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(57) 1. Спосіб створення комп'ютерних файлів з 
дизайн-макетами рекламної продукції, що включає 
прийняття від користувача попередніх графічно-
інформаційних матеріалів та автоматичне ство-
рення комп'ютерних файлів на основі цих матеріа-
лів, який відрізняється тим, що на етапі прийнят-
тя графічно-інформаційних матеріалів користувач 
вибирає серед запропонованих комп'ютерною про-
грамою інформаційних шаблонів, збережених у 
операційній пам'яті комп'ютера, елементи фірмо-
вого стилю рекламної продукції та вводить резуль-
тат свого вибору і додаткову інформацію стосовно 
стилю рекламної продукції у операційну пам'ять, 
процесор обробляє інформацію щодо елементів 
фірмового стилю, формуючи результат обробки 
інформації у вигляді набору програмних правил і 
рекомендацій для подальшого створення файлів, 
набір програмних правил зберігається у пам'яті 
комп'ютера та одночасно відображається на екра-
ні комп'ютера у вигляді графічного змісту файлів з 
дизайн-макетами різних видів рекламної продукції, 

після чого користувач вводить в пам'ять комп'юте-
ра додаткову інформацію стосовно вибраного ви-
ду рекламної продукції, процесор обробляє додат-
кову інформацію, вносячи зміни до збереженого 
набору правил і рекомендацій, результат обробки 
інформації у вигляді автоматично створених набо-
рів комп'ютерних файлів для кожного вибраного 
виду продукції зберігається у пам'яті комп'ютера із 
подальшим збереженням цих файлів на машино-
зчитуваному носії . 
2. Спосіб за п. 1, який відрізняється тим, що на 
етапі формування набору програмних правил і 
рекомендацій комп'ютерною програмою забезпе-
чується можливість введення користувачем у па-
м'ять комп'ютера та обробки процесором додатко-
вої інформації стосовно виду діяльності, емблеми, 
назви, слогану, додаткового графічного елемента, 
із збереженням всіх результатів обробки в пам'яті 
та відображенням їх на екрані комп'ютера у вигля-
ді прикладів дизайн-макетів рекламної продукції. 
3. Спосіб за пп. 1, 2, який відрізняється тим, що 
на будь-якому етапі створення файлів з дизайн-
макетами рекламної продукції комп'ютерною про-
грамою забезпечується можливість введення у 
пам'ять та обробки процесором додаткових текс-
туальних даних. 

 
 

 
Корисна модель відноситься до галузі реклами 

та може бути використаний при створенні реклам-
них засобів для рекламування різних товарів та 
послуг. 

На сучасному ринку відомо багато різних спо-
собів, що застосовуються для рекламування това-
рів та послуг, але багато із них не відповідають 
вимогам, що стають перед якісною рекламою пев-
ного бренду. Адже щоб реклама бренду була ефе-
ктивною, уся продукція, яку бачить потенційний 
клієнт, повинна бути оформлена в одному стилі. 
Такі вимоги як створення власного фірмового сти-
лю та постійне оформлення продукції у цьому сти-
лі не задовольняються за допомогою існуючих 
способів реклами, або є занадто складними та 
дорогими для широкого кола споживачів - невели-

ких приватних компаній. 
В одному із традиційних способів рекламуван-

ня товарів та послуг створюють зображення, яке 
включає рекламований товар або послугу і скла-
дається із зв'язаних між собою елементів, один з 
яких являє собою вікно, у якому виставляється 
рекламна продукція (Ч.Сэндидж, В.Фрайбургер, 
К.Ротцолл. Реклама: Теория и практика, 1989, стр. 
405). Відомий також спосіб рекламування товарів 
та послуг, коли рекламовані об'єкти відображують-
ся на екрані комп'ютера , який підключений за до-
помогою відповідної мережі до сервера постача-
льника реклами (патент US № №5309355, G 06 F 
15/20, 03.03.1994). 

Найбільш близьким до запропонованого рі-
шення є спосіб створення дизайн-макетів реклам-



3 41380 4 
 

 

 

ної продукції, що включає прийняття від користу-
вача попередніх графічно-інформаційних матеріа-
лів та автоматичне створення рекламної продукції 
на основі цих матеріалів (заявка на винахід RU 
№2004106749) Згідно такого способу формулю-
ється запит на основі створюються дизайн-макети 
у вигляді збірних прайс-листів, які розповсюджу-
ються на компакт-дисках за допомогою мережі, 
наприклад Інтернет. 

Такий спосіб має обмежені інформативні та 
дизайнерські можливості, що призводить до зни-
ження якості рекламної продукції та обмеження 
різноманітності варіантів впливу такої реклами на 
споживача. 

В основу запропонованого рішення поставле-
на задача підвищити якісні характеристики рекла-
мної продукції, підвищити зручність та спростити 
технологію отримання комп'ютерних файлів з ди-
зайн-макетами рекламної продукції, підвищити їх 
інформативність за рахунок забезпечення можли-
вості отримання для кожного користувача унікаль-
ного набору файлів з дизайн-макетами рекламної 
продукції, створених у одному обраному користу-
вачем фірмовому стилі. 

Поставлена задача вирішується тим, що у 
способі створення комп'ютерних файлів з дизайн-
макетами рекламної продукції, що включає прийн-
яття від користувача попередніх графічно-
інформаційних матеріалів та автоматичне ство-
рення комп'ютерних файлів на основі цих матеріа-
лів, згідно запропоновандго рішення, що на етапі 
прийняття графічно-інформаційних матеріалів ко-
ристувач обирає серед запропонованих комп'юте-
рною програмою інформаційних шаблонів, збере-
жених у операційній пам'яті комп'ютера, елементи 
фірмового стилю рекламної продукції та вводить 
результат свогб вибору і додаткову інформацію 
стосовно стилю рекламної продукції у операційну 
пам'ять, процесор обробляє інформацію щодо 
елементів фірмового стилю, формуючи результат 
обробки інформації у вигляді набору програмних 
правил і рекомендацій для подальшого створення 
файлів, набір програмних правил зберігається у 
пам'яті комп'ютера та одночасно відображається 
на екрані комп'ютера у вигляді графічного змісту 
файлів з дизайн-макетами різних видів рекламної 
продукції,, після чого користувач вводить, в па-
м'ять комп'ютера додаткову інформацію стосовно 
обраного виду рекламної продукції, процесор об-
робляє додаткову інформацію, вносячи зміни до 
збереженого набору правил і рекомендацій, ре-
зультат обробки інформації у вигляді автоматично 
створених наборів комп'ютерних файлів для кож-
ного обраного виду продукції зберігається у пам'яті 
комп'ютера із подальшим збереженням цих файлів 
на машинозчитуваному носії . При цьому на етапі 
формування набору програмних правил і рекоме-
ндацій комп'ютерною програмою забезпечується 
можливість введення користувачем у пам'ять ком-
п'ютера та обробки процесором додаткової інфо-
рмації стосовно виду діяльності, емблеми, назви, 
слогану, додаткового графічного елементу, із збе-
реженням всіх результатів обробки в пам'яті та 
відображенням їх на екрані комп'ютера у вигляді 
прикладів дизайн-макетів рекламної продукції. На 

любому етапі створення файлів з дизайн-
макетами рекламної продукції комп'ютерною про-
грамою забезпечується можливість введення у 
пам'ять та обробки процесором додаткових текс-
туальних даних. 

Використання запропонованого способу за-
безпечує можливість користувачу отримати уніка-
льний набір файлів з дизайн-макетами рекламної 
продукції, створеної у одному обраному користу-
вачем фірмовому стилі, внаслідок чого підвищу-
ються якісні характеристики рекламної продукції, 
підвищується зручність та спрощується технологія 
отримання комп'ютерних файлів з дизайн-
макетами рекламної продукції, підвищується їх 
інформативність, що якомога повніше забезпечує 
потреби користувача. 

Спосіб згідно запропонованого рішення здійс-
нюється наступним чином. 

На етапі прийняття графічно-інформаційних 
матеріалів користувачу пропонують обрати та вве-
сти в пам'ять комп'ютера елементи бажаного фір-
мового стилю, обираючи ці елементи із інформа-
ції, що відображається на екрані монітора. 
Наприклад, користувач може по запропонованих 
йому категоріях обрати вид діяльності, у обраній 
категорії користувач обирає напрямок діяльності 
та емблему серед запропонованих для обраного 
виду діяльності варіантів емблем , ввести назву і 
слоган. Таким чином користувач вводить в комп'ю-
тер інформацію, обробляючи яку за допомогою 
комп'ютерної програми процесор формує набір 
програмних правил та рекомендацій для подаль-
шого створення файлів з дизайн-макетами. Корис-
тувач може обрати певні види рекламної продукції 
із пропонованих йому видів,  інформація про які  
відображається на екрані комп'ютера та продиви-
тися попередній варіант створеного файлу з ди-
зайн-макетом для кожного обраного виду продукції 
. При створенні попереднього варіанту файлів ко-
ристувачу через комп'ютер надають можливість їх 
коригування за допомогою введення у пам'ять 
інформації щодо шрифту, кольорів, взаємного 
розташування цих елементів, додаткового фірмо-
вого графічного елементу. Крім того, на любому 
етапі створення рекламної продукції забезпечу-
ється можливість введення додаткових текстуаль-
них даних. Після введення в пам'ять сієї необхід-
ної та обробки її процесором створюють 
остаточний набір файлів з диайн-макетами, відо-
бражуючи їх графічний зміст на екрані комп'ютера. 
Потім файли зберігають надиску або іншому носії 
та надають користувачу. 

Приклад застосування запропонованого спо-
собу проілюстрований на мал. 1-10. 

Приклад: 
Крок 1. 
Зробивши необхідну позначку на екрані моні-

тора (мал.1) та активізувавши свій вибір, натисну-
вши кнопку «Далее», користувач обирає любий із 
запропонованих видів діяльності. 

Крок 2. 
На наступному етапі користувачу пропонують-

ся різні варіанти емблем (мал.2), серед яких він 
може обрати емблему для створення майбутнього 
рекламного продукту. 
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Крок 3. 
Далі користувач має змогу вказати назву ком-

панії або фірми, для якої створюється рекламний 
продукт (фірмовий стиль) та ввести слоган (девіз) 
(мал. 3). На цьому ж кроці користувач має можли-
вість коригувати вигляд майбутнього продукту. 
Для цього запропоновано наступні можливості: 

- Зміни взаємного розташування емблеми, на-
зви та слогану; 

- Зміни розміру емблеми, назви та слогану; 
- Вибір кольору емблеми, назви та слогану; 
- Вибір шрифтової гарнітури для назви та сло-

гану; 
- Можливість вибрати режим тексту: «норма-

льний», «напівжирний», «курсив» чи «підкресле-
ний» для назви та слогану. Крок 4. 

Наступним кроком є вибір додаткового фірмо-
вого графічного елементу. Користувачу пропону-
ють обрати додатковий значок (додатковий фірмо-
вий графічний елемент), який буде 
використовуватись при подальшому оформленні 
фірмової продукції. Щоб користувачеві було легше 
зробити вибір, йому пропонують переглянути по-
передній вигляд продукції, оформленої із викорис-
танням різних фірмових елементів. На прикладах, 
проілюстрованих на мал. 4-5, користувач у лівій 
частині вікна обирає фірмовий елемент, і в правій 
частині вікна користувачу показується попередній 
вигляд продукції. Таким чином користувач має 
змогу, переглянувши взірці продукції для різних 
фірмових елементів, обрати той елемент, який 
користувачу найбільше до вподоби. 

Крок 5. 
Останнім кроком запропонованого способу є 

автоматичне створення фірмового стилю на основі 
обраної та введеної користувачем інформації. Фі-
рмовий стиль створюють автоматично у вигляді 
набору програмних правил та рекомендацій, який 
є невидимим для користувача і використовується 
лише комп'ютерною програмою для створення 
дизайн-макетів. На екрані комп'ютера відобража-
ють графічний зміст створеного фірмового стилю, 
при цьому користувач має можливість переглянути 
взірці продукції з усіх можливих категорій, створе-
ної із використанням фірмового стилю. Прогляну-
вши на екрані взірці продукції, користувач може 
прийняти та зберегти свій фірмовий стиль. Для 
цього користувач у верхній частині вікна обирає 

категорію продукції (Бізнес-продукція, Інтернет-
продукція, Рекламна-продукція, Сувенірна продук-
ція), із списку продукції для певної категорії корис-
тувач обирає той вид продукції, попередній вигляд 
якої він хотів би побачити на екрані монітора. На 
екрані комп'ютера відображається дизайн-макет 
обраної продукції, оформленої у фірмовому стилі ( 
у фірмових кольорах, із слоганом, фірмовим еле-
ментом та інш.) Наприклад, на мал. 6 показаний 
варіант оформлення продукції «Візитка» із катего-
рії «Бізнес-продукція», на мал. 7 показані різні ва-
ріанти оформлення сувенірної продукції, такої як 
футболка, кепка. Одночасно з переглядом при 
створенні попереднього варіанту фірмового стилю 
користувачу через комп'ютер надають можливість 
його коригування за допомогою обрання шрифту, 
кольорів, взаємного розташування цих елементів, 
далі користувачу пропонують обрати додатковий 
фірмовий графічний елемент. Крім того, на любо-
му етапі створення фірмового стилю користувачу 
надають можливість вводити в нього додаткові 
текстуальні дані. 

Крок 6. 
Отримання дизайн-макетів різної продукції. 
Після створення, перегляду та затвердження 

фірмового стилю, користувач обирає категорію 
або кілька категорій продукції (наприклад: Бізнес-
продукція, Інтернет-продукція, Рекламна-
продукція, Сувенірна продукція та ін.) та саму про-
дукцію у певній категорії (наприклад: візитка із ка-
тегорії «Бізнес-продукція», буклет із категорії «Ре-
кламна продукція», чашка із категорії 
«Атрибутика» та ін.) (мал. 8). 

В якості прикладу продукції розглянемо візит-
ку, всю іншу продукцію отримують аналогічним 
чином. Користувач переглядає різні варіанти офо-
рмлення візитки, виконані у фірмовому стилі та 
обирає один із варіантів. Після цього користувач 
вводить додаткову інформацію (/Для візитки це: 
прізвище, ім'я, по-батькові, посада, та контактна 
інформація), (мал. 9). При цьому на останньому 
кроці також є надається можливість додаткового 
налаштування вигляду тексту. Після проведення 
зазначених дій користувач отримує дизайн-макет 
візитки у зручному для подальшого друку форматі. 
За цією схемою користувач може отримати оригі-
нал-макети будь-якої іншої продукції.
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