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Список використаних термінів 

 

СППР (система підтримки прийняття рішень) – інформаційна система, 
призначена для допомоги користувачу у формулюванні, структуризації та 
аналізі варіантів рішень, без повної автоматизації самого вибору. 

Пасивна СППР – тип СППР, що не генерує автоматичних рішень, а 
натомість структурує процес мислення користувача за допомогою форм, 
шаблонів, підказок та методичних інтерфейсів. 

Мікропроєкт – локальна ініціатива з обмеженим бюджетом і терміном 
реалізації, зазвичай спрямована на розв’язання конкретної соціальної проблеми 
в громаді або серед цільової групи. 

Молодіжна команда – тимчасове або постійне об’єднання молодих 
людей (волонтерів, активістів), яке ініціює або реалізує соціальний чи 
культурний проєкт. 

Дерево проблем – візуальна методика аналізу, яка дозволяє встановити 
причинно-наслідкові зв’язки між основною проблемою, її першопричинами та 
наслідками. 

Теорія змін (Theory of Change) – підхід до стратегічного планування, 
який описує логіку змін: від початкової ситуації – через дії – до очікуваних 
результатів і впливу на цільову групу. 

SWOT-аналіз – метод аналізу внутрішніх (Strengths – сильні сторони, 
Weaknesses – слабкі сторони) та зовнішніх (Opportunities – можливості, Threats 
– загрози) факторів, що впливають на проєкт. 

Logframe (логіко-структурна матриця) – таблиця, яка відображає логіку 
проєкту: загальну мету, конкретні завдання, заплановані заходи, індикатори 
успіху та джерела перевірки. 

Stakeholder analysis (аналіз зацікавлених сторін) – процес виявлення 
осіб, груп або організацій, які мають інтерес або вплив на реалізацію проєкту, 
та визначення їхніх позицій, ресурсів і потенційної ролі. 

Індикатор – кількісний або якісний показник, що дозволяє оцінити рівень 
досягнення поставленої мети або результату в межах проєкту. 

Інтерфейс – спосіб взаємодії користувача з цифровою системою, який 
включає елементи управління, візуальні підказки, логіку навігації тощо. 
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UX (user experience) – досвід користувача під час взаємодії з продуктом; 

охоплює зручність, інтуїтивність, естетику та загальну ефективність 
використання інтерфейсу. 

МVP (minimum viable product) – мінімально життєздатний продукт, що 
містить базову функціональність і дає змогу оцінити ідею в дії перед 
повноцінним запуском. 

Фасилітація – процес організації групової роботи або дискусії з метою 
досягнення колективного розуміння чи рішення, зазвичай із залученням 
спеціаліста-модератора. 

Грантодавець – організація або установа, яка надає фінансування на 
реалізацію проєкту через відкритий конкурс або програму підтримки. 
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Анотація 

Курсова робота присвячена розробці системи підтримки прийняття 

рішень (СППР) для планування мікрогрантових ініціатив. Основною метою 

дослідження є створення концептуальної моделі СППР, яка забезпечує 

послідовний цикл проєктної розробки через інтеграцію аналітичних 

інструментів класичного проєктного менеджмента, адаптованих до потреб і 

можливостей цільової аудиторії. Запропонована платформа дозволяє 

користувачам структуровано формулювати проєктні ідеї, оптимізувати процес 

прийняття рішень та покращувати якість планування завдяки інтерактивному та 

навчальному середовищу. У результаті дослідження сформовано вебпрототип 

СППР, що адаптований до потреб непрофесійних команд і сприяє підвищенню 

їхнього управлінського потенціалу. 
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Вступ 

У сучасному світі молодіжні ініціативи відіграють усе помітнішу роль у 

формуванні локальних змін і демократичного врядування. Особливо це 

стосується країн, де держава делегує частину своїх функцій громадянському 

суспільству, зокрема, це характерно для України. Однак, попри загальну 

тенденцію до залучення молоді до процесів ухвалення рішень, на практиці 

молоді люди віком 14-25 років стикаються з низкою системних викликів, 

такими як брак досвіду, складність адміністративних процедур [1]. 

У цьому контексті актуалізується потреба в створенні інструментів, які не 

лише оптимізують процес управління проєктами, а й доступні та зрозумілі для 

цільової аудиторії. Одним з таких інструментів є системи підтримки прийняття 

рішень (СППР) — платформи, що надають користувачам змогу моделювати 

сценарії, проводити аналіз альтернатив та обґрунтовувати вибір дій на основі 

даних або логічних структур. Сучасні дослідження засвідчують ефективність 

СППР у сфері управління, соціальних послуг та молодіжних програм. 

Персоніфіковані цифрові помічники демонструють високий потенціал у 

формуванні навичок прийняття рішень серед молоді, особливо якщо вони 

базуються на гібридних інтелектуальних підходах і враховують індивідуальні 

риси користувачів [2]. 

Водночас досвід застосування СППР у соціальному секторі свідчить про 

важливість адаптації технологічних рішень до реальних потреб цільової 

аудиторії. Цікавим прикладом є IDDEAS (Intelligent Decision-making Support 

System for Social Services) у Великій Британії — система підтримки клінічних 

рішень для фахівців у сфері психічного здоров’я дітей і підлітків [3], яка 

продемонструвала як позитивний вплив на якість професійних рішень, так і 

ризики, пов’язані з низькою залученістю користувачів через недостатню 

інтеграцію платформи в робочі процеси. Це підкреслює, що ефективність СППР 

залежить не лише від їх функціоналу, а й від ступеня користувацької зручності 

(UX), а також відповідності контексту застосування. 
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Об’єктом дослідження курсової роботи є процес стратегічного 

планування мікрогрантових ініціатив молодіжними командами. Предметом 

дослідження виступає архітектура та функціональність інтерактивної СППР, що 

поєднує класичні методики проєктного аналізу з сучасними практиками 

UX-дизайну. 

Метою є розробка та концептуалізація СППР, яка допомагає 

недосвідченим молодіжним командам якісно пройти основні етапи планування 

невеликих проєктів, забезпечуючи логічну послідовність мислення, зручний 

інтерфейс та аналітичну підтримку. 

Для досягнення поставленої мети в роботі вирішено такі завдання: 

проаналізовано типові труднощі, з якими стикаються молодіжні ініціативи під 

час підготовки мікрогрантових проєктів; досліджено можливості застосування 

СППР у сфері громадського проєктування; узагальнено найбільш ефективні 

методики планування — “дерево проблем”, теорія змін, SWOT-аналіз, 

логіко-структурна матриця (logframe) та інструменти бюджетування; 

запропоновано архітектуру інтерактивної СППР, адаптованої до потреб цільової 

аудиторії; реалізовано MVP-прототип у вигляді вебзастосунку; проведено його 

порівняння з існуючими поширеними інструментами (Trello, Notion, 

Google-таблиці). 

Методологічну основу дослідження становлять аналіз наукових джерел, 

порівняльний функціональний аналіз цифрових інструментів, 

структурно-логічне моделювання архітектури СППР, UX-аналіз інтерфейсних 

рішень та реалізація прототипу на основі технології React. 

Наукова новизна роботи полягає у створенні концепції, яка поєднує 

традиційні методики проєктного планування з аналізом процесу розробки 

проєктів з боку системного аналізу та UX-дизайном в одному цифровому 

середовищі. Система орієнтована на цільову аудиторію без глибокої експертизи 

в менеджменті, що дозволяє значно підвищити якість підготовки мікропроєктів 

без залучення зовнішніх консультантів. 
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Розділ 1. Методологічна база й інструменти для проєктного планування 

мікрогрантів 

1.1 Теоретичні основи систем підтримки прийняття рішень 

Управлінські рішення, особливо в умовах обмежених ресурсів і високого 

рівня невизначеності, потребують інструментів, здатних забезпечити не лише 

оперативність, але й обґрунтованість вибору. Саме в цьому контексті виникає 

потреба у використанні систем підтримки прийняття рішень (СППР), які вже 

протягом кількох десятиліть залишаються важливою складовою 

інформаційно-аналітичного забезпечення в менеджменті. У науковій літературі 

системи підтримки прийняття рішень (СППР) визначаються як інтерактивні 

комп’ютеризовані системи, призначені для допомоги особам, які приймають 

рішення, у розв’язанні структурованих, напівструктурованих та 

неструктурованих проблем шляхом аналізу даних і моделей [4]. Класичні 

підходи до конструювання СППР беруть свій початок у роботах Герберта 

Саймона, який у своїй концепції «обмеженої раціональності» обґрунтував 

необхідність створення систем, здатних компенсувати обмеження людського 

мислення у процесі прийняття рішень [5]. 

Сучасні наукові підходи до систем підтримки прийняття рішень (СППР) 

підкреслюють їхню роль не як автономних механізмів ухвалення рішень, а як 

інструментів, що сприяють підвищенню якості управлінських процесів, 

зберігаючи при цьому ключову роль за людиною. Як зазначає М. Ф. Зяйлик, у 

публічному секторі СППР виконують не лише технічну, а й комунікативну 

функцію, виступаючи платформою для обговорення, узгодження та прозорого 

відображення логіки управлінських рішень [6]. 

Залежно від рівня автоматизації, СППР поділяють на пасивні, які надають 

інформаційну або методологічну підтримку користувачу, не втручаючись у 

процес прийняття рішення, та активні, які здатні самостійно генерувати або 

оптимізувати рішення на основі моделей, алгоритмів або ШІ. 

Особливої актуальності СППР набувають у соціальному та громадському 

секторах, особливо в контексті неприбуткових організацій. Більшість таких 
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організацій стикається з проблемами стратегічного управління, фінансової 

стабільності та нестачею управлінських інструментів. У цій сфері популярності 

набули саме пасивні СППР, орієнтовані на впорядкування процесу планування, 

моделювання сценаріїв і документування гіпотез впливу. Вони не замінюють 

людину у прийнятті рішень, а забезпечують логічну структуру, покрокову 

навігацію та фокус на ключових питаннях. 

Теоретичні засади побудови СППР значною мірою формувалися на межі 

дисциплін системного аналізу, кібернетики та теорії управління. Одним із 

фундаментальних визначень СППР вважають поєднання трьох елементів: бази 

моделей, бази даних та інтерфейс користувача. Така структура забезпечує 

зв’язок між аналітичними алгоритмами, емпіричними даними та 

користувацьким досвідом [7]. 

Питання етичності рішень у межах СППР вважається особливо чутливим 

у сфері публічного адміністрування. Застосування СППР у публічному секторі 

створює як нові можливості, так і ризики: попри те, що ІКТ-засоби можуть 

сприяти прозорості, їхнє використання у публічному управлінні також 

породжує виклики, пов’язані з етичними обмеженнями та ризиком надмірної 

формалізації процесів [8]. 

Підсумовуючи, можна зробити висновок, що сучасне розуміння СППР 

виходить далеко за межі суто технічних або алгоритмічних моделей. Це — 

складні конструкції, що мають не лише функціональну ефективність, а й 

етичну, комунікативну та інституційну ролі. Саме такий підхід є релевантним у 

контексті молодіжних ініціатив, де ключовими є прозорість, участь, відкритість 

і здатність адаптувати складні управлінські підходи до можливостей і потреб 

цільових аудиторій. 

1.2 Інструменти проєктного менеджменту як модулі СППР 

Формування систем підтримки прийняття рішень у контексті громадських 

молодіжних ініціатив вимагає не лише технологічної чи інформаційної 

архітектури, а й чіткого методологічного підґрунтя. Ним виступають 

інструменти проєктного менеджменту, які забезпечують логіку мислення, 
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планування й оцінки в межах кожного проєкту. Ці інструменти — ключові 

модулі, що дозволяють ідентифікувати та аналізувати проблеми, проектувати 

шляхи до змін та детально планувати реалізацію активностей. 

У класичному управлінні вони використовуються як автономні аналітичні 

методи. Проте в рамках СППР кожен із них вбудовується у логіку системи як 

окремий функціональний блок, на якому базується конкретне твердження. Їх 

об’єднує здатність забезпечити користувача простими у використанні, але 

глибоко аналітичними механізмами міркування. 

За основу системи підтримки прийняття рішень взято набір інструментів, 

що використовує провідна в сфері молодіжної роботи громадська організація 

“СТАН” в процесі навчання молодих ініціативних груп “Інкубатор Ідей” в 

рамках проєкту “Молоді Амбасадор(к)и Розмаїття”. У цьому розділі розглянуто 

найрелевантніші інструменти з використовуваних, що можуть бути інтегровані 

в СППР для молодіжної мікрогрантової ініціативи: аналіз проблем через дерево 

причинно-наслідкових зв’язків, формулювання логіки змін, аналіз 

стейкґолдерів, а також базові форми стратегічної та цільової візуалізації.  

1.2.1 Дерево проблем 

Одним із базових інструментів аналітичного мислення в проєктному 

менеджменті є побудова дерева проблем. Цей метод дозволяє здійснити 

деконструкцію початково неструктурованої ситуації шляхом ідентифікації 

головної проблеми, її ключових причин і наслідків. У класичному вигляді 

дерево проблем репрезентує логіку “вглиб” — від симптомів до першопричин, 

даючи змогу побачити системні фактори, що формують ситуацію. Як зазначено 

в посібнику з розробки концептуальної ноти проєкту, «побудову Дерева 

Проблем ви починаєте з центральної проблеми, визначеної у формі негативного 

твердження. Потім ви визначаєте всі інші проблеми, які асоціюються з 

основною» [9]. 

Дерево проблем виконує не лише евристичну, а й навчальну функцію: 

його побудова змушує команду зупинитися на стадії осмислення, що є особливо 
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цінним для молодіжних ініціатив, де часто переважає емоційний імпульс ідеї 

над аналітичним обґрунтуванням. 

Інтеграція дерева проблем до СППР дозволяє користувачам не просто 

сформулювати свою ідею, а здійснити глибинну деконструкцію проблемного 

контексту та логічне проектування його наслідків. Це особливо важливо для 

молодіжних проєктів, які мають справу з високим рівнем невизначеності, 

обмеженим досвідом учасників і потребують структурованого підходу до 

аналізу ситуації. 

1.2.2 Теорія змін 

Теорія змін (англ. Theory of Change, ToC) — це підхід до стратегічного 

планування, що дозволяє зробити явною логіку передбачуваних змін у межах 

соціального втручання. На відміну від лінійних моделей результатів, ToC 

фокусується на причинно-наслідкових зв’язках між діями, результатами та 

умовами, необхідними для їх досягнення. Її суть полягає не лише у фіксації 

бажаного впливу, а у формулюванні гіпотези змін: що саме, за яких умов і для 

кого має змінитися, аби проєкт вважався ефективним. 

Застосування теорії змін у рамках СППР дозволяє структурувати й 

візуалізувати логіку впливу, яку пропонує команда. Це особливо важливо для 

молодіжних ініціатив, де ідеї часто генеруються швидко, але рідко 

супроводжуються глибоким дослідженням причинно-наслідкових звʼязків. ToC 

тут виконує захисну функцію: вона дозволяє уникнути “логічних пасток”, коли 

заявлені дії не можуть призвести до бажаних змін через відсутність зв’язків між 

рівнями. Акцент на логіці усього проєкту є критично важливим елементом 

планування активностей, адже він допомагає команді спрямувати усі активності 

на досягнення цілей. 

Згідно з посібником ПРООН, впровадження ToC у процес стратегування 

сприяє ефективному управлінню, орієнтованому на результат, та сучасному 

моніторингу й оцінюванню. В молодіжній роботі застосування ToC допомагає 

структурувати програми, забезпечуючи прозорість та підзвітність, що є 

ключовими для оцінки їхньої ефективності [10]. 
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Загалом, інтеграція теорії змін у систему підтримки рішень формує у 

користувача аналітичну культуру: вона заохочує ставити запитання “чому це 

працює?”, “що ще має бути виконано?”, “які припущення лежать в основі мого 

проєкту?”, — і таким чином перетворює систему на простір побудови звʼязку 

між ідеєю та її логічним обґрунтуванням. 

1.2.3 SWOT-аналіз 

SWOT-аналіз є одним із найбільш поширених інструментів проєктного 

аналізу, що дозволяє оцінити як внутрішні, так і зовнішні чинники, які можуть 

впливати на успішність проєкту. Його структура побудована на чотирьох 

категоріях: Strengths (сильні сторони), Weaknesses (слабкі сторони), 

Opportunities (можливості) та Threats (загрози). У класичному проєктному 

менеджменті SWOT-аналіз вважають ефективним інструментом для виявлення 

сильних і слабких сторін компанії при впровадженні інновацій [11]. 

У контексті молодіжних ініціатив SWOT-аналіз виконує ще й роль 

інструменту саморефлексії. Часто ініціативні групи мають хорошу ідею, але не 

здатні об’єктивно оцінити власні слабкі сторони — наприклад, нестачу досвіду, 

обмеження ресурсів або неповне розуміння локального контексту. Наявність 

цього інструменту в СППР допомагає перевести таку оцінку з емоційного на 

аналітичний рівень, зменшуючи ризики неусвідомлених рішень. 

1.2.4 Logframe 

Логіко-структурна матриця, або Logframe (від Logical Framework Matrix), 

є одним з найвідоміших інструментів проєктного менеджменту, що 

застосовується для структуризації мети, завдань, результатів, індикаторів 

успішності проєкту. Її перевагою є компактність, чіткість і здатність 

синтезувати складну логіку проєкту у прозору схему, яка може бути одночасно 

основою для планування, моніторингу та звітування. 

У традиційному підході logframe виконує функцію структурування 

задуму: від загальної мети до конкретних дій, які мають бути виконані, з чітким 

визначенням очікуваних результатів та методів верифікації. Проте в межах 
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системи підтримки прийняття рішень (СППР) logframe набуває нової ролі — не 

як окремий документ, а як динамічна структура, що верифікує цілісність логіки 

проєкту та взаємозв’язки між його компонентами в реальному часі. Як 

зазначено в посібнику з управління проєктами, logframe допомагає 

структурувати проєкт, забезпечуючи логічну послідовність між цілями, 

завданнями та заходами, що сприяє ефективному плануванню та реалізації 

проєкту [12]. 

Для молодіжної аудиторії logframe також виконує роль навчального 

шаблону — він дозволяє побачити проєкт “згори”, зрозуміти, як всі частини 

пов’язані між собою, і виявити прогалини ще до початку реалізації. У 

довгостроковій перспективі це формує управлінське мислення та дисципліну 

планування, що особливо важливо в умовах високої динаміки ідей та 

обмежених ресурсів. 

1.2.5 Бюджетування і розрахунок вартості 

Фінансове планування є невіддільною складовою будь-якого проєкту, 

однак у практиці громадських та молодіжних ініціатив часто сприймається як 

формальність або “додаток до заявки”. Такий підхід є ризикованим: 

неправильно складений або нефункціональний бюджет може нівелювати навіть 

найкращу ідею. У системі підтримки прийняття рішень (СППР) розділ 

бюджетування має виконувати не лише роль калькулятора витрат, а стати 

повноцінним інструментом обґрунтування, перевірки логіки проєкту та 

прийняття стратегічних рішень. 

У класичному розумінні бюджет — це документ, що відображає ресурси, 

необхідні для досягнення поставлених цілей. У контексті СППР бюджет є 

аналітичною надбудовою над логікою проєкту, яка має тісні зв’язки з logframe 

та теорією змін. Кожна запланована дія повинна мати своє відображення у 

витратах, а кожна стаття бюджету — мати обґрунтування через відповідний 

результат або індикатор. Це дозволяє користувачеві контролювати логічну 

цілісність проєкту. 
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У дослідженнях щодо ефективного управління проєктами зазначається, 

що прозоре й функціональне бюджетування прямо впливає на сталість проєктів. 

Zhuang підкреслює, що «проєкти з чітко визначеними фінансовими моделями 

демонструють вищий рівень реалізації та довіри з боку партнерів» [13]. 

Розділ 2. Концепція СППР для молодіжних мікрогрантів 

Після теоретичного аналізу підходів до систем підтримки прийняття 

рішень і аналітичних інструментів проєктного менеджменту логічним 

наступним кроком є формування авторської моделі СППР, орієнтованої на 

потреби молодіжних ініціатив у сфері проєктної діяльності. На цьому етапі 

фокус дослідження зміщується з концептуального рівня на прикладний — 

розглядається структура системи, її логіка, функції, архітектура та принципи 

взаємодії з користувачем. 

У центрі цієї моделі — підтримка мислення користувача: від 

формулювання ідеї до її стратегічної перевірки, від розпізнавання проблеми до 

побудови логіки змін. Система має бути одночасно інструментом аналітики, 

освітнім середовищем і простором стратегічного діалогу. 

Особливістю пропонованої СППР є її адаптація до контексту молодіжної 

роботи — тобто врахування специфіки непрофесійних, тимчасових або 

волонтерських команд, які мають обмежений досвід, але високу мотивацію. 

Тому система повинна бути доступною та інтуїтивно зрозумілою для 

користувачів. Вона має компенсувати нестачу досвіду за рахунок логіки, 

підказок, шаблонів і візуальної навігації. 

Цей розділ розкриває архітектуру майбутньої системи, її функціональні 

блоки, принципи UX-дизайну, логіку побудови циклу проєктного планування, а 

також взаємодію між компонентами. Особлива увага приділяється тому, як 

класичні інструменти менеджменту інтегруються у цифрову систему як модулі 

мислення, що ведуть користувача через усвідомлений процес ухвалення рішень. 

2.1 Архітектура та модулі системи 
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Архітектура системи підтримки прийняття рішень для молодіжних 

мікрогрантів має бути простою для реалізації, але водночас гнучкою і логічно 

завершеною. Основна вимога до її структури — забезпечити послідовний 

перехід користувача крізь усі етапи проєктного циклу, при цьому підтримуючи 

його аналітичне мислення, адаптуючи навігацію до рівня досвіду та 

забезпечуючи взаємозв’язок між компонентами. Архітектура системи 

побудована за принципом модульної взаємодії, де кожен функціональний блок 

має чітко визначене призначення, але водночас інтегрований у загальний процес 

прийняття рішень. 

Основним підґрунтям для системи є керований сценарій користувача 

(англ.“user journey”), який проводить його через ключові аналітичні кроки: від 

ідеї до логіки впливу, від аналізу контексту до вибору індикаторів, від 

ресурсного планування до прогнозу ризиків. Цей сценарій реалізується як 

послідовність взаємопов’язаних модулів, які формують аналітичну траєкторію 

мислення. Така логіка унеможливлює “перестрибування” через важливі кроки й 

водночас не примушує заповнювати все одномоментно — користувач сам 

обирає темп і послідовність, але в межах верифікованого аналітичного ланцюга. 

Таблиця 2.1 - Архітектура пропонованої СППР 

Модуль Функц. призначення Вхідні дані Вихідні дані 

1. “Ідея” Стартова точка, фіксація 
задуму 

Короткий опис 
ініціативи 

Формалізоване 
“зерно” проєкту 

2. Дерево 
проблем 

Виявлення 
причинно-наслідкових 
зв’язків 

Опис 
проблемної 
ситуації 

Структурована 
карта проблем та 
їхніх наслідків 

3. Теорія змін Побудова логіки впливу, 
визначення результатів, 
припущень, контексту 

Ключові тези 
щодо бажаних 
змін 

Схема змін, 
припущення, 
зовнішні умови 

4. Map of 
stakeholders 

Аналіз зацікавлених 
сторін, оцінка впливу й 
інтересів 

Ідентифіковані 
групи 

Матриця 
вплив/інтерес 
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Модуль Функц. призначення Вхідні дані Вихідні дані 

5. SWOT- 
аналіз 

Внутрішня/зовнішня 
діагностика стратегічної 
ситуації 

Дані з ідеї, 
проблем, 
стейкґолдерів 

Список 
S/W/O/T-факторі
в, пріоритети 

6. Logframe Формалізація цілей, 
результатів, індикаторів, 
засобів перевірки 

Дані з теорії 
змін, SWOT, 
дерева цілей 

Узгоджена 
логіко-структурн
а матриця 

7. Бюджет Обрахунок витрат 
відповідно до 
активностей 

Активності, 
масштаби 

Таблиця витрат, 
структура 

8. Оцінка 
ризиків 

Визначення загроз, рівня 
впливу, стратегії впливу 

припущення з 
теорії змін 

Матриця ризиків 
та реагування 

9. Презентація Генерація фінального 
проєктного пакету 

Дані з усіх 
модулів 

Візуальний звіт 

 

2.2 UX-дизайн як інструмент залучення 

У контексті систем підтримки прийняття рішень (СППР), що орієнтовані 

на широке коло користувачів — зокрема молодіжні ініціативи, волонтерські 

групи та початківців у сфері управління — інтерфейс є ключовим посередником 

між складною логікою системи та користувацьким досвідом, без якого 

аналітичні інструменти просто не будуть використані. Як зазначає Беннет, для 

нетехнічних користувачів дизайн відповідного інтерфейсу є найважливішим 

чинником успіху впровадження СППР. Коли інтерфейс складний або важкий у 

використанні, це може обмежити його застосування та ефективність [14]. 

UX-дизайн (user experience design) у СППР повинен поєднувати два, на 

перший погляд, суперечливі завдання: з одного боку — спрощення складного, з 

іншого — збереження аналітичної точності. Це особливо актуально в 

молодіжному середовищі, де користувачі не завжди мають фаховий бекграунд у 

плануванні або аналітиці, але потребують швидкого, інтуїтивного та логічного 

доступу до інформації. 

У проєктованій системі UX-дизайн має не лише забезпечувати зрозумілий 

для користувача інтерфейс, а й виконувати когнітивну функцію підтримки 
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мислення. Це означає, що інтерфейс сам по собі має "підказувати", як міркувати 

над проєктом: послідовність кроків, логіка переходів між модулями, структура 

форм і навіть мікротексти (лейбли, підказки, повідомлення про помилки) мають 

бути побудовані відповідно до методології. 

У роботі Дона Нормана “The Design of Everyday Things” підкреслюється, 

що хороший дизайн — це “не питання естетики, а питання відповідності між 

ментальною моделлю користувача та логікою системи” (переклад вільний) [14]. 

Відповідно, СППР, побудована для молодіжних проєктів, має враховувати те, як 

мислить непрофесійна команда: фрагментарно, емоційно, ітеративно.  

Ключовими елементами дизайну системи повинні бути: 

-​ Покрокова навігація (progressive disclosure) — система демонструє модулі 

впорядковано та послідовно, стимулюючи користувачів до відповідного 

заповнення необхідних блоків. 

-​ Контекстні підказки — невеликі текстові блоки з поясненнями прямо у 

формі, а не в окремій інструкції. 

-​ Візуалізація логіки — складні структури (дерево проблем, теорія змін, 

логфрейм) представлені у вигляді інтерактивних карт, які реагують на дії 

користувача. 

Якісний UX-дизайн у цій системі — основоположний елемент 

методології, який забезпечує взаємодію користувача з системою аналітичного 

мислення.  

2.3 Цикл проєктної розробки як логіка системи підтримки рішень 

Попереднє планування проєктів в громадському секторі майже завжди 

описується як послідовність етапів, від ідеї до отримання фінансування [16]. В 

рамках системи підтримки прийняття рішень (СППР) такий підхід набуває 

особливого значення: тут цикл стає логікою структурування думки, яку система 

“проводить” крізь інтерфейс. Тобто, кожен крок не лише позначений, а 

обґрунтований: користувач розуміє, навіщо він щось заповнює, і як це пов’язано 

з попереднім та наступним кроком. 
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Класичні моделі проєктного планування формують основу, проте в 

контексті молодіжної цільової аудиторії така схема часто виявляється надто 

лінійною й технократичною. У запропонованій концепції СППР цикл 

адаптовано до реалій неформальних команд і малих ініціатив.  

Етап “Ідея” виконує функцію не лише стартової точки, а й місця 

смислової концентрації — тут користувач формулює не стільки завдання, 

скільки бачення. У системі цей крок представлений як відкритий простір: 

коротке текстове поле, можливість додати фото, цитати, приклади — будь-що, 

що візуалізує задум. Це не обов’язково структурований зміст, але саме він 

“запускає” подальші логічні блоки. 

Наступні етапи — аналіз, планування, дизайн активностей, бюджетування 

— відбуваються не у вигляді заповнення форми проєктної заявки, а через 

поступове нарощування логіки. Елементи СППР спрямовують користувача не 

переходити далі, допоки він не виконав мінімальний обсяг осмислення на 

кожному етапі. Водночас, система дозволяє повертатись назад, редагувати, 

уточнювати — що наближає цикл до реальної логіки мислення в неформальних 

командах. 

Особливістю цього підходу є також інтеграція когнітивних підказок. 

Наприклад, в модулі аналізу причин система пропонує метод “5 чому”, що є 

спрощеною версією інструменту “рибʼяча кістка” [17]. Користувач вводить 

проблему, а система пропонує йти “вглиб” не до рівня першого кореню, а 

відповідно до логіки причинно-наслідкових зв’язків, доки не буде виявлено 

основну причину. Цей метод дозволяє швидко перейти від поверхневого опису 

до змістовного розуміння. 

Заключний етап циклу — не лише завершення планування і вивантаження 

результату, а й платформа для рефлексії. У системі це відображено через кілька 

запитань командного та індивідуального рівнів: “Що далося вашій команді 

найважче під час планування і чому?”; “Що у вашому проєкті надихає більш за 

все кожного і кожну особисто?”; “Які ваші наступні кроки і коли ви їх 
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зробите?”. Через класичні питання для рефлексії СППР не просто завершує 

логіку, а запускає нову — цикл мислення, який не обмежується подачею заявки. 

Загалом, запропонована логіка проєктного планування вбудовується в 

систему як мисленнєва навігація. Це дозволяє поєднати дві ключові цілі: 

формалізувати ідеї до рівня обґрунтованого проєкту, не втрачаючи при цьому 

живої мотивації, гнучкості та інтуїтивності, властивих молодіжним ініціативам. 

2.4 Порівняння з існуючими інструментами 

Розробка нової системи підтримки прийняття рішень неминуче потребує 

детального розбору вже існуючих інструментів, які використовуються 

командами для планування, менеджменту та комунікації в проєктній діяльності. 

Серед найбільш поширених — Trello, Notion, Excel, Google-форми, 

Canva-шаблони та окремі шаблони документів, як ось logframe чи бюджет. Всі 

ці засоби можуть бути частково адаптовані для планування ініціатив, але жоден 

із них не виконує функції цілісної аналітичної системи. 

Trello — інструмент для менеджменту завдань та командної організації 

роботи, який не забезпечує логічну структуру формування цілей, гіпотез чи 

логіки впливу. Він не стимулює рефлексивне мислення, але забезпечує якісний 

майданчик для операційних завдань.  

Notion — гнучка платформа для створення баз даних, шаблонів, 

документації. У багатьох командах вона використовується як простий 

інструмент для збору проєктної інформації. Проте в Notion немає вбудованої 

логіки взаємозв’язку між аналітичними модулями: користувач сам має знати, що 

таке logframe, як побудувати теорію змін, як аналізувати ризики. 

Excel / Google таблиці часто використовуються як основа для бюджетів, 

матриць логіки чи звітів. Це інструменти, що не мають попередньої 

інтерфейсної логіки, тому вимагають глибокого розуміння концепцій 

користувачем. Високим є ризик припуститися помилки, забувши про вплив або 

про припущення, не побачивши логічну розривність між цілями та діями. 

Документи у форматах PDF або Word, які часто поширюються донорами 

чи тренерами, часто є обовʼязковими до заповнення для отримання 
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фінансування. Вони часто є багатосторінковими, а молоді люди відзначають, що 

ними важко користуватись без пояснень.  

Запропонована концепція СППР є відмінною за кількома параметрами: 

-​ Система містить усі ключові блоки аналітичного планування, з’єднані 

логічно — не як окремі шаблони, а як пов’язана траєкторія ухвалення 

рішень. 

-​ Навчальна функція: система вбудовано навчає — через приклади, 

пояснення та когнітивні методи. 

-​ Стиль, мова, дизайн і темп налаштовані на потреби початківців, 

волонтерів, неформальних команд, яким потрібен не лише інструмент, а 

підтримка при його заповненні. 

-​ Вся логіка побудована так, щоб користувач бачив не лише контент, а й 

структуру — де він зараз, чого ще бракує, що вже зроблено. 

Концепція запропонованої СППР не конкурує з наявними цифровими 

інструментами як з “продуктами”, а вирішує іншу задачу — переведення 

мислення з інтуїтивного на структуроване, з неусвідомленого на аналітичне, з 

розрізненого на інтегроване. 
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Розділ 3. Реалізація прототипу пасивної СППР за допомогою React 

Цей розділ присвячено практичному втіленню концептуальної моделі 

пасивної системи підтримки прийняття рішень у форматі інтерактивної 

веб-платформи, адаптованої для молодіжних мікрогрантових ініціатив. Основна 

мета – перевести теоретично обґрунтовані методи та інструменти проєктного 

менеджменту, розглянуті в попередніх розділах, у конкретний практичний 

інструмент, здатний забезпечити послідовний цикл планування соціальних 

проєктів. 

У даному розділі детально описано етапи реалізації прототипу продукту, 

що базується на інтеграції класичних підходів до структурованого аналізу з 

сучасними засобами візуалізації даних. Розробка системи спрямована на 

створення платформи, яка не лише надає користувачеві можливість 

формулювати ідеї та планувати проєктні заходи, а й стимулює розвиток 

аналітичного мислення. Особлива увага приділяється забезпеченню 

зрозумілості і логічної послідовності роботи платформи за рахунок чіткого 

розбиття функціональних елементів та їх взаємозв’язку. Тому система 

реалізована таким чином, що кожен з модулів (від заповнення опису ідеї 

проєкту до автоматизованого розрахунку фінансових показників) інтегрований в 

єдине середовище.  

Отримані результати демонструють, яким чином сучасний підхід до 

інтеграції традиційних методів аналізу з інноваційними засобами 

представлення даних може сприяти підвищенню ефективності управлінських 

рішень, що є важливим чинником у забезпеченні стійкості та адаптивності 

соціальних ініціатив. 

3.1 Програмне та технологічне забезпечення 

Розробка інтерактивної платформи як системи підтримки прийняття 

рішень передбачає використання сучасних компонентних технологій, що 

забезпечують високу гнучкість та ефективність управління інтерфейсом. 

Основою реалізації інтерфейсу обрано бібліотеку “React”. Її компонентний 

підхід дозволяє реалізувати незалежні модулі, кожен з яких відповідає за 
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конкретну логічну задачу. Це сприяє підвищеній зрозумілості коду та 

можливості повторного використання частин системи.  

Важливим компонентом обраного підходу вважають використання 

механізмів управління станом компонентів за допомогою спеціальних 

функціональних засобів (React Hooks). Зокрема, застосування механізмів, 

подібних до useState та useEffect, сприяє простішій організації логіки роботи, 

що безпосередньо позначається на швидкості реакції платформи на зміну 

інформації. Така модель дозволяє забезпечити оптимальне оновлення 

інтерфейсу за рахунок використання віртуального представлення Document 

Object Model, що є критично важливим для інтерактивних систем підтримки 

прийняття рішень. 

Окрім основної бібліотеки, особливу увагу приділено організації 

оформлення інтерфейсу. Використання CSS Modules дозволяє локалізувати 

правила стилізації окремих модулів, зменшуючи ризик виникнення конфліктів 

із загальними стилями системи. Такий підхід сприяє збереженню єдності 

дизайну та полегшує подальший супровід проекту. Крім того, застосування 

сучасних методик стилізації, зокрема побудова макетів за допомогою Flexbox та 

CSS Grid, дозволяє забезпечити адаптивність інтерфейсу. Ці технології 

гарантують, що візуальне подання інформації зберігається на високому рівні як 

для широкоформатних екранів, так і для мобільних пристроїв, що відповідає 

сучасним вимогам у сфері розробки інтерактивних систем. 

3.2 Порівняльний аналіз технологічних підходів 

У процесі дослідження можливих технологічних рішень для реалізації 

користувацького інтерфейсу системи підтримки прийняття рішень було 

здійснено порівняльний аналіз сучасних фреймворків, орієнтованих на 

створення динамічних вебзастосунків. Зокрема, розглядалися варіанти 

впровадження таких технологій, як Angular та Vue.js, які за своєю природою 

можуть слугувати альтернативою до обраної бібліотеки React. 

Фреймворк Angular вирізняється глибокою інтеграцією 

функціональностей широкого спектру, наприклад засобів для двостороннього 
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зв’язку даних, вбудованих систем маршрутизації та механізмів управління 

станом. Такий набір інструментів робить Angular привабливим для розробки 

масштабованих корпоративних застосунків із чітко структурованою 

архітектурою. Водночас, його впровадження потребує значно вищого рівня 

початкової кваліфікації розробників і супроводжується зростанням витрат часу 

на конфігурацію та адаптацію середовища. Для проєктів, у яких пріоритетом є 

швидке створення функціонального прототипу або обмежені часові рамки, це 

може становити додаткове ускладнення. 

Vue.js – фреймворк, що характеризується лаконічним та інтуїтивно 

зрозумілим синтаксисом, що суттєво полегшує вхід у розробку для менш 

досвідчених фахівців. Його архітектура орієнтована на гнучкість, що дозволяє 

адаптувати фреймворк під конкретні потреби проекту. Проте з огляду на 

загальну зрілість екосистеми, Vue дещо поступається React за кількістю 

підтримуваних інструментів для високорівневої оптимізації продуктивності, а 

також за кількістю готових до використання модулів і компонентів, перевірених 

на практиці у великих промислових системах. 

Бібліотека React була обрана як оптимальна технологічна основа для 

реалізації інтерфейсної частини системи. Вона забезпечує баланс між 

доступністю, гнучкістю архітектурних рішень і багатством інструментального 

супроводу, що критично важливо для динамічних та інтерактивних 

вебзастосунків, які потребують адаптації до визначеної логіки взаємодії 

користувача із системою. 

Окремої уваги заслуговує питання стилізації компонентів інтерфейсу. У 

межах реалізації прототипу СППР здійснювалося порівняння традиційного 

підходу до централізованого оформлення через глобальні таблиці стилів (CSS) 

із використанням CSS Modules – підходу, що передбачає ізоляцію стилів 

окремих компонентів у межах модульних просторів імен. Така методика сприяє 

зменшенню взаємозалежності між елементами інтерфейсу, знижуючи ризик 

виникнення конфліктів у стилях під час масштабування або рефакторингу коду. 

Крім того, модульність у стилізації є проявом сучасних практик розробки, 
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орієнтованих на підвищення стабільності, передбачуваності та узгодженості 

зовнішнього вигляду системи на всіх етапах її життєвого циклу. 

Таким чином, обраний технологічний стек відповідає ключовим вимогам 

проєкту як з позиції функціональності, так і з точки зору ефективності 

подальшого супроводу й розвитку системи. 

3.3 Адаптивність та користувацький досвід 

В ході реалізації приділено особливу увагу адаптивності платформи та 

забезпеченню високоякісного користувацького досвіду. Сучасне представлення 

інформації в умовах цифровізації вимагає побудови інтерфейсів із чіткою 

структурою, яка коректно відображається на різноманітних екранах. 

Застосування технологій Flexbox та CSS Grid дозволяє досягти відповідної 

вимогам гнучкості розташування елементів, що забезпечує оптимальне 

сприйняття інформації користувачем. Адаптивність інтерфейсу є не лише 

технічним, а й організаційним аспектом побудови систем підтримки прийняття 

рішень, адже вона сприяє рівномірному розподілу інформації та забезпечує 

протидію можливим перешкодам, що пов’язані із різними умовами 

використання платформи. 

Рішення щодо організації візуальної ієрархії базуються на класичних 

принципах UX-дизайну, визначених у фундаментальних працях Даніела 

Нормана [15]. Єдина система шрифтів, кольорова палітра та узгоджені відступи 

сприяють формуванню цілісного образу платформи, що полегшує процес 

орієнтації користувача під час навігації та взаємодії з системою. 

3.4 Реалізація функціональних блоків 

Система спроектована таким чином, щоб користувач, проходячи через 

різні етапи розробки проєкту, отримував можливість поступово заповнювати 

інформацію, аналізувати ключові аспекти ініціативи та здійснювати 

обґрунтований розрахунок та розподіл ресурсів. Узгодженість стилістичних 

рішень створює інтерфейс, який легко сприймається та сприяє інтуїтивному 

використанню платформи навіть користувачами з обмеженим досвідом. 



27 
Реалізований прототип СППР починається з титульного блоку, що 

відображає суть усієї онлайн-платформи та містить динамічний елемент, що 

сприяє переходу до вступного блоку. 

Рисунок 3.1 - Титульний блок прототипу СППР 

Вступна секція вебсторінки виконує функцію орієнтиру для подальшої 

навігації ресурсом. Цей блок окреслює послідовність всіх етапів процесу, 

надаючи змогу одразу зрозуміти, які модулі потребуватимуть уваги протягом 

розробки мікрогрантового проєкту.  

Рисунок 3.2 - Вступна секція прототипу СППР 



28 
Першим функціональним елементом платформи є модуль «Ідея 

проєкту». Він містить текстові поля, у яких користувач може внести ключову 

ідею ініціативи та, за бажанням, цитату чи історію, що надихнула команду на 

реалізацію ініціативи. Функціонал редагування реалізовано з використанням 

перемикача між режимом редагування та режимом збереження, що дозволяє 

швидко зафіксувати початкові дані. Такий підхід слугує не лише 

організаційним, але й навчальним інструментом, оскільки допомагає 

користувачу правильно структурувати свої думки та впорядковувати 

інформацію на самому початку планувального процесу. 

 

Рисунок 3.3 – Модуль “Ідея” прототипу СППР 

Четвертим модулем є «Дерево проблем», що дозволяє візуалізувати та 

структурувати логічні зв’язки між центральною проблемою проєкту, її 

конкретними причинами та передбачуваними наслідками. Завдяки 

інтерактивній графічній побудові, користувач може не тільки чітко окреслити 

основну проблему, але й деталізувати її причинно-наслідкові зв’язки, що 

дозволяє підготувати грунтовну аналітичну базу для подальшої роботи. 
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На етапі реалізації модулю було використано бібліотеку React Flow, яка 

призначена для створення інтерактивних граф-схем. Застосування цієї 

технології дозволило створити динамічний граф, у якому центральним 

елементом є вузол, позначений як «Центральна проблема». Далі, користувач має 

можливість додавати вузли двох типів: ті, що визначають причини центральної 

проблеми, розташовані внизу, та ті, що репрезентують наслідки, розміщені вгорі 

від центрального вузла. Зв’язування цих вузлів здійснюється шляхом ручного 

малювання ліній, що символізують логічні зв’язки між елементами. Кожен 

вузол можна редагувати шляхом подвійного кліку, що відкриває можливість 

зміни тексту безпосередньо у місці відображення. Крім того, керування 

зовнішнім виглядом ліній реалізовано через елемент керування кольором, який 

дозволяє змінити колір зв’язуючих елементів, забезпечуючи більш наочну 

структуру. 

 

Рисунок 3.4 – Модуль “Дерево проблем” прототипу СППР 
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Наступним важливим компонентом є модуль «Теорія змін», який є 

інтерактивною складовою розробленої платформи, що дозволяє користувачам 

описати логіку проєктного втручання, охоплюючи весь цикл від ідентифікації 

цільових груп до оцінки кінцевого впливу.  

Структурна організація модулю реалізована у вигляді п’яти колонок. 

Перша частина – три стовпці (цільові групи, діяльності та механізми змін), що 

формують основу логіки втручання, і друга частина – два стовпці (результати та 

вплив), які завершують логічний ланцюжок. Кожен стовпець містить окремі 

категорії, що представлені у вигляді списків пунктів, які можуть бути динамічно 

змінюваними. Користувач має змогу редагувати текст пунктів, додавати нові 

позиції або видаляти існуючі. Така гнучкість дозволяє швидко адаптувати 

логіку змін до специфіки окремого проєкту, враховуючи індивідуальні 

особливості його реалізації. 

Технічна реалізація модуля базується на компонентній архітектурі, де 

кожна колонка представлена окремим компонентом CategoryBlock, що виконує 

функцію обгортки для всього стовпця, а категорії всередині організовані як 

вкладені компоненти CategorySection. Для збереження стану кожного блоку 

використано функцію useState, яка забезпечує управління динамічними змінами 

у списках. Всі функції додавання, редагування та видалення пунктів 

передаються через відповідні set-функції, що дозволяють миттєво оновлювати 

стан і забезпечують високу інтерактивність роботи модуля. Завершення процесу 

заповнення здійснюється через кнопки режиму «Редагувати / Збережено», які 

фіксують введену інформацію та блокують поля від повторного редагування до 

подальшого відкриття. Це сприяє консистентності введених даних та мінімізує 

ризик випадкових змін. 

Перед модулем розташовано текстову інструкцію, яка пояснює логіку 

заповнення: «Сформулюйте теорію змін для вашої ініціативи. Вкажіть цільові 

групи, основні активності, механізми змін, очікувані результати та вплив».  
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Рисунок 3.5 – Модуль “Теорія змін” прототипу СППР 

Наступний модуль «SWOT-аналіз» був розроблений як інструмент для 

візуального структурування внутрішніх та зовнішніх чинників, які можуть 

впливати на успішність проєкту. За допомогою цього модуля команда може 

отримати комплексну картину проєкту, яка сприяє формуванню обґрунтованих 

управлінських рішень. 

Структура модуля організована у вигляді чотирьох тематичних блоків, кожен з 

яких відповідає окремій категорії SWOT-аналізу: сильні сторони (S), слабкі 
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сторони (W), можливості (O) та загрози (T). Кожен блок представляє собою 

окрему секцію, у якій користувач має можливість вводити та редагувати перелік 

пунктів, що характеризують відповідну категорію. Категорія «Сильні сторони» 

реалізована з використанням темно-блакитного відтінку (#3B4FE4), що 

асоціюється з надійністю та стійкістю; «Слабкі сторони» оформлена в жовтому 

кольорі (#F4B400), який символізує потенційні недоліки. Аналогічно, категорія 

«Можливості» отримала зелений відтінок (#0F9D58), а блок «Загрози» – 

червоний (#DB4437), що дозволяє візуально диференціювати ці компоненти та 

однозначно асоціювати їх із відповідними категоріями аналізу. 

Функціональність модуля передбачає можливість як редагування 

існуючих пунктів, так і додавання нових або видалення непотрібних елементів 

безпосередньо в режимі inline. Такий підхід забезпечує максимальну гнучкість 

у формуванні структури SWOT-аналізу, дозволяючи користувачу відразу бачити 

результати зміни даних на екрані. Для управління станом кожної категорії 

використано механізми React Hooks, зокрема функцію useState, яка зберігає дані 

у вигляді об’єкта з чотирма ключами (strengths, weaknesses, opportunities, 

threats). Кожен з цих масивів даних оновлюється незалежно, що дозволяє 

забезпечити зручність управління інформацією та уникнути непотрібного 

дублювання даних при виконанні операцій над окремими блоками. 

Візуальна розмітка організована за допомогою CSS Grid, що дозволяє 

розташувати чотири блоки у структуровано закріпленій сітковій системі. Такий 

підхід гарантує, що незалежно від розміру вікна браузера, інформація буде 

відображатися рівномірно та з урахуванням логічної послідовності. 

Завершальний етап роботи з модулем передбачає натискання кнопки 

“Зберегти” / “Редагувати”, після якого всі поля переходять у режим disabled, що 

забезпечує запобігання випадкових змін уже введених даних. Такий механізм 

дозволяє фіксувати стан аналізу та забезпечувати консистентність даних до 

повторного переходу у режим редагування. 
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Рисунок 3.6 – Модуль “SWOT-аналіз” прототипу СППР 

Модуль «Логічна матриця (Logframe)» є наступним елементом 

системи. Він служить для узгодження логіки та зв’язків між цілями, заходами, 

очікуваними результатами і методами їх верифікації. Структурно логічна 

матриця представлена у вигляді таблиці, що містить кілька основних колонок: 

«Логіка втручання», «Діяльність», «Індикатори», «Цільові показники», 

«Джерела даних (засоби верифікації)», «Частота збору даних» та «Коментарі». 

Перший стовпець виділяється як єдине текстове поле, яке за рахунок 

використання атрибуту rowSpan охоплює кілька рядків таблиці. Інші стовпці 

дозволяють деталізувати окремі компоненти логіки: працюючи над кожною 

частиною окремо, користувач має можливість вводити в таблицю базову 

інформацію та додаткові коментарі, що згодом використовуються для аналізу 

відповідності та перевірки задуманих заходів. 

Кожен рядок таблиці представляє собою окремий запис, який можна 

редагувати за допомогою текстових полів (textarea). Забезпечена можливість 

додавання нового рядка, що розширює таблицю у відповідності до кількості 

визначених заходів, а також є опція видалення конкретного рядка за потребою. 
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Після завершення редагування даних користувач має можливість зафіксувати 

введену інформацію через натискання кнопки «Зберегти», після чого всі 

текстові поля стають недоступними для редагування до повторного натискання 

кнопки «Редагувати». Такий механізм сприяє уникненню випадкових змін і 

забезпечує високий рівень коректності та стабільності введених даних. 

Реалізація модуля базується на використанні React та функції управління 

станом useState, що дозволяє зберігати масив рядків таблиці. Кожна клітинка 

таблиці реалізована як окремий елемент із підтримкою інлайн редагування, а 

застосування операцій rowSpan забезпечує візуальне об’єднання даних в першій 

колонці, що надає модулю єдиного цілісного вигляду. Динамічний розрахунок 

точок оновлення відбувається автоматично при додаванні або видаленні рядків, 

що гарантує узгодженість даних протягом усього процесу. 

Рисунок 3.7 – Модуль “Логічна матриця” прототипу СППР 

Модуль «Бюджет» є передостаннім блоком у розробленій платформі. Це 

основний механізм визначення витрат, який дозволяє врахувати різні аспекти 

фінансових операцій для організаційних і фізичних осіб. Завдяки цьому модулю 
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забезпечується прозорість і обґрунтованість фінансових рішень, що є 

необхідною умовою для успішного подання на мікрогранти. 

Структурно модуль реалізовано у вигляді таблиці, яка містить кілька 

ключових колонок: категорія витрат, опис, кількість одиниць, ціна за одиницю, 

розрахована загальна сума. Кожен рядок таблиці представляє окрему бюджетну 

позицію, яку користувач може динамічно змінювати, додаючи нові або 

видаляючи існуючі записи. Для цього передбачено кнопки «Додати рядок» і 

«Видалити рядок», розташовані поруч із кожним записом. Такий підхід 

забезпечує гнучкість у формуванні бюджету, дозволяючи адаптувати його до 

специфіки конкретного проєкту. 

Модуль підтримує два режими роботи: «Бюджет для ГО (громадських 

організацій)» та «Бюджет для фізичної особи». У першому випадку система 

здійснює стандартний розрахунок витрат, де кожен рядок оцінюється на основі 

заданої кількості та ціни за одиницю. У другому режимі, призначеному для 

фізичних осіб, система автоматично враховує нормативні податкові 

зобов’язання: податок на доходи фізичних осіб (18 %) та військовий збір (5 %). 

Завдяки цьому модулю користувач отримує загальну картину бюджету, 

включаючи розрахунок додаткових витрат, які виводяться окремими полями під 

таблицею. Формула для розрахунку загальної суми з урахуванням податків 

виглядає наступним чином: 

Загальна сума фінансування = Сума виплат : 0.77 

Технічну реалізацію модуля виконано з використанням функції useState, 

яка відповідає за збереження масиву бюджетних позицій (items). Зміни у 

таблиці, включаючи додавання, редагування або видалення рядків, автоматично 

оновлюють стан компонента, що забезпечує миттєву реакцію на взаємодію 

користувача. Для обчислення вартості кожного рядка та підсумків використано 

функції parseFloat та reduce(), що дозволяють виконувати динамічний 

перерахунок при зміні будь-якого поля у таблиці. 

Після завершення внесення даних користувач має можливість зафіксувати 

стан через кнопку «Зберегти», яка блокує текстові поля таблиці, запобігаючи 
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випадковим змінам. У разі необхідності внесення коректив система дозволяє 

повернутися до режиму редагування через відповідну кнопку, що створює 

баланс між гнучкістю та стабільністю введених даних. 

 

Рисунок 3.8 – Модуль “Бюджет” прототипу СППР 

Модуль «Рефлексія» завершує логіку платформи, надаючи користувачеві 

простір для аналізу процесу планування ініціативи, переосмислення пройдених 

етапів та формування усвідомлених висновків щодо майбутніх дій.  

Функціональність модуля побудована на трьох основних запитаннях, 

кожне з яких реалізовано через текстові поля типу textarea: «Що далося 

найважче?», «Що надихає найбільше?» і «Які наступні кроки та коли?». Кожне 

із запитань має окрему ціль: перше запитання акцентує увагу на викликах і 

труднощах, які виникли під час планування, тим самим даючи змогу командам 

усвідомити критичні точки процесу. Друге запитання орієнтоване на 

позитивний аспект – воно стимулює користувача осмислити сильні сторони 

проєкту, які викликали мотивацію та підтримували команду у складні моменти. 
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Третє запитання допомагає візуалізувати майбутній план дій, встановити строки 

виконання наступних кроків і закріпити стратегічне бачення. 

Технічна реалізація модуля «Рефлексія» здійснена за допомогою 

функціональної форми через бібліотеку React. Компонент підтримує 

інтерактивний режим введення тексту, забезпечуючи миттєве оновлення стану 

кожного поля при введенні даних. Для забезпечення стилістичної узгодженості 

з іншими модулями платформи застосовуються CSS-класи, які створюють 

уніфіковану структуру компонентів.  

Рисунок 3.9 – Модуль “Рефлексія” прототипу СППР 

Узгодженість стилю усіх модулів забезпечується єдиною системою 

дизайну, яка передбачає використання визначених шрифтів і кольорової палітри. 

Це дозволяє не лише досягти візуальної гармонії, але й створити інтерфейс, 

який відповідає сучасним вимогам до зручності та адаптивності. Всі блоки 

побудовані таким чином, що їх взаємне розташування та структура не 

змінюється при масштабуванні або зміні розміру екрану. Реалізація адаптивного 
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дизайну заснована на використанні технологій Flexbox та CSS Grid, що гарантує 

оптимальне представлення інформації як на десктопах, так і на мобільних 

пристроях. Функціональні елементи інтерфейсу, зокрема кнопки для 

збереження даних і блокування редагування, змінюють свій візуальний стан 

відповідно до дії користувача, що забезпечує їхню очевидну інтерактивність. 

Узагальнений огляд усіх блоків платформи демонструє, як завдяки 

логічній розбивці на модулі користувач може покроково опрацьовувати 

інформацію, починаючи з початкової ідеї проєкту і закінчуючи комплексною 

системою контролю якості через логічну матрицю та планування витрат. Цей 

підхід дозволяє інтегрувати різноманітні інструменти традиційного проєктного 

менеджменту в єдину платформу, що створює потенціал для вдосконалення 

процесів планування й управління соціальними ініціативами, забезпечуючи як 

інтерфейсну зручність, так і точність розрахункових операцій. 
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Висновки та перспективи розвитку 

У цій курсовій роботі було здійснено теоретико-практичне дослідження 

підходів до створення системи підтримки прийняття рішень (СППР) у сфері 

малих соціальних проєктів, зокрема молодіжних мікрогрантових ініціатив. На 

основі принципів системного аналізу та методів проєктного менеджменту було 

запропоновано концептуальну модель СППР, пристосовану до потреб 

недосвідчених волонтерських команд, які працюють в умовах обмежених 

ресурсів, стислих термінів та високої динаміки зовнішнього середовища.  

Головною теоретичною новизною дослідження є підхід до СППР як до 

когнітивно підтримувального середовища, яке не підміняє собою мислення 

користувача, а скеровує його. Цього ефекту досягнуто завдяки вбудованій логіці 

проєктного циклу та структуруванню інформації через застосування матричних 

моделей і аналітичних інструментів, які спонукають команду послідовно 

опрацьовувати всі ключові аспекти планування проєкту.  

Практичним результатом роботи стала реалізація веб-прототипу СППР із 

використанням сучасних технологій розробки інтерфейсу. Цей прототип 

охоплює повний цикл планування мікрогрантового проєкту: користувач 

послідовно проходить через низку модулів, що відповідають ключовим 

інструментам проєктного менеджменту (таким як побудова «дерева проблем», 

формулювання теорії змін, SWOT-аналіз, заповнення логічної матриці та 

бюджетування). Інтерактивний інтерфейс дає змогу поступово структурувати 

проєктну ідею — від визначення проблематики та цілей до планування заходів і 

розрахунку ресурсів — при цьому система виступає своєрідним наставником, 

який скеровує користувача через усі необхідні етапи. Такий прототип 

продемонстрував можливість інтеграції різнорідних методик планування в 

єдине інтуїтивне середовище, орієнтоване на навчання і підвищення якості 

управлінських рішень недосвідчених команд.  

Водночас розроблений прототип має низку обмежень, через які не всі 

початкові задуми вдалося втілити. Зокрема, поточна версія системи не 

забезпечує збереження даних: введена користувачем інформація не 
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накопичується у базі даних, що унеможливлює продовження роботи над 

проєктом після завершення сеансу. Також відсутній багатокористувацький 

режим: платформа не підтримує одночасну спільну роботу кількох членів 

команди чи розмежування доступів. Крім того, логічна перевірка введених 

даних наразі обмежена – прототип не виконує повної автоматичної валідації 

узгодженості між цілями, завданнями та бюджетом, покладаючись здебільшого 

на свідомий контроль самого користувача. Причинами таких обмежень стали 

стислі часові рамки розробки та акцент на підтвердженні принципової 

життєздатності концепції, а не на розробці всіх допоміжних функцій.  

Запропонована СППР помітно впливає на логіку мислення недосвідчених 

команд, адже її сценарій роботи навчає користувачів приймати рішення більш 

виважено і структуровано. Кожен модуль платформи виконує практичну і 

освітню функції: наприклад, побудова «дерева проблем» спонукає команду 

детально проаналізувати першопричини та наслідки ситуації ще до переходу до 

планування активностей. Такий підхід уповільнює імпульсивний перехід від 

ідеї до дій та формує навички аналітичного мислення – критично важливі для 

молодіжних ініціатив, де початковий ентузіазм часто переважає над ретельним 

плануванням. В результаті користувачі отримують не лише структурований 

план проєкту, а й проходять прихований навчальний процес, вчаться системно 

обґрунтовувати свої рішення. Таким чином, розроблена СППР виконує роль 

своєрідного тренажера управлінського мислення для команд-початківців, 

позитивно впливаючи на їхню здатність до стратегічного планування.  

Планується залучити пілотні групи користувачів з числа молодіжних 

команд для тестування платформи, збору зворотного зв’язку та оцінки її впливу 

на якість проєктних заявок. Результати такого дослідження дадуть змогу 

об’єктивно визначити сильні та слабкі сторони системи й скоригувати напрямки 

її подальшої еволюції.  

Підсумовуючи, проведене дослідження продемонструвало потенціал 

застосування СППР для підвищення ефективності планування молодіжних 

мікрогрантових ініціатив. Розроблена концептуальна модель та її програмна 
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реалізація підтвердили гіпотезу, що поєднання класичних методик проєктного 

менеджменту з інтерактивним веб-середовищем здатне полегшити процес 

ухвалення рішень і покращити якість підготовки проєктів. Водночас у роботі 

відверто визначено межі застосування створеного прототипу та окреслено 

шляхи його вдосконалення. Таким чином, запропонована СППР має потенціал, 

щоб після належного доопрацювання стати дієвим інструментом підтримки 

молодіжних ініціатив, сприяючи їх успішній реалізації та сталості результатів. 
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ДОДАТКИ 

Додаток А 

Архітектура проєкту СППР та фрамент коду головного модуля App.js 
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Додаток Б 

Фрагмент коду, що демонструє динамічне формування бюджету для ГО та 

фізичних осіб (блок “Бюджет” запропонованої СППР) 

 

Фрагмент коду, що реалізує логіку управління бюджетом: 
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Фрагмент коду, що відображає інтерфейс користувача бюджету ініціативи: 
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Фрагмент коду, що забезпечує візуальне оформлення та інтерактивність 

інтерфейсу бюджету ініціативи: 
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