
 

 

 

Кафедра  дизайну та соціально-культурних дисциплін 

 

 

СИЛАБУС 

 

 

Базова інформація про дисципліну 

Назва дисципліни  DC013 Мультимедійний дизайн / Multimedia Design 

 

Рівень вищої освіти фахової 

передвищої освіти 

Перший (бакалаврський) рівень вищої освіти 

Галузь знань  02 Культура і мистецтво 

 

Спеціальність  022 Дизайн 

Освітня програма  Графічний дизайн 

Семестр  ІІІ семестр (за скороченою формою навчання) 
V семестр (повний термін навчання) 

Факультет /відділення Кафедра дизайну та соціально-культурних дисциплін 

Курс  2 курс (за скороченою формою навчання) 
4 курс (повний термін навчання) 

Анотація курсу  Курс “Мультимедійний дизайн” для студентів 4-го курсу 

бакалаврату з графічного дизайну охоплює основи 

створення інтерактивних і динамічних мультимедійних 

продуктів. Студенти вивчатимуть принципи поєднання 

тексту, графіки, анімації, аудіо та відео для розробки 

комплексних мультимедійних проєктів. Особлива увага 

приділяється технічним і творчим аспектам роботи з 

сучасним програмним забезпеченням, таким як Adobe 

Creative Suite, Blender, а також інструментам для 

створення анімації та відеомонтажу. 

Метою курсу є розвинути у студентів навички створення 

візуальних та інтерактивних проєктів для різних 

платформ: від вебдизайну до мобільних додатків та 

презентацій. Студенти навчаться працювати з різними 

форматами мультимедіа, інтегрувати їх у свої проєкти, а 

також адаптувати дизайн до специфічних технічних 

вимог. 

Курс охоплює такі теми: основи мультимедіа, робота з 

графікою та анімацією, обробка аудіо та відео, 

створення інтерактивних елементів та інтеграція 

мультимедіа в дизайн-проєкти. Після завершення курсу 

студенти матимуть практичні навички, необхідні для 

роботи з мультимедійним контентом у різних сферах, 



включаючи рекламу, розробку вебсайтів, кіноіндустрію 

та освітні проєкти. 

Сторінка курсу в MOODLE  http://78.137.2.119:2929/course/view.php?id=691 

Мова викладання  українська 

Лектор курсу  Вакуленко Ольга Вікторівна 

канали комунікації:  

СДН «Moodle»:  повідомлення в чаті 

E-mail: vakulenkoo@ukr.net 

 

Місце дисципліни в освітній програмі 

Освітня програма  http://csbc.edu.ua/documents/otdel/oop_gd24.pdf 

Перелік загальних 

компетентностей (ЗК)  

ЗК 01. Знання та розуміння предметної області та 

розуміння професійної діяльності.  

ЗК 02. Здатність спілкуватися державною мовою як 

усно, так і письмово. Знання основних способів і 

засобів міжособистісної комунікації, стилів мовлення, 

практичний досвід комунікації різними мовами; вміння 

постійно збагачувати власне мовлення, налагоджувати 

професійну комунікацію. 

ЗК 04. Здатність до пошуку, оброблення та аналізу 

інформації з різних джерел. 

ЗК 06. Здатність оцінювати та забезпечувати якість 

виконуваних робіт. 

ЗК 07. Цінування та повага різноманітності та 

мультикультурності. 

Перелік спеціальних 

компетентностей (СК)  

ФК 1.Здатність застосовувати сучасні методики 

проєктування одиничних, комплексних, 

багатофункціональних об’єктів дизайну. 

ФК 2. Здатність здійснювати формоутворення, 

макетування і моделювання об’єктів дизайну. 

ФК 3. Здатність здійснювати композиційну побудову 

об’єктів дизайну. 

ФК 4. Здатність застосовувати навички проєктної 

графіки у професійній діяльності. 

ФК 5. Здатність застосовувати знання історії 

українського і зарубіжного мистецтва та дизайну в 

художньо-проєктній діяльності. 

ФК 7. Здатність використовувати сучасне програмне 

забезпечення для створення об’єктів дизайну. 

ФК 8. Здатність здійснювати колористичне вирішення 

майбутнього дизайн-об’єкта. 

ФК 10. Здатність застосовувати знання прикладних наук 

у професійній діяльності (за спеціалізаціями). 

ФК 11. Здатність досягати успіху в професійній кар’єрі, 

розробляти та представляти візуальні презентації, 

портфоліо власних творів, володіти підприємницькими 

навичками для провадження дизайн-діяльності. 



Перелік програмних 

результатів навчання 

ПРН 01.Застосовувати набуті знання і розуміння 

предметної області та сфери професійної діяльності у 

практичних ситуаціях 

ПРН 02.Вільно спілкуватися державною та іноземною 

мовами усно і письмово з професійних питань, 

формувати різні типи документів професійного 

спрямування згідно з вимогами культури усного і 

писемного мовлення 

ПРН 04.Визначати мету, завдання та етапи 

проектування. 

ПРН 06.Усвідомлювати відповідальність за якість 

виконуваних робіт, забезпечувати виконання завдання 

на високому професійному рівні. 

ПРН 07.Аналізувати, стилізувати, інтерпретувати та 

трансформувати об’єкти для розроблення художньо-

проектних вирішень. 

ПРН 08.Оцінювати об’єкт проектування, технологічні 

процеси в контексті проектного завдання, формувати 

художньо-проектну концепцію. 

ПРН 09.Створювати об’єкти дизайну засобами 

проєктно-графічного моделювання 

ПРН 12.Дотримуватися стандартів проєктування та 

технологій виготовлення об’єктів дизайну у професійній 

діяльності. 

ПРН 13.Знати надбання національної та всесвітньої 

культурно-мистецької спадщини, розвивати 

екокультуру засобами дизайну. 

ПРН 14.Використовувати у професійній діяльності 

прояви української ментальності, історичної пам’яті, 

національної самоідентифікації та творчого 

самовираження; застосовувати історичний творчий 

досвід, а також успішні українські та зарубіжні художні 

практики. 

ПРН 15. Розуміти українські етнокультурні традиції у 

стильових вирішеннях об’єктів дизайну, враховувати 

регіональні особливості етнодизайну у мистецьких 

практиках. 

ПРН 17. Застосовувати сучасне загальне та 

спеціалізоване програмне забезпечення у професійній 

діяльності (за спеціалізаціями). 

ПРН 18. Відображати морфологічні, стильові та 

кольоро-фактурні властивості об’єктів дизайну. 

ПРН 19. Розробляти та представляти результати роботи 

у професійному середовищі, розуміти етапи досягнення 

успіху в професійні кар’єрі, враховувати сучасні 

тенденції ринку праці, проводити дослідження ринку, 

обирати відповідну бізнес-модель і розробляти бізнес-

план професійної діяльності у сфері дизайну. 

Опис дисципліни 



Структура навантаження на 

студента 

Загальна кількість годин – 150 

Кількість кредитів – 5 

Кількість лекційних годин – 0 

Кількість практичних занять – 60 

Кількість годин для самостійної роботи студентів – 90 

Форма підсумкового контролю – заліковий перегляд 

 

Методи навчання  1. За джерелом одержуваних учнями знань: вербальні, 

наочні, практичні методи (виконання практичних робіт). 

2. За рівнем пізнавальної активності і самостійності 

студентів:  

1) пояснювально-ілюстративний, або інформаційно-

рецептивний;  

2) частково-пошуковий або евристичний; 

3) дослідницький, метод проектів. 

 

Зміст дисципліни 

Тема 1. Вступ до мультимедійного 

дизайну 

Визначення та значення мультимедійного дизайну. 

Огляд історії розвитку мультимедійних технологій. 

Актуальні тенденції у мультимедіа. 

Тема 2. Інструменти для 

мультимедійного дизайну 

 

Огляд програмного забезпечення для створення 

мультимедійних проектів: Adobe Creative Suite, Blender, 

Unity. Основи роботи з графічними редакторами, 

анімаційними програмами та відеоредакторами. 

Тема 3. Типи мультимедіа та їхнє 

використання 

 

Графіка, анімація, відео, аудіо, інтерактивність. 

Інтеграція мультимедійних елементів у дизайн-проекти. 

Тема 4. Основи анімації  

 

Принципи створення анімацій. 

Робота з ключовими кадрами та часовими шкалами. 

Анімація об'єктів, тексту, ефектів. 

Тема 5. Звук та відео в 

мультимедійних проєктах  

 

Основи роботи з аудіо: редагування звуку, звукові 

ефекти. 

Монтаж відео, робота з відео ефектами. 

Створення відеоконтенту для мультимедійних проектів. 

Тема 6. Процес проектування 

мультимедійного проєкту  

 

Етапи розробки мультимедійних проектів. 

Постановка цілей, визначення аудиторії та концепції 

проекту. 

Розробка сценарію та сторіборду. 

Тема 7. Створення комплексного 

мультимедійного проєкту 

 

Інтеграція всіх елементів мультимедіа у проект. 

Оптимізація проекту для різних платформ. 

Тестування та корекція мультимедійного проекту. 

Політика дисципліни 

Політика відвідування  Регулярне відвідування всіх видів занять, своєчасність 

виконання самостійної роботи.  



За об’єктивних причин (наприклад, хвороба, 

міжнародне стажування) навчання зорганізується в он-

лайн формі за погодженням із керівником курсу. 

Політика щодо дедлайнів та 

перескладання 

 

Роботи, які здаються із порушенням термінів без 

поважних причин, оцінюються на нижчу оцінку.  

Академічна доброчесність  У випадку недотримання політики академічної 

доброчесності (плагіат, самоплагіат, фабрикація, 

фальсифікація, списування, обман, хабарництво) 

передбачено повторне проходження оцінювання.  

Система оцінювання 

Поточний контроль здійснюється протягом семестру під час проведення практичних, 

семінарських та інших видів занять і оцінюється сумою набраних балів (максимальна сума – 

100 балів; мінімальна сума, що дозволяє студенту отримати атестацію з предмету – 60 балів); 

підсумковий семестровий контроль, проводиться у формі заліку або іспиту, відповідно до 

графіку навчального процесу.  

Підсумкова оцінка за умови заліку виставляється як загальна сума балів, набраних за 

результатами поточного контролю. Підсумкова оцінка за умови іспиту виставляється як 

загальна сума балів набраних за результатами поточного (70%) та підсумкового контролю. 

 

Накопичування рейтингових балів з навчальної дисципліни 

Дизайн бренду (1 семестр бакалаврату) 

 назва теми зміст завдання 
Аудит. 

робота 

Самостійна 

робота 

1 Розробка концепції 

мультимедійного 

проекту 

 

Завдання: Створити детальну 

концепцію мультимедійного 

проєкту, що включає опис 

теми, визначення цільової 

аудиторії, постановку цілей, 

ідейний контент та стиль 

проекту. 

Результат: Концептуальний 

документ, що описує всі 

аспекти майбутнього проекту, 

включаючи референси та 

натхнення. 

10 10 

2 Монтаж та обробка 

відео для 

мультимедійного 

проєкту 

 

Завдання: Створити сторіборд. 

Створити коротке відео, 

використовуючи програмне 

забезпечення для монтажу 

відео. Включити у відео 

звуковий супровід, 

відеоефекти, текстові вставки 

та інші мультимедійні 

елементи. 

Результат: Готове відео, яке 

демонструє основи монтажу, а 

також навички роботи з 

відеоефектами та звуковим 

супроводом. 

15 10 



3 Тестування та 

оптимізація 

мультимедійного 

проєкту 

 

Завдання: Провести тестування 

створеного мультимедійного 

проєкту, виявити помилки та 

недоліки, оптимізувати проєкт 

для плавного та швидкого 

відтворення на різних 

платформах. 

Результат: Оптимізований 

мультимедійний проєкт, 

готовий до презентації або 

публікації. 

15 10 

 40 30 

Заліковний перегляд 30 

Всього балів  100 
 

  

 

 

 

 

Шкала оцінювання 

ECTS  Бали Зміст  

A 90-100 Бездоганна підготовка в широкому 

контексті  

B 80-89 Повні знання, мiцнi вміння 

C 70-79 Хороші знання та вміння 

D 65-69 Задовiльнi знання, стереотипнi вміння 

E 60-64 Виконання мiнiмальних вимог 

дiяльностi в стандартних умовах 

FX 35-59 Слабкi знання, вiдсутнiсть умiнь 

F 1-34 Необхідний повторний курс 
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