


Анотація. Спеціальний курс «Особливості використання мультимедійних 

засобів у контексті створення аудіовізуальних творів» створений для того, щоб 

ознайомити авторів з властивостями мультимедійних проєктів, для розкриття 

інструментів побудови новітнього формату кіновидовища а також задля того, 

щоб допомогти зрозуміти особливості його впливу на глядача.  В курсі 

озглянуто різноманітні аспекти роботи режисера, включаючи розробку 

концепції, вибір технологічних засобів та методів постпродакшену. 

Спецкурс висвітлює наступні питання: історіографія понять «мультимедіа» 

та «нові медіа», властивості нових медіа, особливості технологій доповненої та 

віртуальної реальності, поняття «інтерактивний кінематограф», «імерсивність», 

«аватар», особливості поетапного виробництва мультимедійного твору, 

можливості дистрибуції та представлення мультимедійних проєктів на світових 

фестивалях. 

Курс допоможе студентам розвинути навички аналізу та критичного 

мислення щодо мультимедійних проєктів. Вони зможуть оцінювати 

ефективність різних методів і технік режисури й використовувати ці знання для 

покращення власних робіт. Учасники курсу отримають основні практичні 

навички та знання, які можуть бути корисними для подальшої кар’єри в кіно- й 

телевиробництві, а також у розробці відеоігор, рекламному бізнесі або веб-

дизайні. 

Спеціальний курс буде корисним в поглибленому вивченні новітніх 

цифрових технологій кінематографу та в ознайомленні з різноманіттям 

режисерських та операторських інструментів здобувачами як першого 

(бакалаврського) та другого (магістерського) рівня вищої освіти галузі знань 02 

«Культура і мистецтво» за спеціальністю 021 «Аудіовізуальне мистецтво та 

виробництво». 

Тривалість курсу – один семестр. 

Мета курсу – дозволить студентам отримати глибше розуміння того, яким 

чином автор впливає на кінцевий продукт мультимедійного проєкту. 



Здобувачі курсу мають знати: 

- значення та історіографію понять курсу; 

- основні властивості мультимедіа та їхні особливості; 

- природу поняття «інтерактивний кінематограф»; 

- творчо-виробниці етапи створення мультимедійного проєкту; 

- особливості побудови нелінійних історій; 

- закони монтажу інтерактивних фільмів; 

- специфіку постобробки сферичного відео та інтерактивних проєктів; 

- технічну базу цифрового кіно-, відеовиробництва; 

- основну творчо-технічну документацію на всіх етапах виробництва відео 

контенту; 

- основні механіки інтерактиву; 

- різновиди пристроїв для створення та перегляду інтерактивних проєктів; 

- актуальні канали дистрибуції та фестивалі мультимедіа; 

- сучасні тенденції в українських та світових мультимедійних творах. 

У результаті проходження спеціального курсу здобувачі мають уміти: 

- аналізувати специфіку різних мультимедійних технологій; 

- розробляти творчі концепції мультимедійних творів; 

- обирати відповідні технологічні засоби та платформи для реалізації 

задуманих ідей; 

- здійснювати аналіз ролі глядача в інтерактивному досвіді; 

- аналізувати рух камери та вплив цього руху на глядача; 

- орієнтуватися в технологічних прийомах створення мультимедійного 

контенту; 

- розуміти особливості технічних аспектів, включно зі звуком, зображенням та 

дизайном; 

- користуватися засобами мультимедіа за необхідності під час роботи над 

власним творчим проєктом; 

- критично аналізувати та оцінювати якість та ефективність мультимедійних 

проєктів; 



- оцінювати ефективність різноманітних інтерактивних механік; 

- базовий монтаж сферичних відео та експорт; 

- складати технічні завдання всім учасникам команди мультимедійного 

проєкту; 

- аналізувати особливості кіномови інтерактивного фільму; 

- систематизувати здобуті знання; 

- орієнтуватися в тенденціях розвитку національного та світового 

аудіовізуального мистецтва.  



Питання спецкурсу 

РОЗДІЛ I. ПОНЯТТЯ «МУЛЬТИМЕДІА» ТА «НОВІ МЕДІА». 

ВЛАСТИВОСТІ ТА СФЕРИ ЗАСТОСУВАННЯ. 

ТЕМА І. ПРИРОДА ПОНЯТЬ «МУЛЬТИМЕДІА» ТА «НОВІ МЕДІА» 

1.1. Поняття «мультимедіа». 

1.2. Поняття «нових медіа». 

1.3. Складності та виклику у вивченні цих понять. 

ТЕМА ІІ. ОСНОВНІ ВЛАСТИВОСТІ «НОВИХ МЕДІА» 

2.1. Діджиталізація. 

2.2. Конвергентність. 

2.3. Інтерактивність. 

2.4. Гіпертекстуальність.  

2.5. Глобалізація. 

2.6. Симуляція. 

ТЕМА ІІІ.  ОСОБЛИВОСТІ ВИКОРИСТАННЯ ТЕХНОЛОГІЙ 

ВІРТУАЛЬНОЇ, ДОПОВНЕНОЇ ТА ЗМІШАНОЇ РЕАЛЬНОСТІ. 

3.1. Віртуальна реальність. Технологічні та творчі аспекти. 

3.2. Доповнена реальність. Технологічні та творчі аспекти. 

3.3. Змішана реальність. Технологічні та творчі аспекти. 

РОЗДІЛ ІІ. ОСОБЛИВОСТІ ІНСТРУМЕНТІВ ІНТЕРАКТИВНОГО 

КІНЕМАТОГРАФА 

ТЕМА IV. ІНТЕРАКТИВНИЙ КІНЕМАТОГРАФ ЯК ОКРЕМА 

ФОРМА КІНЕМАТОГРАФА 

4.1. Поняття «інтерактивний кінематограф. 

4.2. «Імерсивність» як мета, засіб і одночасно властивість технології 

віртуальної реальності. 

4.3. Репрезентація глядача. Аватар. 

ТЕМА V. ОСОБЛИВОСТІ ВЗАЄМОДІЇ ГЛЯДАЧА ІЗ 

ІНТЕРАКТИВНИМ ФІЛЬМОМ. 

5.1. Особливості взаємодії з віртуальним простором контролерами. 



5.2. Особливості взаємодії з віртуальним простором технологією 

відстеження рухів рук та очей. 

5.3 Особливості взаємодії з віртуальним простором повним тілом. 

ТЕМА VI. РОЛЬ ГРАФІЧНИХ ЕЛЕМЕНТІВ В ІНТЕРАКТИВНИХ 

ФІЛЬМАХ. 

6.1. Дизайн інтерфейсів в інтерактивних проєктах. 

6.2. Дизайн досвіду користувача в інтерактивних проєктах. 

6.3. Роль інструкцій та графічних підказок в шляху користувача. 

РОЗДІЛ ІІІ. ОСОБЛИВОСТІ ВИРОБНИЦТВА ІНТЕРАКТИВНОГО 

ФІЛЬМУ 

ТЕМА VIІ. ПІДГОТОВЧИЙ ПЕРІОД ІНТЕРАКТИВНОГО ФІЛЬМУ 

7.1. Драматургія нелінійного наративу. 

7.2. Пошук локації для сферичного відео. 

7.3. Особливості розкадровки сферичного відео. 

ТЕМА VIII. ПЕРІОД ФІЛЬМУВАННЯ ІНТЕРАКТИВНОГО 

ПРОЄКТУ 

8.1. Особливості технології фільмування сферичного кіно. 

8.2 Робота режисера з актором в ігровому сферичному фільмі. 

8.3 Робота режисера з героєм в документальному сферичному фільмі. 

ТЕМА IX. ПЕРІОД ПОСТОБРОБКИ ІНТЕРАКТИВНОГО ФІЛЬМУ 

9.1. Особливості монтажу сферичного відео. 

9.2. Особливості кольорокорекції та звукового вирішення сферичного 

відео. 

9.3. Особливості підготовки відео для інтеграції в додаток для 

інтерактиву. 

Форми навчання 

Лекційні, практичні, семінарські, індивідуальні, а також самостійна робота. 



Тематика практичних занять 

1. Аналіз українських та світових прикладів мультимедійних проєктів. 

2. Написання нелінійної структури кіносценарію. 

3. Монтаж запропонованих тестових сферичних кадрів. 

4. Створення творчо-технічних завдань. 

5. Тестування додатків віртуальної та доповненої реальності. 

Питання для самостійної роботи 

1. Опрацювання матеріалів курсу. 

2. Перегляд та розбір прикладів українських та світових мультимедійних 

проєктів. 

3. Монтаж сферичного відео та коректний експорт. 

4. Розгляд актуальних тенденції мультимедійних проєктів. 

5. Пошук фестивалей та профільних подій за тематикою мультимедіа. 

Орієнтовний перелік питань для підсумкового контролю 

1. Значення поняття «мультимедіа» та «нові медіа». 

2. Основні особливості «нових медіа». 

3. Принцип роботи та особливості використання технологій віртуальної та 

доповненої реальності. 

4. Значення поняття «імерсивність», розкриття основних рівнів імерсивності. 

5. Значення поняття «аватар» та його роль в мультимедійних проєктах. 

6. Особливості взаємодії глядача з віртуальним простором. 

7. Функції дизайну інтерфейсу та користувацького досвіду. 

8. Особливості підготовчого періоду інтерактивного фільму. 

9. Особливості зйомки інтерактивного фільму. 

10. Особливості постпродакшену інтерактивного фільму.  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