
1

Харківський національний економічний 

університет ім. С.Кузнеця

Кафедра комп'ютерних систем і технологій

зав. кафедри д.е.н. проф. Пушкар О.І.

Презентації професійних дисциплін 

магістерської ОПП ТЕМВ

(Технології електронних мультимедійних видань)



Презентація кожної дисципліни 

професійного спрямування підготована 

професорами і доцентами кафедри 

КСіТ, які викладають відповідну 

дисципліну

Для кожної дисципліни вказуються ключові компетентності (загальний їх

перелік зазвичай значно більший), які набуває студент в процесі опанування

відповідної дисципліни. Також наводяться ілюстрації результатів деяких робіт

виконаних студентами, що вивчали відповідну дисципліну.



Мультимедійне 

видавництво

Д.е.н., проф. Олександр ПУШКАР
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Які горизонти знань відкриває перед Вами дисципліна

❑ Навчальна дисципліна "Мультимедійне видавництво"

вивчається студентами спеціальності 186 "Видавництво

та поліграфія" магістерської програми "Технології

електронних мультимедійних видань" усіх форм

навчання.

❑ Дисципліна є обов’язковим освітнім компонентом, який

дозволяє системно поєднати управлінські процеси з

технологіями створення мультимедійних продуктів і

грає надзвичайно важливу роль у підготовці фахівців.
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Проєкт ММВ 4

Команда

розробників
6

Мультимедійне

видавництво

Користувачі

(Споживачі)

ММВ 1

Ринкове

середовище і

його  тенденції 2

Контент ММВ 5

Програмне

забезпечення
8

Мультимедійні

технології 7

Мультимедійне

видання (ММВ) 3
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Об’єкти, які повинні тримати в полі зору технолог, 

розробник, менеджер мультимедійного видавництва 



Місце мультимедійного видання в економіці вражень
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Ключові компетентності
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❑ Здатність організовувати експлуатацію технічних та програмних засобів 

видавничого опрацювання інформації, матеріалів, аналізувати та оцінювати 

можливості адаптації технологічних комплексів для ефективного 

використання під час підготовки усіх видів продукції видавництва 

❑ Здатність організовувати діяльність та ефективно керувати 

установами/підрозділами у сфері видавництва та поліграфії

❑ Здатність розробляти і реалізовувати наукові та прикладні проєкти

❑ Проводити аналіз сучасних цифрових медіапродуктів як культурних форм 

напрямів підвищення ефективності діяльності підприємства

❑ Здатність до здійснення організації виробництва електронного 

мультимедійного видання



Ключові компетентності
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❑ Відслідковувати тенденції розвитку ринку мультимедійних видань та обґрунтовувати вибір 

програм навчання персоналу перспективним мультимедійним технологіям перед 

роботодавцем; 

❑ Узгоджувати із замовником вибір моделі проектування електронного видання;

❑ Розподіляти завдання на робочі місця згідно з кваліфікацією виконавців; розробити та 

впроваджувати заходи з підвищення продуктивності праці у відповідному підрозділі 

виробництва; 

❑ Проектувати основні характеристики та сценарій мультимедійного видання; визначити 

термін виконання замовлення і витрати ресурсів, використовуючи інформаційно-довідкові 

дані про характеристики технологічних процесів, використовуючи програму Microsoft 

Project, а також різні програми, що підтримують Agile технології проектування
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Змістовий модуль 1. Проектування мультимедійних видань

Тема 1. Загальна характеристика мультимедійного видавництва та мультимедійних 

видань

Тема 2. Управління проектами створення мультимедійних видань. Agile

методологія проектування

Тема 3. Контент і структура електронного видання. Розроблення сценарію та 

дизайну мультимедійних видань

Тема 4. Технології проектування окремих видів мультимедійних видань

Змістовий модуль 2. Організація виробництва електронного видання

Тема 5. Аналіз структури та компонентів мультимедійних видань. Тестування та

дизайн-аналіз проекту

Тема 6. Вибір інструментальних засобів створення мультимедійного видання

Тема 7. Оптимізація та просування онлайнових мультимедійних видань

Тема 8. Створення та організація роботи мультимедійного видавництва

Зміст навчальної дисципліни



Тематика лабораторних занять
Огляд мультимедійних видавництв: структура, діяльність, послуги

Огляд мультимедійних видань та їхніх складників

Створення проєкту засобами MS Project Планування переліку робіт

Створення проєкту засобами MS Project. Розрахунок вартості проєкту та оптимізація

Створення власного проєкту засобами MS Project (на основі власного мультимедійного

видання)

Збір і аналіз контенту для мультимедійного видання

Аудит вебсайта. Тестування мультимедійних комплексів для навчання

Створення схеми просування вебсайта. Складання маркетингового плану просування

мультимедійного видання

Формування команди для створення мультимедійного видання. Аналіз механізмів

фрилансингу на прикладі спеціалізованих вебсайтів

Складання супровідної документації для мультимедійного видання. Аналіз якості

супровідної документації для заданого набору мультимедійних видань
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Лабораторна робота
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Огляд мультимедійних видавництв: структура, діяльність, послуги

Воропаєва Ольга аналіз основної медіа-продукції  та вакансій компанії National Geographic Society



Лабораторна робота
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Огляд мультимедійних видань та їх складових



Лабораторна робота
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Створення проекту засобами MS Project. Планування переліку 

робіт



Лабораторна робота
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Створення проекту засобами MS Project. Розрахунок вартості 

проекту



Лабораторна робота
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Створення власного проекту засобами MS Project на основі 

власного ММВ

Миснік В.І. створення власного проекту засобами MS Project на основі власного ММВ
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Д.е.н., проф. Олександр ПУШКАР

Інженерна педагогіка та навчання на 
робочому місці



Мета дисципліни
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Дисципліна є методологічною і методичною основою для:

❑опанування студентами предметної області викладання 

інженерної педагогіки під час підготовки фахівців у галузі 

комп’ютерних систем і технологій поліграфічного 

виробництва та технологій мультимедійних електронних 

видань;

❑організації навчального процесу, а також отримання 

практичних навичок самостійного опрацювання матеріалу з 

певного напрямку науки і подання його у вигляді програм 

курсів, семінарів, вебінарів та відповідного методичного 

забезпечення їх проведення на робочому місці фахівця. 



Ключові компетентності

ХНЕУ Кафедра комп'ютерних систем і технологій 19

❑ Здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях

❑ Здатність спілкуватися іноземною мовою

❑ Здатність розробляти проекти навчальних занять

❑ Здатність приймати обґрунтовані рішення.

❑ Здатність розробляти та впроваджувати нові технологічні процеси навчання, зокрема веб-

базовані технології, у сфері видавництва та поліграфії, здійснювати оптимізацію 

навчального процесу відповідно до поставлених вимог

❑ Здатність організовувати діяльність та ефективно керувати підготовкою фахівців в 

мультимедійних видавництвах

❑ Відшуковувати необхідні дані в науковій літературі, базах даних та інших джерелах, 

аналізувати та оцінювати ці дані

❑ Здатність організовувати навчання працівників на робочому місці з використанням 

сучасних інструментів і технологій

❑ Здатність проводити навчання працівників на робочому місці відповідно до вимог 

виконуваних проектів 
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Змістовий модуль 1. Специфіка викладацької діяльності в інженерній 

педагогіці

Тема 1. Методологічні засади інженерної педагогіки вищої школи 

Тема 2. Форми організації навчання, навчальні цілі та навчальний матеріал

Тема 3. Кредитна трансфертно-накопичувальна система організації навчального 

процесу

Тема 4. Сучасні та інноваційні методи та технології навчання

Змістовий модуль 2. Навчання на робочому місці

Тема 5. Особливості навчання на робочому місці та навчання протягом усього

життя

Тема 6. WEB-базоване навчання

Тема 7. Середовище дистанційного навчання

Тема 8. Формування особистості фахівця готового до інноваційної професійної та 

викладацької діяльності

Зміст навчальної дисципліни



Лабораторна робота
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Провести аналіз заданої дисципліни: історія формування дисципліни, її сутність, структура, перспектива розвитку.

Лапіна Анастасія. Аналіз дисципліни Додрукарське опрацювання інформації



Лабораторна робота
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Інноваційні процеси в галузі та освіті

Лапіна Анастасія аналіз інноваційних процесів в галузі та освіті



Лабораторна робота
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Методичні засади інженерної педагогіки вищої школи

Гмирак Марія аналіз заданої дисципліни: історія формування дисципліни, її сутність, структура, перспектива 

розвитку
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Після успішного закінчення курсу, студент має 

демонструвати здатність критично вивчати, аналізувати і 

оцінювати з різних точок зору: 

❑Технології, процеси, методи та інструменти для 

розробки лекцій, практичних та лабораторних занять. 

❑Особисті знання і потребу в інших знаннях. Формувати 

програму свого навчання на робочому місці 

❑Перспективи та загальні тенденції у навчанні на 

робочому місці в мультимедійних фірмах. 



К.е.н., доц. Грабовський Є.М.

КУЛЬТУРА ЦИФРОВИХ 

МЕДІА
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Ключові компетентності

Здатність генерувати нові ідеї (креативність);

Проводити аналіз сучасних цифрових

медіапродуктів як культурних форм

напрямів підвищення ефективності

діяльності підприємства;

Здатність застосовувати знання у практичних

ситуаціях.
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Результати виконання лабораторної 

роботи «Проєктування графічного 

інтерфейсу користувача згідно з 

принципами культури цифрових 

медіа» (виконавець – студент 1 року 

ОКР «магістр» Устич Ярослав)
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Результати виконання лабораторної роботи «Дослідження 

культурологічних особливостей віртуальних музеїв» 

(виконавець – студентка 1 року ОКР «магістр» Борзих Таїсія)

28Приклад панорамного туру готелю



Результати виконання лабораторної роботи «Дослідження 

культурологічних особливостей віртуальних музеїв» 

(виконавець – студент 1 року ОКР «магістр» Твердохліб Сергій)
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МУЛЬТИМЕДІЙНИЙ ДИЗАЙН 

ТА ВІЗУАЛІЗАЦІЯ ДАНИХ

Лектор: Потрашкова Людмила Володимирівна

Харків, 2023



МЕТА ДИСЦИПЛІНИ

МЕТА: 

формування в студентів системи знань, вмінь і навичок 

з розробки моушн-роликів і моушн-інфографіки засобами Adobe After Effects

відповідно до базових принципів і сучасних тенденцій мультимедійного дизайну

ПРЕДМЕТ: 

змістовні принципи та основні тенденції мультимедійного дизайну, правила дизайну інфографіки, 

а також інструментарій Adobe After Effects як засіб створення моушн-роликів і моушн-інфографіки

ЗАВДАННЯ:

навчання студентів загальним принципам і сучасним тенденціям мультимедійного дизайну; 

формування в студентів компетентностей щодо створення роликів засобами Adobe After Effects; 

формування в студентів компетентностей щодо створення анімованої інфографіки засобами After Effects; 

формування в студентів компетентностей щодо створення доповненої реальності



ЗМІСТ ДИСЦИПЛІНИ

Модуль 1.  Моушн-дизайн засобами Adobe After Effects

Тема 1. Знайомство з Adobe After Effects (АЕ)

Тема 2. Моушн-дизайн. Моушн-дизайн доповненої реальності (Теорія. Spark)

ЛР 1. Створення динамічної композиції засобами After Effects 

та її використання у доповненій реальності

Тема 3. Створення відеоефектів засобами Adobe After Effects (АЕ)

Тема 4. Стадії процесу створення відеороликів (Теорія)

ЛР 2. Створення відеоролика зі спецефектами засобами After Effects

Модуль 2  Анімована інфографіка засобами Adobe After Effects

Тема 5. Когнітивна теорія мультимедійного дизайну (Теорія)

Тема 6. Дизайн інфографіки (Теорія)

Тема 7. Побудова анімованих діаграм засобами Adobe After Effects.

Вирази в Adobe After Effects (АЕ)

ЛР 3. Створення анімованої інфографіки засобами After Effects
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ЛР 1. Оживлення картини
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ЛР 1. Оживлення картини
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ЛР 1. Оживлення картини
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ЛР 2. Створення відеоролика
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ЛР 2. Створення відеоролика
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ЛР 3. Створення анімованої інфографіки



К.е.н., доц. Грабовський Є.М.

ПРОЄКТУВАННЯ ДОДАТКІВ ДЛЯ МОБІЛЬНИХ 

ПРИСТРОЇВ

39



Ключові компетентності

◼ здатність застосовувати знання у 

практичних ситуаціях;

◼ здатність застосовувати сучасні методи й 

інструменти для досліджень у сфері 

видавництва та поліграфії, а також 

забезпечення якості продукції;

◼ здатність аналізувати структуру та контент 

проєктів інтерактивних медіа.
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Результати виконання лабораторної роботи «Створення прототипу 

мобільного застосунку за допомогою онлайн-конструкторів» 

(виконавець – студент 1 року ОКР «магістр» Стасенко Владислав)

41
Розробка дизайну мобільного додатку для людей з 

активним способом життя



Результати виконання лабораторної роботи «Проєктування

архітектури багатошарового застосування» (виконавець –

студентка 1 року ОКР «магістр» Борзих Таїсія)

42Розробка моделі Кано



Результати виконання лабораторної роботи «Проєктування

інтерфейсу користувача» (виконавець – студент 1 року ОКР 

«магістр» Гармаш Максим)
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Викладач: к.е.н., доцент Євсеев Олексій Сергійович

















3D Graphics

Teacher: Kobzev Igor Volodymyrovich ass. prof., Candidate of Engineering Sciences



What is the 3D Graphics.

◼ The 3D Graphics is one of the most important and 

sophisticated Computer graphics branches. 

◼ It offers the user a 3Dimentional Virtual environment and 

figures can be interactive environment or just a watching 

movie or image. 



Applications of 3D graphics.

◼ Entertainment and games.

◼ Cinema movies and Visual tricks.

◼ Education and Explanation Drawings and figures.

◼ Virtual reality application.

◼ Commercial announcements.

◼ Etc..



Objects.

◼ The objects that can be represented in the scene 

can be predefined primitives and models or user 

designed models.



3D Software. Blender

◼ Blender is a free open source software that is compatible with most operating systems 

for example GNU/Linux, Mac OS X, Microsoft Windows and FreeBSD. This software 

can be used to create 3D animations, models and images like most other 3d software. 

◼ Blender possess features such as 3D modelling, UV unwrapping, texturing, rigging and 

skinning, fluid and smoke simulation, particle simulation, soft body simulation, sculpting, 

animating, match moving, tracking, rendering, video editing and compositing. 



3D Software. Autodesk 3D Studio Max

◼ This is an another 3d software that has modelling capabilities, flexible 

plugin architecture and can be only used in Microsoft Windows platform. 

This is used by game developers, commercial studios and architectural 

visualization studios. 

◼ The latest Autodesk 3DS Max also features shaders such as ambient 

occlusion and subsurface scattering, dynamic simulation, radiosity, 

normal map creation and rendering. Autodesk 3DS Max is not free and 

costs £1,950 for a yearly subscription. 



3D Software.Autodesk Maya

◼ Maya is the industry leading package for 3D animation, and 

boasts a comprehensive modelling, rigging, animation, and 

dynamics toolset. It can run on Windows, Mac OS, and Linux 

operating system and this software was developed by Alias 

Systems Corporation. However this software is not free and 

can cost up to £1,000. This software offers powerful 

integrated features such as dynamic effects, 3D modelling, 3D 

effects and rendering tools.



3D Software. Comparisons

Operating System Platform Used For Cost

Blender Linux, Mac OS X, 

Microsoft Windows

32bit and 64bit Animation, 

Lighting, Modelling, 

Rendering, Video 

Game Creation, 

Visual 3D Effects, 

Sculpting, Basic 

Post-Production 

Video Editing

Free

Autodesk 3DS 

Max

Windows 7, 

Windows 8 and 

Windows 10, 11

64bit Modelling, 

Animation (Video 

Games), Lighting, 

Rendering

£1,950 for a yearly 

subscription. 

(Free for 

Education)

Autodesk Maya Linux

Mac OS

Windows

64bit Modelling, 

Animation (Video), 

Lighting, 

Rendering, Visual 

3D Effects

Annually –

renewable * GBP 

£1,650

(Free for 

Education)



3D Software

◼ Maya and 3DS max are better than Blender but very 

expensive. They have no game programming involved. You'll 

need a separate engine for that. Both Maya and 3DS max is 

good for designing games because they both have a real-time 

3d environment, simple scripting, and loads of examples on 

their forums and website. Very powerful and easy to 

use. Overall Maya is a better choice due to the tools and 

features for the price it is. 


