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Анотація. Спеціальний курс «Комп’ютерна графіка як художньо-

виражальний компонент нових медіа» занурює здобувачів вищої освіти у ключові 

аспекти комп’ютерної графіки та анімації як невід’ємних складових нових медіа. 

Курс розкриває технологічні трансформації, творчі можливості та вплив цих 

компонентів на сучасне аудіовізуальне мистецтво. Він допоможе студентам 

зрозуміти особливості використання новітніх графічних інструментів і технологій, 

зокрема віртуальної та доповненої реальностей, у творчості та навчанні. 

Спецкурс висвітлює наступні питання: історіографія цифрового мистецтва та 

нових медіа, сутність нових медіа як феномену цифрової культури, огляд 

програмного забезпечення та технологій створення цифрового контенту. Також 

розглядається еволюція технологій у цифровому мистецтві, інтерактивність та 

імерсивність як нова парадигма мистецької творчості, трансформація науково-

популярного кіно у новомедійному середовищі, а також феномен VR та AR у 

мистецькому просторі.  

Курс допоможе студентам розвинути навички аналізу та критичного 

мислення щодо використання компʼютерної графіки та анімації у нових медіа. Вони 

зможуть оцінювати ефективність різних методів і технік створення 

аудіовізуального контенту та використовувати ці знання для покращення власних 

робіт. Учасники курсу отримають основні практичні навички та знання, які можуть 

бути корисними для подальшої карʼєри в кіно- й телевиробництві, розробці 

відеоігор, рекламному бізнесі та інших сферах аудіовізуального та медіа 

виробництва.  

Спеціальний курс буде корисним у поглибленні знань новітніх цифрових 

технологій кінематографу та в ознайомленні з різноманіттям художньо-

виражальних компонентів нових медіа здобувачами як першого (бакалаврського), 

так і другого (магістерського) рівня вищої освіти галузі знань 02 «Культура і 

мистецтво» за спеціальністю 021 «Аудіовізуальне мистецтво та виробництво».  

Тривалість курсу: один семестр. 
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Мета курсу — сформувати ґрунтовне засадниче розуміння та практичні 

навички з використання компʼютерної графіки та анімації як художньо-

виражальних компонентів нових медіа у різних сферах аудіовізуального мистецтва 

та медіавиробництва, а також опанувати ефективне застосовування цих знань у 

створенні аудіовізуального контенту. 

Здобувачі курсу мають знати: 

• Історіографію цифрового мистецтва та нових медіа.  

• Сутність нових медіа як феномену цифрової культури (інтерактивність, 

мультимедійність, гіпертекстуальність, ремедіація, трансмедіація).  

• Сучасне програмне забезпечення та технології створення цифрового 

контенту.  

• Еволюцію технологій у цифровому мистецтві.  

• Інтерактивність та імерсивність як нову парадигму мистецької творчості.  

• Трансформації навчального, світоглядного, науково-популярного, кіно у 

новомедійному середовищі.  

• Феномен VR/AR у мистецькому просторі. 

У результаті проходження спеціального курсу здобувачі мають уміти: 

• Аналізувати історіографію цифрового мистецтва та нових медіа.  

• Розкривати сутність нових медіа як феномену цифрової культури. 

• Використовувати принципи інтерактивності, мультимедійності, 

гіпертекстуальності, ремедіації та трансмедіації для аналізу та створення 

медіапроєктів.  

• Застосовувати принципи роботи актуального програмного забезпечення та 

технологій для створення цифрового контенту. 

• Визначати еволюцію технологій у цифровому мистецтві та оцінювати 

їхній вплив на аудіовізуальне мистецтво. 
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• Описувати та пояснювати трансформацію науково-популярного кіно у 

новомедійному середовищі. 

• Розрізняти застосування віртуальної та доповненої реальностей у 

мистецькому просторі. 

• Формувати творчі та технічні завдання при створенні власних 

мультимедійних проєктів. 

• Обирати оптимальний набір програмних та технічних засобів при 

створенні власних проєктів. 

• Здійснювати комплексний міждисциплінарний аналіз комп’ютерної 

графіки та анімації як художньо-виражальних компонентів нових медіа.  

• Систематизувати та презентувати вплив технологічних трансформацій на 

аудіовізуальне мистецтво та освітні практики. 
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Теми спецкурсу 

ТЕМА І. Історіографія досліджень цифрового мистецтва та нових медіа. 

1.1 Зародження цифрового мистецтва та перші експерименти з комп’ютерною 

графікою. 

1.2. Комп’ютерна анімація та CGI у кінематографі. 

1.3. Сучасний стан цифрових технологій та сфери їх застосування.  

1.4. Формування концепції нових медіа в міждисциплінарному контексті. 

ТЕМА ІІ. Нові медіа як феномен сучасної цифрової культури. 

2.1. Визначення та ключові характеристики нових медіа.  

2.2. Інтерактивність та її роль у нових медіа.  

2.3. Мультимедійність: поєднання різних форматів контенту.  

2.4. Гіпертекстуальність та нелінійні наративи.   

2.5. Концепція трансмедійного оповідання та його приклади.  

2.6. Партисипативна культура: нові ролі користувача у створенні та 

поширенні контенту 

ТЕМА ІІІ. Програмне забезпечення та технології створення цифрового 

контенту. 

3.1. Основні групи програмного забезпечення для створення цифрового 

контенту.  

3.2. Рушії реального часу та їх застосування.  

3.3. Штучний інтелект у створенні контенту.  

3.4. Хмарні сервіси та колаборативне середовище у створенні цифрового 

контенту. 

ТЕМА ІV. Інтерактивність та імерсивність як нова парадигма мистецької 

творчості.  

4.1. Поняття інтерактивності.  

4.2. Імерсивність: визначення, форми та історичний контекст.  

4.3. Приклади інтерактивних та імерсивних проєктів у сучасному мистецтві.  
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ТЕМА V. Трансформація науково-популярного кіно у новомедійному 

середовищі. 

5.1. Інтерактивні документальні фільми та їхній вплив на глядача.  

5.2. Використання VR/AR у науково-популярному контенті.  

ТЕМА VI. Феномен віртуальної та доповненої реальності у мистецькому 

просторі. 

6.1. VR як новий медіум: концепція, типи (неповне, напівзанурення, 

повноцінне, змішана, спільна, тактильний зворотний зв’язок).  

6.2. VR-гарнітури: типи та їхні можливості (на базі ПК, автономні, мобільні).  

6.3. AR як інтерактивна технологія: принципи роботи та застосування.  

6.4. VR/AR у кінематографі, телебаченні та ігровій індустрії (віртуальний 

продакшн, кіберспорт).  

6.5. Застосування VR/AR у музейній справі та культурній спадщині.  

6.6. Українські мистецькі проєкти з використанням VR/AR.  

Форми навчання: Лекційні, практичні, семінарські, а також самостійна робота. 

Тематика практичних занять: 

1. Аналіз українських та світових прикладів застосування комп’ютерної графіки 

та анімації у нових медіа. 

2. Розробка концепцій інтерактивних проєктів з використанням VR/AR. 

3. Огляд та тестування програмного забезпечення для 3D-моделювання, 

анімації та рушіїв реального часу. 

4. Аналіз кейсів успішної інтеграції AI у кіновиробництво та анімацію. 

5. Обговорення етичних аспектів та викликів, пов’язаних із розвитком нових 

медіа. 

6. Презентація власних проєктів або досліджень у сфері нових медіа. 

7. Практика створення мікропроєкту у середовищі реального часу. 
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Питання для самостійної роботи: 

1. Опрацювання теоретичних матеріалів з історії та теорії нових медіа.  

2. Перегляд та аналіз прикладів VR/AR проєктів та інтерактивних фільмів.  

3. Дослідження актуальних тенденцій у розвитку програмного забезпечення для 

комп’ютерної графіки та анімації.  

4. Пошук та аналіз освітніх платформ, що використовують VR/AR.  

5. Підготовка коротких презентацій на тему «Майбутнє комп’ютерної графіки в 

[обраній сфері]». 

6. Аналіз трансформації ролі глядача в умовах партисипативної культури та 

нових медіа. 

7. Дослідження впливу інтерактивності та імерсивності на художню форму в 

цифровому мистецтві. 

8. Огляд однієї із сучасних VR/AR-гарнітур і її можливостей у мистецькому або 

освітньому застосуванні. 

9. Скласти типологію новітніх жанрів цифрового мистецтва та визначення їхніх 

характерних рис. 

10. Проаналізувати приклад VR або AR додатку, звертаючи увагу на спосіб 

подачі, інтерфейс і взаємодію з глядачем. 
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Орієнтовний перелік питань для підсумкового контролю: 

1. Розкрийте значення понять «цифрове мистецтво» та «нові медіа». У чому 

полягає їхній взаємозв’язок? 

2. Поясніть сутність інтерактивності як однієї з визначальних характеристик 

нових медіа. 

3. Поясніть поняття мультимедіа. 

4. Розкрийте поняття гіпертекстуальності та її вплив на структуру цифрового 

наративу. 

5. Поясніть концепцію ремедіації. 

6. Опишіть суть трансмедіації та її роль у створенні сучасних наративних 

проєктів. 

7. Опишіть етапи еволюції технологій у цифровому мистецтві — від ранніх 

експериментів до сучасності. 

8. Що таке імерсивність? Наведіть приклади її реалізації у сучасному мистецтві, 

культурі або освіті. 

9. Охарактеризуйте трансформацію світоглядного, науково-популярного та 

пізнавального кіно у новомедійному середовищі. 

10. Яка роль віртуальної та доповненої реальності у мистецькому, культурному 

й освітньому просторах. 

11. Які основні програмні засоби та технології використовуються для створення 

цифрового контенту? 

12. Що таке партисипативна культура? 
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