
  
Тема 2 
 
 

ФУНКЦІЇ МЕДІАКУЛЬТУРИ 

Доц. Бережна О.Б. 



ЗМІСТ 
 

Приклади використання брендами 
цифрових медіа 

• Значення мультимедіа 

• Поняття культури. Мультимедіа як 
феномен культури. 

• Сфери використання мультимедіа 

• Категорії мультимедійних продуктів і 
етапи їх розробки 

 

 

 

 

 

 

 
 



Рішення про КУПІВЛЮ ТОВАРУ В 
ІНТЕРНЕТІ 

Що треба донести до клієнта (покупця): 

 

     Який товар? 

• Який бренд чи постачальник? 

• Ціна та стиль 

• Достовірність та надійність 

• Обслуговування клієнтів 

 

Як переконати купити товар саме тут? 
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ПРИКЛАД. ПРИЙОМИ ДЛЯ РЕКЛАМИ  
 

Художник-початківець на вулиці: 

• стенд з роботами у зручному місці 

• Яскрава, приваблива вивіска (постер) 

• Роздача флаєрів у людних місцях 

• Попереднє повідомлення про продаж 

знайомим+спец. знижки 

• Вивчення конкурентів 

• Аналіз реакції клієнтів 

 

За аналогією, медіакомунікація крупної фірми: 

• зручний сайт, простий у пошуку 

• Яскраві банери, креативний слоган 

• Еmail кампанія і цифрові купони 

 

 

 

 

Як переконати купити товар саме тут? 
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МЕДІА КОМУНІКАЦІЇ ДЛЯ  КУПІВЛі 
ТОВАРУ В ІНТЕРНЕТІ 

•  

• зручний сайт, простий у пошуку 

• Контактна інфа в онлайн та офлайн 

каталогах 

• Розсилка новин 

• Еmail кампанія 

• Купівля реклами на цифрових та 

друкованих медіаплатформах 

• Контент-маркетинг і маркетинг впливу в 

соцмережах 

• Зміна пакування, ребрендинг логотипу… 

 

 

 

Як переконати купити товар саме тут? 
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БРЕНДИ І МЕДІА 

•  

• Багато брендів створюють власні медіа з 
метою: 

 Підвищити обізнаність про них 

 Просунути продукт 

 Підвищити репутацію бренда 

 

Спеціалісти вирішують завдання –  

 вибір оптимальної медіаплатформи та 
каналів комунікацій 

 Правильного часу 

 Вірного масштабу комунікацій та 
повідомлень 

  3 



ЯК БРЕНДИ ВИКОРИСТОВУЮТЬ МЕДІА 

 

 Маркетинг у соціальних мережах –Facebook, Instagram, TikTok, 
Twitter та LinkedIn. 

Приклад: Nike активно використовує Instagram та TikTok для просування 
кампаній, залучаючи відомих спортсменів та інфлюенсерів. 

Інтерактивна реклама та відеомаркетинг – використання 
анімованих банерів, інтерактивних роликів та персоналізованої 
реклами. 

Приклад: інтерактивні рекламні кампанії Coca-Cola , наприклад,  “Share a Coke”, 
де користувачі можуть персоналізувати пляшку зі своїм ім'ям. 
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Контент-маркетинг – 
створення корисного та 
цікавого контенту (блоги, 
відео, подкасти) для 
залучення клієнтів. 
 

Приклад: Red Bull веде власний 
онлайн-журнал та YouTube-канал, 
публікуючи екстремальні 
спортивні відео. 

Контент-маркетинг 

https://www.redbull.com/ua-uk 
 

https://www.youtube.com/@redbull/featured 
 

https://www.redbull.com/ua-uk
https://www.redbull.com/ua-uk
https://www.redbull.com/ua-uk
https://www.redbull.com/ua-uk
https://www.youtube.com/@redbull/featured
https://www.youtube.com/@redbull/featured


ЯК БРЕНДИ 
ВИКОРИСТОВУЮТЬ 
 МЕДІА 

 

 Контент-маркетинг – створення корисного та цікавого контенту 
(блоги, відео, подкасти) для залучення клієнтів. 

Red Bull веде власний онлайн-журнал та YouTube-канал, публікуючи 
екстремальні спортивні відео. Незвичайні методи реклами. Екстремальний 
спорт. Вечірки. Реклама на авто, рюкзаках… 
 



ЯК БРЕНДИ ВИКОРИСТОВУЮТЬ 
 МЕДІА. РЕД БУЛЛ 

• Продаж способу життя:  
лінія одягу, тур агенція, медіаплатформа, 

хокейна команда… 

• Мало інвестують у пряму рекламу 

• Створюють власну історію через 

історії прихильників 
 



ЯК БРЕНДИ ВИКОРИСТОВУЮТЬ МЕДІА 

 

 Маркетинг у соціальних мережах – 
Facebook, Instagram, TikTok, Twitter 
та LinkedIn. 

Приклад: Nike активно використовує 
Instagram та TikTok для просування 
кампаній, залучаючи відомих спортсменів 
та інфлюенсерів. 
 
Nike використовує рекламні інструменти 
Instagram для просування своїх продуктів і 
створення спільноти навколо бренду. Вони 
публікують мотиваційний контент, історії 
успіху спортсменів та інтерактивні 
активності. 
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Інстаграм Nike 

Інстаграм Reels 

https://www.instagram.com/nike/
https://www.instagram.com/nike/
https://www.instagram.com/reel/DEsqQ3wS8BE/
https://www.instagram.com/reel/DEsqQ3wS8BE/


ЯК БРЕНДИ 
ВИКОРИСТОВУЮТЬ  
МЕДІА 

•  

•  Influencer-маркетинг – співпраця з блогерами, 
лідерами думок та знаменитостями для 
просування товарів. 

 Daniel Wellington побудував свою популярність 
завдяки співпраці з Instagram-інфлюенсерами, які 
рекламували годинники бренду. 
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ЯК БРЕНДИ 
ВИКОРИСТОВУЮТЬ  
МЕДІА. Кока-кола 

• Інтерактивна реклама та 
відеомаркетинг – використання 
анімованих банерів, 
інтерактивних роликів та 
персоналізованої реклами. 

Coca-Cola запускає інтерактивні 
рекламні кампанії, як-от “Share a 
Coke”, де користувачі можуть 
персоналізувати пляшку зі своїм 
ім'ям.     





ІНТЕРАКТИВНА РЕКЛАМА. 
Кока-кола 

Новорічна реклама з ШІ 2024-25 р. 

Традиційна реклама Кока кола 
 

27 роликів про ведмедів  

https://www.youtube.com/watch?v=Uyhyrjmh7Fo
https://www.youtube.com/watch?v=Uyhyrjmh7Fo
https://www.youtube.com/watch?v=Uyhyrjmh7Fo
https://www.youtube.com/watch?v=NnLC8evpkRA


ЯК БРЕНДИ 
ВИКОРИСТОВУЮТЬ  
МЕДІА. Ікеа 

•  

•  E-commerce та мобільні додатки – бренди 
розробляють онлайн-магазини та додатки для 
покращення користувацького досвіду. 

Amazon використовує персоналізовані рекомендації та 

push-сповіщення для залучення покупців. 
• Розширена (AR) та віртуальна реальність (VR) – 

інтерактивні технології для занурення в 
брендований контент. 

IKEA Place – додаток з AR, що дозволяє візуалізувати 
меблі в реальному просторі перед покупкою. 
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ЯК БРЕНДИ 
ВИКОРИСТОВУЮТЬ  
МЕДІА.  
Лего та Старбакс 

• Гейміфікація та інтерактивні кампанії – залучення 
аудиторії через ігрові механіки. 

Лего пропонує на сайті безкоштовні ігри з 
персонажами-фігурками Лего 

• Краудсорсинг та UGC (User-Generated Content) – 
бренди залучають користувачів до створення 
контенту. 

Starbucks запустив конкурс "White Cup Contest", де 
клієнти малювали дизайн стаканчиків, а переможці 
отримували можливість бачити свої роботи на 

офіційних продуктах. 
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ЯК БРЕНДИ 
ВИКОРИСТОВУЮТЬ  
МЕДІА.  
Лего та Старбакс 

• Гейміфікація та інтерактивні кампанії – залучення 
аудиторії через ігрові механіки. 

Лего пропонує на сайті безкоштовні ігри з 
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офіційних продуктах. 
 



 ПОНЯТТЯ КУЛЬТУРИ.  

МУЛЬТИМЕДІА ЯК ФЕНОМЕН 
КУЛЬТУРИ. 

Культура мультимедіа - високий рівень 

розуміння та  володіння мультимедійними 

технологіями 

 

Мультимедійна культура - процес створення, 

зберігання та поширення у просторі та часі 

культурних цінностей засобами мультимедійних 

технологій у масштабах усього суспільства. 

 



МУЛЬТИМЕДІА 

РОЗГЛЯДАЄТЬСЯ В ТАКИХ 
ЗНАЧЕННЯХ: 

- як новий засіб електронної комунікації, до 

якого привела еволюція медіа  

широкими можливостями інтерактивної 

взаємодії користувачів;  

- як форма художньої творчості новими 
засобами, 



МЕДІАКУЛЬТУРА 

РОЗГЛЯДАЄТЬСЯ В ТАКИХ 
ЗНАЧЕННЯХ: 

- як спосіб та засіб маніпуляцій свідомістю, 

при цьому медіа можуть стати та 

найпотужнішим провідником педагогічного 

впливу  

- з освітньої точки зору визначається мета 

медіаосвіти – розвиток медіакультури 

шляхом навчання основним принципам, 

прийомам та правилам діяльності у 
медійному світі. 



МУЛЬТИМЕДІА ЯК ФЕНОМЕН 
КУЛЬТУРИ 

• Мультимедіа стало не лише способом 
подачі інформації, а й засобом залучення 
аудиторії, створення нового культурного 
досвіду та трансформації мистецтва 
 

• Мультимедіа як феномен культури 
охоплює взаємодію різних медіаформ 
(тексту, зображень, відео, аудіо, анімації) у 
мистецтві, освіті, рекламі та цифровій 
культурі 



ВИКОРИСТАННЯ МУЛЬТИМЕДІА У 
СФЕРІ МИСТЕЦТВА 

призводить до суттєвих трансформацій у його 
змісті та мовних засобах:  
- сучасні шоу з використанням електроніки, 
лазерної техніки та кінематики, цифрові 
перформанси – театральні вистави, 
доповнені проекціями, голограмами та AR-
ефектами.  
Приклад: шоу Cirque du Soleil, комбінує живу виставу з 

3D-анімацією. 
- комп'ютерні інсталяції,  
- мережева література, трансмузика,  
- інтерактивне мистецтво, Інтернет-арт  
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Cirque du Soleil 

вистави, доповнені проекціями, голограмами 
та AR-ефектами.  

Трейлер цирку де Солей 

https://www.youtube.com/watch?v=xtiy5YQKJjk&t=21s


ВИКОРИСТАННЯ МУЛЬТИМЕДІА  
У СФЕРІ МИСТЕЦТВА 

• VR-мистецтво та віртуальні галереї – 
платформи для перегляду картин у VR-
просторі. Приклад: Google Arts & Culture, що 

дозволяє досліджувати музеї світу у 
віртуальному форматі. 

• Мультимедійні виставки – 
відеопроекції+ музика та VR-технології. 
Приклад: виставки Моне чи Ван Гога, де 
відвідувачі "занурюються" у картини. 
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Мультимедійні засоби допомагають творчим 
особистостям знаходити аудиторію та ділитися 
своїми ідеями. Приклад: художники й музиканти 
використовують YouTube та Instagram для популяризації 
своїх робіт. 

Творчі особистості можуть спотворювати 
реальність, поширюючи хибні ідеї чи 
маніпулятивну інформацію.  
Приклад: фейкові новини та конспірологічні 
теорії, що швидко поширюються через соціальні 
мережі. 

СУПЕРЕЧЛИВІСТЬ  
ПРОЦЕСУ РОЗВИТКУ 
МУЛЬТИМЕДІЙНОЇ КУЛЬТУРИ 



КАТЕГОРІЇ МУЛЬТИМЕДІЙНИХ 
ПРОДУКТІВ 

За винятком останнього пункту для 
інших категорій додатків у більшості 

випадків можна підібрати потрібний 
спеціалізований пакет. 

Web-додатки 

Презентації 

Прототипи  
застосування 

Навчальні програми 

Гіпертекстові/гіпермедійні 
програми 



ЕТАПИ РОЗРОБКИ 
МУЛЬТИМЕДІА ПРОДУКТУ 

Розробка концепції, ідеї 

Проектування 

Створення інформаційних об’єктів 

Нормування інтерфейсу з користувачем 

Інтеграція інформаційних елементів у лінійну 

форму (презентація) або нелінійну (інтерактивні 
авторські додатки), додаток 

Тестування, налагодження 

Випуск у світ 



ВИСНОВКИ 

Мультимедіа є невід'ємною частиною 
сучасної культури, що впливає на всі аспекти 
соціального життя, трансформуючи спосіб 
комунікації, навчання, управління та 
творчості. 
 

Мультимедіа як культурний 
феномен – це поєднання різних 
форм інформації (текст, аудіо, 
відео, графіка, анімація) для 
створення інтерактивного контенту, 
що формує сучасне 
медіасередовище. 



ДЯКУЮ ЗА УВАГУ! 


