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3.1. Інформаційні технології в рекламній діяльності, кіно і відео

Рекламна діяльність. Ефективне управління збутовою діяльністю вимагає створення оптимальних каналів розподілу. Це означає, що виробник повинен робити вибір між різними типами каналів розподілу. Одним із перспективних напрямів створення власного каналу розподілу є можливість використання інтернет-технологій. Для обґрунтування можливостей використання інтернет-реклами доцільно розглянути переваги і недоліки інтернет-реклами у порівнянні із традиційними засобами реклами.

Інтернет-реклама характеризується такими перевагами:

– надання максимуму необхідної інформації щодо об’єкту реклами – виду продукції;

– використання можливостей доведення до користувача інформації – текст, графіка, звук, відеозображення;

– додаткова зручність та простота для споживача, можливість контролювати пошук і одержання інформації;

– низька вартість одного контакту в порівнянні з іншими рекламними носіями;

– можливість використання різного таргетингу для максимального охоплення цільової аудиторії;

– незначні затрати часу для пошуку інформації.

Ці переваги роблять інтернет-рекламу набагато більше ефективною в порівнянні із традиційними засобами реклами. З іншого боку, одночасне використання традиційних рекламних носіїв та інтернет-реклами дозволяє забезпечити максимальне охоплення цільової аудиторії й збільшити ефективність рекламної кампанії в цілому.

Поряд з перевагами інтернет-реклами можна виділи й вагомі недоліки. По-перше, це вартість залучення інтернет-технологій. Підтримка веб-сайту порівнянна за ціною з вмістом безкоштовного телефонного номера. Це доступно всім, але необхідна реклама для інформування аудиторії споживачів про сайт. Це пов’язано з витратами на рекламну кампанію в традиційних засобах інформації, а також і рекламою в Інтернет у формі кнопок і банерів, які будуть вести клієнтів безпосередньо до веб-сайту рекламодавця.

Іншим недоліком можна визначити ймовірність виникнення конфліктів між продажами через інтернет і традиційними каналами збуду товарів і послуг. Рекламодавці повинні обережно підходити до ціноутворення при електронних продажах і не допускати різниці в цінах на товари, пропоновані в магазинах або через дистрибʼюторську мережу. Якщо ж представлені на сайті ціни відповідають роздрібним, немає необхідності робити покупки в інтернеті, особливо якщо компанія вимагає додаткову плату за доставку.

Також до недоліків можна віднести обмежені можливості подачі реклами. Незважаючи на впровадження високошвидкісних кабельних модемів і розповсюдження технології DSL, велика чисельність користувачів все ще отримують доступ в Інтернет за допомогою низькошвидкісних модемів, що обмежує можливості з передачі відеореклами. Більшість рекламодавців використовують традиційний банер розміром 468х60 пікселів і менше. Такі банери швидко завантажуються, але коефіцієнт їх «клікабельності» (кількість клацань на рекламному банері по відношенню до числа показів) рідко перевищує 1%.

Тільки обмежений відсоток населення має доступ в Інтернет на роботі чи вдома, інші ж не можуть собі цього дозволити. Мережа розширюється досить швидко, проте ще не скоро до неї отримають доступ і зможуть її ефективно використовувати літні люди, небагаті або малоосвічені. Це стає серйозною перешкодою для рекламодавців, особливо якщо їхня реклама призначена саме для цих верств населення.

Деякі маркетологи визначають вагомим недоліком величезний обсяг додаткової інформації («шуму»). Відомі пошукові системи, такі як Yahoo! або Google, можуть розшукати значну кількість веб-сайтів з будь-якої тематики, що загалом знижує популярність конкретної сторінки.

Деякі з найбільш популярних веб-сайтів і пошукових систем для залучення рекламодавців розміщують рекламні банери і кнопки на головній сторінці. Для зростання рівня популярності більшості веб-сайтів необхідно мати уявлення і на інших сторінках. Проте, незважаючи на вказані недоліки, можливості використання інтернет-реклами є надзвичайно перспективними в умовах динамічного ринкового середовища, що передбачає орієнтацію виробника на певний сегмент споживачів.

Основна особливість просування реклами в інтернеті полягає в її дворівневому підході. Першою ланкою реклами в інтернеті є зовнішня реклама у вигляді банерів, текстових блоків й інших носіїв, розташованих на популярних і тематичних веб-сайтах, або розісланих електронною поштою. Також це може бути реклама, яка розповсюджується за допомогою пошукових систем і каталогів, розміщення публікацій на сайтах. Другою рекламною ланкою є веб-сайт – інформація і послуги, тобто все те, що користувач одержує після взаємодії з зовнішньою рекламою, розміщується саме на ньому.

Основними інструментами зовнішньої реклами в інтернеті є:
– банерна реклама – одна з найбільш широко використовуваних засобів рекламування веб-сайту і залучення відвідувачів, а також ефективний інструмент іміджевої реклами;

– реєстрація сайту в веб-каталогах й індексація сайту пошуковими системами; обидва ці інструменти є одними з найбільш ефективних для залучення відвідувачів на веб-сайтах;

– реклама з використанням електронної пошти, а також заснованих на її механізмах службах Інтернету – списків розсилання і дискусійних аркушів.
Проведення рекламної кампанії в Інтернет вимагає системного підходу, починаючи від формулювання цілей, методів і використовуваних засобів, і, закінчуючи оцінкою ефективності, аналізом результатів і виробленням рекомендацій для проведення майбутніх рекламних кампаній. Тому для проведення ефективної рекламної кампанії необхідно спочатку визначити ряд початкових параметрів.

На значну кількість рекламних кампаній накладаються часові обмеження з визначенням чіткої дати початку і закінчення. Наприклад, рекламна кампанія в Інтернет може бути присвячена пропозиції нової послуги, масштабній маркетинговій акції, до початку рекламної кампанії в традиційних засобах масової інформації, до виставки, до сезонного попиту і т.д. Рекламні акції має сенс робити регулярними. Після кожного періоду, найчастіше це два-три тижні, необхідно проводити аналіз, заміряти параметри віддачі рекламних носіїв і схем розміщення реклами.

Найважливішою різновидом реклами в Інтернет є так звана банерна реклама (від англ. «banner» – прапор, газетний заголовок) – розміщення банерів на рекламних площадках з високою відвідуваністю. Такий вид реклами є ефективним з завданнями по просуванню нових продуктів, проведенню іміджевих кампаній та підвищенню впізнанності бренду, тому що направлений на охват широкої аудиторії.

Банер є прямокутним графічним зображенням, яке частіше за все поміщається на веб-сторінці і має гіперпосилання на сервер компанії виробника. Банерна реклама є популярним і ефективним способом нарощування відвідуваності (трафіку) веб-вузла. Крім того, банери є потужним інструментом іміджевої реклами.

Серед технологій показу банерної реклами можна відзначити використання спеціальних служб обміну банерів (Banner Exchange Services), які забезпечують показ банерів на інших сторінках взамін на показ на власних сторінках інших банерів.

Завдяки таким своїм особливостям, як широка сфера дії на аудиторію, направленість на візуальне сприйняття користувачами, можливість використання таргетингу, банерна реклама дозволяє:
– провести вирішення завдань по зміцненню іміджу та підвищенню впізнанності;

– якісно підібрати майданчик для проведення банерної рекламної кампанії;

– моніторинг та ефективні зміни рекламної кампанії.

Іншим важливим напрямом інтернет-реклами є контекстна реклама – реклама, що розміщується в результатах пошуку пошукової системи, відповідних тематиці пошукового запиту, або на веб-сторінках, які відповідають тематиці рекламного оголошення. Так як контекстна реклама показується тільки тим користувачам, які цілеспрямовано шукають інформацію на тему запиту, її ефективність набагато вище звичайної. Найбільш ефективною контекстною рекламою є реклама в результатах пошуку пошукових систем, тому що користувач шукає інформацію і відповідно більш мотивований до здійснення покупки товару або послуги. Як правило, контекстна реклама продається за переходи (тобто натискання на рекламні оголошення), таким чином рекламодавець платить тільки за тих користувачів які прийшли до нього на сайт, що робить контекстну рекламу більш привабливою для рекламодавця.

Контекстну рекламу можна розділити на такі види:

– контекстна реклама в пошукових системах (в результатах пошуку), коли користувач набирає в рядку пошуку конкретний запит;

– контекстна реклама на тематичний сайтах, яка показує оголошення на тих сторінках, які відповідають тематиці оголошення. Користувач вивчає сайт, на який він зайшов і мабуть відповідає тій тематиці, яка йому необхідна, бачить оголошення або блок оголошень, відповідній темі сайту, якщо текст оголошення його зацікавив, то він натискає на оголошення і переходить на рекламований сайт. Далі аналогічно контекстної реклами в результатах пошуку.

Чим нижче ефективність (клікабельність) оголошення, тим нижче воно перебуватиме у списку всіх інших оголошень. Якщо ефективність досягла мінімуму, то оголошення знімається з показів. Щоб такого не сталося з вами, ретельно вибирайте запити, за якими будете рекламуватися. Бажано, щоб оголошення показувалося тільки вашої «цільової групи».

До переваг контекстної реклами варто віднести:

– можливість одержання цільових відвідувачів по заданим словах (запитам);

– високий відсоток конвертування відвідувачів у покупців;

– можливість використання як текстових, так і графічних форматів;

– можливість залучити відвідувачів уже через кілька хвилин після оплати.

Наступним важливим видом інтернет-реклами є пошукова оптимізація. Пошукова оптимізація (search engine optimization, SEO) – комплекс заходів для підняття позицій сайтів результаті видачі пошукових систем по певних запитах користувачів. Зазвичай, чим вище позиція сайту в результатах пошуку, тим більше зацікавлених відвідувачів переходить на нього з пошукових систем. При аналізі ефективності пошукової оптимізації оцінюється вартість цільового відвідувача з урахуванням часу виведення сайту на зазначені позиції.

Серед переваг пошукової оптимізації можна виділити:

– можливість одержання цільових відвідувачів по заданим словам (запитам);

– високий рівень довіри користувачів до сайтів у видачі пошукових систем;

– найменша вартість одного контакту (залучення одного відвідувача).

Пошукова система враховує наступні параметри сайту при обчисленні його релевантності (ступені відповідності введеному запиту):

– щільність ключових слів, складні алгоритми сучасних пошукачів дозволяють проводити семантичний аналіз тексту, щоб відсіяти пошуковий спам, коли ключове слово зустрічається дуже часто;

– індекс центрування сайту, що залежить від кількості і авторитетності веб-ресурсів, що посилаються на даний сайт; багатьма пошукачами не враховуються взаємні посилання (один на одного). Часто також важливо, щоб посилання були з сайтів схожої тематики, що і оптимізується сайту.

Відповідно, всі фактори, що впливають на положення сайту у видачі пошукової системи, можна розбити на зовнішні і внутрішні. Робота по оптимізації включає в себе роботу з внутрішніми чинниками (знаходяться під контролем власника веб-сайту), тобто приведення тексту і розмітки сторінок у відповідність з вибраними запитами, поліпшення якості і кількості тексту на сайті, стилістичне оформлення тексту (заголовки, жирний шрифт), поліпшення структури та навігації, використання внутрішніх посилань, а також зовнішніми чинниками – обмін посиланнями, реєстрація в каталогах і інші заходи для підвищення і стимулювання посилань на ресурс.

Сучасним напрямом інтернет-реклами є просування в соціальних мережах, що представляє комплекс заходів, які проводяться в соціальних мережах, блогах, на тематичних форумах і сайтах, щоб залучити нових відвідувачів на ваш сайт, підвищити популярність і впізнаваність бізнесу, товарів або послуг.

Social Media Marketing (SMM) – це особисте спілкування з вашими потенційними клієнтами і можливість негайно отримати зворотній звʼязок у вигляді думок і коментарів від найбільш активних користувачів Інтернету. Більше того, це дає змогу уникнути негативних відгуків, створюючи коментарі і таким чином формувати позитивне сприйняття продукту.

Сьогодні соціальні мережі в світі досягли значної популярності, їх аудиторія ширше, ніж у пошукових систем, що надає величезний простір для різних видів реклами. Оптимізація для соціальних медіа (Social Media Optimization, SMO) – те ж саме по суті, що і пошукова оптимізація (SEO), але призначена не для пошукових машин, а для соціальних мереж і блогів, щоб залучити звідти трафік на сайт або сформувати співтовариство за інтересами всередині соціального ресурсу.

Отже, використання інтернет-реклами, є потужним джерелом підвищення ефективності просування товарів, що особливо важливо для вітчизняних підприємств. Сьогодні для вирішення проблеми збуту готової продукції можна використати такі переваги інтернет-комерції в Україні:

– створення інтернет-магазину та проведення повноцінної рекламної кампанії коштує дешевше – на декілька порядків нижче за традиційні способи;

– низька трудомісткість (для обслуговування інтернет-магазину достатньо 1–2 працівників);

– широкий асортимент продукції (кількість товару необмежена);

– зручність для споживачів (переглянути товар можна 24 години на добу);

– детальна інформація про товари чи послуги, можливість порівняти оцінки та відгуки інших покупців;

– широкий спектр засобів іміджевої реклами (звук, відео, графіка та ін., що приваблюють покупців та дають змогу найбільш вигідно представити продукцію;

– відсутність незручностей, пов’язаних із покупкою товарів чи послуг разом з дітьми, що є важливим для людей з обмеженими можливостями та особливо батьків з малолітніми дітьми.

Кіно і відео. Зараз відбувається глобальна зміна в світі кіно. В кінотеатрах акцент ставиться на блокбастери, які сьогодні дають людям можливість отримати більше адреналіну. Суттєво зростають ціни на квитки. А ось все жанрове кіно поступово переходить в кабельне телебачення і такі інтернет-канали, як Netflix.

Інструменти стали значно простішими і творчістю почали займатися не лише професіонали, але й звичайні люди. Є прекрасні камери, які видають відмінну картинку при налаштуванні за умовчанням, не потрібно наймати математиків або програмістів, щоб написати додаткові інструменти, алгоритми, – вже все написано і вдосконалюється. В індустрії кіно вже дуже багато «кнопкових» рішень, які дозволяють не думати про те, як технологічно реалізувати задумку, вони дають більший простір для творчості. Це призвело до того, що зʼявлилося багато обдарованої молоді, які буквально «в гаражі» можуть створювати якісні короткометражні та анімаційні шедеври і вже підбираються до повного метру. Таких прикладів безліч.

Якщо говорити про конкретні технології, які змінили кіно, то їх кілька. По-перше, це Motion Capture, що передбачає створення анімованих персонажів за допомогою комп’ютерної техніки, яка зчитує рухи і міміку акторів. Це означає «захоплення рухів». На справжнього актора прикріплюються спеціальні датчики (білі кульки або кубики і т.д.), а потім вже на комп’ютері всі його рухи аналізуються. Тобто актор, повністю одягнений в костюм з датчиків, робить будь-які рухи, а потім ці дані анімації переносяться на комп’ютерного персонажа (рис. 2).

Відтак комп’ютерний персонаж рухається так само, як людина (плавно і фізично правильно). А іноді, захоплення руху використовують локально, наприклад, щоб додати справжньому акторові щось комп’ютерне (комп’ютерний грим).

[image: image1.png]



Рис. 2. Процес захоплення рухів людини за допомогою 

системи Motion Capture

Система Motion Capture стала доступною за ціною для компаній середнього рівня. Її використовують не тільки для створення анімованих персонажів і перенесення рухів і міміки акторів. Додавши віртуальну камеру
 і віртуальний сет, можна створити цифрову пре візуалізацію – анімаційну версію фільму. Це дозволяє прискорити знімальний процес в кілька разів, адже можна спланувати і відкоригувати все на етапі підготовки до зйомки – декорації, рухи, емоції акторів. Режисер може створювати фільм, не виходячи з павільйону.

Зараз розробляються технології перенесення освітлення з реальності у віртуальний простір. Це дуже цікава тема, яка в подальшому допоможе уникнути зйомок і зібрати фотореалістичні зображення в 3D. Є технології, які працюють на основі штучного інтелекту – з їх допомогою можна створювати ті ж армії, задіявши всього пʼять акторів. Система управляє персонажами самостійно. Так що, величезні масовки теж більше не потрібні.

Для створення об’ємного чудовиська або іншої істоти, побудови цілого міста під час створення фільму використовуються тривимірні графічні редактори. Щоб додати, наприклад, Кінг-Конга, потрібно спочатку змоделювати його. Робиться це в тривимірних графічних редакторах, а процес більше схожий на створення скульптури. Потрібно не тільки вміти поводитися з такими програмами, а й знати основи анатомії істоти, композиції і т.д. Як правило, таких людей теж називають художниками, так як принцип роботи майже однаковий. Зазвичай спочатку робиться примітивна модель персонажа, щоб зрозуміти, як він буде вести себе в кадрі, скільки буде займати простору, як повинні взаємодіяти з ним актори. А потім вже робиться високоякісна модель для монтажу.

В свій час індустрію кіно перевернула технологія «хромакей». Хромакей (з англ. chroma key – колірний ключ) – технологія поєднання двох і більше зображень чи кадрів в одній композиції, що використовується на телебаченні та в сучасній цифровій технології кіновиробництва. Хромакей робить майже невидимими будь-які рамки в створенні сцен. Винайдена ще в 1940 р. технологія накладення зображення на яскравий одноколірний фон, залишаючи при цьому передній план чистим і неушкодженим, прижилася і стала ключем до багатьох сучасних спецефектів і трюків у кіновиробництві.

Ще однією поширеною назвою технології є «кеінг» (з англ. keying – маніпуляція). Основа технології «кеінгу» (або РІАРА-проєктування) полягає в аналізі та відділення певного кольору від основної картинки і заміні його на будь-яке зображення за допомогою спеціального софту. Для реалізації технології в домашніх умовах необхідний лише яскравий фон і редактор відео, що підтримує «кеінг» (процес заміни хромакея на зображення). Для цих цілей підійдуть такі програми, як: Adobe After Effects, Sony Vegas (для операційної системи Windows), або iMovie і Final Cut Pro (для операційної системи macOS).
Використання нових технологій звичайно призводить до збільшення витрат на обладнання. Адже компʼютерна графіка – це колосальні обсяги даних.
 Насамперед, нові технології відкрили доступ «в нові світи». Наприклад, у популярному серіалі «Гра престолів» звичайний глядач може розгледіти лише 20% змін, які привнесли в нього сучасні технології. Хоча в серіалі змінювалися ландшафти, нарощувалися шари землі, шикувалися віртуальні фортеці.

Сучасні технології здатні змінювати навколишнє середовище, інтер’єр і екстер’єр будівель, створювати батальні сцени і сцени катастроф, які неможливо зняти «живцем», і відтворювати природні явища та їх наслідки. Фактично, весь фільм можна зняти в «зеленій кімнаті». Але живі актори все ще потрібні.

Нові технології спровокували появу нових професій в кіноіндустрії: 3D-моделлера, композера
, VFX-артиста
, супервайзера візуальних ефектів
, інженера Motion Capture і Motion Control (роботизованого крана, який рухається над знімальним майданчиком по заданій траєкторії). А ще є дженераліст – «майстер на всі руки», який зводить все воєдино.

3.2. Інформаційні технології в музиці, видавничій справі та в індустрії моди

Індустрія музики. Комп’ютерні технології почали використовуватися в царині музики в останній чверті ХХ ст., а на початку ХХІ ст. відбувся інтенсивний розвиток цих технологій. У довідковій літературі уточнюється, що комп’ютерні технології дозволили поєднати дві сфери діяльності людини, які дуже відрізняються між собою: музичну й технологічну.

Як відомо, музика – це вид мистецтва, в якому митець виражає свої емоції й почуття за допомогою звуків, їх тональності та ритму. У свою чергу, комп’ютер являє собою технічний устрій, який дає людині змогу виконувати складні операції, які вона без такого технічного забезпечення або взагалі не була б спроможна здійснити, або потратила б на їх виконання набагато більше часу. Результатом інтеграції музичного мистецтва й комп’ютерних технології як раз і стали музично-комп’ютерні технології як інноваційний різновид мистецтва цифрової епохи. Ці технології сьогодні застосуються для створення так званої комп’ютерної музики.

Комп’ютерна музика – це, з одного боку, результат музикування за допомогою комп’ютерної техніки, a, з іншого, – використання цих технічних засобів під час створення музичних творів, що передбачає застосування певних формальних алгоритмів у процесі творіння нових музичних композицій. Створення музики на комп’ютері вимагає застосування алгоритмічних мов, які складаються з відповідного набору символів, синтаксичних правил і сематичних визначень. На основі використання цих мов відбувається розбудова спеціальних мов програмування для створення і програвання музики, причому комп’ютер виступає в ній своєрідним посередником у забезпеченні взаємодії музиканта та відповідного музичного матеріалу. З урахуванням викладеного М. Сова зазначає, що музичні комп’ютерні технології являють собою сучасний ефективний інструментарій, який дозволяє викладачам значно підвищити ефективність підготовки майбутніх фахівців у галузі музики.

Китайський дослідник Ч. Донлян наголошує, що музичні комп’ютерні технології являють собою тільки інструментарій, що може відображати людські думки й почуття у формі музики. Причому реалізація цієї технології передбачає розробку відповідного апаратного забезпечення, а також застосування необхідного комп’ютерного обладнання.
В. Луценко розглядає музично-комп’ютерні технології як дієвий засіб підвищення якості професійної підготовки майбутнього фахівця музики, адже ці технології забезпечують:

1) зростання інтересу студентів до навчальних дисциплін, що викладають із використанням відповідних комп’ютерних технологій, а це, у свою чергу, підвищує для майбутніх фахівців статус самого предмета;

2) «відкритий спосіб» навчальної діяльності, що реалізується за допомогою комп’ютера й дає молодим людям змогу долучатися до творчих ситуацій більш високого рівня складності, які потребують високого зосередження від виконавців;

3) використання комп’ютера й інформаційного ПЗ допомагає студентам-музикантам досягти більшої задоволеності результатами своєї діяльності порівняно з майбутніми фахівцями, у навчанні яких застосовують тільки традиційні освітні засоби;

4) збільшується відсоток тих студентів, які проявляють активне бажання продовжувати роботу з комп’ютерними технологіями не тільки на занятті, але й у позааудиторний час.

У спеціалізованій науковій літературі уточнюється, що комп’ютер уможливлює:

– аранжування, запис, редакцію та друк партитур;

– запис, редагування й виконання партитур за допомогою звукових карт або зовнішніх синтезаторів, які підключаються за допомогою інтерфейсу MIDI;

– оцифровку звуків, шумів різного характеру, їх подальше оброблення й перетворення на основі застосування програмних музичних секвенсорів;

– гармонізацію готової мелодії зі застосуванням певних музичних стилів та можливість відпрацювання на цій основі власного стимулу музикування;

– управління звучанням електронних інструментів через визначення певних виразних параметрів до початку виконання композиції;
– запис різних партій акустичних інструментів та необхідного голосового супроводу в цифровому форматі з подальшим їх збереженням і опрацюванням у програмах для редагування звуку;
– запис нових звукових компакт-дисків тощо.

В музичній царині за допомогою комп’ютера відбувся своєрідний революційний прорив, зумовлений застосуванням таких технологій, як: MIDI (від англ. Musical Instrument Digital Interface, тобто цифровий інтерфейс музичних інструментів), синтезування, аудіо-технології й технології цифрового синтезу. Так, запис музичної інформації за допомогою MIDI та обрання певної манери виконання дозволяє отримувати різноманітні ефекти відтворення. Крім того, музиканти можуть додавати численні MIDI-ефекти для отримання природного музикального звучання. Слід також відзначити, що вказані технології дозволяють редагувати файли, змінювати ноти, створювати музичні партитури, здійснювати аранжування звукових доріжок та багато іншого.

Варто зауважити, що вагомий внесок у розвиток музично-комп’ютерних технологій зробили представники IRCAM (від фр. Institut de Recherche et Coordination Acoustique/Musique, що перекладається як Інститут дослідження й координації акустики та музики). 

Отже, музично-комп’ютерні технології – це сучасні інформаційні технології, які використовують у музичній царині й, зокрема, у системі музичної освіти. Ці технології займають сьогодні важливе місце в професійній музичній освіті, оскільки вони дозволяють значно підвищити її ефективність та оновити модель комунікації між усіма учасниками освітнього процесу. Значення цих технологій у музичній індустрії з року в рік постійно зростає.

Видавнича діяльність. На ринку видавничих послуг також відбуваються вагомі зміни в області інформаційно-комунікаційних технологій. Нині великий вплив на культуру видання мають нові інформаційні технології. Комп’ютер як інструмент дизайнера, верстальника, редактора створив широкі можливості у формоутворенні образотворчої поверхні книжкового розвороту та книжкового простору в цілому. Творчі пошуки художньо-виразної мови із застосуванням цифрових технологій розширили потенціал читача в естетичному спілкуванні з книгою. Розвиток інформаційних технологій і характер масових комунікацій мають значний вплив на практику дизайну, підготовку видань. Мультимедійні засоби і технології надали можливість створення нових яскравих образних форм комунікації.

У видавничій діяльності та поліграфії інформаційні технології використовуються в інформаційних процесах, а також стають виробничими технологіями через те, що на їх основі створюється кінцевий поліграфічний продукт (книги, журнали).

Для нових інформаційних технологій характерне наступне:

1. Робота користувача здійснюється в режимі взаємодії із сучасними професійними програмними продуктами, максимально адаптованими до конкретних інтегрованих технологічних операцій.

2. Здійснюється інформаційна підтримка на всіх етапах підготовки і обробки інформації на основі інтегрованих баз або баз даних, які передбачають єдину уніфіковану структуру представлення даних, організацію їх зберігання, пошуку, відновлення та захисту.

3. Безпаперовий процес обробки інформації, за якого на папері фіксується лише остаточний варіант інформації. Всі інші верстки документів або матеріалів представлені в машинних кодах на спеціальних носіях.

4. Інтерактивний режим роботи користувача з використанням інтерактивної підтримки.

За таких умов редактор має бути широко ерудованим, володіти основами психології щодо спілкування з автором, читацької поведінки, адже редагування, вичитування авторського тексту здійснюються через організацію конструктивного спілкування з авторами та іншими учасниками редакційного процесу. Також він повинен володіти основами художньо-технічного оформлення видавничої продукції тощо. Однак, водночас динамічні трансформації у сфері економіки видавничої справи, у її правовій базі, технічне та технологічне переозброєння галузі, комп’ютеризація редакційно-видавничих процесів, принципові зміни в структурі самого виробничого процесу, зокрема, зміщення акцентів у бік додрукарських процесів, – особливо в бік спілкування з автором, як безпосереднього, так і опосередкованого текстом – висувають перед сучасним редактором низку нових професійних вимог. Так, професор М.С. Тимошик вважає, що досконале оволодіння технічними параметрами видання в набутті професійних навичок редактора-видавця є чи не одним із найголовніших завдань, що у свою чергу є запорукою стабільної організації редакційно-видавничого процесу.

За ринкових умов фахові вимоги до професії редактора в сучасному видавництві протягом останнього десятиліття дещо змінилися. Також відчутно збільшився і попит на фахівців видавничої справи та редагування, адже діапазон застосування так званих редакторських професій помітно розширився. Так само й розширилися функціональні обов’язки редакторів. Тепер переважну більшість своїх професійних функцій редактор швидко і ефективно виконує за допомогою комп’ютера. Тому вміння орієнтуватися в інформаційному просторі, користуватися технічними нововведеннями, освоювати нові видавничі системи – основа високої кваліфікації, запорука продуктивності в редакційно-видавничому процесі.

Специфіка підготовки редактора полягає у тому, що у процесі навчання використовуються настільні редакційно-видавничі системи. Видавничий процес підготовки й опрацювання авторських оригіналів на сьогодні вже не можна уявити без сучасних комп’ютерних систем. Запровадження їх у книговиданні значно прискорило процес проєктування. Пошук оптимального варіанта пробних макетів прямо на моніторі комп’ютера значно спрощує процес виготовлення оригінал-макета. Крім того, програми верстки дозволяють в автоматичному режимі виконати значну частину роботи зі створення оригінал-макетів. Майбутній редактор має ознайомитися приблизно з таким набором програм, як-от Microsoft Office (зокрема Word), QuarkXPress, набором ПЗ від компанії Adobe, зокрема InDesign, Photoshop, Illustrator, FineReader, Acrobat, Distiller тощо.

Розробка та подальше вдосконалення комп’ютерних програм, призначених для роботи над оригінал-макетом, також допомагають в роботі сучасного редактора. Так, першу коректуру можна провести, скориставшись програмою Microsoft Word, в яку, наприклад, інтегровано програму Рута. Звичайно, ця програма не виконує повної коректорській роботи, тому коректор залишається незамінним.

Сучасний редактор також може вносити правку прямо в електронну версію авторського оригіналу, працюючи, наприклад, в Microsoft Word (функція «рецензування»), більш того, не потрібно витрачати час і зусилля на перенесення правки в електронну версію авторського оригіналу, звірку. При цьому автор, прийнявши рішення про згоду із зауваженнями редактора, зможе миттєво їх перенести, а в разі відмови – авторський оригінал залишиться без змін. У режимі «виправлення» будуть зберігатися всі внесені редактором виправлення, що стосуються як безпосередньо змісту, так і форматування документа (шрифт, стилі заголовків, параметри сторінки тощо). Quark XPress зручно використовувати для верстки кольорових видань з великою кількістю ілюстративного матеріалу, так як програма забезпечує коректну роботу з кольором, можливість створення сторінок-шаблонів, розвинену систему стилів і автоматичне створення змісту.

Останнім часом найпопулярнішим видавничим ПЗ стала система верстки InDesign. Adobe InDesign – відносно нова програма, яка, вбираючи в себе досвід і вдалі рішення попередніх програм верстки і додаючи свої власні, все активніше здобуває лідируючі позиції в видавництвах. InDesign підходить для створення документів з великим обсягом тексту і складним або вишуканим дизайном, легко сумісна з іншими продуктами фірми Adobe. Підтримується коректна робота зі шрифтами, є функція створення шаблонів на платформах Windows і Macintosh. У програмі можна переносити таблиці з MS Word і MS Excel із збереженням форматування. Передбачений надійний захист документів при збоях у роботі комп’ютера. А також, що дуже важливо при здачі в друк, InDesign дозволяє включати опцію «попередній перегляд: на екрані видно те, що буде в друкованій версії.

Програмний продукт Adobe Acrobat є прекрасним інструментом як для редагування видання, так і для його додрукарської підготовки. Він дозволяє швидко конвертувати документи в зручний і надійний формат Adobe PDF (Portable Document Format). PDF-файли зберігають візуальну цілісність оригіналів і дають можливість використовувати широкий спектр програмних інструментів для сумісної роботи над документами, створення електронних коментарів і рецензування. Adobe Acrobat передбачає технології растрування, кольороподілу, трепінгу, спуском смуг та ін.

Adobe Photoshop дозволяє як створювати нові зображення, так і редагувати існуючі графічні файли. Програму застосовують для створення реалістичних фото і зображень, роботи з кольоровими зображеннями, для ретушування, трансформації графіки, кольороподілу. Photoshop володіє засобами для кольорокорекції, дозволяє користуватися різними масками і великою кількістю фільтрів, має широкий спектр засобів для створення спецефектів. Знання принципів роботи Photoshop, її пошарової моделі дає змогу створювати власні публікації, працювати із зображеннями у програмах верстки, опрацьовувати зображення та редагувати фото, ознайомитися з різновидами растрової та векторної графіки. Також програма дозволяє працювати з кольором (система RGB, CMYK), використовувати стандартні колірні бібліотеки PANTONE.

За допомогою програми Adobe Illustrator можна створювати векторні зображення, редагувати імпортовані растрові зображення, виконувати верстку невеличких видань. Цей пакет дозволяє розробити загальний дизайн сторінок з високою роздільною здатністю. Серед його можливостей необхідно відзначити наступні: створення фігур і символів довільної форми, їх масштабування, обертання і деформацію, надання широкого спектра інструмент для роботи з текстом, а також роботи з фільтрами і спецефектами.

Отже, як видно із наведених основних програм, що використовуються у видавничо-редакційній практиці, вивчення нових інформаційних технологій дозволить майбутнім редакторам оволодіти основами макетування, створювати макети книг, газетно-журнальної чи рекламної продукції, засвоїти прийоми роботи зі шрифтами при виготовленні друкованої продукції. Майбутні спеціалісти за допомогою настільних редакційно-видавничих систем зможуть навитися контролювати публікації і правильно підготувати файл до друку, перевіряти комплектність ілюстрацій, шрифтів, профілів, кольороподіл тощо. Знання усіх цих особливостей значно полегшує роботу сучасного редактора на підприємстві, розширюючи його функціональні можливості, значно поліпшує професійний рівень, а значить і якість видань, що готуватимуться до друку.

Окремо потрібно розглянути таке поняття як віртуалізація інформаційного середовища. З розвитком комп’ютерних технологій і глобальних мереж обсяг інформації подвоюється досить швидко. Відбувається стрімко перехід всіх засобів комунікації та інформаційних носіїв в цифровий формат, тобто віртуалізація інформаційного середовища. Практично будь-яка текстова або графічна інформація спочатку проводиться, передається і зберігається в електронному вигляді, що забезпечує величезну ступінь мобільності та свободи оперування даними.

Інформація, у все більших обсягах мігруючи у віртуальне середовище, утворює новий вид видань, які з одного боку, є повноправними наступниками друкованих медіа, і, з іншого – будуються і функціонують за специфічними принципами, що продиктовані віртуальним простором. Управління цими принципами, освоєння нового середовища є зараз першорядним завданням переважної більшості видавництв.

Для електронного видання необхідне використання технічних засобів відтворення, як правило, комп’ютерів. Але це дає і певні переваги перед друкованим текстом:

– можна впливати на читача за допомогою зорових або слухових образів;

– подавати інформацію в різноманітному вигляді;

– супроводжувати основний текст різними ефектами з ціллю звернути увагу читачів-користувачів, припустимо, на основні ідеї автора (як от колірні характеристики, просторове розміщення інформації на екрані монітора, вимоги до знаків, оптимальність контрасту зображення по відношенню до фону, сталість використовуваних кольорів, забезпечення читабельності текстів, наявність інтуїтивно зрозумілого дружелюбного інтерфейсу тощо). Таким чином, редактору необхідно це враховувати.

Індустрія моди. Компʼютерні технології зʼявилися в швейному виробництві більше сорока років тому, а широкого застосування набули в кінці 90-х років ХХ ст. Сьогодні інформаційні технології застосовуються в індустрії моди для створення нових моделей, керування окремими видами обладнання, а також для управління життєвим циклом виробів – від приймання тканин до продажу готових виробів. Сучасний дизайнер одягу володіє засобами комп’ютерного дизайну та конструювання одягу, використовуючи не менше ніж 2–3 програмні продукти.

Провідні сучасні швейні підприємства оснащені системами автоматизованого проєктування (САПР) одягу, багато середніх та малих підприємств перебувають на стадії впровадження або вибору системи САПР. Отже, більшість молодих кваліфікованих фахівців швейної галузі працюватимуть на підприємствах, оснащених САПР, а значна частина – на робочих місцях, обладнаних комп’ютеризованою технікою. Для успіху на ринку праці майбутнім дизайнерам одягу необхідно орієнтуватися в основних теоретичних питаннях використання комп’ютерних технологій в швейній промисловості.

Інформаційні технології в індустрії моди використовують для створення нових моделей, керування окремими видами обладнання, а також для управління життєвим циклом виробів. Він включає приймання та розбраковку матеріалів, конфекціонування, настилання та розкрій, пошиття та волого-теплове оброблення, оздоблення, контроль якості, маркування, підготовку до продажу готових виробів. В швейній галузі застосовують такі різновиди автоматизованих систем керування процесами:

– системи автоматизованого проєктування (САПР);

– комп’ютеризоване та автоматизоване обладнання для розкрою, виготовлення та волого-теплового оброблення швейних виробів;

– системи автоматизованого збирання, перетворення та обміну інформацією між підрозділами швейного підприємства.

У результаті порівняльного аналізу моделей та освітніх траєкторій підготовки кадрів для індустрії моди в країнах Євросоюзу, Україні, США, Китаї та Японії в дослідженні виявлено, що в навчанні майбутніх фахівців індустрії моди передбачене вивчення професійного ПЗ, зокрема САПР одягу.

Система автоматизованого проєктування (САПР) являє собою організаційно-технічну систему, що здійснює автоматизоване проєктування, складається з персоналу та засобів автоматизації проєктування та взаємодіє з підрозділами проєктної організації.

САПР передбачає наявність таких видів забезпечення: організаційне, методичне, математичне, інформаційне, програмне, технічне. Технічне забезпечення САПР включає групи засобів: програмного оброблення даних; підготовки та введення даних; виведення даних; зберігання даних; передавання даних. Специфічні для САПР одягу пристрої підготовки, введення та виведення даних розглянемо докладніше. Для створення зображень готових швейних виробів, а також текстур матеріалів застосовують цифрові фотокамери. Для введення готових лекал в комп’ютер можна використовувати цифрову фотокамеру та спеціальне ПЗ типу «фотодигітайзер». На ринку України представлений також фотодигітайзер iDigit. Для розміщення в комп’ютерних мережах динамічних тривимірних фотографій з можливістю повороту зображення моделей одягу застосовують, зокрема, метод інтерактивної об’ємної фотографії. Для створення інтерактивної об’ємної фотографії в системі 3D Mamagi  застосовують фотокамеру та автоматичний поворотний стіл.

Для введення в комп’ютер текстових документів, ескізів або лекал менших ніж формат А3 застосовують сканер. Для створення ескізів моделей одягу застосовують графічні планшети. Якщо є потреба ввести в комп’ютер інформацію, що описує раніше створену деталь, можна застосувати дигітайзер.

Робоча станція дигитайзера складається з робочого столу та спеціального маніпулятора-курсора. Для отримання найбільш повної інформації про поверхню тіла або манекену використовують бодісканер – систему тривимірного сканування фігури людини. Тривалість сканування – 12...30 секунд. Кількість отриманих таким способом розмірних ознак і характеристик поверхні тіла людини практично необмежена. Використання бодісканера для цілей конструювання одягу порівняно з вимірюванням сантиметровою стрічкою має багато переваг, а саме: безконтактний метод вимірювання більш точний, більш інформативний, швидкий, не спричиняє дискомфорту вимірюваного. Результат вимірювань не залежить від кваліфікації та досвіду закрійника.

Деякі системи реалізують процес тривимірного проєктування конструкції одягу з подальшим розгортанням i-Designer, однак більшість сучасних САПР пропонують виконання віртуального примірювання з оцінкою кольорового рішення. До систем, які реалізують віртуальне примірювання, відносяться Optitex, Lectra, Gerber, Julivi, DressingSim, i-Designer. Серед можливостей цих систем – сканування фігури людини (DressingSim, Lectra, Symcad), вдягання пласких лекал на тривимірний манекен, вибір технологічних властивостей матеріалу (Gerber, Optitex, Julivi, i-Designer), оцінка якості посадки віртуального виробу (Gerber, Optitex, Julivi), внесення змін у віртуальний макет з коректуванням відповідних пласких лекал (Julivi, i-Designer). Багато сучасних САПР мають тривимірний віртуальний манекен, який можна повертати навколо осі, змінювати розміри, а також рухатись і дефілювати по віртуальному подіуму.

Найбільш функціонально-відповідними програмами комп’ютерного дизайну одягу вважаються MarvelousDesigner, Corel DRAW, DressingSim та Xara Designer Pro. В програмі Xara Designer PRO, створення шаблонів з графічними образами жіночих фігур різних типів пропонується виконувати в наступній послідовності:

– оцифрування ескізів, які виконані вручну;

– імпортування оцифрованих ескізів в редактор Xara Designer PRO;

– створення на їх основі векторних рисунків (шаблонів);

– створення каталогу шаблонів жіночих фігур ClipartGallery.

Програма DressingSim японського розробника Digital fashion дозволяє створювати моделі одягу на віртуальному манекені, створеному за індивідуальними особливостями фігури. Компанія підтримує сучасну тенденцію персоналізації модних продуктів «мода за вимогою» («Fashion On Demand»).

Особливість програми DressingSim полягає в тому, що дизайнер створює ескіз моделі на віртуальному манекені, а програма перетворює тривимірний ескіз на двовимірну розгортку.

Програма дозволяє готувати та проводити віртуальний показ моделей завдяки підсистемі Digital Fashion Show. Технологія DressingSim дає можливість розкрити силуети і руху сукні без її реального вдягання. Крім того, вибираючи людську модель, яка буде носити це плаття, а потім встановлюючи її рухи, людська фігура може почати рухатися і моделювати плаття на екрані компʼютера. Одяг можна змінювати один за одним, створюючи справжній показ мод на компʼютері. Людські моделі тиражуються на екрані компʼютера за допомогою тривимірного пристрою введення. Використовуючи спеціальну технологію захоплення руху, потрібні рухи точно зображені на екрані. Потім за допомогою створення зображень одягу моделювання DressingSim, віртуальний показ мод може бути представлений на екрані компʼютера.

MarvelousDesigner – це ПЗ, що дозволяє створювати 3D віртуальний одяг. За допомогою цієї платформи можна створювати будь-який одяг, від основних сорочок до дуже детальних і складних суконь або костюмів. Мета MarvelousDesigner – зробити процес модного дизайну більш доступним, з багатьма варіантами та реалістичними візуалізаціями. Можна працювати з різними фактурами одягу, а також з деталями і аксесуарами. Це ПЗ сумісне з багатьма іншими 3D-програмами, що дає можливість імпортувати або експортувати тривимірні моделі з ПЗ, такого як 3DS Max, Maya або ZBrush. Цю програму для візуалізації одягу використовують на лише дизайнери одягу, а й дизайнери комп’ютерних ігор, анімації для реалістичного відтворення руху одягу разом з рухами персонажу.

CorelDraw Graphics Suite – це пакет ПЗ для роботи з векторною та растровою графікою виробництва компанії Corel. Програма дозволяє створювати ескізи одягу та інтегрувати їх в пейзажі.
Впровадження САПР на підприємстві підвищує престижність роботи на ньому, що зумовлює залучення висококваліфікованих кадрів. Це, в свою чергу, забезпечує престижність торговельної марки та підвищення попиту на продукцію. У зв’язку з цим можна виділити такі напрями розвитку САПР одягу [99]:

1. Створення 3D-віртуальних манекенів та ескізів для візуалізації створюваних моделей одягу, проведення віртуальних примірювань та показів моделей.

2. Розвиток систем тривимірного проєктування виробів з плоских матеріалів.

3. Створення з полімерної маси тривимірних моделей, без розкроювання та пошиття.

Перспективним напрямом автоматизації індустрії моди може стати застосування 3D-друку за допомогою 3D-принтера. Сьогодні роздруковані на 3D-принтері моделі можна зустріти лише на модних показах і конкурсах. В недалекому майбутньому слід чекати на комерційне застосування такої технології. Перспективною технологією продажу модних виробів є застосування віртуальних примірочних. Віртуальна примірочна – це широкоформатний дисплей, який за допомогою сенсорів та веб-камер сканує людину, що стоїть перед ним, і відображає її цифрову копію на екрані. Замовник може повертатися і оглядати себе в одязі з каталогу з різних ракурсів, як перед дзеркалом.

Отже, сучасні комп’ютерні технології дозволяють створювати та виготовляти якісний одяг, а також сприяти його продажу покупцям. При цьому застосовуються як широко вживані, так і специфічні для індустрії моди технічні засоби. Це зумовлює необхідність формування інформаційно-комунікаційної компетентності у майбутніх фахівців індустрії моди, а також педагогів технологічної та професійної освіти швейного профілю.

3.3. Інформаційні технології на телебаченні і радіо

Наразі ми стаємо свідками переходу на новий, вищий етап телерадіомовлення це – цифрове телебачення. Усі країни Європи, в тому числі і Україна, відповідно до рішення Регіональної угоди «Женева 06», до 2015 року мали припинити аналогове телевізійне мовлення, замінивши його на цифрове формату DVB-T.
Стратегічно важливим завданням державної інформаційної політики є впровадження цифрового телерадіомовлення. Перехід на цифрові технології мовлення є нині однією з глобальних тенденцій.

Цифрове телебачення (з англ. digital television, DTV) – галузь телевізійної техніки, в якій передача, обробка та зберігання телевізійного сигналу відбувається у цифровій формі. Це новий принцип передачі сигналу, який заснований на тому, що сигнал передається за допомогою цифрових кодів. Цифровий формат дозволяє звуження сигналу, таким чином відбувається економія ресурсу, що дозволить кількість каналів збільшити до 10 разів.
Упровадження цифрового телерадіомовлення в Україні має очевидні вигоди:

а) забезпечує технологічне підґрунтя для подальшої інтеграції України в європейський та світовий телерадіопростір;

б) оптимізує використання радіочастотного ресурсу, виділеного Міжнародним союзом електрозв’язку для потреб України (сьогодні він використаний вже приблизно на 90%);

в) збільшує інвестиційну привабливість галузі;

г) забезпечує рівномірне покриття телемовленням усієї території держави, включаючи прикордонні регіони; 

д) виводить Україну на рівень західноєвропейських показників щодо кількості програм телевізійного, звукового та мультимедійного мовлення, поліпшує якість сигналу, уможливлює створення в Україні телебачення високої чіткості (технологія High Definition Television – HDTV).

Останні технології 3D-телебачення представляють зображення з додатковим виміром – глибиною, що дозволяє максимально відчути образи, народжені на екрані. Для розуміння принципу 3D-технологій необхідно усвідомити залежність структури людського ока і здатності людини бачити речі об’ємними. Очі розташовані на відстані близько семи сантиметрів одне від одного, відповідно, те що бачить одне око, інше не може. Мозок отримує два злегка відмінних 2D-зображення, аналізує їх, поєднує і створює одне 3D-зображення. Саме за цим принципом розроблялись технології створення 3D-зображень. Наступним етапом є обробка двовимірних зображень і перетворення їх на 3D за участі спеціальних девайсів, типу HDTV 3D-ресіверів, Blu-ray-плеєрів та технічно оснащених телевізорів з підтримкою 3D.

Нині для перегляду 3D-телебачення є необхідними спеціальні окуляри. Проте, виробники 3D-устаткування вже розпочали розробки телевізорів, які можна переглядати без 3D-окулярів. Останнім досягненням є розробка нового типу 3D-телевізорів, де екраном є рідкокристалічна панель з LED – підсвічуванням і вкрита спеціальною поляризаційною плівкою. Ця плівка дозволяє розділити зображення для лівого і правого ока, одночасно виводячи його на екран. Для перегляду відеоряду на цьому устаткуванні все ще потрібні окуляри, проте вони є модернізованими і більш комфортними.

Поширення 3D-телебачення стримують декілька чинників:

– дороговизна і недосконалість техніки;

– нестача відповідного контенту.

Відзначимо, що устаткування необхідне для забезпечення перегляду 3D-контенту у домашніх умовах за ціновою політикою належить до класу «преміум» та «люкс». Іншою важливою проблемою, що заважає долученню населення до 3D-технологій, є недосконалість устаткування на сучасному етапі його розробки, що може спричиняти фізичний дискомфорт (головний біль, запаморочення тощо) для людей з вадами зору. Ці фактори істотно звужують потенційну аудиторію 3D ТV. Попри зазначене, аудиторія є достатньо великою. Але постає ще важливіше питання недостатньої кількості 3D-контенту.

Аналітики індустрії телебачення в цілому високо оцінюють перспективи спортивних 3D-телетрансляцій, відзначаючи при цьому, що основними перешкодами для широкого розповсюдження тривимірного телебачення є недостатнє поширення 3D-телевізорів і відсутність єдиного 3D-формату відтворення обʼємного відео.

Цифрове радіо – технологія бездротової передачі цифрової інформації за допомогою електромагнітних хвиль радіодіапазону. Цифрове радіомовлення – це метод передачі радіосигналу, що базується на цифрових технологіях, і на відміну від аналогового методу, передбачає нові можливості передачі звукових програм, що створенні шляхом поєднання мультимедійної, текстової, візуальної, графічної та звукової інформації. Тому варто говорити не лише про забезпечення споживача певної інформацією, а й про сервісні послуги, що супроводжують її сприйняття.

Крім звуку зможуть передаватися тексти, картинки та інші дані. Слабкі радіоперешкоди ніяк не змінюють звук. Більш економічне використання частотного простору за допомогою передачі сигналів. Потужність передавача може бути скорочена у 10–100 разів. Цифрові передавачі можуть бути інтегрованими з комп’ютерами, що сприяє якнайшвидшій обробці звукового сигналу споживачем. А також для оптимального досягнення аудиторії, цифрові передавачі потребують, порівняно з аналоговими менше потужності й значно ширше дозволяють використовувати спектр радіочастот.

Щодо недоліків цифрового радіо, то варто відзначити, що відтворений звук, буде з характерними шумами (як в mp3-плеєрі). Це спричиняє більш низька якість звуку в порівнянні з FM-радіостанціями. Й у випадку недостатньої сили сигналу в аналоговому мовленні зʼявляються перешкоди, а в цифровому трансляція зникає взагалі.

Зараз у багатьох країнах світу проводяться випробування цифрового радіо. У світі починається поступовий перехід на «цифру», але він набагато повільніший ніж у телебачення через зазначені нами вище недоліки. Поки що масових відключень радіостанцій в аналоговому режимі немає, хоча скорочується їх кількість в AM-діапазоні через більш ефективний FM.

ХХІ ст. поклало початок розвитку новітніх технологій, коли більшість інформаційних джерел інтегрує в Інтернет. Інтернет-телеканали є гарним прикладом використання конвергентних технологій. За рахунок застосування не властивих телебаченню функцій, таких як адаптація продукту для мобільних пристроїв, інтеграція з телекомунікаційними сервісами, інтернет-телеканали розширюють свою аудиторію.

Серед найпопулярніших англомовних ресурсів відеоновин є навіть не інтернет-телеканали, а сайти всесвітньо відомих телерадіомовних корпорацій: BBC, CNN, ABC. Порівняно із сайтами українських телеканалів, це продукти конвертованих редакцій. Відеоматеріал на сайті часом з’являється раніше, аніж у телеефірі. За власними спостереженнями, матеріал відрізняється картинкою та подачею порівняно з тим, який побачить глядач ефірного телебачення. Розвиток інтернет-телебачення стає щороку все більш популярним і масовим.

Телебачення посідає особливе місце в інтернет-просторі. За результатами аналітичного звіту лабораторії ConsumerLab компанії Ericsson, ефірне телебачення втрачає свою аудиторію в усьому світі, поступаючись місцем аудіо та відеоконтенту з інтернету. Мода на розвиток онлайн-платформи медіаресурсів прийшла до України із США та Європи.

Перша спроба поєднати телебачення із Інтернетом вдалась компанії Microsoft у 2000 р. А вже за 10 років компанії Apple та Google започаткували свої інтернет-TV. В Україні цей процес стартував пізніше, проте вже сьогодні він стрімко розвивається.

Розвиток інтернету, цілодобове телевізійне мовлення, мобільний зв’язок та інші технології поклали початок тому, що ми щодня отримуємо у п’ять разів більше інформації, ніж в 1986 р. Інформації ж, яку щодня продукує пересічна людина за допомогою телефонних розмов, SMS-повідомлень, e-mail та записів у соціальних мережах, вистачило б на 6 газет – на противагу 2,5 шпальтам у 1986 р.

Соціологічна агенція «Фама» на замовлення Lviv Media Forum і Школи журналістики УКУ провела дослідження, результати якого показують, що основним джерелом новин для великої чисельності українців залишаються телеканали «1+1» та «Інтер». У середньому по одній годині на день середньостатистичний українець витрачає на новини. За результатами дослідження, близько 90% аудиторії віддають перевагу телебаченню для споживання новин. Найпопулярнішою серед українців програмою новин є «ТСН» на «1+1», яку дивиться майже половина опитуваних. Другим за пріоритетністю джерелом новинної інформації є онлайн-медіа. Інтернет-ресурси цікавлять понад половину опитаних.

Новини є однією з визначальних інституцій сучасного інформаційного суспільства. Довіра людей до них випливає з низки вартостей, які є структурними складниками медійної індустрії такою ж мірою, як жанр, стиль і форма. Мультимедійні онлайн-новини надають пересічним громадянам змогу висловити власну думку як через онлайнові опитування (соціологічні обстеження), так і за допомогою електронної пошти.

Телебачення завжди було наймасовішим та найвпливовішим ЗМІ. Тому й веб-сайти телекомпаній мають високий рівень відвідуваності. Вся унікальність онлайн-телеканалів – у специфіці подачі інформаційного продукту. З появою форумів на веб-сайтах з’являється активне обговорення резонансних, суспільно значущих тем, котрі стосуються виходу тієї чи іншої телепередачі.

Таким чином вибудовується зворотний зв’язок між телеканалом та його аудиторією. На сайтах ми маємо можливість ознайомитись з усіма запропонованими передачами, до котрих є короткий рекламний анонс. Кожна програма має свій розділ, у якому є як онлайн-перегляд, так і офлайн. Тобто люди, яким цікава та чи інша новина, можуть і далі стежити в онлайн-режимі з того пристрою, з якого їм у певний час це робити найзручніше, або ж переглянути ту інформацію, що вже вийшла в ефір.

Онлайн-новини входять у повсякденне життя споживачів. Вони причаїлися за екраном монітора, щоб активізуватися, тільки-но ми введемо url (уніфіковану адресу сторінки) або перейдемо до певного сайту. Мережа – не просто інструмент. Передусім ідеться про Інтернет як середовище, у якому мешкає журналістика.

Проаналізувавши контент українських онлайн-телеканалів, можна виснувати, що разюча відмінність між двома видами телебачення полягає в подачі новин. Інформаційні новини у звичному телевізійному форматі групуються у блок нерозривно та послідовно з лінійним часом. В інтернеті ж поняття «випуск» узагалі відсутнє. Контент наповнюється тоді, коли виникає інформаційний привід, незалежно від запланованого часу. У глядача є унікальна можливість бути господарем на сайті інтернет-телеканалів, оскільки він сам може вибирати ту інформацію, яка йому потрібна. Більшість телеканалів пропонують на своїх інтернет-версіях змішаний тип мовлення. Це означає, що аудиторія може переглянути новини як у запланований час, так і незалежно від нього. Відбувається такий перегляд шляхом пошукової системи або сортування за датою, темою чи автором.

Як показує діяльність ще досить молодих українських інтернет-телеканалів, телевізійна інформація досить швидко адаптується до нового середовища. Будь-який екранний продукт може інтегрувати в інтерактивне середовище. Проте сам шлях адаптації залежить від типу продукту та від його характеристик. Розвиток інтернет-складової має великі перспективи у контексті розвитку медіа.

Українські телеканали вже не один рік оновлюють та модернізують усю структуру своїх онлайнових аналогів. Веб-сайти телекомпаній виростають із простих «представництв» телеканалів в інтернеті до самодостатніх інтернет-порталів. Майже кожен сайт українського телеканалу на сьогодні має свій форум та чат, що допомагає вибудувати зворотний зв’язок зі своєю аудиторією в режимі реального часу.

Українське телебачення почало кардинально змінюватись наприкінці 80-х рр. XX ст.: традиційні новинні програми набули авторського забарвлення, це вже були не лише випуски новин, а інформаційні програми, які прагнули синтезувати інформацію, аналітику та розважальний контекст. Отже, українське новинне мовлення стало змішаним та остаточно сформованим на початку 90-х рр. XX ст.

Інформаційний тип програм, або новини, є найбільш традиційною формою телевізійного мовлення. Особливостями інформаційного типу програм є:

– регулярна частотність ефіру протягом доби або тижневого ефірного циклу;

– можливість виходу за межі композиційної єдності або інформаційні програмні блоки;

– використання виключно інформаційних жанрів;

– оперативність подачі інформації.

Найголовнішою та найунікальнішою рисою інтернет-новин є інтерактивність. Інтерактивність представляє собою нову властивість електронних засобів комунікації, головною характерною рисою яких є зростання контролю над комунікаційним процесом як з боку комунікатора, так і з боку глядача. Прототипом інтерактивного процесу є звичайна розмова між двома людьми. Кожен з учасників має змогу перервати іншого та висловити власну точку зору.

Найкращий шлях привернути увагу глядача – це почати історію з найважливішої і найактуальнішої деталі. Саме ці деталі й визначають важливість новини. Слова, що використовують у новинах, мають бути цікавими та легкими для сприйняття, але водночас достатньо точними.

Оскільки оновлення інформації в мережі відбувається щохвилини та не існує жодних обмежень у кількості викладених теленовин, користувачеві дещо складно сконцентрувати свою увагу на окремій темі чи проблемі. Оперативність інтернет-телебачення має як позитивні, так і негативні сторони. Телебачення в інтернеті має велику перевагу – швидкість реакції на події. Однак ця особливість дещо знижує якість самого матеріалу.

Отже, у часи шаленого технологічного розвитку переваги електронних ЗМІ є значущими. Саме вони задовольняють основні вимоги масової аудиторії: дешево, якісно, швидко.

Оперативність та простота – це те, що приваблює людину, яка користується інтернетом. Тому можна лише передбачити, що майбутнє – за онлайновою журналістикою. Інтеграція телебачення в Інтернет – це процес, викликаний попитом аудиторії та швидким технологічним розвитком.

Сьогодні вже складно уявити культуру ХХІ ст. без такого явища, як інтернет-телебачення. Неодноразові опитування показують, що вплив інтернет-журналістики на аудиторію з використанням нових технологій зростає.

Інтернет-журналістика – це якісний, новий, культурний феномен, що представляє формування інформаційних образів не ли ше за допомогою слова, але й картинки, фотографії, кіно, відео, звуку. До особливостей інтернет-журналістики належать швидкий зворотний зв’язок з користувачами, оперативність подачі новини, стислість викладу суті предмета.

Сьогодні вже можна сміливо говорити, що шалений розвиток інтернету та мобільного зв’язку привів до того, що новини є головним наповнювачем контенту новітніх медіа. Дистрибуція інтернет-новин визначається особливою актуальністю, оперативністю, злободенністю. Основними чинниками популярності мережевих теленовин є мультимедійність та миттєвість передачі інформації.
�Віртуальна камера – прилад, який дає можливість режисерові бачити знімальну локацію.


�Композер – той, хто збирає кадр воєдино з розрізнених зображень.


�VFX-артист – фахівець візуальних ефектів – той, хто підриває, ламає, створює складні ефекти типу слідів гусениць від танка.


�Супервайзер візуальних ефектів – той, хто вміє інтерпретувати режисерський задум в категорії візуальних ефектів і донести його фахівцям.





