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Процес розроблення мультимедійного навчального ресурсу (МНР) є досить 

складним і потребує пророблення багатьох питань [1, 2]. Одним з таких питань є 

визначення чітких вимог від замовника для здійснення процесу створення МНР. 

Для зручності роботи з вимогами доцільно їх зібрати у складі єдиного цілісного 

документу, яким може бути бриф [3]. У [4] зазначається, що: «Бриф потрібен, 

щоб у цілому зрозуміти, над чим треба працювати, яка головна мета проєкту». В 

статті [5, с. 53] автори відмічають, що: «Інформація в брифі відображає бачення, 

побажання та вимоги замовника». Цей документ надалі виступає основою 

технічного завдання на розроблення певного мультимедійного ресурсу [6]. 

Отже, бриф є документом-угодою між замовником та розробником, мета 

якого полягає у з`ясуванні того, що саме хоче замовник та як він бачить проєкт 

МНР, який повинен бути реалізований. Найбільш ефективне наповнення даного 

документу відбувається після декількох контактів із замовником, на яких можна 

з`ясувати та уточнити певні побажання та вимоги до проєкту мультимедійного 

ресурсу. Наприклад, замовник може сформувати ідею ресурсу (курсу, комплексу 

тощо), надати певні побажання та/або вимоги до структури, змісту, дизайну, 

інтерактивних елементів, що необхідно відтворити. 

Варто зазначити, що стандартизованої форми брифу не має і кожна 

компанія, фірма розробляє власну. Однак, є певні елементи, що найчастіше 

зустрічаються в брифах. До них відносяться такі: контактна інформація 



(замовник, розробник), загальні відомості (терміни, бюджет тощо), інформація 

про проєкт (назва, опис, мета, завдання тощо), продукти конкурентів (переваги 

та недоліки аналогів), опис цільової аудиторії (вік, стать, інтереси, необхідні 

знання і навички для використання МНР тощо), побажання до структури (назви 

та кількість розділів/підрозділів/тем, послідовність їх розташування тощо); опис 

вмісту (текстовий, графічний, відео, аудіо тощо), побажання до стилістики та 

дизайну (стиль, кольори, шрифти, персонажі, іконки тощо), побажання до 

інтерактивних складників (завдання, ігри, тести тощо), додаткові елементи та ін. 

Варто відмітити, що залежно від вимог та побажань замовника, специфіки 

предметної області, за якою планується створити МНР, складники брифу можуть 

варіюватися (змінюватися, доповнюватися й ін.). 

Часто замовник на етапі первинних контактів наводить аналоги конкурентів 

з позиції того, що йому в них подобається, а що ні, з метою окреслення цікавих 

властивостей та функціоналу, доцільних для відтворення у МНР. 

В процесі формування брифу здійснюється уточнення наявного у замовника 

авторського контенту, який він готовий передати для відтворення в МНР (тексти, 

малюнки, відеоуроки, тестові запитання й ін.) та того, що потрібно ще створити.  

Уточняється наявність побажань до специфіки організації навчального 

контенту, наприклад, може бути побажання до його розподілу за певними 

рівнями. Приклад такого контентного розподілу матеріалу за трьома рівнями 

реалізовано в мультимедійному навчальному комплексі «Теорія кольору» [7]. 

Визначаються побажання замовника до дизайнерського стилю, кольорової 

гами й ін. Враховуючи, що мова йде про навчальний ресурс, доречним є 

уточнення питання відносно доцільності реалізації в МНР персонажів, що 

можуть ототожнюватися з самим користувачем або супроводжувати його під час 

навчання, надаючи підказки та поради. Так, приклад реалізації персонажів 

«учня» та «планети-вчителя» під час вивчення географії подано в роботі [8, 

с. 173-174]. Приклад використання персонажу «совенятко», якщо учень вірно 

виконав інтерактивне завдання описано в роботі [9, с. 87-88]. Також, важливо 

з’ясувати, як планується побудувати педагогічний сценарій МНР. 



Враховуючи важливість реалізації в складі МНР інтерактивних елементів, 

доречно з`ясувати, які саме елементи хоче бачити в ньому замовник з потенційно 

можливих, як-от інтерактивні завдання, інтерактивні підказки та поради, 

інтерактивні навчальні відеосимуляції із залученням користувача до дій та 

оцінюванням,  інтерактивні ігри та тести різних рівнів складності та ін. [10, 11]. 

Враховуючи, що планується розроблення мультимедійного ресурсу 

навчального спрямування варто звернути увагу замовника на доречність 

реалізації в рамках ресурсу ігрових активностей. В роботах [12, 13, 14] автори 

зазначають, що реалізація цифрових ігор підвищує мотивацію, сприяє активізації 

навчально-пізнавальної діяльності, робить навчальне середовище цікавішим для 

навчання. Тому доречно уточнити у замовника чи планує він в складі МНР 

створення цифрових ігор. Якщо так, з`ясувати яких саме (пазл, квест тощо).  

Вся інформація, з’ясована під час первинних контактів із замовником, 

об`єднується у брифі та є вхідною для формування вмісту технічного завдання і 

визначення складність реалізації технології створення МНР.   

Цікавими прикладами реалізації брифів для створення МНР є такі:  

1) в роботі [5, с. 51] наведено приклад фрагменту брифу на розроблення 

мультимедійного навчального курсу «Догляд за сукулентами» з візуалізацією 

частини розділу «інформація про мультимедійний курсу» (складники: «назва, 

короткий опис, мета створення, …, передбачувана структура, …»);  

2) фрагмент брифу на розроблення мультимедійного видання з навчання 

графічному дизайну показаний в праці  [15, с. 438]. Авторами роботи наведено 

фрагменти блоків «дизайн та стилістика видання» (складники: «вид наданої 

інформації, кольорове … шрифтове оформлення, інтерактивні елементи») та 

«передбачувана структура видання» (складники: «основні розділи видання, 

основні пункти навігаційного меню …»). Та зазначено, що розроблення брифу 

допомагає визначитися зі структурними, змістовими та дизайнерськими 

особливостями технології створення мультимедійного видання. 

Отже, розроблення брифу допомагає визначитися з побажаннями та 

вимогами замовника відносно майбутнього проєкту МНР, окреслити бажану 



структуру, визначити змістове наповнення та сформувати уявлення про дизайн 

створюваного ресурсу. Це допоможе надалі з визначенням конкретних 

параметрів у технічному завдані на створення МНР. 
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