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ВСТУП 

 

Сучасні темпи розвитку інформаційних технологій дозволяють 

переглянути методи й способи реалізації багатьох видів діяльності людини. 

Видавничо-поліграфічна діяльність за останні роки піддалася значним змінам, 

багато в чому завдяки саме застосуванню нових інформаційних технологій. 

Сучасні інформаційні технології дозволяють не тільки інтенсифікувати 

більшість процесів, що взаємодіють у видавничо-видавницькій діяльності, але і 

якісно змінити методи розробки продукції та її доведення до кінцевого 

споживача. Інтерактивні медіа є одним з напрямків розвитку видавничої 

діяльності й широко використовується при створенні мультимедійних видань, 

WEB-орієнтованих проектів і рекламної продукції. Інтерактивні медіа 

дозволяють значно поліпшити мультимедійне видання шляхом підвищення його 

наочності й візуального ефекту та додають дуже важливу функцію, яка не 

належить звичайним виданням – це можливість зворотнього зв’язку з кінцевим 

споживачем. 

Навчальна дисципліна "Створення інтерактивних медіа" вивчається 

студентами спеціальності 186 "Видавництво та поліграфія" другого 

(магістерського) рівня. 

Для індивідуалізації навчання студентам видаються диференційовані 

індивідуальні завдання до лабораторних занять, а також завдання для 

самостійної роботи та підготовки рефератів. 

Поточний контроль знань реалізовується під час проведення лабораторних 

занять шляхом виконання індивідуальних та контрольних завдань і тестування; 

для підсумкового контролю передбачений залік. 

Метою викладання даної навчальної дисципліни є надання студентам 

необхідних теоретичних основ, методичних рекомендацій і практичних навичок 

щодо використання комп’ютерних інструментальних засобів розробки та аналізу 

інтерактивних медіа. 

Основним завданням вивчення даної дисципліни є придбання навичок зі 

створення сучасних інтерактивних інтерактивних медіа елементів. 

Об'єктом навчальної дисципліни є процес розробки інтерактивних 

компонентів для медіа проектів. 

Предметом вивчення навчальної дисципліни є теоретичні основи та 

чисельні методи і технології масової інформації, необхідні для оброблення 

образів, звуків та текстів, що становлять гібридний спосіб виробництва і 

відтворення інформації. 

Результатом вивчення дисципліни є оволодіння навичками проектування 

та розробки інтерактивного медіа портала, який є сукупність інтерактивних 

медіа елементів. 
 

Результати навчання та компетентності, які формує навчальна дисципліна 

визначено в табл. 1. 
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Таблиця 1 

Результати навчання та компетентності, які формує навчальна дисципліна 

 

Результати навчання Компетентності, якими повинен 

оволодіти здобувач вищої освіти 

РН 1 ЗК 2 

РН 2 ЗК 1, СК 5 

РН 3 ЗК 2, СК 5 

РН 4 ЗК 1, ЗК 3 

РН 5 СК 5 

РН 6 СК 5 

РН 7 СК 5, ЗК 1 

РН 8 СК 5 

РН 9 ЗК 2 

РН 10 ЗК 2 

РН 11 ЗК 2 

РН 14 СК 9 

РН 12 ЗК 2 

РН 13 ЗК 2 

 

де, ЗК 1 Здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях; 

ЗК 2. Здатність генерувати нові ідеї (креативність); 

ЗК 3. Здатність спілкуватися іноземною мовою; 

СК 5. Здатність розробляти та впроваджувати нові технологічні процеси, 

зокрема ресурсо- та енергозберігаючі технології, та види продукції у сфері 

видавництва та поліграфії, здійснювати оптимізацію виробничих процесів 

відповідно до поставлених вимог; 

СК 9. Проводити аналіз сучасних цифрових медіапродуктів як культурних 

форм напрямів підвищення ефективності діяльності підприємства; 

РН 1. Нести відповідальність за розвиток професійного знання і практик, 

оцінювання стратегічного розвитку команди, формування ефективної кадрової 

політики; 

РН 2. Оцінювати перспективи, створювати науково-технічно 

обґрунтовані прогнози досліджувати й здійснювати концептуально-змістове 

моделювання тенденцій розвитку галузі; 

РН 3. Приймати ефективні рішення з питань видавництва та поліграфії, у 

тому числі у складних і непередбачуваних умовах; прогнозувати їх розвиток та 

кон’юнктуру ринку; визначати фактори, що впливають на досягнення 

поставлених цілей, зокрема, вимоги споживачів; аналізувати і порівнювати 

альтернативи; оцінювати ризики та імовірні наслідки рішень; 
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РН 4. Вільно спілкуватись усно і письмово українською мовою та однією 

з іноземних мов (англійською, німецькою, італійською, французькою, 

іспанською) при обговоренні професійних питань, досліджень та інновацій в 

сфері видавництва і поліграфії та дотичних проблем; 

РН 5. Розробляти та виконувати проекти видавничо-поліграфічного 

виробництв та систем їх інженерно-технічного забезпечення з врахуванням 

інженерних, правових, економічних, екологічних та соціальних аспектів, 

здійснювати їх інформаційне та методичне забезпечення; 

РН 6. Здійснювати управління складною діяльністю у сфері видавництва 

та поліграфії, організовувати та вдосконалювати діяльність видавничо- 

поліграфічних виробництв, розробляти плани і заходи з їх реалізації, 

забезпечувати якість, та розраховувати техніко-економічну ефективність 

виробництва; 

РН 7. Здійснювати комп'ютерне проектування окремих складових 

технологічного процесу; 

РН 8 Розробляти і впроваджувати ефективні технології, розробляти 

інструкції та технологічні регламенти на випуск продукції видавництва та 

поліграфії; 

РН 9. Здійснювати дослідження та/або провадити інноваційну діяльність 

з метою отримання нових знань та створення нових технологій та продуктів в 

сфері видавництва і поліграфії та в ширших мультидисциплінарних контекстах; 

РН 10. Будувати  та досліджувати моделі технологічних  процесів 

видавництва та поліграфії, оцінювати їх адекватність, визначати межі 

застосовності; 

РН 11. Застосовувати сучасні експериментальні та математичні методи, 

інформаційні технології та спеціалізоване програмне забезпечення для 

досліджень і розробок у сфері видавництва та поліграфії; 

РН 14. Аналізувати, дискутувати та визначати найбільш доцільне рішення 

щодо проектування та прикладної реалізації процесу розробки друкованої та 

мультимедійної продукції; 

РН 12. Відшуковувати необхідні дані в науковій літературі, базах даних 

та інших джерелах, аналізувати та оцінювати ці дані; 

РН 13. Використовувати у практичній діяльності знання вітчизняного та 

міжнародного законодавства щодо захисту та збереження авторських прав при 

виготовленні друкованих та електронних видань, паковань, мультимедійних 

інформаційних продуктів та інших видів виробів видавництва й поліграфії. 

 

 
ПРОГРАМА НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

 

Зміст навчальної дисципліни 

Змістовий модуль 1 
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Створення інтерактивних медіа додатків та використання технологій 

інтерактивного обміну інформацією 

 

Тема 1. Історія інтерактивних медіа, технології, на яких вони базуються 

Історія інтерактивних медіа 

Поняття категорії медіа. Історія розвитку медіа. Поява інтерактивності. 

Технології, що використовуються для створення інтерактивних меді 

Огляд існуючих технологій. Порівняльна характеристика. Перспективні 

напрямки розвитку. 

Інтерактивні медіа з використанням технології GPS 

Принципи функціонування технології GPS. Інформативність та 

інтерактивність в поєднанні медіа та GPS. 

 

Тема 2. Класифікація та аналіз інтерактивних медіа-додатків 

Галузі використання інтерактивних медіа 

Необхідність створення та ефективне використання інтерактивних медіа. 

Основні види медіа-додатків. Класифікація інтерактивних медіа 

Види інтерактивних медіа. Класифікаційні ознаки інтерактивних медіа. 

Існуючі класифікації інтерактивних медіа. 

Аналіз існуючого та потенційного ринку інтерактивних медіа 

Поширеність ринку розробки та використання інтерактивних медіа. 

Переваги та недоліки оцінювання ефективності медіа. 

 

Тема 3. Створення віртуальних турів для медіа-видань і медіа- 

презентацій. Поняття віртуального світу. 

Призначення та класифікація інтерактивних медіа-додатків 

Основні функції медіа-видань та медіа-додатків. Види медіа-додатків та їх 

класифікація. 

Принципи створення віртуальних турів 

Поняття віртуальних турів. Особливості функціонального навантаження 

віртуальних турів. Інструменти щодо створення віртуальних турів. 

Поняття віртуального світу. Технології, що пов’язані з віртуальним світом 

та їх використання 

Поняття віртуального світу. Огляд технологій створення 3D об’єктів. 

Інтерактивність у віртуальному світі. Перспективи розвитку технології. 

 

Тема 4. Основи використання інтерактивних медіа у маркетингу 

Основні інструменти інтерактивних медіа у маркетинговій діяльності 

Огляд видів інтерактивних медіа, що використовуються у маркетинговій 

діяльності. Маркетингові інструменти, що задіяні у таких медіа. 

Переваги, які можна отримати завдяки інтерактивним медіа. Підвищення 

ефективності маркетингової діяльності 

Порівняльна характеристика різних видів медіа. Аналіз маркетингової 

діяльності та підвищення її ефективності завдяки інтерактивним медіа. 
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Місце інтерактивних медіа в індустрії реклами 

Огляд сучасного ринку реклами та місце інтерактивних медіа в ньому. 

Новітні технології, що використовуються у рекламі та тенденції їх розвитку. 

Використання кишенькових комп’ютерів у галузі інтерактивних медіа. 

Огляд технології Blackberry 

Основні функції кишенькових комп’ютерів. Переваги використання 

кишенькових комп’ютерів. Поняття технології Blackberry. Порівняльна 

характеристика технології Blackberry та інших комунікаційних стандартів та 

технологій. 

 

Тема 5. Використання технології RSS для створення інтерактивних 

WEB-сайтів 

Основні поняття, пов’язані з технологією RSS та історія її виникнення 

Основні поняття, пов’язані з технологією RSS, та технології, на яких вона 

базується. Blogs та їх призначення. Історія виникнення та розвиток технології 

RSS. 

Галузі використання технології RSS 

Причини поширеності технології RSS. Функціональні характеристики 

технології та їх переваги. Сучасні та перспективні галузі використання 

технології RSS. 

Інструменти, що дозволяють використовувати технологію RSS у складі 

WEB-сайтів 

Огляд інструментів щодо розробки RSS-компонентів. Поняття програм 

агрегаторів. Огляд RSS-лент на пошукових RSS-сервісів. 

 

Тема 6. Способи функціонування пірінгових файлообмінних мереж та 

клієнтські додатки для їх використання 

Історія виникнення та призначення пірінгових мереж. 

Призначення файлообмінних мереж та історія їх виникнення. Поняття 

пірінгових мереж. 

Принципи функціонування та види пірінгових мереж 

Технології, на яких базуються пірінгові мережі. Види пірінгових мереж та 

принципи їх функціонування. 

Огляд клієнтських додатків для використання пірінгових мереж 

Клієнтські додатки, що використовуються у пірінгових мережах, їх 

порівняльна характеристика. 

 

Змістовий модуль 2 

Створення WEB-сайтів з інтерактивними компонентами 

 

Тема 7. Створення інтерактивних WEB-сайтів за допомогою технології 

Wiki 

Основні поняття, пов’язані з технологією Wikimedia та історія її 
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Основні поняття, пов’язані з технологією Wiki, та технології на яких вона 

базується. Історія виникнення та розвиток технології Wiki. 

Галузі використання технології Wikimedia 

Функціональні характеристики технології Wikimedia її переваги. Сучасні та 

перспективні галузі використання технології Wikimedia. 

Інструменти, що дозволяють використовувати технологію Wikimedia у 

складі WEB-сайтів 

Огляд інструментів щодо розробки використання компонентів Wiki. Аналіз 

та вибір необхідного "Wiki-двигуна" для медіа проекту. Перспективи розвитку 

Wiki-інструментарію. 

 

Тема 8. Основні елементи інтерактивних WEB-сайтів. Аутентифікація 

користувачів видання та управління контентом 

Функціональні можливості інтерактивних WEB-сайтів 

Приналежність інтерактивних WEB-сайтів та їх функціональні можливості. 

Види інтерактивних WEB-сайтів, огляд найбільш цікавих екземплярів. 

Огляд елементів інтерактивних WEB-сайтів та їх класифікація 

Основні активні елементи, що використовуються у складі WEB-сайтів, їх 

функціональні відмінності. Класифікація активних елементів. 

Основи створення баз даних та управління конвентом 

Основні поняття, що пов'язані зі створенням баз даних для WEB. Функції 

інтерактивних WEB-сайтів щодо управління конвентом. 

Структура інтерактивного медіа-сайту. Сценарій функціонування сайту з 

використанням основних елементів 

Принципи аналізу та розробки структури інтерактивного медіа-сайту. 

Побудова структурної схеми. Розробка сценарію інтерактивного сайту. 

 

Тема 9. Використання CGI компонентів у складі інтерактивного 

WEB-сайту 

Основні поняття, пов’язані з технологією CGI та історія її виникнення 

Базові поняття, основи технології CGI та технології, на яких вона базується. 

Історія виникнення та розвиток технології CGI. 

Галузі використання технології CGI 

Причини поширеності технології CGI. Функціональні характеристики 

технології та їх переваги. Сучасні та перспективні галузі використання 

технології CGI. 

Інструменти, що дозволяють використовувати технологію CGI у складі 

WEB-сайтів 

Огляд інструментів щодо розробки CGI-компонентів. 

 

Тема 10. Способи використання SMS та IVR технологій у галузі 

інтерактивних медіа 

Основні поняття, пов’язані  з технологіями SMS та  IVR та  історія їх 
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Сутність технологій SMS та IVR. Історія їх виникнення. SMS та IVR 

технології як поєднання інших комунікаційних технологій та інструментальних 

засобів. 

Галузі використання технологій SMS та IVR у інтерактивних медіа 

SMS та IVR технології в поєднанні з інтерактивними медіа. Причини 

поширеності технології та функціональні характеристики. Сучасні та 

перспективні галузі використання технологій SMS та IVR. Приклади реалізації у 

складі інтерактивних медіа-проектів. 

Інструменти, що дозволяють використовувати технології SMS та IVR у 

складі інтерактивних медіа-додатків 

Огляд інструментів щодо розробки та використання модулів SMS та IVR. 

Інтерактивні WAP-портали 

Поняття WAP та WAP-порталів. Причини поширеності технології та 

функціональні характеристики. Огляд найбільш цікавих WAP-порталів. 

Інструменти щодо розробки та використання WAP-порталів. 
 

Перелік практичних (семінарських) та / або лабораторних занять / завдань 

за навчальною дисципліною наведено в табл. 2 

Таблиця 2 

Перелік практичних (семінарських) та / або лабораторних занять / завдань 

 
Назва теми та / або завдання Зміст 

Тема 1. Завдання 1. Аналіз сайтів інтерактивних медіа, формулювання набору 

необхідних динамічних компонентів для інтерактивних 

додатків і медіасайтів 

Тема 3. Завдання 2. Створення інтерактивних 

віртуальних турів 

Тема 4. Завдання 3. Медіамоніторинг із використанням інструменту Google 

Alerts 

Тема 3. Завдання 4. Розробка веб-віджетів з використанням сервісів Google 

Maps та ZeeMaps 

Тема 5. Завдання 5. Розроблення інтернет-проекту з використанням 

технологій мешап 

Тема 6. Завдання 6. Створення інтерактивних веб-форм для проведення 

опитувань та голосування онлайн 

Тема 7. Завдання 7. Використання технології Wikimedia для створення 

медіасайтів 

Тема 8. Завдання 8. Розподілена розробка медіапорталу та управління 

контентом 

Тема 9. Завдання 9. Організація канала інтерактивних медіа з використанням 

платформи Discord 

Тема 10. Завдання 10. Розробка сценарію використання додатків IVR у складі 

інтерактивних медіа 
 

Перелік самостійної роботи за навчальною дисципліною наведено в табл. 

3 
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Таблиця 3 
 

Перелік самостійної роботи 
Назва теми та / або завдання Зміст 

Тема 1 - 10 Вивчення лекційного матеріалу 

Тема 1 - 10 Підготовка до лабораторних занять 

Тема 1 - 10 Підготовка до заліку 

 

Кількість годин лекційних, практичних (семінарських) та / або 

лабораторних занять та годин самостійної роботи наведено в робочому плані 

(технологічній карті) з навчальної дисципліни. 

 

МЕТОДИ НАВЧАННЯ 

У процесі викладання навчальної дисципліни для активізації навчально- 

пізнавальної діяльності студентів передбачене застосування як активних, так і 

інтерактивних методів, серед яких: лекції проблемного характеру, міні-лекції, 

мозкові атаки, рольові ігри, презентації, банки візуального супроводу (табл. 4). 

 

Таблиця 4 

 

Розподіл та використання форм та методів активізації процесу навчання за 

темами навчальної дисципліни 
 

Методи активізації 

процесу навчання 

Практичне застосування 

навчальних технологій 
1 2 

Проблемні лекції направлено на розвиток 

логічного мислення студентів, коло питань 

теми обмежується двома-трьома ключовими 

моментами, використовується досвід 

закордонних навчальних закладів з роздачею 

студентам під час лекцій друкованого 

матеріалу та виділенням головних висновків 

з питань, що розглядаються. При читанні 

лекцій студентам даються питання для 

самостійного розмірковування, на які лектор 

відповідає сам, не чекаючи відповідей 

студентів 

Проблемна лекція з питання: "Створення 

інтерактивних медіа з використанням технології 

3D" (за темою 3) 

Проблемна лекція з питання: "Ефективність 

використання технології RSS у комерційних 

сайтах" (за темою 5) 

Мозкові атаки – метод розв'язання 

невідкладних завдань, сутність якого полягає 

в тому, щоб висловити якомога більшу 

кількість ідей за дуже обмежений проміжок 

часу, обговорити і здійснити їх селекцію 

Мозкова атака щодо використання елементів 

аутентифікації користувачів видання та управління 

контентом (лабораторне заняття за темою 8). 

Мозкова атака щодо створення сценарії 

інтерактивного медіа з використання SMS та IVR 

технологій (лабораторне заняття за темою 10) 



10  

Закінчення табл.4 

 
1 2 

Робота в малих групах дає змогу 

структурувати практично-семінарські 

заняття за формою і змістом, створює 

можливості для участі кожного студента в 

роботі за темою заняття, забезпечує 

формування особистісних якостей та досвіду 

соціального спілкування 

Робота в малих групах та розробка плану реалізації 

власного проекту з використанням інтерактивних 

медіа (лабораторне заняття за темою 4). 

Робота в малих групах та обговорення питання 

складності використання CGI компонентів у складі 

интерактивного WEB-сайту (лабораторне заняття 

за темою 9) 

Кейс-метод — метод аналізу конкретних 

ситуацій, який дає змогу наблизити процес 

навчання до реальної практичної діяльності 

спеціалістів і передбачає розгляд 

виробничих, управлінських та інших 

ситуацій, складних конфліктних випадків, 

проблемних ситуацій, інцидентів у процесі 
вивчення навчального матеріалу 

Робоча ситуація "Постановка задачі щодо 

створення мультимедійної презентації з 

використанням інтерактивних компонентів" 

(лабораторне заняття за темою 3) 

Банки візуального супроводження 

сприяють активізації творчого сприйняття 

змісту дисципліни за допомогою наочності 

Слайди зі схемами, що ілюструють історію 

інтерактивних медіа, та технології, на яких вони 

базуються (лекція за темою 1). 

Слайди зі схемами, що ілюструють різні види 

класифікації та аналіз інтерактивних медіа- 

додатків (лекція за темою 2). 

Слайди зі схемами, що ілюструють інструменти 

для створення інтерактивних веб-форм для 

проведення опитувань та голосування онлайн 

(лекція за темою 6). 

Створення інтерактивних веб-форм для проведення 

опитувань та голосування онлайн 

Роздавальний матеріал щодо основ використання 

інтерактивних медіа у маркетингу (лабораторне 

заняття за темою 4). 

Роздавальний матеріал та приклади використання 

технології RSS для створення інтерактивних WEB- 

сайтів (лабораторне заняття за темою 5). 

Електронна презентація та роздавальний матеріал 

"Створення інтерактивних WEB-сайтів за 

допомогою технології Wikimedia" (лабораторне 

заняття за темою 7). 

Роздавальний матеріал та приклади щодо 

використання елементів аутентифікації 

користувачів видання та управління контентом 

(лабораторне заняття за темою 8). 

Електронна презентація та роздавальний матеріал 

"Використання SMS та IVR технологій у галузі 

інтерактивного телебачення" (лабораторне заняття 

за темою 10) 
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ФОРМИ ТА МЕТОДИ ОЦІНЮВАННЯ 

Університет використовує 100 бальну накопичувальну систему 

оцінювання результатів навчання здобувачів вищої освіти. 

Поточний контроль здійснюється під час проведення лекційних, 

практичних, лабораторних та семінарських занять і має на меті перевірку рівня 

підготовленості здобувача вищої освіти до виконання конкретної роботи і 

оцінюється сумою набраних балів: для дисциплін з формою семестрового 

контролю залік: максимальна сума – 100 балів; мінімальна сума – 60 балів. 

Підсумковий контроль включає семестровий контроль та атестацію 

здобувача вищої освіти. 

Семестровий контроль проводиться у формі заліку. 

Підсумкова оцінка за навчальною дисципліною визначається: 

− для дисциплін з формою семестрового контролю залік – сумуванням всіх 

балів, отриманих під час поточного контролю. 

Під час викладання навчальної дисципліни використовуються наступні 

контрольні заходи: 

Поточний контроль: виконання лабораторних робіт 60 бали, письмові 

контрольні роботи (20 балів), есе (20 балів). 

Семестровий контроль: Залік 

Більш детальну інформацію щодо системи оцінювання наведено в 

робочому плані (технологічній карті) з навчальної дисципліни. 
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