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1. Опис навчальної дисципліни

	Найменування показників 
	Галузь знань, 

напрям підготовки, 
рівень вищої освіти
	Характеристика навчальної дисципліни

	
	
	денна форма навчання
	заочна форма навчання

	Кількість кредитів – 6
	Галузь знань

02 «Культура і мистецтво»
	за вибором 

	
	
	Цикл професійної підготовки

	Розділів – 2
	Спеціальність 022 «Дизайн»
	Рік підготовки:

	Загальна кількість годин – 180
	
	4 -й
	

	
	
	Лекції

	Тижневих годин для денної форми навчання:

аудиторних – 4
самостійної роботи студента – 6,6
	Освітньо-професійна програма 
«Графічний дизайн»
	-
	

	
	
	Лабораторні

	
	Рівень вищої освіти: бакалаврський
	56 год.
	

	
	
	Самостійна робота

	
	
	124 год.
	

	
	
	Вид підсумкового контролю:
екзамен


2. Мета та завдання навчальної дисципліни

Метою викладання навчальної дисципліни  є навчання студентів основним прийомам комп’ютерної графіки зі створення веб-сайтів та інтерфейсів, знайомство з мультимедійними технологіями та особливостями їх використання для реалізації поставлених дизайн-завдань.

Основними завданнями вивчення дисципліни  є:

· оволодіння основними прийомами роботи з графічними системами та редакторами зі створення мультимедійного контенту та дизайну веб-сторінок;

· засвоєння наявних мультимедійних засобів зі створення, обробки, збереження та передачі аудіо-, відео-, візуальної інформації;

· вироблення технічних навичок з веб-дизайну;
· набуття умінь застосовувати мультимедійні технології для вирішення професійних завдань.

У результаті вивчення навчальної дисципліни студент повинен 

знати: 
· основні методи реалізації можливостей графічних програм зі створення мультимедіа та веб-дизайну у своїй проектної діяльності, 
· основні команди комп’ютерних програм для обробки відео, створення анімації та динамічної графіки,

· графічні формати інтерактивної, динамічної, веб-графіки, аудіо та відео.

вміти: 
· користуватися інструментами комп’ютерних програм для створення мультимедіа, 
· вільно створювати цифрові зображення за допомогою комп’ютерних програм, 
· виконувати проектно-графічні завдання у комп’ютерних програмах Adobe Photoshop, After Effects, Adobe Premiere, 
· використовувати різні види графічної техніки та застосовувати їх у комп’ютерних програмах, 
· оволодіти засобами та мовою комп'ютерної графіки, 
· підготувати файл в електронному вигляді для подальшого експорту у веб-середовище.
Згідно з вимогами освітньо-професійної  програми студенти повинні досягти таких результатів навчання (компетентностей): 
· вільно спілкуватися державною та іноземною мовами усно і письмово з професійних питань (теми 5 та 10 викладаються англійською мовою), формувати різні типи документів професійного спрямування згідно з вимогами культури усного і писемного мовлення,
· збирати та аналізувати інформацію для обґрунтування дизайнерського проекту, застосовувати теорію і методику дизайну, фахову термінологію,

· аналізувати, стилізувати, інтерпретувати та трансформувати об’єкти для розроблення художньо-проектних вирішень,
· оцінювати об’єкт проектування, технологічні процеси в контексті проектного завдання, формувати художньо-проектну концепцію,
· створювати об’єкти дизайну засобами проектно-графічного моделювання,
· застосовувати новітні технології у професійній діяльності, 
· застосовувати сучасне загальне та спеціалізоване програмне забезпечення у професійній діяльності графічного дизайнера. 
Міждисциплінарні зв’язки. Проблематика курсу «Мультимедійні технології і web-дизайн» тісно пов’язана з програмним матеріалом таких дисциплін як: «Основи композиції», «Кольорознавство», «Шрифти і типографіка», «Проектування в дизайні», «Інженерна графіка і перспектива», «Комп’ютерні технології у дизайні».
3. Програма навчальної дисципліни

Розділ 1. Веб-дизайн
Тема 1.  Збір та вивчення вихідних проєктних даних для дизайн-проєкту лендинг сторінки. Аналіз аналогів.

Аналіз структури веб-сторінки. Відбір та огляд аналогів. Загальні проєктні дані. Розробка технічного завдання на проєкт.

Тема 2.  Інструментальні засоби растрових редакторів для веб-дизайну.

Основні групи інструментів растрових графічних редакторів для роботи з образотворчою інформацією. Інструменти виділення, малювання, локальної корекції зображень, масштабування, шари, маски, канали, інструменти тонової і колірної корекції. Розробка концептуального рішення лендинг-сторінки веб-сайту.
Тема 3. Вибір і визначення колірної схеми майбутнього сайту. 

Особливості роботи з кольором у графічному редакторі Adobe Photoshop. Настройка кольору.  Способи відновлення та обробки зображень. Мультимедійні веб-додатки для визначення колірної схеми проєкту: Adobe Color та ColorScheme.
Тема 4.  Створення модульної сітки сайту. Прототипування.
Поняття модульної сітки. Лінійки та напрямні у Adobe Photoshop. Варіанти створення модульних сіток веб-сайтів. Електронні ресурси для створення модульної сітки і прототипування. Розробка прототипу веб-сторінки.
Тема 5.  Header & footer-design web-elements / Дизайн веб-елементів: header та footer.
Creative project sketching. Creative search and execution of sketches in different graphic styles. Development of a visual solution for header and footer elements of the website. / Розробка прототипу художнього проєкту. Креативний пошук та виконання скетчів у різних графічних стилях. Пошук візуального вирішення для header та footer-елементів веб-сайту.
Тема 6.  Дизайн веб-сторінки, верстка елементів сайту.

Основні правила підготовки растрових зображень до публікації у веб-середовищі. Технічні вимоги підготовки образотворчих оригіналів. Компоновка елементів сайту у графічному редакторі. Розробка проєкту лендинг-сторінки веб-сайту.
Розділ 2. Мультимедійні технології у графічному дизайні
Тема 7.  Відеомонтаж. Обробка відеоінформації у програмі Adobe Premierе.

Поняття відеомонтажу, сфери використання відеоінформації. Лінійний та нелінійний відеомонтаж. Основи цифрового представлення відеоданих. Основні формати відео. Створення відеопроєкту у програмі Adobe Premierе.
Тема  8.  Робота з текстом та графічними об’єктами у Adobe Premierе. Використання ефектів.

Створення спецефектів, прийоми та інструменти програми Adobe Premierе для роботи з ефектами і переходами. Створення титрів, прийоми та інструменти програми Adobe Premierе для роботи з текстом та графічними об’єктами.

Тема 9.  Використання образотворчої інформації у діловій графіці. Динамічна графіка.

Сфери використання образотворчої інформації у діловій графіці, її особливості. Поняття motion-дизайну. Створення рекламного веб-банеру за допомогою динамічної графіки.
Тема 10.  Motion-design in Adobe After Effects. Compositing / Моушен-дизайн у Adobe After Effects. Композитінг.
Introduction to After Effects, general user interface items. Work with settings to organize layers, footage items, text and graphics in compositions. Work with Motion Graphics templates in After Effects. / Введення в After Effects, основні елементи користувальницького інтерфейсу. Робота з налаштуваннями організації шарів, футажів, тексту  графіки у композиції. Робота з шаблонами в After Effects.
Тема 11.  Взаємна інтеграція програм з обробки образотворчої інформації та мультимедіа.

Взаємозв’язок програм з обробки образотворчої інформації. Імпорт та експорт даних. Взаємна інтеграція графічних і відеоформатів. Стиск даних. Візуалізація власного дизайн-проєкту засобами мультимедіа.
Тема 12. Мультимедійні додатки та веб-ресурси.
Особливості використання образотворчої інформації на різних пристроях та платформах. Кросплатформність. Використання мультимедійних додатків та веб-ресурсів для створення доповненої та віртуальної реальності. Розробка проєкту з використанням доповненої реальності у додатку Blippar.
4. Структура навчальної дисципліни

	Назви
розділів і тем
	Кількість годин

	
	денна форма
	заочна форма

	
	усього 
	у тому числі
	усього 
	у тому числі

	
	
	л
	п
	лаб
	інд
	с.р.
	
	л
	п
	лаб
	інд
	с.р.

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13

	Розділ 1. Веб-дизайн

	Тема 1 

Збір та вивчення вихідних проєктних даних для дизайн-проєкту лендинг сторінки. Аналіз аналогів
	14
	
	
	4
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Тема 2

Інструментальні засоби растрових редакторів для створення веб-дизайну
	14
	
	
	4
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Тема 3
Вибір і визначення колірної схеми майбутнього сайту
	14
	
	
	4
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Тема 4
Створення модульної сітки сайту. Прототипування
	14
	
	
	4
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Тема 5
Header & footer-design web-elements / Дизайн веб-елементів: header та footer.
	18
	
	
	6
	
	12
	
	
	
	
	
	

	Тема 6

Тема 6.  Дизайн веб-сторінки, верстка елементів сайту
	18
	
	
	6
	
	12
	
	
	
	
	
	

	Разом за розділом 1
	92
	
	
	28
	
	64
	
	
	
	
	
	

	Розділ 2. Мультимедійні технології у графічному дизайні

	Тема 7. Відеомонтаж. Обробка відеоінформації у програмі Adobe Premierе
	14
	
	
	4
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Тема 8 

Робота з текстом та графічними об’єктами у Adobe Premierе. Використання ефектів
	14
	
	
	4
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Тема 9

Використання образотворчої інформації у діловій графіці. Динамічна графіка
	14
	
	
	4
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Тема 10

Motion-design in Adobe After Effects. Compositing / Моушен-дизайн у Adobe After Effects. Композитінг.
	16
	
	
	6
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Тема 11

Взаємна інтеграція програм з обробки образотворчої інформації та мультимедіа
	14
	
	
	4
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Тема 12

Мультимедійні додатки та веб-ресурси
	16
	
	
	6
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Разом за розділом 2
	88
	
	
	28
	
	60
	
	
	
	
	
	

	Усього 
	180
	
	
	56
	
	124
	
	
	
	
	
	


6. Теми лабораторних занять

	№

з/п
	Назва теми
	Кількість

годин

	1. 
	Збір та вивчення вихідних проєктних даних для дизайн-проєкту лендинг сторінки. Аналіз аналогів
	4

	2. 
	Інструментальні засоби растрових редакторів для створення веб-дизайну
	4

	3. 
	Вибір і визначення колірної схеми майбутнього сайту
	4

	4. 
	Створення модульної сітки сайту. Прототипування
	4

	5. 
	Header & footer-design web-elements / Дизайн веб-елементів: header та footer.
	6

	6. 
	Дизайн веб-сторінки, верстка елементів сайту
	6

	7. 
	Відеомонтаж. Обробка відеоінформації у програмі Adobe Premierе
	4

	8. 
	Робота з текстом та графічними об’єктами у Adobe Premierе. Використання ефектів
	4

	9. 
	Використання образотворчої інформації у діловій графіці. Динамічна графіка.
	4

	10. 
	Motion-design in Adobe After Effects. Compositing / Моушен-дизайн у Adobe After Effects. Композитінг.
	6

	11. 
	Взаємна інтеграція програм з обробки образотворчої інформації та мультимедіа
	4

	12. 
	Мультимедійні додатки та веб-ресурси
	6

	Разом
	56


7. Самостійна робота

	№

з/п
	Назва теми
	Кількість

годин

	1. 
	Збір та вивчення вихідних проєктних даних для дизайн-проєкту лендинг сторінки. Аналіз аналогів
	10

	2. 
	Інструментальні засоби растрових редакторів для створення веб-дизайну
	10

	3. 
	Вибір і визначення колірної схеми майбутнього сайту
	10

	4. 
	Створення модульної сітки сайту. Прототипування
	10

	5. 
	Створення header та footer-елементів сайту / Дизайн веб-елементів: header та footer.
	12

	6. 
	Дизайн веб-сторінки, верстка елементів сайту
	12

	7. 
	Відеомонтаж. Обробка відеоінформації у програмі Adobe Premierе
	10

	8. 
	Робота з текстом та графічними об’єктами у Adobe Premierе. Використання ефектів
	10

	9. 
	Використання образотворчої інформації у діловій графіці. Динамічна графіка.
	10

	10. 
	Motion-дизайн у Adobe After Effects. Створення композицій / Моушен-дизайн у Adobe After Effects. Композитінг.
	14

	11. 
	Взаємна інтеграція програм з обробки образотворчої інформації та мультимедіа
	10

	12. 
	Мультимедійні додатки та веб-ресурси
	10

	Разом 
	124


8. Види контролю і система накопичення балів
Накопичення балів студентами відбувається у період вивчення дисципліни на підставі проведення викладачем двох основних видів контролю: поточного (перевірка виконання лабораторних робіт) та підсумкового (перевірка рівня засвоєння студентами матеріалу навчальної дисципліни). Поточний контроль виконання лабораторних робіт здійснюють під час проведення лабораторних занять. Він має за мету перевірку рівня підготовленості студента. По завершенні роботи над лабораторним завданням, у кінці останнього лабораторного заняття з конкретної теми, у присутності студентів проводиться аналіз виконаних ними робіт. До уваги беруться: композиція, побудова, колірне вирішення, рівень технічного виконання лабораторної роботи, доцільність застосування обраних програмних засобів, інструментів, мультимедіа ресурсів. Таким чином, виставляються бали (оцінка) згідно з рівнем виконання напрацьованого матеріалу (оцінюються вміння володіння інструментами графічних редакторів, мультимедійних додатків, графічна майстерність). Самостійна робота студента передбачає доопрацювання основного матеріалу лабораторних занять. Форми звітності: макети, виконані засобами комп’ютерної графіки, макети демонстраційних матеріалів, пояснювальна записка до дизайн-проекту, мультимедійні презентації.

	Поточне тестування та самостійна робота
	Екзамен
	Сума

	Атестація 1
	Атестація 2
	
	40
	100

	30
	30
	
	
	


Максимальна кількість балів за результатами поточного контролю становить 60 балів за практичні вміння (5 балів за кожну тему лабораторних занять, 12 тем). Допуск до підсумкового контролю – 35 балів. Максимальна кількість балів за результатами підсумкового контролю (екзамен) становить 40 балів: для перевірки рівня засвоєння матеріалу екзаменаційний білет містить два теоретичних питання (10 балів кожне) та практично-орієнтоване завдання (20 балів) для перевірки рівня навичок застосування мультимедійних технологій у дизайн-проектуванні. Термін виконання: згідно з графіком навчального процесу.

Критерії поточного оцінювання знань студентів

	Лабораторні заняття
	Критерії оцінювання

	5 балів 
(відмінно)
	У повному обсязі володіє навчальним матеріалом, вільно, самостійно та аргументовано працює над виконанням лабораторних робіт, глибоко та всебічно розкриває зміст теоретичних питань під час здачі лабораторних робіт, макети завдань виконані на високому рівні. Вибір інструментарію графічних редакторів здійснюється доцільно поставленому дизайн-завданню. Застосовуються сучасні мультимедійні ресурси. Лабораторні роботи у вигляді файлів .avi, .mp4, .gif, .pdf, .jpeg вчасно завантажені у систему Moodle (СЕЗН ЗНУ).

	4 бали 
(добре)
	Достатньо повно володіє навчальним матеріалом, обґрунтовано його розкриває під час лабораторних занять, макети завдань виконані з окремими несуттєвими недоліками та незначними помилками. При викладанні деяких питань не вистачає достатньої глибини та аргументації. Лабораторні роботи у вигляді файлів .avi, .mp4, .gif, .pdf, .jpeg вчасно завантажені у систему Moodle (СЕЗН ЗНУ).

	3 бали 
(задовільно)
	У цілому володіє навчальним матеріалом розкриває його основний зміст під час лабораторних занять, але без глибокого всебічного аналізу, без використання необхідної літератури; макети завдань виконані на задовільному рівні, з окремими суттєвими недоліками та помилками. Інструментарій графічних редакторів обирається недоцільно конкретному дизайн-завданню. Допускає помилки при підготовці файлів.

	1-2 бали (незадовільно)

	Не в повному обсязі володіє навчальним матеріалом. Фрагментарно, поверхово (без аргументації та обґрунтування) розкриває його під час лабораторних занять, макети завдань виконані на незадовільному рівні зі суттєвими недоліками. Не володіє певним інструментарієм графічних редакторів. Не враховує технічні характеристики при підготовці файлів.

	0 балів (незадовільно)
	Не володіє навчальним матеріалом та не в змозі його викласти, не розуміє змісту лабораторного завдання. Не володіє інструментарієм графічних редакторів та навичками комп’ютерної обробки інформації. Завдання не виконане.


Критерії оцінювання підсумкового контролю (екзамену)
	Теоретичні питання №1, 2

	Усний виступ та виконання письмового завдання
	Критерії оцінювання

	8–10 балів (відмінно)
	Повно та ґрунтовно розкрите теоретичне питання. Студент аргументовано, глибоко та всебічно розкриває зміст питань, посилаючись при цьому на опрацьовану ним літературу. 

	6–7 балів (добре)
	Достатньо повно розкрите теоретичне питання, але не вистачає достатньої глибини та аргументації. Студент допускає при відповіді окремі несуттєві неточності та незначні помилки. 

	4–5 балів (задовільно)
	Студент не в повному обсязі володіє навчальним матеріалом. Фрагментарно, поверхово (без аргументації та обґрунтування) відповідає на питання, допускаючи при цьому суттєві неточності.

	0–3 балів (не задовільно)
	Студент частково володіє навчальним матеріалом, не в змозі викласти зміст питання, допускає при відповіді суттєві помилки.

	Практично-орієнтоване завдання №3

	17–20 балів (відмінно)
	Завдання виконане у повному обсязі.

	12–16 балів (добре)
	Завдання виконане з окремими неточностями.

	7–11 балів (задовільно)
	Завдання виконане з суттєвими неточностями.

	0–6 балів (не задовільно)
	Завдання не виконане або студентом допущені суттєві помилки, котрі значно вплинули на загальне розуміння питання.


Шкала оцінювання: національна та ECTS

	За шкалою

ECTS
	За шкалою

   університету
	За національною шкалою

	
	
	Екзамен
	Залік

	A
	90 – 100
(відмінно)
	5 (відмінно)
	Зараховано

	B
	85 – 89
(дуже добре)
	4 (добре)
	

	C
	75 – 84
(добре)
	
	

	D
	70 – 74
(задовільно) 
	3 (задовільно)
	

	E
	60 – 69
(достатньо)
	
	

	FX
	35 – 59
(незадовільно – з можливістю повторного складання)
	2 (незадовільно)
	Не зараховано

	F
	1 – 34
(незадовільно – з обов’язковим повторним курсом)
	
	


8. Рекомендована література

Основна
1. Емброуз Г., Оно-Біллсон Н. Основи. Графічний дизайн 01. Підхід і мова. Київ : ArtHuss, 2019. 192 с.
2. Емброуз Г., Леонард Н. Основи. Графічний дизайн 02. Дизайнерське дослідження. Пошук успішних креативних рішень. Київ : ArtHuss, 2019. 192 с.
3. Емброуз Г., Леонард Н. Основи. Графічний дизайн 03. Генерування ідей. Київ : ArtHuss, 2019. 192 с.

Додаткова
1. Хеллер С., Кваст С. Графічні стилі. Київ : ArtHuss, 2019. 296 с.
2. Базелюк О. В. Мультимедія – технологія – мистецтво (використання мультимедійної технології під час вивчення предметів художньо-естетичного циклу). Мистецтво та освіта. 2008. № 3. С.16-17.
3. Близнюк М. М. Мультимедійні технології в навчанні декоративно-прикладному мистецтву. Сучасні проблеми архітектури та містобудування : науково-технічний збірник. Київ : КНУБА, 2016. Вип. 43, Ч. 1. С. 66-77.

4. Алішова Н. І. Технологія створення мультимедійних видань для кишенькових комп'ютерів. Актуальні проблеми економіки. 2002. №9. С.11-17.

5. Іванов С. Основи композиції видання. Львів : Світ, 2013. 232 с.
6. Лукьяница А. А., Шишкин А. Г. Цифровая обработка видеоизображений.  Москва : Ай-Эс-Эс Пресс, 2009. 518 с.
7. Мединов О. Photoshop. Мультимедийный курс. Санкт-Петербург : Питер, 2008. 208 с.
4. Бьорд М. 100 ідей, що змінили мистецтво. Київ : ArtHuss, 2019. 216 с.
5. Кириленко А., Буряк Г. Awesome Digital Ukraine. Київ : Osnovy publishing, 2019. 92 с.

Інформаційні ресурси

1. Національна бібліотека України імені В. В. Вернадського. URL: http://www.nbuv.gov.ua
2. Instagram-канал Web Design Inspiration. URL: instagram.com/welovewebdesign
3. Інтернет-журнал «Комп’ютерна графіка та анімація». URL:  www.render.com
4. Посібник користувача Adobe Premiere Pro. URL: https://helpx.adobe.com/ua/ premiere-pro/user-guide.html
5. Посібник користувача Adobe After Effects. URL: https://helpx.adobe.com/ua/ after-effects/user-guide.html
6. Blippar: Augmented Reality (AR) & Computer Vision Company. URL: https://www.blippar.com
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