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РОЛЬШТУЧНОГО ІНТЕЛЕКТУ У ГЕНЕРАЦІЇ ВЕБДИЗАЙНУ

Мета дослідження: проаналізувати роль генеративного штучного інтелекту в сучасному веб-
дизайні.

Методи: дослідження ґрунтується на теоретичних методах, зокрема аналізі, синтезі, порівнян-
ні та узагальненні наукових джерел та праць із UX-дизайну. Спеціальні емпіричні методи не викорис-
товувалися, оскільки дослідження має теоретичний характер.

Наукова новизна: розглянуто, як алгоритми підтримують пошук ідей, створення графічних ма-
теріалів, побудову структури сторінки, прототипування та перетворення макета на програмний код.
Окрему увагу приділено межам автоматизації.

Результати: на основі праць із UX-дизайну, взаємодії людини зі штучним інтелектом і гене-
рації інтерфейсного коду запропоновано модель спільної роботи, у якій система виконує варіативні
й повторювані операції, а дизайнер формує завдання, перевіряє результат і відповідає за остаточні
рішення.

Висновки: дослідження підкреслює, що швидке створення варіантів сайтів не гарантує якості
користувацького досвіду, доступності, технічної коректності або відповідності візуальній ідентично-
сті бренду. Найбільша практична цінність штучного інтелекту полягає не в автономному створенні
готового сайту, а в прискоренні окремих етапів проєктування за умови постійного людського контро-
лю.

Ключові слова: штучний інтелект, генеративний дизайн, вебдизайн, UX, UI, прототипування,
автоматизація, генерація коду.
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THE ROLE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN WEB DESIGN GENERATION

The purpose of the study: to analyze the role of generative artificial intelligence inmodernwebdesign.
Methods: the study is based on theoretical methods, specifically the analysis, synthesis, comparison,

and generalization of scientific sources andworks onUXdesign. No specific empiricalmethodswere employed,
as the study is theoretical in nature.

Scientific novelty: the role of algorithms in supporting idea generation, the creation of graphic assets,
page structure development, prototyping, and the conversion of layouts into code is examined. Particular
attention is paid to the limitations of automation.

Results: based on research into UX design, human-AI interaction, and interface code generation, a
collaborative model is proposed in which the system performs variable and repetitive operations, while the
designer defines tasks, reviews results, and is responsible for final decisions.

Conclusions: the study highlights that the rapid creation of site variants does not guarantee the quality
of the user experience, accessibility, technical correctness or compliance with the visual identity of the brand.
The greatest practical value of artificial intelligence lies not in the autonomous creation of a ready-made site,
but in the acceleration of individual design stages under the condition of constant human control.

Keywords: artificial intelligence, generative design, web design, UX, UI, prototyping, automation, code
generation.

Постановка проблеми та її зв’язок з ва-
жливими науковими чи практичними завдан-
нями. Вебдизайн давно не зводиться до вибору
кольорів, шрифтів і розташування блоків. Дизай-
нер має зрозуміти потреби аудиторії, вибудува-
ти логіку переходів, передбачити поведінку сто-
рінки на різних екранах, узгодити візуальну мо-
ву з брендом і підготувати рішення до розробле-
ння. Поява генеративних моделей додала до цьо-
го процесу новий інструмент. За коротким текс-
товим описом вони можуть запропонувати стру-
ктуру лендингу, створити ілюстрацію, написати
текст для інтерфейсу або згенерувати HTML і CSS.
Через це межа між концептом, макетом і прото-
типом стала менш помітною.

Разом із прискоренням роботи виникає су-
перечність. Система здатна видати переконли-
вий візуальний результат за кілька хвилин. Од-
нак зовнішня завершеність ще не означає, що
сайт зрозумілий користувачеві. Типові помилки
стосуються ієрархії, контрасту, адаптивності, се-
мантики елементів, доступності та узгодженості
між екранами. Тому, актуальним є питання не
про повну заміну дизайнера, а про місцештучно-
го інтелекту в реальному циклі проєктування та
про межі довіри до згенерованого результату.

Аналіз досліджень і публікацій. У систе-
матичному огляді Å. Stige та співавторів (2024)
проаналізовано 46 праць, пов’язаних із викори-
станням штучного інтелекту в UX-дизайні. Авто-

ри показують, що алгоритми застосовуються не
лише на етапі створення інтерфейсу, а й для ана-
лізу контексту, виявлення вимог, пошуку рішень,
оцінювання дизайну та підтримки розроблення.
Водночас значна частина процесу залежить від
людської інтерпретації, оскільки потреби корис-
тувача не можна повністю відновити з формаль-
них даних.

Дослідження J. Li та співавторів (2024) ба-
зується на інтерв’ю з двадцятьма UX-дизайнера-
ми. Досвідчені фахівці переважно сприймали ге-
неративні системи як допоміжний інструмент і
пов’язували власну професійну роль з емпатією,
творчою відповідальністю та здатністю оцінити
доречність рішення. Водночас учасники говори-
ли про ризик втрати навичок у молодших дизай-
нерів, проблеми авторства і виснаження від вели-
кої кількості шаблонних варіантів.

Емпірична робота E. Niforatos та співавто-
рів (2024) доповнює ці висновки. У двох дизайне-
рських воркшопах порівнювали процес без гене-
ративного інструмента та роботу з Midjourney, а
створені прототипи оцінювали користувачі. За-
стосування штучного інтелекту вплинуло на хід
проєктування, але саме по собі не забезпечило
кращого користувацького досвіду. Отже, швид-
кість генерації й якість UX є різними показника-
ми.

Огляд Y. Lu та співавторів (2024), що охо-
плює 359 публікацій, виявив ще одну проблему:
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інструменти часто підтримують роботу з окре-
мим екраном, але слабше враховують повний
сценарій взаємодії та процес формування емпа-
тії до користувача. Для вебдизайну це принципо-
во, оскільки навіть вдала головна сторінка не ко-
мпенсує заплутану форму замовлення або нело-
гічну навігацію.

Формулювання цілей та завдань статті.
Мета статті полягає у визначенні функцій штуч-
ного інтелекту на основних етапах генерації ве-
бдизайну та в окресленні умов, за яких його ви-
користання справді покращує процес. Для дося-
гнення поставленої мети у статті передбачено
розв’язання таких завдань: проаналізувати нау-
кові публікації, порівняти підходи до UX/UI-авто-
матизації та узагальнити дослідження із перетво-
рення візуальногомакета на код. Практичнімож-
ливості розглянуто разом із технічними, етични-
ми та професійними обмеженнями. Результатом
такого узагальнення ємодель спільної роботи ди-
зайнера та системиштучного інтелекту з контро-
льними точками після кожного важливого етапу.

Виклад основного матеріалу. На початку
проєктування вебсайту штучний інтелект кори-
сний як засіб швидкого пошуку напрямів. Мо-
дель може згрупувати інформацію з брифу (ан-
кета замовника), запропонувати структуру сторі-
нок, скласти попередній перелік користувацьких
сценаріїв або згенерувати кілька стилістичних
концепцій. Це скорочує час на підготовку черне-
ток, проте не звільняє дизайнера від перевірки
вихідних припущень. Якщо у запиті немає даних
про аудиторію, контекст використання та бізнес-
мету, система заповнюєпрогалининайбільш імо-
вірними шаблонами.

На етапі візуального пошуку генеративні
моделі створюють референси, фонові зображен-
ня, ілюстрації, піктограми та варіанти компози-
ції. Їхня перевага полягає у швидкості ітерацій.
Дизайнер може перевірити кілька напрямів до
того, як витратить час на детальне опрацюван-
ня одного з них. Проте тут особливо помітний
ефект усереднення: модель відтворює закономі-
рності навчальних даних, тому часто пропонує
знайомі композиції з великим заголовком, конт-
растноюкнопкою, наборомкарток і типовимбло-
ком переваг. Такий результат може бути акура-
тним, але слабко відрізнятися від сотень інших
сайтів.

Наступна сфера застосуванняШІ пов’язана

з прототипуванням. За текстовим описом систе-
ма здатна створити каркас сторінки, варіантиме-
ню, форми, картки товарів та інші компоненти.
Для малих проєктів це дає змогушвидко перейти
від ідеї до клікабельного прототипу. У складних
продуктах цінність полягає радше у створенні пе-
ршої версії для обговорення. Вона виявляє супе-
речності у вимогах і допомагає команді швидше
сформулювати, що саме потрібно змінити.

Окремий напрям використання ШІ стано-
вить генерація коду за зображенням або маке-
том. Ще у 2017 році система pix2code (інструмент
на основі глибокого машинного навчання, який
автоматично перетворює скриншоти або ескізи
графічного інтерфейсу користувача (GUI) на го-
товий вихідний код) продемонструвала можли-
вість перетворювати скриншот інтерфейсу на код
для вебсайтів і мобільних платформ (Beltramelli,
2017).

Подальші роботи розвинули цю ідею зав-
дякимультимодальниммоделям.НабірWebSight
містить два мільйони синтетичних пар із HTML-
коду та відповідних скриншотів. Його створен-
ня показує, наскільки важливими для навчання
є структуровані пари «візуальний результат - ре-
алізація» (Laurençon et al., 2024).

Бенчмаркінг (процес порівняння показни-
ків і методів роботи компанії з досягненнями
лідерів ринку для покращення власних резуль-
татів) системи Design2Code, побудований на 484
реальних вебсторінках, засвідчив, що навіть си-
льні мультимодальні моделі часто пропускають
елементи та неточно відтворюють компонуван-
ня. Автори DCGen окремо виділяють три харак-
терні збої: пропуск, спотворення та неправильне
розташування елементів. Поділ великого скрин-
шота на менші сегменти покращив візуальну по-
дібність результату, але не усунув потреби в пе-
ревірці коду й поведінки сторінки (Si et al., 2025;
Wan et al., 2025).

Аналіз розподілу функцій у процесі ге-
нерації вебдизайну засвідчив, що використання
штучного інтелекту доцільно розглядатине як за-
міну діяльності дизайнера, а як інструмент підт-
римки окремих етапів проєктного процесу. Пре-
дставлена модель передбачає диференціацію фу-
нкцій між ШІ та дизайнером залежно від харак-
теру завдань, а також збереження людського кон-
тролю на ключових етапах прийняття проєктних
рішень.
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На етапі брифу та дослідження штучний
інтелект виконує функції узагальнення матеріа-
лів і підготовки чернеткових гіпотез, тоді як ди-
зайнер уточнює мету проєкту, цільову аудиторію
та обмеження. Таким чином, ШІ забезпечує пер-
винне опрацювання інформації, а дизайнер виз-
начає контекст і спрямованість подальшої робо-
ти. Контроль цього етапу пов’язаний насамперед
із перевіркоюджерел та точності отриманої інфо-
рмації.

На етапі формування ідеї можливості ШІ
використовуються для генерації варіантів стру-
ктури, стилістичних рішень і контенту. Функція
дизайнера полягає у відборі напряму та форму-
ванні цілісної концепції. Отже, генеративні мож-
ливості ШІ розширюють простір можливих про-
єктних рішень, але остаточне концептуальне ви-
значення залишається за дизайнером. Критерія-
ми контролю при цьому виступають доречність і
відмінність запропонованих рішень.

На етапі прототипування ШІ може форму-
вати каркаси сторінок і компоненти, тоді як ди-
зайнер відповідає за побудову сценаріїв взаємо-
дії та інформаційної ієрархії. Контроль результа-
ту передбачає тестування сценарію, що дає змо-
гу оцінити відповідність сформованого прототи-
пу поставленим завданням.

На етапі дизайну та кодування ШІ може
бути залучений до створення графіки, текстового
наповнення, HTML і CSS. Дизайнер при цьому за-
безпечує формування системи компонентів, ада-
птивність та редагування результату. Такий роз-
поділ демонструє поєднання автоматизованого
генерування окремих складових із професійним
опрацюванням цілісної дизайн-системи. Контро-
льним показником на цьому етапі є якість коду
та макета.

На завершальному етапі перевіркиШІ мо-
же використовуватися для виявленнячастинипо-
милок і формування варіантів їх виправлення.
Водночас дизайнер здійснює UX-тестування, пе-
ревіряє доступність і безпеку та приймає оста-
точне рішення щодо результату. Таким чином,
навіть за умов значної автоматизації окремих
операцій фінальна оцінка та відповідальність за
якість проєктного рішення залишаються за люди-
ною.

Отже, результати узагальнення показують
поетапну модель взаємодії ШІ та дизайнера,
у якій функції штучного інтелекту переважно

пов’язані з генерацією, узагальненням, варіатив-
ним пошуком і технічним опрацюванням проє-
ктних матеріалів. Функції дизайнера охоплюють
постановку та уточнення завдань, концептуаль-
ний відбір, формування інформаційної структу-
ри, редагування, тестування та прийняття остато-
чних рішень. Важливою характеристикою запро-
понованої моделі є наявність контрольної функ-
ції на кожному етапі, що забезпечує перевірку то-
чності, доречності, якості та безпеки результатів.
Таким чином, центральним принципом взаємо-
дії є не передача всього процесу генерації вебди-
зайну штучному інтелекту, а розподіл операцій
між автоматизованими інструментами та профе-
сійною діяльністю дизайнера із збереженням лю-
дської відповідальності за кінцевий результат.

Найочевиднішою перевагою використан-
ня штучного інтелекту є скорочення часу між за-
думом і першою видимою версією. У контрольо-
ваному експерименті з GitHubCopilot розробники
виконали задане програмне завдання на 55,8 від-
сотка швидше за групу без асистента. Цей резу-
льтат не можна прямо переносити на весь вебди-
зайн, оскільки експеримент стосувався конкрет-
ного завдання зпрограмування. Водночас вінпід-
тверджує практичну користь автоматизації там,
де роботуможна чітко описати і перевірити (Peng
et al., 2023).

Друга перевага полягає у збільшенні кіль-
кості ітерацій. Раніше команда могла підготува-
ти два або три варіанти першого екрана, а те-
пер швидко перевіряє більше композицій, фор-
мулювань і візуальних напрямів. Важливо, що кі-
лькість має сенс лише за наявності критеріїв від-
бору. Без них генерація перетворюється на пере-
гляд випадкових картинок і не наближає проєкт
до рішення.

Третя перевага стосується доступності інс-
трументів. Людина без глибоких технічних знань
може створити базовий прототип, перевірити
ідею або пояснити задум розробнику. Для дизай-
нераце означаєменшечасу намеханічні дії та бі-
льше можливостей зосередитися на сценарії, си-
стемі компонентів і якості комунікації. Однак де-
мократизація створення сайтів не скасовує про-
фесійних вимог до продукту, особливо якщо че-
рез нього користувачі здійснюють оплату, пере-
дають персональні дані або отримують важливі
послуги.

Варто зазначити, що існують певні обме-
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ження і ризики використання штучного інтеле-
кту. Перше обмеження пов’язане з якістю поста-
новки завдання. Генеративна модель не знає ці-
лей проєкту поза наданим контекстом. Вона мо-
же створити візуально привабливу сторінку, але
розмістити другорядну дію вище за основну, за-
пропонувати зайвий крок у формі або написати
текст, що не відповідає голосу бренду. Тому про-
мпт не замінює бриф, а лише переводить частину
вимог у форму, зрозумілу системі.

Друге обмеження стосується оригінально-
сті. Емпіричне дослідження 2026 року, у якому
92 учасники оцінювали прототипи без інформа-
ції про авторство, виявило позитивні оцінки пра-
ктичності згенерованих інтерфейсів, але слабші
оцінки оригінальності та інноваційності. Це узго-
джується з характером генеративних моделей:
вонидобре комбінуютьпоширені рішення, однак
можуть закріплювати вже відомі візуальні й стру-
ктурні схеми (Romero et al., 2026).

Третє обмеження є технічним. Код може
працювати у демонстраційному вікні, але міс-
тити дублювання, зайві залежності, помилки се-
мантики або небезпечні фрагменти. В одному з
емпіричних досліджень вразливості виявили у
29,5%проаналізованих Python-фрагментів і 24,2%
JavaScript-фрагментів, пов’язаних із трьома попу-
лярними асистентами програмування. Ці пока-
зники не описують усі сучасні моделі, але дово-
дять необхідність рев’ю згенерованого коду (Fu et
al., 2025).

Четверте обмеження пов’язане з доступні-
стю. Генератор може підібрати недостатній конт-
раст, пропустити текстові альтернативи для зоб-
ражень, порушити порядок фокуса або створити
елементи керування, які незручно використову-
вати з клавіатури.WCAG 2.2 визначає доступність
через принципи сприйнятності, керованості, зро-
зумілості й надійності тамістить критерії, які мо-
жна перевірити. Згенерований сайтмає проходи-
ти таку перевірку так само, як і створений вручну
(World Wide Web Consortium, 2024).

Окремо слід враховувати походження візу-
альних матеріалів, умови ліцензування сервісу,
захист даних і прозорість використання автома-
тизованих систем. Регламент Європейського Со-
юзу про штучний інтелект закріплює людиноце-
нтричний підхід та вимоги до надійності й від-
повідальності. Для звичайного макета це не озна-
чає автоматичного віднесенняпроєкту до високо-

го ризику, однак задає важливий принцип: відпо-
відальність не можна перекласти на програмний
інструмент (Regulation (EU) 2024/1689, 2024).

Аналіз публікацій та досліджень з обра-
ної теми дозволив сформулювати модель спіль-
ної роботи дизайнера і штучного інтелекту. До-
цільно розглядати генерацію вебдизайну як пос-
лідовність коротких циклів. Дизайнер формулює
конкретне завдання, система створює обмежену
кількість варіантів. Після чого людина порівнює
їх із вимогами та вирішує, що залишити, переро-
бити або відхилити. Наступна генерація спирає-
ться вже на перевірений результат. Такий підхід
зменшує ризик, що помилка з раннього етапу не-
помітно перейде у фінальний сайт.

Контрольні точки мають відповідати при-
роді етапу. Після аналізу брифу перевіряють фа-
кти та повноту вимог. Після генерації структу-
ри проходять основні користувацькі сценарії. Пі-
сля візуального етапу оцінюють ієрархію, чита-
бельність, відповідність бренду й відмінність від
типових шаблонів. Після генерації коду тесту-
ють адаптивність, швидкодію, семантику, досту-
пність та безпеку. Критично важливі рішення не
слід приймати лише за суб’єктивним відчуттям,
що згенерований екран «виглядає професійно».

Принципи взаємодії людини зі штучним
інтелектом, запропоновані S. Amershi та співавто-
рами (2019), також передбачають зрозуміле пояс-
нення можливостей системи, коректне поводже-
ння з помилками та можливість користувача ви-
правляти результат. У вебдизайні це означає, що
інструмент має залишати дизайнеру реальний
контроль над структурою, стилями й кодом, а не
тільки кнопку повторної генерації.

У такій моделі змінюється набір професій-
них навичок. Уміння писати запити важливе, але
саме по собі недостатнє. Більшої ваги набувають
редакторське мислення, робота з системами ком-
понентів, розуміння фронтенду, дослідження ко-
ристувачів та здатність пояснити, чому певний
варіант відповідає завданню. Штучний інтелект
скорочує частину ручної роботи, але підвищує
вимоги до відбору і перевірки.

Z. Zhou та співавтори (2026) досліджували
не абстрактну взаємодію людини зі ШІ, а прак-
тику UX-дизайнерів, які використовують ChatGPT
у професійній дизайн-діяльності. У дослідженні
взяли участь 12 UX-дизайнерів. Автори аналізува-
ли їхню взаємодію з ChatGPT за допомогою трива-
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лого спостереження, щоденникових досліджень
та інтерв’ю. Дослідження показало, що взаємодія
з генеративним ШІ передбачає не лише викори-
стання його як інструменту автоматизації окре-
мих завдань, а й формування нових способів ко-
мунікації, ітеративної роботи та розподілу твор-
чих функцій між дизайнером і ШІ. Отримані ре-
зультати мають значення для розуміння транс-
формації професійної діяльності UX-дизайнера в
умовах поширення генеративного штучного ін-
телекту.

Висновки. Отже, нами було проаналізова-
но сучасні підходи до використанняштучного ін-
телекту у вебдизайні та UX/UI-проєктуванні, зок-
рема його застосування на етапах дослідження,
формування концепції, прототипування, візуаль-
ного проєктування, генерації коду та перевірки
результатів. Узагальнення наукових досліджень
показало, що генеративний ШІ здатний суттє-
во скорочувати час підготовки проєктних мате-
ріалів і розширювати кількість варіантів, однак
швидкість генерації не є безпосереднім показни-
ком якості користувацького досвіду.

Розкрито функціональні можливості та об-
меження штучного інтелекту в процесі генера-
ції вебдизайну. Встановлено, що ШІ може вико-
нувати функції узагальнення інформації, генера-
ції гіпотез, структурних і візуальних варіантів,
прототипів, текстів, графіки та програмного ко-
ду, а також використовуватися для виявлення ок-
ремихпомилок. Водночас проблемнимиаспекта-
ми залишаються відповідність результату конте-
ксту проєкту, оригінальність рішень, якість і без-
пека коду, доступність та необхідність перевірки
згенерованих матеріалів.

Обґрунтовано модель спільної роботи ве-
бдизайнера та штучного інтелекту, що передба-
чає розподіл функцій відповідно до характеру за-
вдань і збереження людського контролю на клю-
чових етапах проєктування. Запропоновано роз-

глядати генерацію вебдизайну як послідовність
коротких ітераційних циклів, у межах яких ди-
зайнер формулює завдання, ШІ генерує варіанти,
а дизайнер здійснює їх оцінювання, відбір, кори-
гування або відхилення. Для кожного етапу ви-
значено відповідні контрольні точки: перевірка
вимог і фактів, оцінювання користувацьких сце-
наріїв, візуальної ієрархії та відповідності брен-
ду, а також тестування адаптивності, семантики,
доступності та безпеки коду.

Визначено, що інтеграція ШІ у професій-
ну діяльність вебдизайнера не усуває потреби у
спеціалізованих компетентностях, а змінює їхню
структуру.Поряд із навичкамиформування запи-
тів зростає значення редакторського мислення,
дослідження користувачів, роботи із системами
компонентів, розуміння принципів фронтенд-
розроблення та здатності критично оцінювати
згенеровані рішення.

Перспективи подальших досліджень. Пе-
рспективи подальших досліджень пов’язані з по-
глибленням вивчення моделей взаємодії вебди-
зайнера та штучного інтелекту на різних ета-
пах проєктування цифрових продуктів. Особли-
во актуальним є експериментальне досліджен-
ня ефективності запропонованого розподілу фу-
нкцій залежно від типу дизайнерського завдан-
ня, складності проєкту та рівня залучення гене-
ративних інструментів. Окремого вивчення пот-
ребують критерії оцінювання якості результатів,
отриманих у процесі спільної роботи людини та
ШІ, зокрема зпозиційфункціональності, зручнос-
ті використання, візуальної цілісності, доступно-
сті та відповідності потребам цільової аудиторії.

Подальші дослідження доцільно зосереди-
ти не лише на візуальній схожості з еталонним
макетом, а й на якості повних сценаріїв, доступ-
ності, підтримуваності коду та здатності згенеро-
ваного продукту зберігати виразну ідентичність.
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