мультимедійному 
дизайні набуває інтеграція традиційних ди-
зайнерських елементів, таких як колір, 
ритм, лінія та форма з графікою, анімацією, 
відео, звуком та інтерактивними елемен-
тами. У межах мультимедійного дизайну 
графічні об’єкти перестають бути статич-
ними, а візуальна комунікація набуває ди-
намічного, процесуального характеру. 
Уміння гармонійно поєднувати ці компоне-
нти для точного втілення авторського за-
думу є ключовою навичкою, необхідною для 
успішної роботи в цій сфері 

Особливу роль у цьому контексті відіграє 
шрифтова анімація, яка дозволяє посилю-
вати смислові акценти, формувати емоцій-
ний вплив і підвищувати ефективність ін-
формаційних повідомлень у цифровому се-
редовищі (Опалєв, Іваненко, 2020). 

«Мультимедійний дизайн – це підхід до ви-
рішення творчих завдань, пов’язаних із візу-
алізацією складної інформації. Він передба-
чає проєктування та розробку програмної ча-
стини кінцевого продукту, а також створення 
ергономічного інтерфейсу для взаємодії з веб-
сайтами, каталогами, презентацією тощо. Па-
ралельно з терміном «мультимедійний дизайн» 
використовуються поняття «мультимедіа» та 
«мультимедійні технології». Мультимедіа – це 
єдиний цифровий простір, який у конверген-
тному вигляді представляє різні способи та 
види подання інформації» (Бондаренко, Па-
сько, 2022, С. 170–171).  

Мультимедіа як відносно новий напрям у 
сфері дизайнерської практики має глибоке 
історичне підґрунтя. Попри активний роз-
виток цього явища у ХХ–ХХІ століттях, ок-
ремі його елементи простежуються ще з да-
вніх часів, коли художники, архітектори та 
ремісники поєднували різні форми вираз-
ності – візуальні, звукові, просторові – для 
створення комплексного естетичного досвіду. 
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Історичні приклади синтезу мистецтв, як-от 
античний театр, середньовічна ілюмінована 
книга чи барокові інтер’єри, можна розгля-
дати як прообрази сучасних мультимедій-
них рішень, що поєднують текст, зобра-
ження, звук, рух і інтерактивність в єдину 
комунікаційну систему. 

Це стосується як засобів передачі інфор-
мації – зокрема, розвитку цифрових техно-
логій, мережевих платформ, мобільних за-
стосунків, потокового мовлення та інтерак-
тивних середовищ, – які суттєво підвищили 
доступність, швидкість обміну та масове 
розповсюдження мультимедійних творів, 
так і специфічних стилістичних рис, серед 
яких варто виділити візуальну динаміку, си-
нтез тексту, зображення й звуку, інтеракти-
вність, багатошаровість композиції та оріє-
нтацію на користувацький досвід. Саме ці 
ознаки формують унікальну природу муль-
тимедійного дизайну як міждисциплінарної 
сфери сучасної творчості. 

Спочатку він позначав поєднання кіль-
кох засобів вираження, таких як музика, 
світло і кінематограф. Наприкінці 1970-х 
років поняття «мультимедіа» стало викорис-
товуватися для опису одночасного показу 
серії слайдів, доповнених музичним супро-
водом. Сьогодні цей термін охоплює широ-
кий спектр технологій для передачі інфор-

мації, включаючи відео, зображення, звук і 
текст. У ширшому розумінні мультимедіа 
включає будь-які форми впливу на людські 
органи чуття, що забезпечують багатокана-
льне сприйняття інформації. 

Ці спостереження спрямовані на визна-
чення аспектів стилістичних змін, які варто 
враховувати в мультимедійному дизайні. 
Оскільки стиль неможливо відокремити від 
його практичного використання та загаль-
них мистецьких тенденцій, важливо розгля-
дати еволюцію стилів мультимедійних 
об’єктів у контексті розвитку образотвор-
чого мистецтва, кінематографу, музики та 
графічного дизайну, який часто служить 
джерелом стилістичних ідей. 

Аналізуючи це, можна помітити, що сти-
лістичні зміни у мультимедійному дизайні 
особливо яскраво проявляються в мультип-
лікації. Ця сфера є однією з найбільш ком-
плексних форм мультимедійного мистец-
тва, оскільки поєднує в собі відеоряд, звуко-
вий супровід та графічне оформлення, що 
продемонстровано у таблиці 1. Ця таблиця 
демонструє, як стиль у мультимедіа (особ-
ливо в анімації) постійно еволюціонує під 
впливом загальних художніх тенденцій, те-
хнологічного прогресу та соціокультурного 
контексту. 

 

Таблиця 1 
Стилістичні зміни  

у мультимедійному дизайні (на прикладі мультиплікації) 

Період / Етап Характерні стилістичні риси Джерела впливу Технології / Засоби 
виразності 

Початок ХХ ст. 
(1920-1930-ті) 

Реалістичне зображення, експе-
рименти з рухом, монохромність 

Образотворче мисте-
цтво, театр ляльок 

Ручна покадрова ані-
мація, ротороскопія 

Золоте століття 
анімації (1940-
1950-ті) 

Карикатурність, ексцентрич-
ність, яскраві персонажі, нара-
тивність 

Комікси, кінематограф Целанімація, кольо-
рове оформлення 

1970-1980-ті 
роки 

Спрощення форм, сильна стилі-
зація, абстрагування, символізм 

Попарт, психоделічне 
мистецтво 

Телеанімація, синте-
зована музика 

1990-ті роки Змішання стилів, інтертекстуа-
льність, вплив відеоігор 

Масова культура, MTV, 
графічний дизайн 

Цифрове редагування, 
комп’ютерна графіка 

2000-ні роки 
3D-графіка, фотореалізм, кіне-
матографічність, інтерактив-
ність 

Голлівудські фільми, 
відеоігри, CGI 

3D-моделювання, 
motion capture, Adobe 
After Effects 

2010-2020-ті 
Мінімалізм, flat design, експери-
менти з візуальною мовою, ак-
цент на UX 

Вебдизайн, мобільні 
інтерфейси, соціальні 
медіа 

Vector animation, 
AR/VR, інтерактивні 
платформи 

Сучасний етап 
(з 2020-х) 

Інтеграція AI, генеративна гра-
фіка, інклюзивний дизайн, еко-
мислення 

Мультимедійне мистец-
тво, нейромережі, глоба-
льні соціокультурні тре-
нди 

AI-анімація (Runway, 
Sora), VR/AR, адапти-
вні анімаційні системи 

 

Мультимедійний дизайн надає широкі 
можливості для розкриття творчого потен-
ціалу, водночас ставлячи перед фахівцями 
низку вимог до процесу створення та якості 
кінцевого продукту. Використання різнома-
нітних засобів виразності таких як типогра-
фіка – нестандартне шрифтове рішення для 
підсилення візуального посилання; колір і 

світло – створення емоційної атмосфери у 
відео, інсталяціях, VR.; фактурність для се-
нсорного та візуального впливу, а також ау-
діовізуальні ефекти дозволяє створювати 
унікальні мистецькі проєкти, проте вимагає 
уважного і продуманого підходу.  

Наступним важливим напрямом є розви-
ток веб- та UX/UI-дизайн, де інформаційно-



Серія «Педагогічні науки», № 1.2026    ISSN 2076-586X (Print) 2524-2660 (Online) 

129 

технологічні процеси тісно пов’язані з прин-
ципами зручності користування, логіки на-
вігації та адаптивності. Графічний дизайн у 
цифрових інтерфейсах виконує не лише ес-
тетичну, а й функціональну роль, забезпечу-
ючи інтуїтивне сприйняття інформації та 
ефективну взаємодію користувача з проду-
ктом. У цьому аспекті дизайнер працює на 
перетині візуального мислення, програмних 
технологій і комунікативних стратегій. 

Інтеграція новітніх технологій у процес 
проєктної діяльності, а також використання 
креативних і нетрадиційних підходів до 
формотворення та комунікації, суттєво роз-
ширюють можливості сучасного дизайну. 
Такий підхід дозволяє створювати проду-
кти, які не лише ефективно реалізують за-
дані функціональні параметри, але й мають 
виразний емоційний вплив на користувача, 
формуючи стійкий візуальний і сенсорний 
образ у його свідомості. Використання інно-
вацій, а саме цифрових технологій, AR/VR 
(доповненої та віртуальної реальності), гене-
ративного дизайну та AI-інструментів, 3D-
друку – дозволяє експериментувати з фор-
мами, матеріалами, візуальними ефектами 
та взаємодією, що робить кінцевий продукт 

унікальним і конкурентоспроможним. Та-
кий підхід сприяє формуванню впізнава-
ного стилю та бренду, а також забезпечує 
можливість адаптації до динамічних змін у 
суспільстві, культурі та технологічному се-
редовищі. Внаслідок цього мультимедійний 
дизайн перестає бути лише естетичним 
компонентом, трансформуючись в ефекти-
вний інструмент комунікації, інноваційної 
діяльності та культурного самовираження.  

Окремої уваги заслуговує використання 
штучного інтелекту та алгоритмічних ін-
струментів у графічному дизайні. Генерати-
вні системи, автоматизовані процеси верс-
тки, аналізу даних і персоналізації контенту 
змінюють роль дизайнера, який дедалі бі-
льше виступає як куратор і стратег візуаль-
них рішень. Водночас ці процеси актуалізу-
ють питання авторства, етики та збере-
ження індивідуального стилю в умовах тех-
нологічної уніфікації. 

Нижче подано узагальнену таблицю 2, 
що відображає основні новації та перспек-
тиви розвитку графічного дизайну в кон-
тексті інформаційно-технологічних процесів.  

 

Таблиця 2 
Новації та перспективи розвитку в графічному дизайні 

Сфера / процес Новації в графічному дизайні Перспективи розвитку 

Цифрові технології 

Використання професійного про-
грамного забезпечення, хмарних 
сервісів, автоматизація дизайнерсь-
ких процесів 

Подальша оптимізація робочих проце-
сів, зростання швидкості та гнучкості 
проєктування 

Мультимедійний 
дизайн 

Поєднання графіки, анімації, відео, 
звуку та інтерактивних елементів 

Розвиток інтерактивних і динамічних 
форматів візуальної комунікації 

Типографіка 
Шрифтова анімація, змінні 
(variable) шрифти, експеримента-
льні типографічні рішення 

Поглиблення емоційної виразності та 
комунікативної функції тексту 

Веб- та UX/UI-ди-
зайн 

Адаптивний дизайн, орієнтація на 
користувацький досвід, дизайн ін-
терфейсів 

Формування людиноцентричних циф-
рових продуктів та інтуїтивної навіга-
ції 

3D-графіка Інтеграція тривимірних об’єктів у 
графічні та брендингові проєкти 

Розширення просторового мислення та 
візуальної імерсивності 

AR / VR-технології Використання доповненої та вірту-
альної реальності в дизайні 

Створення імерсивних візуальних сере-
довищ у рекламі, освіті, культурі 

Штучний інтелект Генеративний дизайн, алгоритмічне 
створення зображень і макетів 

Переосмислення ролі дизайнера як ку-
ратора та стратега візуальної мови 

Глобалізація та ло-
кальність 

Уніфікація стилів поряд з інтересом 
до локальних візуальних кодів 

Збереження культурної ідентичності в 
умовах глобального дизайну 

Освіта в дизайні Онлайн-навчання, цифрові платфо-
рми, міждисциплінарні підходи 

Формування нових професійних ком-
петентностей і безперервного нав-
чання 

 
Мультимедійний дизайн не лише відо-

бражає суспільні тенденції, а й формує нові 
моделі культурної комунікації. Проте глоба-
лізація, попри численні можливості, спри-
чиняє ризики стандартизації та нівеляції 
локальної самобутності. Це вимагає нового 
підходу до професійної підготовки дизайне-
рів, який базується на гармонійному поєд-
нанні інноваційного мислення та поваги до 
національної спадщини. 

У цьому контексті особливої актуальності 
набуває проблема адаптації сучасного ди-
зайнера до нових викликів глобалізованого 
світу. Формування професійної ідентично-
сті дизайнера майбутнього потребує глибо-
кого осмислення тих змін, які відбуваються 
в освітньому процесі, професійних стандар-
тах та засобах візуальної комунікації. 

Беручи до уваги всі наведені вище аспе-
кти, дизайнерська освіта має розвиватися 
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таким чином, щоб за допомогою різних за-
собів, методів і форм навчання формувався 
фахівець, який легко адаптується до всіх 
інноваційних змін, здатний безперервно пі-
двищувати свою кваліфікацію.  

Для досягнення цієї мети необхідно сфо-
рмувати цілісну систему мистецької та ди-
зайнерської освіти, яка охоплюватиме ста-
жування, підвищення кваліфікації, нау-
ково-методичні центри. Водночас слід при-
ділити особливу увагу активному розвитку 
зв’язків і обміну досвідом між провідними 
національними та міжнародними мистець-
кими й дизайнерськими школами, науков-
цями, викладачами, студентами, а також 
замовниками та виконавцями. 

Висновки й перспективи подальших 
досліджень. У ході дослідження встанов-
лено, що інформаційно-технологічні про-
цеси є визначальним чинником розвитку 
сучасного графічного дизайну, оскільки 
вони істотно трансформують як інструмен-
тальну базу, так і концептуальні підходи до 
проєктування візуальної комунікації. Циф-
ровізація, мультимедійна інтеграція, розви-
ток веб- і UX/UI-дизайну, а також впрова-
дження 3D, AR/VR та інструментів штуч-
ного інтелекту розширюють можливості ху-
дожньої виразності й функціональності ди-
зайнерських продуктів. 

З’ясовано, що новації у графічному ди-
зайні сприяють підвищенню ефективності 
комунікації, динамічності та інтерактивно-
сті візуальних рішень, водночас актуалізу-
ючи проблеми уніфікації стилів, збереження 
авторської індивідуальності та захисту інте-
лектуальної власності. У цьому контексті 
особливої ваги набувають цифрові способи 
захисту контенту та чітко регламентовані 
механізми ліцензування дизайнерських про-
дуктів. 

Перспективи розвитку інформаційно-те-
хнологічних процесів у графічному дизайні 
пов’язані з подальшою міждисциплінарною 
інтеграцією, поєднанням традиційних худо-
жніх практик із цифровими інноваціями та 
орієнтацією на локальний культурний кон-
текст у глобальному інформаційному прос-
торі. Це зумовлює необхідність постійного 
оновлення освітніх програм, формування 
цифрової компетентності дизайнерів і збе-
реження балансу між технологічними мож-
ливостями та художньо-концептуальним 
змістом дизайн-проєктів. 
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INFORMATION TECHNOLOGICAL PROCESSES IN THE TRAINING OF GRAPHIC  
DESIGNERS MAYBUT: INNOVATIVE OPERATIONS 

Summary. In the current context of rapid digital tech-
nology development, graphic design is undergoing signifi-
cant transformations that affect both the design processes 
and the nature of visual communication as a whole. Infor-
mation and technological processes are becoming a key 
factor in the formation of new design practices, expanding 
the toolkit of professionals and changing approaches to the 
creation, distribution, and perception of visual content. 
Contemporary graphic design is increasingly integrated 
with digital environments, software products, multimedia 
platforms, and interactive technologies. 

Purpose of the article is to provide a comprehensive 
analysis of contemporary information and technological 
processes in graphic design, to identify key innovations, 
and to outline the prospects for their further development 
in the context of the digital transformation of visual commu-
nications. The article is aimed at systematizing innovative 
technologies and design practices, determining their impact 
on the formation of the visual and figurative language of 
graphic design, as well as substantiating the significance 
of integrating technological and artistic approaches in pro-
fessional practice and in the educational training of the con-
temporary designer. 

Methods. The research methodology is based on a com-
bination of general scientific and specialized methods. 

Analysis and synthesis are applied to generalize theoreti-
cal approaches, the comparative method is used to com-
pare traditional and digital design practices, and the sys-
tems approach is employed to consider graphic design as 
an integral dynamic system. In addition, structural and 
functional analysis, classification, and generalization 
methods are used, as well as an interdisciplinary approach 
to take into account the connections between graphic de-
sign, digital technologies, and the contemporary cultural 
context. 

Results.  The article examines the impact of innovative 
information technologies on the professional activities of 
designers, as well as identifies the prospects for the devel-
opment of the graphic design field in the context of globali-
zation and digitalization. The prospects for further research 
are outlined, focusing on the development of interdiscipli-
nary connections, the synthesis of classical artistic meth-
ods with contemporary digital technologies, and an orien-
tation toward the interpretation and actualization of local 
cultural identity within a globalized information environ-
ment. 

The study presents tables on stylistic changes in multi-
media design (using animation as an example) and on in-
novations and development prospects in graphic design. 
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Conclusions. The study concludes that information and 
technological processes are a key factor in the development 
of contemporary graphic design, as they transform both in-
strumental and conceptual approaches to visual communi-
cation. Digitalization, multimedia integration, the develop-
ment of web and UX/UI design, as well as the application 
of 3D, AR/VR, and artificial intelligence expand the artistic 
and functional capabilities of design solutions. At the same 
time, issues of stylistic unification, preservation of autho-
rial individuality, and protection of intellectual property be-
come increasingly relevant. The prospects of the field are 

associated with interdisciplinary integration, the combina-
tion of traditional and digital practices, orientation toward 
the local cultural context, and the renewal of professional 
and educational training for designers. 

Keywords:  multimedia technologies; visual communi-
cations; motion design and animation; interactive and 
UX/UI design; AR/VR technologies; training of specialists. 
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ФОРМУВАННЯ КРИТИЧНОЇ АЛГОРИТМІЧНОЇ КОМПЕТЕНТНОСТІ  
ТА UX-ОРІЄНТОВАНОЇ САМОПРЕЗЕНТАЦІЇ МАЙБУТНІХ ДИЗАЙНЕРІВ  

У ПЛАТФОРМНІЙ ЕКОНОМІЦІ 
У статті досліджено трансформацію про-

фесійної діяльності графічного дизайнера в умо-
вах алгоритмічного та платформного середо-
вища, характеристиками якого є алгоритмічна 
видимість, економіка уваги та стандартизовані 
UX-механіки. Обґрунтовано, що сучасний дизайн 
функціонує як естетична комунікаційна прак-
тика, складник інфраструктури впливу, інтег-
рована в процеси аналізу та моделювання пове-
дінки користувачів.  

Окреслено зміну професійної ролі дизайнера 
від автора візуальних повідомлень до архітек-
тора поведінкових сценаріїв, який реалізує взає-
модію з алгоритмічно керованими середовищами. 

Запропоновано авторське визначення кри-
тичної алгоритмічної компетентності дизай-
нера як інтегративної здатності орієнтува-
тися в алгоритмічному середовищі, критично 
аналізувати UX-механіки, проєктувати етичні 
рішення та адаптувати контент до вимог циф-
рових платформ. Розроблено структуру та кон-
цептуальну схему алгоритмічної компетентно-
сті, яка містить когнітивний, аналітичний, 
проєктний та етичний компоненти, розкрито 
їх зміст у контексті сучасних цифрових прак-
тик. Обґрунтовано, що особистий бренд дизай-
нера у цифровому середовищі набуває харак-
теру перформативної ідентичності, яка фор-
мується у процесі взаємодії з алгоритмічними 
системами. Видимість у соціальних мережах ін-
терпретується як форма капіталу, що визна-
чає професійні можливості та позиціонування 
дизайнера.  

Соціальні платформи розглянуто як інтер-
фейси бренду, які задають структуру та логіку 
його репрезентації. Портфоліо окреслено як 

інструмент самопрезентації, який в умовах ци-
фрового середовища трансформується в алгори-
тмічно адаптовану систему.  

Зазначено доцільність дослідження порт-
фоліо як UX-продукту, якому притаманна вла-
сна інформаційна архітектура, адаптивність 
до платформ, вакансій і цільової аудиторії, 
структурованість, сценарії взаємодії, наратив-
ність кейсів та орієнтація на користувача. Ви-
значено необхідність подальших досліджень ме-
тодичних засад формування алгоритмічної ком-
петентності та UX-орієнтованих підходів до са-
мопрезентації майбутніх дизайнерів у процесі 
фахової підготовки. 

Ключові слова: критична алгоритмічна 
компетентність; фахова підготовка дизайнерів; 
цифрове середовище; платформна економіка; 
UX-дизайн; етичний дизайн; цифрова самопрезе-
нтація; персональний бренд; портфоліо. 

 
Постановка проблеми. Сучасний графі-

чний дизайн функціонує в принципово но-
вому економічному середовищі, в якому ін-
формація як ресурс співвідноситься з люд-
ською увагою. Платформні екосистеми фо-
рмують нові моделі, які перетворюють пове-
дінкові дані користувачів на товар, «нагля-
довий капіталізм» (за S. Zuboff) (Zuboff, 
2023), де дизайн втрачає нейтральність ін-
струменту візуальної комунікації, інтегру-
ється в механізми аналізу і монетизації по-
ведінки, а дизайнер діє як учасник інфра-
структури впливу. Дизайн платформ, у ме-
жах яких функціонує сучасна візуальна 


