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СТВОРЕННЯ КОНТЕНТУ ДЛЯ ІНТЕРАКТИВНИХ 
МУЛЬТИМЕДІЙНИХ ПРОЄКТІВ НА ОСНОВІ 

ШТУЧНОГО ІНТЕЛЕКТУ
Резюме. Основною ідеєю дослідження є розробка інтерактивних медіаелементів, віртуальних панорам і 
віртуальних турів на історичну тематику України за допомогою генеративного штучного інтелекту. Для цього 
пропонується використовувати GAN Midjourney для генерування зображень на основі текстових описів, а 
потім об’єднувати згенеровані зображення в програмах для створення панорам і віртуальних турів. Для ор-
ганізації спільної роботи пропонується використовувати Notion space – засіб, який дасть змогу зробити роз-
робку розподіленою, залучити до цього ширший колектив спеціалістів, зробивши процес взаємодії більш 
ефективним. Розглянуте дослідження є актуальним у сучасних умовах, особливо коли колективи навчальних 
і дослідницьких організацій змушені працювати не у звичних офісах, а в умовах тимчасового переміщення 
(як у різні області України, так і за межі країни). У статті запропоновано інноваційний підхід до використання 
генеративного мистецтва та віртуальної реальності для створення віртуальних турів на історичну тематику і 
розширення художніх творів, надаючи користувачам унікальний досвід взаємодії з історичною спадщиною. 
Використання Notion Space для організації спільної роботи забезпечує ефективну взаємодію розподілених 
команд та експертів, покращуючи процеси розробки й обмін знаннями. Запропоноване дослідження є між-
дисциплінарним, воно об’єднує технології, мистецтво й освіту, надаючи унікальну платформу для візуальної 
взаємодії з культурною спадщиною та історією. 

Ключові слова: штучний інтелект, віртуальні панорами, культурна спадщина, інтерактивні елементи, допо-
внена реальність.

ВСТУП 
В умовах сучасного інформаційного середо

вища потужним засобом для просування істо-

ричних знань серед широкої аудиторії, зокрема 
серед учнів, студентів і зацікавлених громадян, 
є інтерактивні панорами. Штучний інтелект (ШІ) 
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може допомогти відтворити та реставрувати 
історичні об’єкти і місця у віртуальній формі, 
що сприяє їхньому збереженню для майбутніх 
поколінь. Використання інтерактивних панорам 
може покращити якість та ефективність музей-
них експозицій, роблячи їх більш цікавими та 
доступними для відвідувачів. Мультимедійні па-
норами забезпечують нові можливості для куль-
турного обміну та спілкування через віртуальне 
середовище. Використання ШІ для розробки 
панорам допомагає покращити аналітику та від-
стеження взаємодії користувачів із контентом. 
Окрім того, інтерактивні панорами можуть ви-
користовуватися для популяризації наукових 
досліджень у галузі історії та археології, адже 
роблять їх доступними для широкої аудиторії.

Отже, розробка інтерактивних мультимедій-
них панорам із використанням ШІ на історичну 
тематику є актуальним питанням з точки зору 
освіти, культурного розвитку та збереження 
спадщини.

ПОСТАНОВКА ПРОБЛЕМИ

Проблема створення контенту для інтерак-
тивних мультимедійних проєктів на основі за-
стосування ШІ охоплює різні аспекти, які мають 
науковий і практичний зв’язок між собою.

Технічні виклики. Однією з головних проб
лем є розробка ефективних алгоритмів для 
створення інтерактивних панорам, які були б 
швидкими, ефективними та реалістичними. 
Це передбачає роботу з обробкою зображень, 
комп’ютерним зором, а також алгоритми ШІ для 
аналізу та обробки даних.

Візуальна якість. Інтерактивні панорами 
мають бути візуально привабливими та реа
лістичними, щоб забезпечити задоволення 
користувачів та покращити їхню взаємодію з 
контентом. Це вимагає постійного вдосконален-
ня алгоритмів обробки зображень та розробки 
нових методів візуалізації.

Взаємодія з користувачем. Розробка ефек-
тивних інтерфейсів і контролерів для взаємодії 
з інтерактивними панорамами є ще однією важ-
ливою проблемою, що передбачає розробку 
інтуїтивних методів навігації, взаємодії та відо-
браження інформації для користувачів.

Оптимізація проєктів під різні пристрої.  
З урахуванням різноманітності пристроїв, на 
яких можуть відтворюватися інтерактивні пано-
рами, важливо розробляти методи оптимізації, 
щоб забезпечити відповідний досвід користува-
ча незалежно від їхнього пристрою.

Аналіз та оцінка контенту. Моніторинг та 
оцінка передбачають використання ШІ для ана-
лізу ефективності контенту, вимірювання залу-
ченості користувача та збір зворотного зв’язку.

Етика та приватність. Важливим аспектом є 
врахування етичних міркувань під час створен-
ня та розповсюдженні контенту, забезпечення 
захисту особистих даних, розробка стандартів 
і протоколів для захисту даних користувачів і 
забезпечення гарантій того, що ШІ не порушує 
культурні та соціальні норми.

Загальна мета розв’язання цих проблем 
полягає у створенні ефективних і зручних ін-
струментів для створення, редагування та 
споживання інтерактивних панорам, що мають 
широкий спектр наукових і практичних засто-
сувань (наприклад, у сфері туризму, навчання, 
маркетингу, культури тощо).

АНАЛІЗ ОСТАННІХ ДОСЛІДЖЕНЬ  
І ПУБЛІКАЦІЙ 

Тематика застосування ШІ для створення 
мультимедійних продуктів піднімалася низкою 
дослідників.

Так, у працях [1; 2] пропонуються методики 
розробки математичних моделей, які описують 
результати застосування ШІ, однак у них від-
сутній опис і детальний порівняльний аналіз 
технологій ШІ.

Метод нечіткого (Fuzzy-Based) пошуку муль-
тимедійного вмісту за допомогою тегів настрою 
та їх синонімів у соціальних мережах пропону-
ється в дослідженні [3]. Проте вказане дослі-
дження не дозволяє інтерпретувати результати 
цього пошуку стосовно можливих напрямів його 
використання для мультимедійних панорам.

У працях [4–6] запропоновані прикладні ас-
пекти реалізації технологій ШІ в певних муль-
тимедійних проєктах, однак вони не надають 
можливостей аналізувати та відстежувати вза-
ємодії користувачів із контентом.

Специфіка використання ШІ для контенту 
комп’ютерної графіки систематизована в нау
кових статтях [7; 8]. Водночас у цих наукових 
статтях відсутні методичні засади використання 
віртуальної реальності для формування мульти-
медійного контенту.

Методики створення інтерактивних медіа-
елементів інтерфейсу описано в дослідженнях 
[9–11]. Проте вказані дослідження не врахову-
ють специфіку створення віртуальних панорам 
і віртуальних турів.

Отже, здійснений літературний огляд дає 
змогу дійти висновку про доцільність розроблен-
ня науково-методичних рекомендацій відносно 
створення контенту для інтерактивних мульти-
медійних проєктів на основі застосування ШІ.

Мета статті — розробка методичних засад 
щодо створення контенту для інтерактивних 
мультимедійних проєктів на основі застосуван-
ня ШІ. 
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ВИКЛАД ОСНОВНОГО МАТЕРІАЛУ
Для реалізації проєкту зі створення вірту-

альних панорам і турів із використанням гене-
ративного мистецтва, віртуальної реальності 
та спільної роботи потрібен комплекс технічних 
компонентів і програмного забезпечення. Голо-
вні елементи, які можуть бути включені в цей 
склад, представлені в табл. 1.

Потужним інструментом для розробки інтер-
активних мультимедійних панорам із викорис-
танням ШІ, який надає широкий спектр можли-
востей для творчості та інновацій у цій сфері,  
є Midjourney. Головні особливості використання 
Midjourney для розробки таких панорам визна-
чено нижче.

Інтеграція з AI-технологіями — Midjourney 
надає можливість використовувати ШІ для ство-
рення нових зображень із використанням тех-
нології генеративних нейронних мереж (GAN), 
розпізнавання об’єктів та автоматичного тегу-
вання зображень.

1. Висока деталізація зображень.
GAN Midjourney може створювати високоде-

талізовані візуалізації, які відтворюють історичні 
та культурні сцени з високим рівнем відповід-
ності (за умови використання експертного оці-
нювання). Це дає змогу глибоко занурити ко-
ристувачів у атмосферу минулих епох і культур.

2. Кастомізація візуального стилю.
Платформа дозволяє адаптувати такі сти-

лістичні характеристики зображень, як колорит, 
освітлення та перспектива, що важливо під час 
відтворення історичних сцен і панорам, спря-
мованих на відображення культурної спадщини.

3. Інтерактивність та анімація.

ШІ може додавати елементи анімації до ста-
тичних зображень (саме GAN Midjourney ефек-
тивним засобом створення різних поз акторів, 
міміки та емоційного навантаження, це дає 
змогу використовувати отримані зображення 
як ключові кадри [16]), створюючи динамічні 
панорами, які можуть покращити залученість та 
інтерактивність досвіду користувачів [15; 17].

4. Швидкість розробки та вартість.
Завдяки ефективності підходу створення 

контенту з Midjourney можна значно приско-
рити процес створення обширних панорамних 
проєктів, що є критично важливим для містких 
віртуальних турів, які вимагають швидкого онов-
лення чи розширення контенту. Причому в роз-
робників проєкту є можливість значно заоща-
дити залучені для реалізації фінансові ресурси.

5. Адаптація до контексту.
ШІ може аналізувати історичні дані та кон-

тексти, а саме GAN Midjourney здатен адапту-
вати зображення так, щоб вони відображали 
специфічні культурні та історичні особливості, 
важливі для кожного конкретного об’єкта куль-
турної спадщини.

Для розробки контенту в середовищі GAN 
Midjourney ефективно використовувати наявні 
твори образотворчого мистецтва, щоб навчати, 
а також надавати ідеї для стильового виконання 
картин, виконання ілюстрацій і створення еле-
ментів віртуальної реальності в певному стилі — 
стилі відомих художніх творів. 

Розглянемо головні підходи для роботи в 
цьому напрямі:

1) перенесення стилю відомих творів на зге-
неровані зображення. Використання художніх 

Таблиця 1

Інструменти, які доцільно задіяти для реалізації проєкта

Назва продукту Короткий опис Призначення в проєкті

Midjourney Платформа для генерації 
зображень на основі текстових 
описів із використанням 
генеративного мистецтва

Створення візуального контенту, 
що ілюструє відомі історичні події 
та контент у стилі відомих художніх 
творів

PTGui PRO, 
Pano2VR, Unity

Програми для створення 
віртуальних панорам і 
віртуальних турів

З’єднання та редагування панорамних 
фотографій; інтеграція згенерованих 
зображень у віртуальні середовища, 
створення інтерактивних турів

Notion Space Колаборативна платформа для 
організації спільної роботи та 
обміну інформацією

Управління проєктом, спільна 
розробка, зворотний зв’язок і 
координація між учасниками

HTC Vive, Oculus 
Rift, Valve Index 
тощо

Засоби віртуальної реальності 
(VR) — обладнання, зокрема 
шоломи віртуальної реальності 
тощо

Забезпечення користувачам 
можливості взаємодіяти з 
віртуальними панорамами в 
імерсивному середовищі
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творів для навчання Midjourney на основі їх сти-
льових особливостей;

2) інтеграція стильових елементів віртуаль-
ної реальності в панорами та віртуальні тури. 
Створення таких елементів віртуальної реаль-
ності, як текстури, об’єкти та архітектурні еле-
менти, у стилі відомих художніх творів;

3) розробка інтерактивних елементів, які 
дозволяють користувачам взаємодіяти з зо-
браженнями з використанням особливостей 
об’єктів культурної спадщини. Використання 
стильових підходів відомих художників для ілю-
стративного оповідання у віртуальних турах. 
Створення візуальних сценаріїв, натхненних 
творами з історії та культури України;

4) генерація нових зображень у стилі об-
раних картин для розширення панорам. Вибір 
відомих об’єктів культурної спадщини, які ста-
нуть основою для віртуальних панорам;

5) створення плавних переходів між ори-
гінальними та розширеними частинами пано-
рам. Ретельне узгодження стилів між наявними 
фрагментами та згенерованими зображеннями.

GAN Midjourney може бути ефективно ін-
тегрована в проєкт для створення унікального 
візуального контенту на основі детально опи-
саних сцен відомих історичних подій України, 
інших ілюстрацій та інтерактивного контенту, 
наприклад, відповідного стилю відомих худож-
ніх творів. Надалі отримані зображення будуть 
покладені в основу розроблюваних віртуаль-
них панорам і турів. Окрім безпосереднього 
генерування зображень за текстовим описом, 
Midjourney містить ряд принципово важливих 
функцій, що дозволяють з використанням ШІ 
“розширювати” згенеровані зображення, до-
повнюючи до них додаткові елементи. До та-
ких функцій варто зарахувати панорамування, 
масштабування (зміна параметра zoom), реге-
нерація отриманих зображень із підвищенням 
роздільної здатності. 

Далі більш детально розглянемо способи 
використання Notion space для організації роз-
поділеної роботи в контексті проєкту. 

Створення центральної проєктної дошки в 
Notion Space, де можна візуалізувати весь проєкт.  
Дошку необхідно розділити на різні частини, 
зокрема “Генерація зображень”, “Розробка вір-
туальних турів”, “Інтеграція у VR” тощо. Це за-
безпечує загальний огляд поточних і майбутніх 
завдань, покращує прозорість та розуміння ходу 
роботи. 

Наступним способом використання Notion 
space буде створення завдань на дошці та при-
кріплення до них коментарів, описуючи деталі, 
статус і пріоритет. Учасники можуть обмінюва-
тися думками та ідеями в коментарях. Такий 

підхід забезпечує ясність щодо завдань, уточ-
нює інформацію та забезпечує комунікацію між 
учасниками. 

Іншою функцією Notion Space, яка суттє-
во підвищить ефективність роботи, є інтеграції 
календаря, що дає змогу планувати терміни 
виконання завдань, зустрічі та обговорення. Це 
забезпечує організацію часу, надає можливість 
учасникам слідкувати за графіком роботи. 

Проте найбільш ефективним способом 
взаємодії з використанням середовища Notion 
Space буде спільна робота з документами та 
файлами. Notion Space надає учасникам мож-
ливість обмінюватися файлами, що особливо 
важливо для передачі згенерованих зображень, 
моделей віртуальних турів та іншого контенту 
[15; 17], забезпечуючи їх безпечне зберігання 
та простий доступ. 

Ефективним є створення спеціальної секції 
в середовищі Notion Space для розробки реко-
мендацій та прикладів текстових описів істо-
ричних подій, періодів і локацій. Команда може 
спільно працювати над створенням точних та 
інформативних описів, які будуть використову-
ватися для генерації зображень GAN Midjourney. 
Такий підхід забезпечує чітку комунікацію між 
істориками та розробниками, гарантує, що зге-
нерований контент відповідає вимогам історич-
них досліджень. 

Подальша інтеграція рекомендацій в Mid
journey. Коли рекомендації готові, вони можуть 
бути розміщені в базі знань реалізованій у се-
редовищі Notion Space, та використані в GAN 
Midjourney як текстові шаблони для генерації 
зображень. Ця інформація буде використову-
ватися алгоритмом Midjourney для створення 
візуальних інтерпретацій історичних подій. Це 
дає змогу зв’язати історичну експертизу з тех-
нологією генеративного мистецтва, забезпечу-
ючи точність та візуальну відповідність. 

Також, з використанням розподіленої бази 
знань, створеної в Notion Space було б ефектив-
но реалізувати механізм оцінки та зворотного 
зв’язку. У Notion Space створюються інстру-
менти для оцінки та зворотного зв’язку з боку 
істориків за згенерованими зображеннями. 
Історики можуть висловлювати власні думки 
стосовно того, наскільки точно зображення пе-
редають історичну атмосферу. Подібний меха-
нізм цілеспрямовано використовувати для уточ-
нення та поліпшення генерації зображень, на-
ближаючи технічні аспекти до вимог історичної  
точності. 

Цей підхід не лише забезпечує взаємодію 
між різними факультетами, задіяними в проєкті, 
а й створює ефективний механізм для впро-
вадження історичних знань у процес генерації 
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та візуалізації контенту з використанням GAN 
Midjourney. 

Використання Notion Space в такому фор-
маті допомагає створити розподілене середо
вище стосовно учасників, але при цьому цен-
тралізоване з точки зору роботи над проєктом 
для координації та взаємодії між розподіленою 
командою. Усі необхідні інструменти для орга-
нізації та контролю процесів роботи доступні в 
одному місці, що сприяє ефективній розподі-
леній розробці проєкту. 

Ці технологічні компоненти взаємодіють між 
собою, забезпечуючи створення, інтеграцію та 
управління контентом проєкту. Різні інструменти 
дають змогу поєднувати генеративний аспект 
(GAN Midjourney), візуалізацію (віртуальні тури 
та панорами), координацію та обмін інформа-
цією (Notion Space), а також взаємодію корис-
тувача (AR та VR), створюючи інтерактивний і 
цікавий віртуальний досвід. 

Розглянемо практичне застосування запро-
поновано підходу. Використання GAN Midjourney 
створювати візуальні образи персонажів, отри-
муючи матеріал високої деталізації та високої 

роздільної здатності, а використовувати при цьо-
му лише текстовий опис персонажа, що розро-
бляється (одна з опцій підходу, що розглядаєть-
ся). У запропонованому прикладі розглядається 
створення персонажів української міфології, як 
об’єктів культурної спадщини. Так, один із таких 
персонажів — Лісовик, — дух зі слов’янської 
міфології, господар лісу, його охоронець, пастух 
лісних тварин [13]. Старець із бородою та вуса-
ми. Волосся і шкіра — сіро-зелені, і чим старший 
Лісовик, тим зеленішим він стає [12]. Одягне-
ний у лахміття, подекуди порослий мохом. Очі 
цього духа зелені, палають і виблискують [14].

Детальний опис запропонованого персо-
нажа [18] та подальше оптимізоване подання 
у вигляді спеціалізованої вказівки, дає змо-
гу отримати попередні зображення, які далі,  
у процесі реалізації можуть бути доопрацьова-
ні, додаткового деталізовані з використанням 
необхідних візуальних акцентів. Для цього вико-
ристовуються методи ітеративної оптимізації з 
використанням мультиваріативного аналізу [19].

На рис. 1 наведено приклад візуального 
образу Лісовика у вигляді високодеталізованих  

Рис. 1. Візуальний образ персонажа Лісовик (згенеровано GAN Midjourney)
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зображень високої роздільної здатності, які на-
далі можуть бути використані як інтерактивні 
елементи віртуальних панорам [15; 17].   

Запропонований підхід дає змогу не лише 
отримувати високоякісний контент для роз-
робки віртуальних панорам об’єктів культурної 
спадщини, а й допомагає значно заощадити час 
під час виконання ємних проєктів за рахунок 
оптимізації технологічного процесу та проце-
дур обміну даними, а також скоротити витрати 
на розробку, зменшуючи навантаження на ілю-
страторів.

ВИСНОВКИ (ПЕРСПЕКТИВИ 
ПОДАЛЬШИХ ДОСЛІДЖЕНЬ) 

Дослідження демонструє потенціал генера-
тивного ШІ у створенні інтерактивних віртуаль-
них панорам і турів, зосереджуючись на історич-
ній тематиці України. Застосування платформи 
Midjourney для генерації візуального контенту та 
розподіленої системи управління базою знань 
із використанням Notion Space для координації 
роботи між віддаленими командами відкриває 
нові можливості для освіти та збереження куль-
турної спадщини. Проєкт наголошує на значенні 
міждисциплінарної співпраці та використанні 
сучасних технологій для підвищення доступ-
ності та інтерактивності культурного контенту. 
Результати можуть бути використані як основа 
для подальших досліджень у галузі доповненої 
реальності, генеративного мистецтва та їх за-
стосування у сфері освіти та культури.
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CREATION OF CONTENT FOR INTERACTIVE MULTIMEDIA PROJECTS BASED ON THE 
APPLICATION OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE

Abstract. The main idea of the considered research is the development of interactive media elements, virtual 
panoramas and virtual tours on the historical theme of Ukraine with the help of generative artificial intelligence. 
For this, it is suggested to use Midjourney to generate images based on text descriptions. Then the generated 
images are combined in programs for creating panoramas and virtual tours. To organize joint work, it is suggested 
to use Notion space, a tool that will make development distributed, involve a wider group of specialists, making the 
interaction process more effective. The research considered is relevant in modern conditions, especially when the 
teams of educational and research organizations are forced to work not from the usual offices, but in conditions 
of temporary relocation in different regions of Ukraine and outside the country. The study offers an innovative 
approach to using generative art and virtual reality to create historical-themed virtual tours and augment artworks, 
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providing users with a unique experience of interacting with historical heritage. Using Notion Space to organize 
collaborative work enables effective interaction between distributed teams and experts, improving development 
processes and knowledge sharing. The proposed research integrates technology, art and education, providing a 
unique platform for visual engagement with cultural heritage and history. 

Keywords: artificial intelligence, virtual panoramas, heritage, interaction, augmented reality.
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DEVELOPMENT OF AN INFORMATION SYSTEM  
FOR INTEGRAL RATING ASSESSMENT  

OF INVESTMENT ATTRACTIVENESS  
OF AN ENTERPRISE

Abstract. Numerous methods of financial diagnostics of business entities have been analyzed in this article, 
methodological approaches to integral assessment have been considered. A study of methods of rating 
assessment of enterprise activity by different methods was carried out. 
Emphasis on the integrated assessment of the enterprise was placed. The use of the Harrington’s desirability 
function to build a generalized indicator of investment attractiveness of an enterprise was proposed. An 
economic-mathematical model of rating assessment has been developed, the use of which allows: to determine 
the indicators for assessing the investment attractiveness of economic entities to obtain their ratings; to calculate 
normalized indicators of investment attractiveness, if necessary; to calculate the integral indicator of investment 
attractiveness. To test the adequacy of the model, an experiment was conducted, which confirmed the adequate 
representation of the integrated indicator depending on the input data. The rating process was automated by 
creating an information system that allows determining an integrated assessment of the investment attractiveness 


