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formation of a competitive knowledge economy and enhancing technological security. The presented conclusions 
can serve as a basis for further interdisciplinary studies on AI implementation in Ukraine. 

Keywords: artificial intelligence, information technology, ethics, digital transformation, national strategy, society, 
innovation, business.
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МЕТОДИКА РОЗРОБКИ ТА ПРОВЕДЕННЯ 
ВІРТУАЛЬНОЇ ВИСТАВКИ ДЛЯ ОСІБ  

З ОБМЕЖЕНИМИ МОЖЛИВОСТЯМИ
Резюме. У сучасному цифровому середовищі активно розвиваються мультимедійні та інтерактивні тех-
нології, які змінюють способи комунікації, навчання та професійної взаємодії. Однією з актуальних сфер 
застосування таких технологій є створення віртуальних виставок, що забезпечують рівний доступ до інфор-
мації для всіх користувачів, зокрема для осіб з обмеженими можливостями. У цьому контексті статтю при-
свячено розробленню методики організації та проведення віртуальної виставки вакансій із застосуванням 
інклюзивних принципів і мультимедійних інструментів.

У статті представлено комплексний підхід до створення цифрового виставкового середовища, який по-
єднує технології віртуальної реальності, інклюзивний контент і засоби інтерактивної взаємодії. Особливу 
увагу приділено платформі Spatial.io, що забезпечує можливість створення доступних віртуальних просторів 
без потреби в спеціальному обладнанні. Запропонована методика орієнтована на адаптацію інтерфейсу, 
мультимедійних матеріалів і навігаційних елементів для користувачів із різними інклюзивними потребами, 
забезпечуючи рівноправний доступ та взаємодію з широкою аудиторією. 

Ключові слова: віртуальна реальність, Spatial.io, інклюзія, люди з особливими потребами, виставка вакан-
сій, віртуальний простір.
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ВСТУП
У сучасному світі цифрових технологій де-

далі актуальнішими стають інструменти віртуа
льної взаємодії, які дають змогу долати фізичні 
та соціальні бар’єри. Однією з найважливіших 
сфер, де це має особливе значення, є праце
влаштування осіб з обмеженими можливостями. 
Попри прогрес у забезпеченні рівних прав, ця 
категорія населення досі стикається з числен-
ними труднощами — як у доступі до фізичних 
заходів (виставок, ярмарків, співбесід), так і 
в отриманні повної інформації про вакансії.  
З огляду на це, створення віртуальних виставок 
вакансій із застосуванням інноваційних мульти-
медійних технологій відкриває нові можливості 
для інклюзивного та доступного ринку праці 
[1; 2].

Особливої ваги ця проблема набуває в 
контексті забезпечення доступності та рівних 
можливостей участі у професійних і навчальних 
заходах. Дистанційні форми взаємодії не лише 
розширюють географію учасників, а й ство- 
рюють умови для залучення людей з обмежени-
ми фізичними можливостями, різних соціальних 
груп або тих, хто з різних причин не може бути 
присутнім очно (наживо, офлайн). Саме тому 
розвиток віртуальних платформ стає важливим 
кроком до інклюзивності, відкритості та гнуч-
кості освітнього і професійного простору. За-
стосування сучасних цифрових рішень, зокрема 
середовищ на кшталт Spatial.io [3], дає змогу 
створювати інтерактивні, доступні та ефективні 
форми комунікації [4], що сприяють ширшій 
участі в подіях незалежно від місця перебування 
чи технічних обмежень користувачів.

Наукова проблема полягає в необхідності 
розроблення ефективної методики адаптації 
віртуального простору для потреб осіб з пору-
шеннями зору, слуху та опорно-рухового апара-
ту. Прикладна проблема полягає в реалізації до-
ступної інтерактивної платформи, що сприятиме 
пошуку роботи, розширенню можливостей для 
роботодавців і покращенню умов комунікації в 
рамках віртуальних подій. Метою дослідження 
є розроблення методики створення та впрова-
дження віртуальної виставки вакансій для осіб 
з обмеженими можливостями, що забезпечить 
доступний, ефективний та інклюзивний спо-
сіб взаємодії між роботодавцями та шукачами 
роботи. 

ПОСТАНОВКА ПРОБЛЕМИ

У сучасному світі, де цифрові технології 
стрімко розвиваються, особливої уваги потре-
бує питання доступності професійних та освітніх 
заходів для всіх категорій населення. Однією з 
гострих проблем залишається обмежений до-

ступ для людей з особливими потребами до 
виставок, ярмарків вакансій та інших подій, що 
проводяться переважно у фізичному форма-
ті. Для таких людей участь у подібних заходах 
часто ускладнена через відсутність належної 
інфраструктури, транспортних можливостей чи 
адаптованого середовища.

Попри те, що великі компанії мають ресур-
си для організації інклюзивних заходів, на ло-
кальному рівні подібні ініціативи залишаються 
малодоступними через брак ресурсів, технічних 
засобів або спеціалізованих платформ. У ре-
зультаті значна частина потенційних учасників 
(як шукачів роботи, так і роботодавців) втрачає 
можливість ефективної взаємодії.

Водночас розвиток віртуальних середо
вищ створює передумови для подолання цих 
бар’єрів. Створення віртуальної виставки вакан-
сій із використанням таких інноваційних мульти-
медійних технологій, як Spatial.io [3], дає змогу 
об’єднати учасників незалежно від їхніх фізич-
них можливостей або місця перебування [6; 7]. 
Такий підхід не лише сприяє інклюзії та рівності 
доступу, а й змінює саму концепцію професій-
них подій, роблячи їх відкритими, гнучкими та 
максимально комфортними для всіх.

АНАЛІЗ АКТУАЛЬНИХ ДОСЛІДЖЕНЬ  
ТА ПУБЛІКАЦІЙ

У сучасному цифровому середовищі дедалі 
більшого значення набувають інтерактивні тех-
нології представлення інформації, які активно 
впроваджуються у сфери освіти, культури, ко-
мунікації та професійного розвитку. Одним із 
найдинамічніших напрямів такого розвитку є 
віртуальні виставки, зокрема цифрові просто-
ри, що поєднують елементи візуалізації, муль-
тимедіа та інтерактивної взаємодії. Такі фор-
мати не лише відтворюють фізичні експозиції,  
а й створюють нові можливості для участі ко-
ристувачів, незалежно від їхнього місця пере-
бування чи фізичних обмежень.

Аналіз наукових джерел свідчить, що роз-
виток віртуальних виставкових форматів безпо-
середньо пов’язаний із використанням мульти-
медійних засобів, веборієнтованих платформ і 
засобів 3D-візуалізації, які забезпечують ефект 
присутності та залученості [1]. Так, дослідни-
ки у своїй праці [8] запропонували концепцію 
створення інтерактивних архівних виставок, що 
ґрунтується на принципах інтеграції мульти-
медіа, інтерфейсної зручності та доступності 
контенту для різних категорій користувачів.

Дослідники наголошують, що віртуальна 
виставка — це не копія реальної, а самостій-
на форма комунікації, у якій користувач постає 
активним учасником взаємодії з цифровим  
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середовищем. Авторська платформа, яку вони 
розробили, дає змогу кураторам і розробни-
кам самостійно керувати контентом без гли-
боких технічних знань, що суттєво розширює 
коло потенційних учасників  — від фахівців із 
культури та освіти до організаторів інклюзивних  
подій.

Особливу цінність такі рішення мають для 
організації інклюзивних віртуальних виставок 
вакансій [9–11], які покликані забезпечити 
рівний доступ до професійної інформації для 
всіх користувачів, зокрема осіб з інвалідністю.  
У таких просторах учасники можуть знайомити-
ся з роботодавцями, переглядати презентації 
компаній, проходити онлайн-консультації чи 
навіть співбесіди без необхідності фізичної при-
сутності. Це суттєво зменшує бар’єри для тих, 
хто має труднощі з пересуванням або проживає 
у віддалених населених пунктах.

Метою статті є розроблення методики ство-
рення та проведення віртуальної виставки ва-
кансій для осіб з обмеженими можливостями із 
застосуванням принципів інклюзивного дизай-
ну, мультимедійних технологій та інтерактивної 
взаємодії. Стаття спрямована на формування 
теоретичних і практичних засад організації до-
ступного цифрового простору, що забезпечує 
рівні можливості участі в професійних заходах 
незалежно від фізичних або сенсорних обме-
жень користувачів.  

Досягнення цієї мети передбачає аналіз су-
часних вебплатформ і технологій віртуальної 
реальності [12–14], виявлення їх потенціалу для 
створення інклюзивних виставкових середовищ, 
а також розроблення практичних рекомендацій 

щодо структурування контенту, адаптації інтер-
фейсу, вибору мультимедійних форматів і реа-
лізації зворотного зв’язку [7; 15]. Результатом 
має стати методика, що дає змогу ефективно 
поєднати технологічну функціональність, есте-
тичну виразність і соціальну доступність у межах 
єдиного віртуального простору [2].

ВИКЛАД ОСНОВНОГО МАТЕРІАЛУ

Реалізація віртуальної виставки на платфор-
мі Spatial.io передбачає поетапне планування, 
проєктування та впровадження інтерактивного 
середовища, адаптованого до потреб різних 
користувачів. На цьому етапі здійснюється роз-
роблення прототипу, тестування функціоналу, 
оцінка доступності та зручності використання. 
Завдяки використанню сучасних методів до-
слідження та збору зворотного зв’язку форму-
ється гнучка, персоналізована платформа, яка 
дає змогу ефективно презентувати виставкові 
матеріали у віртуальному просторі. На рис. 1 і 2 
наведено схеми реалізації віртуальної виставки 
та технологічного процесу.

Процес створення облікового запису є про-
стим і не займає багато часу: достатньо зареє-
струватися через електронну пошту чи увійти за 
допомогою Google-акаунта. Особливо зручно, 
що для роботи з платформою не потрібно за-
вантажувати або встановлювати жодного до-
даткового програмного забезпечення — усе 
відбувається безпосередньо в браузері.

Після входу в обліковий запис відкривається 
головний екран платформи Spatial.io, що має 
інтуїтивно зрозумілий інтерфейс, як показано 
на рис. 3. Тут можна створити новий простір, 

Рис. 1. Схема реалізації віртуальної виставки

Проєктування, створення MVP

Тестування за критеріями
доступності, збір зворотного
зв’язку

Розробка прототипу виставки

Адаптація під різні
категорії користувачів

Тестування

Оцінка зручності використання

Розробка альтернативних
сценаріїв використання,
персоналізація

Тестування, анкетування
користувачів

Функціональний прототип
платформи

Покращена доступність для
різних груп користувачів

Зібрані відгуки для покращення
виставки
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дослідження
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додати друзів, відредагувати свій аватар і об-
ліковий запис загалом. 

Головними інструментами налаштуван-
ня аватара є: шаблон аватарів або створення 
власного образу з нуля, налаштувавши риси 
обличчя, зачіску, одяг, колір шкіри та інші дета-
лі. Це дає змогу як швидко почати роботу, так і 
максимально персоналізувати свого віртуаль-
ного представника. За бажанням можна також 

використати фото чи 3D-скан обличчя, проте ця 
функція є необов’язковою. На рис. 4 показано 
вибір одягу в магазині аватарів як приклад. 

Для пришвидшення процесу створення ава-
тара можна надати програмі доступ до відео з 
камери, щоб вона автоматично “відсканува-
ла” обличчя користувача. Після цього система 
самостійно генерує аватар, який максималь-
но схожий на реальну зовнішність. Це значно  

Рис. 2. Схема технологічного процесу
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економить час і дає змогу отримати персона-
лізований образ без необхідності вручну нала-
штовувати кожен елемент. На рис. 5 показано, 
як виглядає процес сканування.

Експеримент показав, що результати скану-
вання обличчя відтворюються на досить висо-
кому рівні точності. Після автоматичного ство-
рення аватара на основі сканування обличчя 
можна внести деякі додаткові зміни, щоб зроби-
ти образ більш точним або креативним. Корис-
тувач має змогу змінити зачіску, колір волосся, 
одяг, аксесуари та інші візуальні елементи від-
повідно до власних уподобань. Це дає змогу 
не лише покращити зовнішній вигляд аватара,  
а й зробити його унікальним і виразним. На рис. 
6 наведено, як виглядає готовий результат. Піс-
ля завершення редагування аватар готовий до 
використання у віртуальному просторі, де він 

буде виконувати функцію візуального представ-
ника користувача під час взаємодії з іншими 
учасниками виставки. 

Платформа Spatial.io пропонує користува-
чам широкий вибір уже готових віртуальних про-
сторів, які можна використовувати для реалізації 
виставок, презентацій або інтерактивних заходів 
[10]. Ці простори відрізняються за стилістикою, 
розміром і функціональністю — від мінімалістич-
них галерей до футуристичних павільйонів або 
просторів у вигляді природних ландшафтів. На 
рис. 7 наведено можливі варіанти віртуальних 
просторів, які можна використати як шаблон. 
Частина з них доступна безкоштовно, що дає 
змогу розпочати роботу навіть із мінімальним 
бюджетом. Платний план надає можливість ви-
користовувати розширені функції платформи, 
зокрема доступ до ексклюзивних віртуальних 

Рис. 3. Головний екран

Рис. 4. Магазин аватарів
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Рис. 5. Створення аватара

Рис. 6. Готовий аватар

Рис. 7. Галерея просторів
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просторів, глибшу кастомізацію середовища, 
збільшену кількість учасників події та додаткові 
інструменти для управління виставкою й аналі-
тики відвідуваності. 

Присвоєння імені та додавання опису ви-
конує не лише ідентифікаційну функцію, а й є 
частиною побудови досвіду користувача. Це 
створює перше враження від простору та дає 
змогу сформувати в користувача очікування 
щодо його змісту та функціональності. Важливо, 
що короткий, зрозумілий та емоційно нейтраль-
ний опис сприяє кращому сприйняттю простору 
особами з різними когнітивними чи сенсорними 
потребами.

Платформа Spatial.io підтримує можливість 
підключення VR-гарнітур для більш глибокого 
занурення у віртуальний простір. Опція “Pair 
your headset” допомагає інтегрувати різні VR-
пристрої (Oculus Quest, HTC Vive, HoloLens 
тощо) для повноцінної взаємодії в режимі вір-
туальної реальності. На цьому етапі роботи ви-
користання VR-гарнітур у процесі тестування 
виставки не проводилося через відсутність від-
повідного обладнання в особистому користу-
ванні. Водночас в університеті є VR-обладнання, 
яке за потреби може бути залучене для прове-
дення додаткового тестування та демонстрації 
віртуальної виставки у форматі VR.

На поточному етапі створення віртуальної 
виставки на платформі Spatial.io було здійснено 
вибір базового простору, що відображає кон-
цепцію виставки вакансій. Після налаштування 
простору та створення персоналізованого ава-
тара, було проведено попереднє тестування се-
редовища. На рис. 8 показано аватар представ-
лений у віртуальному просторі. Аватар виконує 
функцію візуального представника користувача 
та дає змогу вільно переміщатися простором, 

взаємодіючи з віртуальними елементами та ін-
шими користувачами. На цьому етапі простір 
є візуально оформленим, однак не містить ви-
ставкового контенту. Щоб розпочати інтеграцію 
виставкових матеріалів, необхідно спочатку роз-
робити відповідний мультимедійний контент, 
який буде відповідати вимогам.

Під час створення віртуальної виставки 
важливо не лише надати релевантну інформа-
цію про вакансії, а й оформити її таким чином, 
щоб вона була доступною та зрозумілою для 
всіх категорій користувачів, зокрема для осіб 
з особливими потребами. Приклади з презен-
тації можна побачити на рис. 9 та 10. Однією з 
ключових задач стало забезпечення візуальної 
доступності. Відомо, що більшість користувачів 
не читають інформацію повністю — вони швидко 
сканують інтерфейс у пошуках ключових орієн-
тирів. Тому всі інформаційні блоки були спроєк-
товані з урахуванням мінімалізму, чіткої ієрархії 
тексту та візуального акцентування. 

Для покращення видимості важливо вико-
ристовувати чіткий контраст між фоном і тек-
стом або графічними елементами. Саме тому 
візуальне оформлення презентації було викона-
не у висококонтрастному варіанті: чорний фон у 
поєднанні з білими елементами. Така кольорова 
схема підвищує читабельність, зменшує наван-
таження на зір і забезпечує кращу орієнтацію в 
інтерфейсі для людей із вадами зору, зокрема 
з частковою втратою контрастної чутливості.

Під час підготовки слайдів для виставки 
було передбачено використання альтернатив-
них способів подання інформації, орієнтованих 
на користувачів із різними потребами сприйнят-
тя. Зокрема, до головних елементів експозиції 
були додані озвучені аудіоописи, що відтво
рюють зміст зображень і текстових матеріалів. 

Рис. 8. Віртуальний простір
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На рис. 11 наведено скриншот запису. Такий 
підхід сприяє покращенню доступності контенту 
для користувачів із порушеннями зору та відпо-
відає принципам універсального дизайну, за-
безпечуючи інклюзивне сприйняття інформації 
у віртуальному просторі виставки.

Після підготовки презентаційного матеріа-
лу наступним етапом стало його розміщення у 
віртуальному середовищі платформи Spatial.io  
(рис. 12). Презентацію було завантажено без-
посередньо до простору виставки та масшта-
бовано відповідно до пропорцій віртуального 

середовища, що забезпечило зручне та гармо-
нійне візуальне сприйняття для всіх відвідувачів.

Для комфортнішої навігації та візуального 
оформлення простору були додані елементи 
меблів, зокрема диванчики, які виконують роль 
зон для відпочинку чи неформального спілку-
вання, що продемонстровано на (рис. 13).

З урахуванням потреб людей із порушенням 
слуху, на кожній локації виставки передбачено 
присутність користувача-асистента, який вико-
нуватиме функцію перекладу голосових повідо-
млень у текст у загальному чаті простору. Кожен 

Рис. 9. Титульний слайд презентації 

Рис. 10. Третій слайд презентації 

Рис. 11. Аудіоопис презентації 
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із таких асистентів буде відповідно підписаний 
нотаткою, яка дасть змогу легко їх ідентифікува-
ти. На рис. 14 продемонстровано цей елемент. 

Таке рішення допомагає забезпечити доступ до 
аудіоконтенту в текстовому форматі та сприяє 
інклюзивності комунікації під час виставки.

Рис. 12. Додавання презентації у простір

Рис. 13. Облаштування простору 

Рис. 14. Нотатка щодо аудіотранскрипції
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У самому відеофайлі було додано нотатку, 
візуально позначену жовтим кольором. Вибір 
цього кольору не випадковий — жовтий є остан-
нім відтінком, який зберігається у сприйнятті 
людей із прогресуючими порушеннями зору. 
Такий підхід відповідає принципам візуальної 
доступності, особливо для користувачів із част-
ковою втратою зору. На рис. 15 продемонстро-
вано, як виглядає простір після додавання всієї 
необхідної інформації можна побачити.

ВИСНОВКИ

Розроблена методика базується на комп-
лексному підході, що поєднує технічні, дизай-
нерські та соціальні аспекти створення інклю-
зивного віртуального простору. Її метою є за-
безпечення рівного доступу користувачів до 
професійної інформації незалежно від фізичних 
можливостей або технічних обмежень.

У межах реалізації проєкту використано 
платформу Spatial.io, яка продемонструвала 
потенціал як ефективний інструмент для про-
ведення інтерактивних виставок, презентацій 
та ярмарок вакансій у форматі тривимірного 
середовища. Головними перевагами є можли-
вість одночасної присутності користувачів, ко-
мунікації в режимі реального часу за допомогою 
голосу або чату, а також використання аватарів, 
що забезпечують ефект участі в події. Платфор-
ма не потребує спеціалізованого обладнання, 
що розширює коло потенційних користувачів.

Результати практичного дослідження під-
твердили, що функціонал Spatial.io забезпечує 
створення естетично привабливих і частково 
адаптованих віртуальних просторів, придат-
них для користувачів із різними сенсорними 
потребами [5; 6; 17; 18]. Отримані результати 
визначають напрями подальшої оптимізації, 
зокрема вдосконалення механізмів інтеграції 

мультимедійних компонентів, розширення мож-
ливостей озвучення та поліпшення навігаційних 
інструментів.

Застосування принципів універсального ди-
зайну під час проєктування віртуальних вистав-
кових просторів підтвердило їхню ефективність 
у забезпеченні доступності цифрового контенту. 
Поєднання візуальних, аудіальних і текстових 
форматів представлення інформації підвищує 
рівень залученості користувачів і сприяє фор-
муванню інклюзивного цифрового середовища.

Запропонована методика може бути вико-
ристана для організації інклюзивних онлайн- 
заходів освітнього, культурного та професійного 
спрямування. Її впровадження сприяє розви-
тку цифрової інклюзивності у видавничо-полі-
графічній галузі та становленню інноваційної 
культури взаємодії у віртуальних середовищах.
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METHODOLOGY FOR DEVELOPING AND CONDUCTING A VIRTUAL EXHIBITION  
FOR PEOPLE WITH DISABILITIES

Abstract. In today’s digital environment, multimedia and interactive technologies are actively developing, 
changing the ways we communicate, learn, and interact professionally. One of the most relevant areas of 
application for such technologies is the creation of virtual exhibitions that provide equal access to information 
for all users, including people with disabilities. In this context, the article is devoted to the development of a 
methodology for organizing and conducting a virtual job fair using inclusive principles and multimedia tools.

The article presents a comprehensive approach to creating a digital exhibition environment that combines 
virtual reality technologies, inclusive content, and interactive tools. Particular attention is paid to the Spatial.io 
platform, which provides the ability to create accessible virtual spaces without the need for special equipment. 
The proposed methodology focuses on adapting the interface, multimedia materials, and navigation elements for 
users with diverse inclusive needs, ensuring equal access and interaction for a wide audience.
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