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Вступ
Мультимедіа називають інформацію, що включає текст, зображення, звук, відео або інтерактивні елементи як окремо, так і в сукупності. Мультимедійні технології є складовою інформаційних технологій, тому вони також дозволяють вводити, зберігати, переробляти і відтворювати не тільки текстову, а й аудіовізуальну, графічну, тривимірну та іншу інформацію. Мультимедіа оточує нас всюди – через різні екрани сучасна людина стикається з віртуальними світами, вплив яких стає все більш істотним.  Презентація доповіді, навчальна програма, анімаційний рекламний ролик, віртуальна подорож всередині або навколо будівлі – ось невеликий перелік мультимедійних засобів передачі інформації [джерело № 1, с. 1]. У ході виконання цієї роботи доведеться розібратися, чи справді настільки велика роль технологій цього напрямку, і, якщо так, як впливає розвиток мультимедіа на життя сучасної людини.
Актуальність теми дослідження обумовлена тим, що мультимедійні елементи стають невід'ємною частиною багатьох навчальних та наукових праць, а на інтерактивності, що може забезпечити мультимедіа, заснована більшість розваг, починаючи простими комп'ютерними іграми і закінчуючи атракціонами віртуальної реальності. Вплив мультимедіа на світ зростає в геометричній прогресії, що також підвищує необхідність заглибитися в цю тему і краще дізнатися про цю галузь.
Мета цієї роботи – розглянути сутність мультимедіа з боку впливу його на сучасне суспільство.  Це означає, що головним питанням для обговорення залишається не визначення мультимедіа та мультимедійних технологій, а також їх перерахування. Навпаки − більше уваги приділимо філософським засадам мультимедійних технологій та їх зв'язку із сучасною людиною.
Основні завдання роботи:
· коротко ознайомитися з класифікацією мультимедіа та мультимедійних технологій;
· розглянути, яку роль зіграли люди у розвитку мультимедіа та яке місце займають у мультимедійному просторі;
· ознайомитися з технічними засобами мультимедіа та їх класифікацією;
· поміркувати, як мультимедіа впливає на сучасну людину;
· розглянути вплив мультимедіа на різні сфери діяльності суспільства та на суспільство в цілому;
· оцінити вплив мультимедіа на розвиток сучасної культури.
В роботі застосовувалася інформація з електронних ресурсів по темі визначення та характеристики мультимедійних технологій. Всі посилання на джерело застосованої з тексту цитати, дані в квадратних дужках протягом всієї роботи, а список використаних джерел наведено нижче.


Основна частина
1. Види мультимедіа
Оскільки до поняття «мультимедіа» належить велика кількість різноманітних мультимедійних технологій та форматів, існує безліч варіантів їх класифікації. В першу чергу, мультимедіа поділяють за способом подання інформації [джерело №4, с. 1]: виділяється лінійне та нелінійне мультимедіа. Їх також називають, відповідно, неінтерактивним та інтерактивним. Лінійне мультимедіа відрізняється тим, що його користувач не може керувати та взаємодіяти з ним, а значить, споживає контент у тій формі, у якій він був створений [джерело №9, с. 1]. Аналогом лінійного способу подання може бути кіно. Людина, що переглядає фільм або серіал, жодним чином не може вплинути на хід сюжету, поведінку персонажів та інше. Нелінійний же спосіб подання інформації дозволяє людині, програмам, мережі брати участь у виведенні інформації та взаємодіяти із засобом відображення мультимедійних даних. Участь у даному процесі двох і більше сторін називається «інтерактивністю». Нелінійний або інтерактивний спосіб представлення мультимедійних даних також має третю назву – «гіпермедіа», і найбільш повним чином представлений в категоріях комп’ютерних ігор [джерело №1, с. 2].
Як приклад лінійного і інтерактивного способів подання інформації, можна розглядати таку ситуацію, як проведення презентації. Якщо доповідь по презентації була записана у відеофайл, то ті, хто перегляне дану презентацію, не зможе впливати на її хід. У разі ж живої презентації аудиторія має можливість задавати доповідачеві запитання і взаємодіяти з ним іншим чином, що дозволяє відходити від теми презентації, пояснюючи деякі терміни або більш докладно висвітлюючи спірні частини доповіді. Таким чином, жива презентація може бути представлена, як інтерактивний (нелінійний) спосіб подачі інформації [джерело №1, с. 2].
Окрім класифікації мультимедіа за способом подання, можна знайти багато різних варіантів поділу на певні класи мультимедійних технологій, ресурсів та іншого. Так, класифікація за галуззю застосування мультимедіа виділяє сфери діяльності людини, в яких вона користується тими чи іншими мультимедійними продуктами або програмами [джерело №4, с. 1]. Існує багато класифікацій мультимедіа за їх застосуванням у певних групах людей або при певних умовах. Наприклад, розрізняють мультимедійні технології загального та індивідуального користування. До перших належать інтерактивні термінали, деякі технології презентацій, коли до технологій індивідуального користування можна віднести мультимедійні робочі місця, навчальні класи, мультимедійні комп'ютери для ведення різних документів. До основних місць їх застосування можна віднести громадські зони, а також будинки та робочі місця споживачів [джерело №10, с. 1]. Також за характеристикою користувача виділяють категорії технологій для професіоналів або для рядових споживачів. До останньої відносять робочі зони мультимедіа (комп'ютерна графіка, проекти тощо), а також системи, які застосовуються не знавцями. Вони зазвичай використовуються в громадських місцях: це системи з вбудованими мікропроцесорами, які призначені для функціонування в побуті, ігрові приставки, CD-I, Play Station [джерело №10, с. 1].
Мультимедіа розділяють за використанням інформації за місцем та на відстанях. Стрімкий розвиток на початковому етапі мультимедіа можна пояснити швидким процесом розвитку стаціонарних комп'ютерів, які сьогодні мають вдома кожен. Тоді стало можливим записувати та зберігати інформацію на спеціально призначених компакт-дисках. Сучасність же диктує свої правила: сьогоднішній стрімкий розвиток цифрових мереж середньої та високої пропускної спроможності дозволяє говорити про стрімкий розвиток дистанційних мультимедійних технологій [джерело №10, с. 1].
[bookmark: _Hlk146382026]І звісно, що мультимедіа можна класифікувати за їх поширеністю в людському суспільстві та частотою використання технологій. Найбільш масовою групою мультимедійних продуктів на сьогодні є комп'ютерні ігри. Другу групу складають мультимедійні бізнес-програми, а третю – освітні програми. До четвертої групи входять спеціальні програми, призначені для самостійного виробництва різних мультимедійних продуктів (як аматорських, так і професійних) [джерело №8, с. 6]. Але чим більше розвиватиметься напрямок мультимедіа, тим швидше й частіше дана статистика буде змінюватися. Кожен день люди дізнаються щось нове, вигадуються нові ідеї для технологій або творчості, яка тісно пов'язана з мультимедіа. Оскільки прогрес у науці не стоїть на місці, деякі види мультимедіа можуть бути непостійними та змінюватися через роки.


2. Роль і місце людини у мультимедійному просторі
Про роль, що в сучасному світі відведена мультимедіа та вплив цих технологій на людину, ще треба поговорити. Але якою є роль самої людини в мультимедійному просторі? Як мінімум, саме людські праці призвели до появи перших мультимедійних продуктів та їхнього майбутнього поширення. Дотепер існують різні точки зору на те, звідки і коли з'явилися мультимедіа і в чому секрет їх швидкого розповсюдження. Деякі говорять, що мультимедіа технології − це не більше ніж модні іграшки, які були нав'язані суспільству в цілях рішення проблеми збуту мультинаціональних корпорацій. Інші вважають, що мультимедійні технології дали імпульс для справжнього вибуху в розвитку комп'ютерних мереж і привели планету до справжньої глобалізації комунікації. Багато хто думає, що цю революцію в комунікації можна порівняти з тією, яку спричинила поява писемності [джерело №3, с. 1]. 
Головне в понятті «мультимедіа» − це те, що поєднання основних медіа елементів будується на базі комп'ютера або будь-яких цифрових технологій [джерело №6, с. 1]. Це означає, що мультимедіа не з’являлися одразу в один момент, оскільки до формування цього поняття люди мали зробити безліч технологічних відкриттів: винайти електрику, навчитися робити фотографії, відео, збирати з відзнятого матеріалу кінофільми, спочатку зберігаючи їх на плівці, а пізніше − вже і в цифровому вигляді. Глобально змінило стан речей відкриття інтернету, завдяки якому зараз можливий миттєвий обмін повідомленнями та швидке надсилання багатьох інших об'єктів мультимедіа один одному. Людина, рухаючись маленькими кроками, сама побудувала навколо себе мультимедійний простір, в якому тепер може вільно і звично існувати, як у своїй оселі.
Сам термін «мультимедіа» був придуманий співаком і художником Бобом Гольдштейном з метою просунути в липні 1966 року відкриття його шоу LightWorks at L Oursin в Саутгемптоні, Лонг-Айленд. 10 серпня 1966 року Річард Албарино з Variety запозичив термінологію, створивши рекламу новітнього музичного шоу. Два роки потому, в 1968 році, поняття «мультимедіа» було повторно згадано в документах [джерело №12, с. 1].
За минулі роки слово набуло різні значення. В кінці 1970-х років цей термін ставився до презентацій, що складалися з багатопроекційних слайд-шоу, однак у 1990-х роках поняття технології «мультимедіа» придбала свій нинішній сенс. У 1993 році в першому виданні «Мультимедіа: створення цієї роботи» Тей Воган визначив, що це будь-яка комбінація тексту, графіки, звуку, анімації та відео, які відтворюються комп'ютером. Коли ви дозволяєте користувачеві, що передивляється файли, контролювати цей контент, це інтерактивні мультимедіа. Коли надається структура пов'язаних елементів, через які користувач може переходити, інтерактивні мультимедіа стають гіпермедіа [джерело №12, с. 1].
У межах мультимедійного простору людина також кожна окрема людина може також займати два місця, в залежності від ситуації. Вона може виконувати роль творця мультимедійного контенту або його споживача [джерело №6, с. 1]. Нерідко буває, що для створення витвору мультимедіа необхідно набагато більше задіяних осіб, ніж лише одна людина. Наприклад, над створенням фільму працює ціла команда, що складається з режисера, продюсера, сценаристів, операторів, монтажерів, акторів та багатьох інших. А також будь-яке кіно проходить стадію просування, де працівники вже дещо іншої професійної сфери намагаються залучити до продукту потенційних глядачів. Можна подумати, що більшу кількість населення Землі складають виключно споживачі мультимедіа, але це зовсім не так. Навіть діти у школах створюють свої мультимедійні проекти: доповіді у текстових редакторах, презентації з картинками. Останнім часом величезного поширення набув сервіс Tik-Tok, де багато підлітків пробують себе у створенні коротких відеороликів.
Отже, людина займає у мультимедійному просторі таке саме значуще місце, як і мультимедіа-контент - у її життя. Вона нескінченно розвиває технології та знаходить нові ідеї у використанні старих ідей. Можна сказати, що працюючи на вдосконалення мультимедіа, ми забезпечуємо майбутнє, в якому ці технології працюватимуть на нас.


3. Технічні засоби мультимедіа
 Для створення та подальшого відтворення контенту мультимедіа використовує певні технічні засоби, які поділяються на два види: апаратні та технічні. Апаратні засоби включають в себе різну апаратуру та її компоненти, які потрібні саме для відтворення мультимедійного контенту. Простіше це також можна назвати «залізо». Апаратні засоби розробники використовують у комплексі, щоб створити та випустити якийсь девайс: комп'ютер, смартфон, окуляри віртуальної реальності та інше [джерело №9, с. 1]. До апаратних засобів відносять:
a) засоби звукозапису: плати, мікрофони, гарнітура;
b) засоби звуковідтворення: підсилювачі, колонки, акустичні системи, навушники;
c) маніпулятори: комп'ютерні миші, джойстики, тачпади, стілус, ігрові керма;
d) засоби віртуальної реальності: рукавички, окуляри, шоломи;
e) носії інформації: CD, DVD, HDD, флеш-накопичувачі;
f) засоби передачі: відеокамери, цифрові фотоапарати, смартфони;
g) засоби запису: DVD-ROM, CDRW/DVD+RW, TV&FM-тюнери;
h) засоби обробки зображення: плати відеомонтажу, клавіатури, графічні акселератори;
i) [bookmark: _Hlk146459154]готові аксесуари: комп'ютери, телевізори, ноутбуки, смартфони, планшети тощо [джерело №9, с. 1].
Програмні середовища для створення мультимедійних продуктів за своєю природою дуже різноманітні і залежать від сфери розробки, будь то створення звуку, обробка відео, створення презентації або інтерактивної анімації, обробка фото тощо [джерело №4, с. 1]. Це програмне забезпечення та різні веб-програми, в яких користувач безпосередньо споживає або створює мультимедійний контент. До програмних засобів відносять онлайн-енциклопедії, інтерактивні навчальні курси, ігри, графічні редактори, програми відеомонтажу та 3D-моделювання, а також ПЗ, яке керує безпосередньою роботою «заліза» [джерело №9, с. 1].
Але програмні мультимедійні засоби також мають свою класифікацію. Їх можна поділити на наступні три підвиди: системні програмні засоби, інструментальні та прикладні.
Системні програмні засоби − це набір програм, що входять до складу операційної системи комп'ютера та здійснюють управління пристроями мультимедіа, причому це управління відбувається на двох рівнях: фізичне управління введенням-виведенням інформації на низькому рівні за допомогою машинних команд та керування користувачем характеристиками пристроїв за допомогою графічного інтерфейсу. Як правило, програми фізичного керування пристроями називають драйверами пристроїв [джерело №5, с. 1].  
Інструментальні програмні засоби − це програми, що дозволяють модифікувати мультимедійні файли і створювати мультимедійні програми [джерело №5, с. 1]. До них належать такі мультимедіа-продукти, як:
a) редактори нерухомих графічних зображень;
b) засоби створення анімованих GIF-файлів;
c) засоби аудіо- та відеомонтажу;
d) засоби створення презентацій;
e) засоби розпізнавання текстів, введених зі сканера;
f) засоби створення навчальних програм;
g) системи розпізнавання голосу та перетворення звукових файлів у текстові;
h) Системи створення додатків віртуальної реальності та інші [джерело №5, с. 1].  
Цей підвид програмних засобів суттєво розширює можливості керування мультимедійними пристроями порівняно з тими, що надають системні засоби, але це завжди платні продукти і деякі з них коштують дуже дорого, наприклад професійні системи відеомонтажу [джерело №5, с. 1]. 
[bookmark: _Hlk146458979]І нарешті, прикладні програмні засоби.  Прикладна програма або додаток – це програма, що призначена для виконання певних завдань користувача та розрахована на безпосередню взаємодію з користувачем. У більшості операційних систем прикладні програми не можуть звертатися до ресурсів комп'ютера напряму, а взаємодіють із програмно-апаратним забезпеченням за допомогою операційної системи. Прикладні програмні засоби – готові програмні системи, і раніше продавалися на CD або DVD дисках: фільми, підручники, енциклопедії, ігри, книги, віртуальні музеї, путівники, рекламні матеріали тощо [джерело №5, с. 1]. 


4. Філософські засади мультимедіа
а) Вплив мультимедіа на сучасну людину
Людина ХХІ століття зі всіх боків оточена різноманітними технологіями, у тому ж числі мультимедійними. Діти, що народилися близько десятка років тому, вже не можуть уявити життя без інтерактивності у вигляді комп’ютерних ігор, відеороликів в інтернеті, електронних книжок та конспектів або презентацій. Сучасна людина вже настільки звикла до форматів мультимедіа, які використовуються скрізь, у будь-яких видах діяльності, що її можна називати мультимедійною людиною.
Отже, мультимедійна людина – це особистість, що активно використовує та взаємодіє з різними формами мультимедійної інформації. Мультимедійна людина усвідомлює, що контент може бути представлений у різних форматах: зображення, аудіо, відео та інші. Сучасні засоби комунікації та розваги дозволяють людству насолоджуватися завантаженими фільмами та серіалами, слухати музику або спілкуватися з друзями у соціальних мережах [джерело №14, с. 1].
У сучасному світі дедалі більше людей стають мультимедійними: знімають фото та відео, переживають їх у реальному часі чи зберігають для майбутніх поколінь. Мультимедійна людина має широкі можливості для прояву своїх творчих здібностей та самовираження. За допомогою мультимедійних технологій люди можуть створювати унікальні твори, краще розуміти інформацію, а також ділитися нею з оточуючими у більш зрозумілому та наочному вигляді [джерело №14, с. 1]. У таких умовах важливість та затребуваність мультимедійного контенту підвищуються. Вже зараз у систему освіти поступово впроваджуються нові засоби навчання, які мають на меті виховати освічену у сфері інформаційних технологій мультимедійну людину. Так звана медіаосвіта має стати одним з головних чинників забезпечення відкритості освіти щодо сучасних швидко змінюваних знань і наближення змісту освіти до потреб повсякденного життя людини. Не втрачають значення і традиційні завдання медіаосвіти, які полягають у запобіганні вразливості людини до медіаманіпуляцій і медіанасильства, втечі від реальності, у профілактиці поширення медіазалежностей [джерело №7, с. 1]. 
На взаємодію з різноманітними медіа: книгами, пресою, радіо, кіно, телебаченням, інтернетом − припадає вагома частка в бюджеті вільного часу громадян України, чим зумовлюється значний вплив медіа на всі верстви населення, передусім на дітей і молодь [джерело №7, с. 1]. Особливо гостро встало питання про необхідність мультимедійних технологій для сучасної людини під час карантину, що був введений з метою уникнути швидкого розповсюдження коронавірусної інфекції. Багато дорослих були змушені працювати дистанційно, за комп’ютером, а діти – знаходитися на дистанційному навчанні у школі. Звісно, у цей час вони детально ознайомилися з багатьма новими способами проводити заняття. Вчитель малював вже не на матеріальній дошці на початку класу, а на електронній, масштаб якої учень міг збільшувати або зменшувати, в залежності від того, як йому краще бачити матеріал. Школярі мали змогу слухати викладача з вимкненими мікрофонами, і тому в класі більше не було надто шумно. Також дітям більше не було обов’язково сидіти весь урок на незручних твердих стільцях у незвичній шкільній формі, адже фізично вони знаходилися вдома. І це лише декілька прикладів того, як змінилося шкільне життя з приходом дистанційного мультимедійного навчання. На сьогоднішній день, коли в країні йде війна, дистанційне навчання продовжується у багатьох школах та університетах, і це вже стало невід’ємною частиною їх роботи. Покоління, що навчається дистанційно, є справжнім мультимедійним поколінням людей.
На жаль, незважаючи на те, що мультимедіа є чудовим інструментом досягнення успіхів та знаком інформаційного розвитку людства, у мультимедійної людини можуть бути також і свої проблеми, яких їй необхідно вчитися уникати. Наприклад, мультимедійні технології широко використовуються для поширення інформації, але чим легше становиться її поширювати, тим простіше − й пропагувати масам певні ідеали зовнішності, поведінки та світогляду. Окрім цього, підвищується ризик стати залежним від комп’ютерних ігор або соціальних мереж, а те, що показується на екранах телевізорів у кіно чи на фотографіях в чужому аккаунті, справляє оманливе враження неземної краси людини чи легкості досягнення успіху. Тож сучасна людина повинна не тільки вміти користуватися мультимедіа, а й вміти аналізувати психологічний вплив створених цими технологіями продуктів на суспільство.
Основні завдання мультимедійної людини включають:
a) Створення та редагування мультимедійного контенту;
b) Сприйняття та аналіз мультимедійної інформації;
c) Організацію та управління мультимедійними даними;
d) Комунікацію з урахуванням мультимедійних технологій [джерело №14, с. 1].
[bookmark: _Hlk146028751]У світі мультимедійна людина є активним учасником диджиталізації суспільства. Вона сприяє розвитку цифрової економіки, інновацій та технологічного прогресу [джерело №14, с. 1].


б) Вплив мультимедіа на суспільство
Розвиток технологій та доступність сучасних пристроїв зробили мультимедійний контент доступним для широкої аудиторії [джерело №14, с. 1]. На сьогоднішній день мультимедіа відіграє важливу роль у житті суспільства та охоплює найрізноманітніші сфери застосування: 
a) навчання (електронні підручники, мультимедійні посібники, віртуальні лабораторії тощо) [джерело №2, с. 1];; 
b) програмування (створення БД, довідкової системи, удосконалення інформаційного забезпечення) [джерело №13, с. 1];
c) бізнес (електронні каталоги нерухомості, меблів та будь-яких інших товарів, які покупець може подивитися за допомогою Інтернету та здійснити покупку не виходячи з дому) [джерело №2, с. 1];
d) військову сферу (інтерактивні диски з технічною, експлуатаційною та навчальною документацією по всіх системах озброєнь, спеціальні тренажери) [джерело №2, с. 1];
e) медицину (методики операцій, каталоги ліків, комп'ютерне діагностування тощо)[джерело №2, с. 1];
f) індустрію кіно або ігор (віртуальна реальність, спецефекти) тощо [джерело №2, с. 1] .
Технологія мультимедіа покладена в основу створення різних мультимедійних продуктів, характерними рисами яких є:
a) поєднання в одному продукті текстової, графічної, аудіо- та відеоінформації, анімації;
b) наявність інтерактивного (діалогового) режиму роботи;
c) можливість швидкого пошуку інформації;
d) широкі можливості навігації;
e) можливість роботи у реальному часі, у сповільненому або прискореному темпі;
f) дружній інтерфейс користувача [джерело №11, с. 1].
Завдання, що розв’язуються за допомогою мультимедіа, охоплюють усі галузі інтелектуальної діяльності, а також застосовуються у середовищі обслуговування при створенні електронних гідів із зануренням у реальне середовище [джерело №13, с. 1]. Технічний розвиток та доступність мультимедійного контенту – це важливий фактор для комунікації та обміну інформацією у сучасному світі. Особливо важливою є задача забезпечення доступності мультимедіа для людей з обмеженими можливостями. Спеціальні технічні рішення дозволяють людям із порушеннями слуху читати текстові описи замість прослуховування аудіо або дивитися субтитри на відео. Люди з вадами зору можуть використовувати програми для читання тексту на екрані або збільшувати розмір шрифту  [джерело №14, с. 1].
Технічний розвиток також дозволив покращити якість контенту. Сучасні пристрої та програми здатні створювати відео високої роздільної здатності з багатою кольоровою гамою та високою чіткістю звуку. Завдяки технічному розвитку сьогодні мультимедійний контент може бути створений, спожитий і поширений у незрівнянно великих обсягах. Відеохостинги, музичні стрімінгові сервіси та соціальні мережі дозволяють користувачам обмінюватися цікавим контентом миттєво та без обмежень  [джерело №14, с. 1].
Мультимедіа є поєднанням різноманітних форм подачі інформації [джерело №2, с. 1], яка у сучасному суспільстві безупинно поглинається: люди дивляться новини та кіно, читають електронні книги, слухають музику, грають в комп’ютерні ігри, навчаються та спілкуються завдяки зв’язку через інтернет та банально працюють у сфері мультимедійних технологій. Ні для кого не є тайною, що професію айтішника в даний час багато хто вважає більш актуальною, чим інші професії, а сфера розваг у світі − одна з найбільш затребуваних, оскільки всім хоча б іноді необхідно розслабитися та отримати позитивні емоції за переглядом якогось фільму. Створенням фільмів, серіалів, мультсеріалів та іншого подібного займається величезна команда людей, серед яких є ті, хто знімає відеоматеріал, або розробляє спецефекти, або монтує, з’єднуючи окремі шматочки кіно в один фільм та накладаючи музику. Для того, щоб десятки та сотні людей отримали сучасну та красиву 3D-гру, за роботу приймаються люди, що створюють моделі героїв або ландшафтів, пишуть програмний код, придумають загальний стиль та дизайн цієї гри. І над виглядом сторінки сайту, де користувач інтернету знайде ігровий файл, теж хтось працює. Це означає, що мультимедіа здатне не тільки розважати людей та надавати їм корисні для використання у робочій сфері або у повсякденному житті технології, а й надихати та залучати людину до створення цих технологій, їх вдосконалення, знаходження нових варіантів для їх використання. 
Так, вплив мультимедіа на суспільство робить людське життя яскравішим і насиченим, а його можливості − набагато ширшими, ніж до виникнення подібних технологій та форматів. Суспільство вже відчуває на собі вплив мультимедіа, і з кожним роком, з появою нових технологій він тільки збільшуватиметься. Цілком ймовірно, що якби зараз абсолютно раптово зникли б телевізори, комп'ютери та інтернет, можливість створювати зображення, фотографії та відео, записувати звук, сучасні люди б розгубилися: спочатку їм було би просто нічого робити.


в) Вплив мультимедіа на культуру
Слово «культура» часто використовується для позначення культури різних народів у певні історичні епохи, специфіки способу існування чи способу життя якогось суспільства або певного історичного періоду.
У повсякденній свідомості поняття «культура» в основному асоціюється з творами літератури та мистецтва, театрами, музеями, архівами − всім тим, що перебуває у віданні міністерства культури або аналогічної установи у будь-якій країні. Тому цим терміном позначають форми та продукти інтелектуальної та художньої діяльності [джерело №8, с. 1].
Мультимедійні технології активно застосовуються у культурній сфері, дозволяючи створювати інтерактивні виставки, віртуальні тури музеями та галереями, а також робити аудіо- та відеозаписи концертів та вистав. Такі заходи стають доступнішими для широкої аудиторії, а також зберігаються в архівах для майбутніх поколінь [джерело №14, с. 1]. Не варто також забувати, що мультимедіа саме собою є інструментом для створення мистецтва, яке має центральну роль у формуванні культури будь-якої країни. Аудіо та відео – найголовніші засоби, використовувані у процесі створення кінофільмів та навіть просто музики у різних жанрах. На відміну від давніх часів, художники тепер майже завжди малюють картини у цифровому вигляді та називають їх артами. А якщо якийсь письменник вирішить видати свою книгу, то йому необхідний не рукопис і не надрукований на папері текст, а текстовий документ на комп'ютері, який він надішле видавцям на електронну пошту або у спеціальну форму для авторів на їх офіційному сайті. Завдяки розвитку сучасних мультимедійних технологій кожна особистість має змогу самостійно створювати та поширювати свої твори та ідеї. В інтернеті можна знайти безліч каналів, відеоблогів та соціальних мереж, де люди діляться своєю творчістю та думками [джерело №14, с. 1].
У культурології на даний момент існує два пов’язаних зі словом «мультимедіа» терміни: «культура мультимедіа» та «мультимедійна культура». Може здаватися, що ці поняття позначають одне й те ж саме, але насправді це не так. Культура мультимедіа визначається як високий рівень розуміння і володіння особистістю мультимедійними технологіями, а мультимедійна культура − як процес створення, зберігання та поширення у просторі та часі культурних цінностей засобами мультимедійних технологій у масштабах усього суспільства [джерело №8, с. 1].
у сучасній науці поступово відбувається становлення культурологічного розуміння мультимедіа та його аналізу як специфічного явища культури. У цьому сенсі мультимедіа розглядається в значенні  нового засобу електронної комунікації, до якого привела еволюція медіа (від писемності, друкованих медіа, електричних, мас-медіа до цифрових) та в значенні нової форми художньої творчості – диджиталізованої або цифрової. Цю форму можна навіть вважати повноцінною новою течією в мистецтві, оскільки вона допомогла реалізувати такі речі, які були би неможливі у межах традиційних видів мистецтва: наприклад, комп’ютерну музику, віртуальну реальність або дизайн веб-сайтів [джерело №8, с. 1]. У мультимедійних художніх проектах на зміну традиційним виразним засобам кіно та телебачення, таким як: наративність, візуальність, художній образ, кадр, ракурс – приходять експериментальний простір, симуляція (моделювання), форма-структура у вигляді бази даних, перформативність, інтерактивність, синестезія тощо. Фактично на наших очах відбувається формування нової метамови сучасного мистецтва [джерело №8, с. 3].
[bookmark: _Hlk146206074]На жаль, відкрита для кожного обивателя інтернету система мультимедіа також таїть у собі величезну небезпеку. Доступність мистецтва та інструментів його створення призводить до того, що у формуванні культури все більше беруть участь не фахівці у цій справі, а прості любителі або, що ще гірше, дилетанти. Внаслідок цього відбувається зниження рівня культури всіх учасників співтворчості та домінування в мультимедійній системі функцій розваг, ігор, шоу, мильних опер, детективно-пригодницького жанру, а також функції відволікання від проблем як самої мультимедійної культури, так і проблем оточуючого нас світу [джерело №8, с. 4]. 
Феномен мультимедійної культури полягає і в особливій її публічності. Все, що в ній відбувається, відображається на екрані опукло та величезним тиражом. При цьому процес розвитку мультимедійної культури вельми суперечливий, що обумовлено особливістю процесів у мистецтві, культурі, суспільстві, світі та в самій мультимедійній системі. З одного боку, засоби мультимедіа дозволяють реалізуватися активним творчим особистостям. З іншого боку, ці ж самі люди можуть спотворювати об'єктивну реальність, вносячи в інформаційне середовище масу обурень невірною інтерпретацією інформації або ідеями, які далеко не завжди сприяють оптимізації систем, а навпаки, найчастіше ведуть системи до розпаду [джерело №8, с. 5]. Це найголовніші та найважливіші на сьогодні проблеми і негативні сторони впливу мультимедіа на розвиток культури.



Висновки
У роботі ознайомилися з інформацією щодо поняття мультимедіа та ролі, яку вони виконують у сучасному технологічному світі. Був проведений опис можливих класифікацій мультимедіа та мультимедійних технологій з наведеними прикладами. У ході виконання завдання поміркували про роль людини у створенні мультимедійного простору та його подальшому розвитку, а також не забули зазначити, яке велике місце займає мультимедіа у людському суспільстві, як впливає на спосіб нашого життя, яким чином робить його яскравіше, цікавіше, у яких галузях застосовується. Пояснили значення терміну «мультимедійна людина» та пояснили, яким чином оновлена мультимедійними технологіями система освіти готує нас до становлення «мультимедійними людьми» наступного покоління. Перерахували основні завдання «мультимедійної людини», які вона повинна вміти виконувати. Згадали про вплив мультимедіа на сучасну культуру та мистецтво та обговорили, як сучасні технології змінюють формат нових витворів, як полегшують їх створення і, можливо, знижують рівень якості. Також з’ясували різницю між начебто схожими поняттями «культура мультимедіа» та «мультимедійна культура». Навели класифікацію технічних засобів мультимедіа, які включають в себе апаратні та програмні засоби. В той же час програмні засоби поділяють на системні, інструментальні та прикладні. До кожного з видів та підвидів технічних засобів навели пояснення щодо його сенсу та приклади.
Таким чином, роль мультимедійних технологій на сьогоднішній день залишається неоціненно високою. Історично мультимедіа довелося пройти через безліч допоміжних етапів розвитку: на кожному кроці з'являлися нові технології та системи, завдяки яким сучасна людина має можливість робити та викладати фото, створювати відеоролики, оформляти презентації та багато іншого. Мультимедійні продукти використовуються у багатьох сферах діяльності та допомагають нам ділитися інформацією з оточуючими – швидко та ефектно. Ми вже не можемо уявити собі життя, в якому немає мультимедіа. Цей напрямок продовжуватиме свій розвиток, і згодом з'явиться багато нових інструментів, що, у свою чергу, призведе людей до генерування нових ідей не тільки на користь зручності свого існування в мультимедійному просторі, а й на користь створення нових видів мистецтва або розваг.
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