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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

Існує два визначення терміна “мультимедіа”:
1. Мультимедіа (англійський multimedia від латинського multum — 

багато й medium — засобу) — комплекс апаратних і програмних за-
собів, що дозволяють користувачеві працювати в діалоговому режимі 
з різнорідними даними (графіка, текст, звук, відео), організованими у 
вигляді єдиного інформаційного середовища. 

2. Мультимедіа (multimedia) — це інтерактивні (діалогові) систе-
ми, що забезпечують роботу з нерухливими зображеннями й відео, 
що рухається, анімованою комп’ютерною графікою й текстом, мовою 
й високоякісним звуком, тобто це сума технологій, які дозволяють 
комп’ютеру вводити, обробляти, зберігати, передавати й відображати 
(виводити) такі типи даних, як текст, графіка, анімація, оцифровані 
нерухливі зображення, відео, звук, мова. 

Сьогодні склалося три різних розуміння слова мультимедіа. 
1. Перше — це “мультимедіа як ідея”, тобто це новий підхід до 

зберігання інформації різного типу. З розвитком комп’ютерної техні-
ки з’явилася можливість обробляти більше різноманітної інформації: 
почавши із чисел, комп’ютер освоїв роботу з текстом; потім у сферу 
його інтересів потрапили звуки й зображення; сьогодні комп’ютер 
вільно працює з озвучуванням, фрагментами відео (movies). Однак 
до останнього часу здавалося, що текст — це текст, числа — щось 
інше, навіть оцифровані й уведені в комп’ютер звуки й зображення 
продовжували сприйматися як зовсім різні речі, роботою з ними зай-
малися різні люди в різних спеціалізованих установах. Зараз здаєть-
ся навіть дивним, що тільки більш ніж через 15 років після початку 
комп’ютерної обробки зображення, мови, синтезу музики виникла 
ідея об’єднати все це в єдине ціле з назвою “мультимедіа”. 

2. Друге значення мультимедіа — це устаткування, що дозволяє 
працювати з інформацією різної природи. Це мультимедіа-плати, 
мультимедіа-комплекси і, нарешті, мультимедіа-центри. 

3. А третє значення мультимедіа — це “мультимедіа-продукт”. 
Продукт, складений з даних усіляких типів, так ще такий, у якому 
можна зорієнтуватися: каталог, енциклопедія — от ті об’єкти мульти-
медіа, що повернені до користувача. Найчастіше такий продукт асо-
ціюється з CD-ROM і DVD-ROM. 

Поштовх до розвитку мультимедіа стався в 1980 році. Приблизно 
в цей час з’явився й сам термін мультимедіа. 
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Сфери застосування мультимедіа 
1. Ділова сфера: 
•	 редакційна діяльність 
•	 інтерактивне навчання 
•	 інформаційні, рекламні листки 
•	 демо-версії 
•	 інтерактивні презентації
•	 телебачення
•	 Internet 
•	 Інше
2. Система навчання:
•	 курси лекцій 
•	 методичні посібники, підручники, енциклопедії, навчальні 

посібники
•	 лабораторні та практичні роботи
•	 електронні бібліотеки, атласи
•	 інтерактивний зв’язок викладача з віддаленими групами сту-

дентів 
•	 тестові та інші види контролю, і т.п. 
3. Розваги, ігри, фільми. 
Мультимедіа-продукт може містити не менше інформації, ніж до-

сить великий музей або бібліотека, а оскільки в принципі він доступ-
ний кожному, то має бути організований так, щоб у ньому можна було 
розібратися без фахової освіти. Для цього створюється система меню 
й посилань, що служить путівником у море даних. За головним меню 
можна оцінити структуру матеріалу й швидко відшукати потрібний 
розділ, при бажанні легко можна пропустити нецікаве, одержати 
довідку, якщо раптом зустрілося незрозуміле слово, або поглибиться в 
деталі. Є також докторські енциклопедії, з яких можна довідатися про 
всі хвороби, про першу допомогу тощо. Є анатомічні атласи, що скла-
даються зі статей, відеофрагментів, які пояснюють діяльність окремих 
органів, а також у вигляді тлумачного словника. Є також географічні 
енциклопедії, наприклад “Великі міста світу”. 

Мультимедіа поєднує чотири типи різнорідних даних у єдине ціле. 
Це чотири інформаційних стихії: 

•	текст 
•	графіка 
•	 звук 
•	відео
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Мультимедійний комп’ютер на сьогоднішній день — це універсал, 
що повинен уміти всього потроху. Комп’ютер зобов’язаний якісно 
відтворювати звук, повноекранне відео, уміти працювати із тривимір-
ною графікою і т.д. 

Дисципліна “Технології мультимедіа” (для бакалаврів) являє 
собою курс з оволодіння знаннями та навичками, необхідними для 
виконання професійних функцій зі створення мультимедійних про-
дуктів з використанням сучасних мультимедійних програмних та 
апаратних засобів.

Мета вивчення дисципліни: 
1.	 Оволодіння студентами комплексом знань у сфері мультимедіа 

технологій, системами й методами модулювання, збереження 
та відтворення текстової, графічної, звукової, відеоінформації, 
їх складових і набуття на основі цих знань практичних навичок 
та теоретичних знань, необхідних для творчого підходу в по-
дальшій професійній роботі.

2.	 Оволодіння студентами алгоритмами створення сучасних 
мультимедійних продуктів; сучасними методами, технологією; 
комп’ютерними програмними, технічними засобами у сфері 
мультимедіа: графічних, текстових, звукових та відео- редак-
торів і т. п. Набуття на основі набутих знань практичних нави-
чок, необхідних для розробки мультимедіа продукції для різ-
них галузей народного господарства країни. 

3.	 Оволодіння концептуальними моделями розробки, розподі-
лення, обробки, використання та зберігання мультимедійних 
документів; стратегією вибору систем мультимедіа. 

Основні завдання вивчення дисципліни:
•	 знати архітектуру побудови сучасних мультимедійних систем;
•	 мати уявлення: про класифікацію й сфери застосування муль-

тимедіа додатків і мультимедіа продуктів різного призначення;
•	 принципи формування та збереження мультимедійних, зокре-

ма, відеозображень;
•	 знати і вміти використовувати: основні сучасні засоби растро-

вої й векторної графіки; гіпертекстові можливості; використан-
ня звукових файлів; тривимірної графіки й анімації, відеопро-
дукцію;

•	 володіти основними програмними засобами для створення й 
редагування елементів мультимедіа.
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Місце дисципліни та її значення в навчальному процесі:
У сучасному суспільстві для задоволення його потреб виникають 

проблеми інформаційного забезпечення всіх сфер діяльності людини. 
Особливо стрімко в останні роки розвиваються мультимедіа техноло-
гії, що спричинено потребами суспільства в різних галузях людської 
діяльності. Актуальне питання підготовки спеціалістів з мультимедіа 
технологій, які могли б задовольнити потреби суспільства. Викладан-
ня навчальної дисципліни повинно забезпечити: 

•	 формування систематизованого знання про моделі, принципи 
й прийоми цифрового подання й обробки основних видів муль-
тимедіа інформації (звук, відео, графіка, текст);

•	 вільне орієнтування в сучасних програмах для обробки муль-
тимедіа інформації й інструментальних засобів створення 
мультимедіа продукції;

•	 одержання практичних навичок обробки й зв’язування мульти-
медіа інформації.

Міждисциплінарні зв’язки: курс ґрунтується на знаннях, здо-
бутих студентами в курсах “Інформатика та комп’ютерна техніка”, 
“Архітектура комп’ютерів”, “Інтернет та Інтранет технології”, “Тех-
нології і засоби адміністрування комп’ютерних мереж”, “Методи та 
засоби комп’ютерних інформаційних технологій”, “Інженерна та 
комп’ютерна графіка”, “Технологія програмування та створення про-
грамних продуктів”, “Організація баз даних та баз знань” та ін. Вив-
чення дисципліни сприятиме кращому розумінню предмета при вив-
ченні навчальних дисциплін: “Апаратне та програмне забезпечення 
дистанційного навчання”, “Програмне забезпечення автоматизова-
них систем”, “Використання пакетів прикладних програм” та ін. 

Під час вивчення курсу передбачається систематична практична 
робота студентів за комп’ютерами як під керівництвом викладача, так 
і самостійно.

Передбачено постійний контроль у процесі вивчення дисципліни 
(захист лабораторних робіт, опитування на лекціях) та періодичний 
контроль (контроль знань за кожним модулем, періодичні тестуван-
ня, іспит за дисципліну).



7

ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН
дисципліни

“Технології мультимедіа”

№ 
пор.

Назва змістового модуля і теми

Змістовий модуль І. Основи мультимедіа-технологій

1 Загальні відомості про мультимедіа-технології

2 Текстові файли

3 Мультимедійні презентації

4 Графічні файли

Змістовий модуль ІІ. Моделювання та засоби мультимедіа- 
технологій

5 Звукові файли

6 Відеофайли

7 Апаратні та програмні компоненти мультимедіа-технологій. 
Класифікація мультимедіа-систем

Разом годин: 108

ЗМІСТ 
дисципліни 

“Технології мультимедіа”

Змістовий модуль І.	О снови мультимедіа-технологій

Тема 1.	Загальні відомості про мультимедіа-технології
Введення в мультимедіа. Поняття “мультимедіа”. Складові муль-

тимедіа. 
Література [1–40]

Тема 2.	Текстові файли
Значення тексту в історії та сьогоденні. Гіпертекст і його корот-

ка історія. Розробка сторінок у WWW за допомогою мови HTML 
(HyperText Markup Language — мова гіпертекстової розмітки). 

Література [1–40]
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Тема 3.	Мультимедійні презентації
Комп’ютерні мультимедійні презентації, їх переваги та недоліки, 

апаратні вимоги. Огляд програмних засобів для розробки та відтво-
рення мультимедійних презентацій. Розробка та представлення пре-
зентацій у середовищі Microsoft PowerPoint.

Література [7; 8; 14; 18]

Тема 4.	Графічні файли
Поняття растрової й векторної графіки. Растрові малюнки. Век-

торні малюнки. Кольорові зображення. 
Формати графічних файлів. 
Загальні відомості про графічні пакети. 
Технології графічного моделювання у редакторах Adobe 

PhotoShop, CorelDraw.
Інструменти створення нового зображення: прості фігури, тіні, 

світіння, текстуровані букви, імітація хромованих букв та інші ефек-
ти. Інструмент “текст”.

Інструменти виділення. Швидка маска. Модифікація виділених 
областей. Використання каналів. 

Використання фільтрів. Корекція кольору. Градієнт. 
Основні операції обробки растрових зображень. 
Збереження зображень. Оптимізація зображень. Оптимізація зоб-

ражень у форматі GIF. Оптимізація зображень у форматі JPG.
Література [1–3; 6–9; 11; 12; 20; 21; 24–26; 29; 31; 34; 37]

Змістовий модуль ІІ.	Моделювання та засоби 
мультимедіа-технологій

Тема 5.	Звукові файли
Технології звукового моделювання. Оцифрування аналогового 

сигналу. Формати звукових файлів. MIDI і цифровий звук: переваги 
й недоліки. 

Види модуляції при роботі з аудіоінформацією. Види й формати 
кодування даних. Втрати інформації при кодуванні. Відновлення 
аудіоінформації. 

Цифро-аналогове перетворення. Формати аудіостиснення. Пере-
ваги й недоліки цифрового звуку.

Загальні положення синтезу звуку. 
Література [2; 4; 7; 14; 39] 
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Тема 6.	Відеофайли
Аналогова та цифрова відеоінформація. Формати збереження ві-

деоінформації. 
Технології відеомоделювання. 
Моделювання в Macromedia Flash. 

Література [4; 7; 8; 10; 13; 29; 35]

Тема 7. Апаратні та програмні компоненти 
мультимедіа-технологій. Класифікація 
мультимедіа-систем

Класифікація мультимедіа-систем. Засоби мультимедійних тех-
нологій. Системи мультимедіа, їх класифікація. 

Апаратні та програмні складові мультимедіа-систем. 
Література [1–40]

ЗАВДАННЯ  ДЛЯ КОНТРОЛЬНИХ  РОБІТ

Контрольна робота є складовою частиною вивчення дисципліни.
завдання підготовлені відповідно до курсу “Технології мульти-

медіа” (для бакалаврів).
Мета — допомогти студентам засвоїти теоретичні знання, набу- 

ти й удосконалити навички, необхідні для виконання професійних 
функцій із створення мультимедійних продуктів з використанням 
сучасних мультимедійних програмних та апаратних засобів.

Орієнтовна структура i обсяги контрольної роботи

План (розділи)
Обсяг у 

сторінках 
(приблизно)

Короткий зміст 
(що потрібно висвітлити)

Вступ До однієї Мета, загальна характеристика, 
визначення номера варіанта завдання

Назва кожного пи-
тання відповідно 
до реферату

1–2, загальний об-
сяг роботи в межах 
20–30

Викладення суті питання 
з приведенням прикладів та посилань 
на літературні джерела

Висновки До однієї Прикладне значення

Список літератури До однієї

Додатки До трьох Якщо є
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Загальний обсяг роботи не повинен перевищувати 20–30 сторінок 
машинописного тексту, надрукованого через 2 інтервали, рукописне 
викладення тексту не повинно перевищувати 18–24 сторінок шкіль-
ного зошита.

Виконання та оформлення контрольної роботи
Студент повинен виконати реферат, розкривши історію пробле-

ми, відповідаючи на всі питання як теоретичного плану, так і описати 
технологію розв’язання практичної задачі, якщо такі передбачені ре-
фератом.

Відповіді на теоретичні питання потребують ретельної роботи з 
літературою. Крім виписок і конспектування з літературних джерел, 
наприклад, із Internet, студент повинен зробити висновки. Робота по-
винна бути виконана самостійно. В тексті треба давати посилання на 
використану літературу. У висновках розглядають питання економіч-
ної доцільності і практичного застосування сучасних інформаційних 
технологій та обчислювальної техніки в сфері захисту.

Роботу слід оформляти на стандартних аркушах паперу, зброшу-
рованих у папку. Усі аркуші мають бути пронумеровані. На титуль-
ній сторінці необхідно вказати назву вищого навчального закладу, 
факультет, спеціальність, дисципліну, курс, групу, а також прізвище, 
ініціали та номер залікової книжки.

На першій сторінці навести розрахунок варіанта контрольної 
роботи та питання варіанта і проставити номер сторінок, на яких 
викладено матеріал. На останній сторінці студент підписує роботу і 
ставить дату. У кінці роботи необхідно подати список використаної 
літератури. Зшита папка повинна бути вкладена в поліетиленовий 
файл та містити дискету з повним текстом, графікою і т. п. набраного 
варіанта реферату. 

Вибір варіанта контрольної роботи
Кожен студент отримує окреме завдання для виконання КР згідно 

з варіантом Z , котрий обчислюється за формулою:
Z= mod10( NZK + PR — 2000 ) + 1,

де NZK — номер залікової книжки (студентського білета) студента;
PR-поточний рік отримання завдання.
Наприклад, NZK = 398, PR =2001, тоді
Z =mod 10 (398+2001 — 2000 )+1 =mod 10 (399) + 1 =9+1=10.
Отже тут Z=10.
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Зауваження. 1. Обчислення варіанта повинно бути у вступі до 
контрольної роботи. 

2. Для довідки : modаb дорівнює залишку від ділення b на a.

Увага!
Неправильно оформлена робота повертається без перевірки 
на дооформлення. Робота, виконана не за своїм варіантом, 

підлягає переробці

Варіант 1. 
1.	 Сфери застосування мультимедіа. 
2.	 Призначення масок у Adobe Photoshop.
3.	 Технології відеомоделювання. 
4.	 Технологія MIDI та її переваги.
5.	 Розробити презентацію на тему “Моя Академія”.

Варіант 2. 
1.	 Історія мультимедіа-технологій.
2.	 Розробка сторінок у WWW за допомогою мови HTML. 
3.	 Опишіть процедури додавання різних ефектів для тексту у 

Adobe Photoshop.
4.	 Які особливості подання та пошуку інформації у гіпертексто-

вих системах? 
5.	 Розробити Web-сторінку на тему “Мій інститут”.

Варіант 3. 
1.	 Які основні можливості мультимедіа-технологій?
2.	 Технології графічного моделювання у редакторах Adobe 

PhotoShop.
3.	 Які формати використовуються для збереження мультимедій-

ної інформації різних видів?
4.	 Що таке віддалене спілкування та відеоконференція?
5.	 Розробити презентацію на тему “Моя спеціальність”.

Варіант 4. 

1.	 Що відносять до засобів мультимедіа-технологій?
2.	 Кольорові зображення. 
3.	 Які апаратні та програмні засоби використовуються для отри-

мання та відтворення аудіоінформації?
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4.	 Які технології називають гіпертекстовими? У чому їх відмін-
ність від гіпермедіа-технологій?

5.	 Провести відновлення “старої” фотографії засобами 
Adobe PhotoShop.

Варіант 5. 

1.	 Складові мультимедіа. 
2.	 Колірні моделі (спосіб утворення колірної палітри). 
3.	 Інструменти програми CorelDraw.
4.	 Опишіть способи застосування коректуючої фільтрації у Adobe 

Photoshop.
5.	 Розробити Web-сторінку на тему “Моє місто”.

Варіант 6. 

1.	 Які види мультимедійної інформації розрізняють?
2.	 Інструменти створення нового зображення: прості фігури, тіні, 

світіння, текстуровані букви, імітація хромованих букв та інші 
ефекти. Інструмент “текст” у редакторі CorelDraw .

3.	 Windows BitMap (.BMP) — формат файлів растрових малюн-
ків. 

4.	 Які основні можливості мають апаратні засоби збереження та 
відтворення графічної, аудіо- та відеоінформації?

5.	 Розробити відеокліп на тему “Моя навчальна група”.

Варіант 7. 

1.	 Гіпертекст і його коротка історія. 
2.	 Основні команди мови HTML.
3.	 Опишіть способи застосування фільтрації перетворення у 

Adobe Photoshop.
4.	 Які популярні програмні засоби використовуються для оброб-

ки звуків?
5.	 Розробити відеокліп на тему “Моя сім’я”.

Варіант 8. 
1.	 Розробка та представлення презентацій у середовищі Microsoft 

PowerPoint.
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2.	 Інструменти виділення. Швидка маска. Модифікація виділе-
них областей. Використання каналів у редакторі CorelDraw. 

3.	 Оптимізація зображень у форматі JPG.
4.	 Які складові процесу оцифрування звуків?
5.	 Розробити зображення у редакторі CorelDraw на тему “Геомет-

ричні фігури”.

Варіант 9.
1.	 Моделювання в Macromedia Flash.
2.	 Використання фільтрів. Корекція кольору. Градієнт у редакторі 

CorelDraw. 
3.	 Яке основне призначення та особливості використання про-

грамних засобів “Лазерный проигрыватель”, WinAMP, “Уни-
версальный проигрыватель” та Windows Media Player?

4.	 Формати звукових файлів.
5.	 Розробити зображення у редакторі Adobe PhotoShop на тему 

“Інформатика”.

Варіант 10.
1.	 Інструменти програми Adobe PhotoShop.
2.	 Які апаратні та програмні засоби використовуються для отри-

мання і відтворення аудіоінформації?
3.	 Яку аудіовізуальну інформацію відносять до розряду комп’ю-

терних презентацій? 
4.	 Основні елементи звукової плати.
5.	 Види й формати кодування даних. Втрати інформації при ко-

дуванні. Відновлення аудіоінформації. 
6.	 Розробити зображення у редакторі Adobe PhotoShop на тему 

“Мультимедіа”.

ПИТАННЯ  для  самоконтролю

	 1.	 Історія мультимедіа-технологій.
	 2.	 Сфери застосування мультимедіа. 
	 3.	 Які основні можливості мультимедіа-технологій?
	 4.	 Що відносять до засобів мультимедіа-технологій?
	 5.	 Складові мультимедіа. 
	 6.	 Які види мультимедійної інформації розрізняють?
	 7.	 Гіпертекст і його коротка історія. 
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	 8.	 Розробка сторінок у WWW за допомогою мови HTML. 
	 9.	 Основні команди мови HTML.
	10.	 Розробка та представлення презентацій у середовищі Microsoft 

PowerPoint.
	11.	 Як вводяться зображення в комп’ютер?
	12.	 Поняття растрової та векторної графіки. Растрові малюнки. Век-

торні малюнки. 
	13.	 Кольорові зображення. 
	14.	 Колірні моделі (спосіб утворення колірної палітри). 
	15.	 Windows BitMap (.BMP) — формат файлів растрових малюнків. 
	16.	 Технології графічного моделювання у редакторах 

Adobe PhotoShop.
	17.	 Інструменти програми Adobe PhotoShop.
	18.	 Назвіть засоби Photoshop, які можна використати для поліп-

шення якості кольорових сканованих зображень.
	19.	 Призначення масок у Photoshop.
	20.	 Опишіть процедури додавання різних ефектів для тексту у 

Photoshop.
	21.	 Опишіть способи застосування коректуючої фільтрації у 

Photoshop.
	22.	 Опишіть способи застосування фільтрації перетворення у 

Photoshop.
	23.	 Технології графічного моделювання у редакторі CorelDraw.
	24.	 Інструменти програми CorelDraw.
	25.	 Інструменти створення нового зображення: прості фігури, тіні, 

світіння, текстуровані букви, імітація хромованих букв та інші 
ефекти. Інструмент “текст”.

	26.	 Інструменти виділення. Швидка маска. Модифікація виділених 
областей. Використання каналів. 

	27.	 Використання фільтрів. Корекція кольору. Градієнт. 
	28.	 Основні операції обробки растрових зображень. 
	29.	 Збереження зображень. Оптимізація зображень. 
	30.	 Оптимізація зображень у форматі GIF. 
	31.	 Оптимізація зображень у форматі JPG.
	32.	 Які формати використовуються для збереження мультимедійної 

інформації різних видів?
	33.	 Які програмні засоби використовуються для отримання та виве-

дення графічної інформації?
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	34.	 Які апаратні та програмні засоби використовуються для отри-
мання та відтворення аудіоінформації?

	35.	 Які апаратні та програмні засоби використовуються для отри-
мання та відтворення відеоінформації?

	36.	 Яке основне призначення та особливості використання програм-
них засобів “Лазерный проигрыватель”, WinAMP, “Универсаль-
ный проигрыватель” та Windows Media Player?

	37.	 Яку аудіовізуальну інформацію відносять до розряду комп’ю-
терних презентацій? 

	38.	 Які переваги має використання комп’ютерних мультимедійних 
презентацій  порівняно з традиційними засобами?

	39.	 Які популярні програмні засоби для розробки мультимедійних 
презентацій ви знаєте?

	40.	 Що таке віддалене спілкування та відеоконференція?
	41.	 Які програмні засоби та технології використовуються для реалі-

зації віддаленого спілкування?
	42.	 Назвіть особливості найпопулярніших програмних засобів з 

мультимедійними можливостями для віддаленого спілкування. 
	43.	 Які технології називають гіпертекстовими? У чому їх відмінність 

від гіпермедіа-технологій?
	44.	 Які особливості подання та пошуку інформації у гіпертекстових 

системах? 
	45.	 Яким чином реалізується зв’язування інформації у документах з 

елементами гіпертексту?
	46.	 Які типи програм використовуються для навігації гіпертекстови-

ми документами? 
	47.	 Які популярні програмні засоби використовуються для обробки 

звуків?
	48.	 Які складові процесу оцифрування звуків?
	49.	 Формати звукових файлів.
	50.	 Технологія MIDI та її переваги.
	51.	 Які основні можливості мають апаратні засоби збереження та 

відтворення графічної, аудіо- та відеоінформації?
	52.	 Характеристики цифрового звуку.
	53.	 Основні елементи звукової плати.
	54.	 Характеристики відеопотоку.
	55.	 Характеристики відеокарт.
	56.	 Технології звукового моделювання. 
	57.	 Оцифрування аналогового сигналу. 
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	58.	 Види модуляції при роботі з аудіоінформацією. 
	59.	 Види й формати кодування даних. Втрати інформації при коду-

ванні. Відновлення аудіоінформації. 
	60.	 Цифро-аналогове перетворення. Формати аудіостиснення. Пе-

реваги й недоліки цифрового звуку.
	61.	 Загальні положення синтезу звуку. 
	62.	 Аналогова та цифрова відеоінформація. 
	63.	 Формати збереження відеоінформації. 
	64.	 Технології відеомоделювання. 
	65.	 Моделювання в Macromedia Flash.
	66.	 Інструментальні засоби в Macromedia Flash 
	67.	 Засоби мультимедійних технологій. 
	68.	 Системи мультимедіа, їх класифікація. 
	69.	 Апаратні та програмні складові мультимедіа-систем. 
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