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Abstract. Digitization of the educational environment is actively changing traditional 
approaches to learning. The question of the optimal structure of such portals, their functional content 
and approaches to the integration of various innovative means, such as, for example, artificial 
intelligence, remains relevant. This study is devoted to the conceptual development of a sample 
structure of the educational portal, consideration of its key elements and the possibilities of 
integration of artificial intelligence tools and tools that can be used in the educational process. 
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Анотація. У роботі проаналізовано, як когнітивні уподобання різних соціотипів 
здобувачів впливають на сприйняття мультимедійного навчального контенту. Такий підхід 
дозволяє реалізувати індивідуальну траєкторію навчання, орієнтуючись на особливості 
навичок кожного учня, що у свою чергу сприяє цілеспрямованому навчанню. Це було 
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підтверджено покращенням результатів здобувачів, які йшли індивідуальними освітніми 
маршрутами, порівняно з учнями за традиційними методиками. 

Ключові слова: мультимедіа, когнітивні особливості, соціотип, навчальні системи, 
контент, інформаційні системи. 

 
Вступ. У сучасному цифровому суспільстві ефективність навчального процесу 

багато в чому залежить від якості компонентів, що входять до освітніх програм. Які 
зазвичай включають навчальну програму, навчальні матеріали, викладачів, студентів 
і стейкхолдерів. 

Використання сучасних інформаційних технологій в університетах зараз 
неможливо переоцінити. Існуючі бази знань дозволяють викладачам розробляти 
курси, адаптовані як під предметну область, так й враховувати когнітивні особливості 
учнів. Студенти мають можливість самостійно отримувати додаткову інформацію 
через Інтернет. 

На платформах дистанційного навчання навчальні матеріали зазвичай 
включають мультимедійний контент, який викладачі використовують для формування 
відповідних компетентностей у студентів. Однак останнім часом з'являється все 
більше робіт, де вказується, що мультимедійні навчальні комплекси повинні 
враховувати як соціотип учнів, так і до якого покоління вони належать. 

У роботах [4, 9] проведені дослідження, в яких відслідковувалися варіабельність 
серцевого ритму учнів у класі, оцінювався ефект навчання шляхом аналізу змін 
емоцій студентів, що дало важливу інформацію для оцінки якості викладання. 

Через швидку цифрову трансформацію переваги покоління мілініалів (1980–
1995) дещо відрізняються від переваг так званого покоління «Z» (1995–2010). 
Покоління Z надає перевагу простому цифровому контенту, який легко доступний на 
різних платформах та через мобільні пристрої [5, 14]. 

Проведені дослідження спрямовані на оцінку розвитку мультимедійного 
контенту та трансформацію психології освіти [8, 12]. Вони вказується, що покоління 
Z воліє інтегрований мультимедійний контент, миттєвий зворотний і менш складний 
навчальний контент, який можна легко зрозуміти. 

Таким чином, якість візуальних об'єктів навчання та підхід до їх доставки 
можуть визначати ефективність навчання. З іншого боку, розуміння мультимедійного 
навчального матеріалу багато в чому залежить від когнітивних процесів учня, які 
визначають його сприйняття такого контенту. 

Більшість існуючих інструментів для систем електронного навчання розроблено 
з урахуванням стилів навчання та рівнів знань учнів. Не враховують когнітивні 
особливості учнів. Внаслідок цього збільшується розрив між рівнем розвитку 
мультимедійних навчальних засобів та якістю засвоєння навчального матеріалу. 

Це дослідження фокусується на вирішенні цієї проблеми за допомогою 
впровадження теорії інформаційних процесів при розробці навчальних матеріалів з 
урахуванням когнітивних переваг учнів. 
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Мета роботи полягає у вивчення когнітивних переваг різних соціотипів щодо 
мультимедійного навчального контенту, розробку та впровадження адаптивних 
систем електронного навчання, заснованих на теорії обробки інформації, а також 
оцінку ефективності такого підходу у задоволенні переваг учнів та покращенні 
результатів навчання. 

Супутні роботи. Як зазначалося раніше у вступі, більшість сучасних моделей 
адаптивних платформ електронного навчання розроблено переважно на основі 
конструктивістських та когнітивістських теорій педагогіки, які охоплюють лише 
обмежену частину когнітивних процесів учнів [1, 3]. Дизайн та подача навчальних 
матеріалів мають значний вплив не тільки на методи навчання, а й на глибину 
засвоєння матеріалу. Таким чином, сприйняття учнями мультимедійного контенту 
залежить від якості навчального матеріалу та підходу до надання адаптивних систем 
електронного навчання. При цьому зусилля щодо інтеграції когнітивних процесів в 
платформи онлайн-навчання обмежені через відсутність пристроїв для збирання 
фізіологічних даних. 

Когнітивні особливості відносяться до індивідуальних відмінностей учнів у 
сприйнятті та обробці інформації, включаючи такі процеси, як рівні мотивації та 
уваги [11], ефективність короткострокової та довгострокової пам'яті мозку [7, 12], а 
також відкритість-жорсткість [2]. У процесі онлайн-навчання активізуються всі 
когнітивні процеси, описані у цих дослідженнях: внутрішня мотивація учнів, 
інтерактивність, пізнання та когнітивне навантаження. 

Проблеми технічної адаптації існуючих платформ електронного навчання, 
включаючи деталізацію навігаційної підтримки, сумісність систем навчанням, погану 
динамічну доставку контенту та слабку орієнтованість на учнів обумовлені 
відсутністю точних параметрів адаптації, які можуть забезпечити динамічну 
персоналізацію мультимедійного навчального контенту . 

У роботі [12] представлена адаптивна структура, заснована на біоінформатиці, 
яка передбачає, що функції біоінформатики, включаючи когнітивні уподобання учнів, 
надають електронним системам точні параметри адаптації, які, у свою чергу, 
підтримують миттєву динамічну персоналізацію контенту і підвищують ефективність 
навчання. Таким чином, адаптація когнітивних переваг довела, що вона може 
допомогти процесу навчання і цим знизити навантаження на учнів. 

В роботі [11] автори запропонували систему виявлення емоцій учнів з 
допомогою датчика стеження поглядом. Пропонований підхід використовує 
евклідову відстань для вивчення когнітивних переваг шляхом визначення сфери 
інтересів учня. 

Автори [13] запропонували підхід на основі інтерфейсу «мозок-комп'ютер», 
який становить картину когнітивних переваг учнів за допомогою датчика ЕЕГ. 
Пропонований алгоритм підходу працює на основі активації мозкових хвиль учнів. 
Дослідження також виявило кореляцію між станами активації мозку та станами 
мотивації учнів у мультимедійному середовищі. При цьому було запропоновано 
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адаптивну систему на основі біоінформатики, яка використовує когнітивну карту для 
персоналізації контенту електронного навчання в реальному часі через навігаційні 
посилання на основі біоінформатики. 

Як очевидно з проведеного огляду літературних джерел, розробка 
мультимедійних навчальних комплексів з урахуванням когнітивних особливостей 
учнів ведеться у різних напрямах. У роботі ці питання розглядаються з позиції обліку 
соціотипів учнів. 

Кластеризація когнітивних здібностей учнів. Запропонований у цій роботі 
метод дозволяє використовувати дані з великих баз та створювати навчальні 
матеріали з урахуванням соціотипу учнів. Для поділу учнів групи було використано 
кластерний аналіз, зокрема, метод k-середніх. Метод k-середніх використовує 
принцип подібності даних для диференціації об'єктів різних класів та розширення 
відстані між ними. 

Для визначення відстані між кластерами використовується евклідова відстань 
 

𝑑𝑑 = �∑ (𝑥𝑥𝑖𝑖 − 𝑦𝑦𝑖𝑖)2𝑁𝑁
𝑖𝑖=1  ,                                                  (1) 

де d - евклідова відстань; xi та yi – вибіркові значення. 
Процес ітерації завершується, коли кількість досягає максимального значення, 

меншого порогового. Спільно з рівняннями (1) було встановлено, що в ході аналізу 
показників моніторингу та оцінки даних алгоритм k-середніх послідовно обробляє всі 
об'єкти даних та класифікує кластери на основі числа ітерацій. 

Після отримання класифікації кластерів класів виконується ітерація циклу та 
виводяться результати, якщо цільова функція забезпечує збіжність. Рівняння (2) 
виражає цільову функцію для дослідницької програми 

 
𝐸𝐸 = ∑ ∑ (𝑥𝑥𝑖𝑖 − 𝑥𝑥𝚤𝚤� )2𝑥𝑥𝑖𝑖

𝑘𝑘
𝑖𝑖=1  ,                                             (2) 

 
тут 𝑥𝑥𝚤𝚤�означає середнє значення вибірки. 
Чим вище значення цільової функції у процесі кластеризації, тим нижче 

схожість усередині класів кластера; і навпаки, нижче значення цільової функції 
свідчить про більшу подібність усередині класів кластера. 

Ці параметри використовуються для побудови потоку даних конвергентних 
змінних показників 

𝑥𝑥𝑛𝑛 = 𝑥𝑥(𝑡𝑡0 + 𝑛𝑛∆𝑡𝑡) + 𝜔𝜔𝑛𝑛 ,                                              (3) 
 

де x – конкретне значення вибірки; t0 - момент початку потоку даних; n – кількість 
ітерацій; ∆t – величина зміни потоку даних у часі; n - функція виявлення зміщення 
оцінки. 
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Результати. Для визначення соціотипу студентів першого, другого та третього 
курсів було створено анкету, засновану на концепції структури інтелекту, 
представленої в теорії Говарда Гарднера. 

Угруповання соціотипів здійснювалося за кластерами: 
А) лінгвістичний; 
Б) математико-логічний; 
В) візуально-просторовий; 
Г) кінестетичний; 
Д) аудіали. 
Кластеризація за соціотипами визначила методику підготовки мультимедійних 

навчальних посібників та методів підготовки лекцій та практичних занять. 57,5% 
учасників віддали перевагу індивідуальним завданням проектного навчання. Однак 
для конкретних практичних завдань 32,3% учасників віддали перевагу роботі в 
невеликих групах (1–3 учасники), це полегшить узгодження та виконання завдань. І 
лише 10,2% студентів воліли навчатися за стандартною методикою. 

Що стосується мультимедійного навчального контенту, більшість учасників 
(65,2%) віддали б перевагу презентаціям PowerPoint, а 30,5% віддали б перевагу 
анімації при роботі на платформі електронного навчання. За традиційні методи 
пояснення на дошці висловились 4,3%.  

75,8% учасників експерименту висловилися за навчання вдома, оскільки це 
дозволяє їм вчитися у комфортному для них темпі. Крім того, приблизно 29,7% 
відзначили, що їм важливе стабільне підключення до Інтернету без перебоїв. 
Більшість учасників (70,5%) також хотіли б отримувати записаний відеоконтент від 
викладачів. 

Висновки. У ході дослідження було вивчено когнітивні переваги різних 
соціотипів щодо мультимедійного навчального контенту, розроблено та впроваджено 
адаптивні системи електронного навчання, засновані на теорії обробки інформації, а 
також оцінено їх ефективність у задоволенні переваг учнів та покращенні результатів 
навчання. 

Представлені результати оцінного опитування, анкети та питань для проведених 
онлайн-тестів, які покликані відобразити переваги покоління Z. Статистика хі-
квадрат становить 23,0838, значення P дорівнює 0,00077, а ступінь свободи - 6. 
Результат є значущим при p < 0,05. Це свідчить про наявність асоціацій між кількома 
відповідями питання. Результати опитування показують, що більшість учасників 
віддають перевагу індивідуальним завданням типовим, проте для практичних завдань 
вони віддають перевагу роботі в невеликих групах. 

Крім того, більшість учасників віддають перевагу змісту лекцій з 
мультимедійними навчальними об'єктами, і результати тестів показують, що 
учасники досягли більш високих результатів, коли лекції були ілюстровані 
мультимедійними контентом. Учасники також віддають перевагу мобільності 
традиційному навчанню (у класі). 
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DESIGN OF MULTIMEDIA EDUCATIONAL SYSTEMS TAKING INTO 
ACCOUNT THE COGNITIVE CHARACTERISTICS OF STUDENTS 
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S. Kuznets Kharkiv National University of Economics, Kharkiv 

Abstract. The paper analyzes how the cognitive preferences of different sociotypes of students 
affect the perception of multimedia educational content. This approach allows you to implement an 
individual learning trajectory, focusing on the specific skills of each student, which in turn contributes 
to targeted learning. This was confirmed by the improvement in the results of students who followed 
individual educational routes, compared to students using traditional methods. 

Keywords: multimedia, cognitive features, sociotype, educational systems, content, 
information systems. 
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ВІРТУАЛЬНА РЕАЛЬНІСТЬ ТА ТЕХНОЛОГІЇ HYPERREALITY В 
УНІВЕРСИТЕТАХ 

Іваненко А. Р., здобувачка вищої освіти, 
Національний авіаційний університет, Київ 

Науковий керівник – Мелешко М. А., професор кафедри КММТ, к.т.н., доц. 

Анотація: У статті досліджуються перспективи використання технології 
HyperReality у вищій освіті, яка об’єднує віртуальну та фізичну реальність, а також інтегрує 
штучний і людський інтелект. HyperReality надає університетам можливість створювати 
інтерактивні освітні середовища, зокрема ГіперУніверситети та ГіперКласи, що дозволяють 
проводити навчання незалежно від географічного місця перебування студентів. У статті 
розглянуто практичне використання HR для організації занять у віртуальних класах і роль 
штучного інтелекту в персоналізації освітнього процесу. Зроблено висновок, що 
впровадження HyperReality дозволяє університетам значно оптимізувати інфраструктуру, 
знизити витрати та забезпечити доступ до освіти широким верствам населення, а також 
сприяє глобалізації та мультикультурній взаємодії в навчальному процесі. 

Ключові слова: HyperReality, віртуальна реальність, штучний інтелект, вища освіта, 
ГіперКлас, ГіперУніверситет. 

 
Зростання потреби в інтерактивній та доступній освіті, що відповідає сучасним 

вимогам суспільства, стимулює розвиток новітніх технологій у сфері навчання. 
Освітні системи прагнуть підвищити ефективність, гнучкість та доступність 
навчання для задоволення потреб глобалізованого суспільства. 

https://doi.org/10.1109/SEATUC.2018.8788854
https://doi.org/10.1109/SEATUC.2018.8788854

	СПИСОК ІНФОРМАЦІЙНИХ ДЖЕРЕЛ:
	Миронова А. П., здобувачка передвищої освіти
	Проблема, що постає при виготовленні оригінал-макету для флексографічного друку, включає в себе:
	1) Спотворення кольору: Під час накладення трьох фарб часто виникають колірні спотворення через великий допуск на суміщення (до 0,6 мм), що може негативно вплинути на зовнішній вигляд готової продукції;
	2) Вибір елементів зображення: Неправильне розміщення деталей може призвести до їх злиття з фоном, що знижує якість сприйняття інформації;
	3) Якість тексту та графіки: Дрібний шрифт або неправильне кольоропередавання можуть ускладнити читання тексту, знижуючи загальну ефективність етикетки чи упаковки;
	4) Технологічні особливості виготовлення форм: Необхідність точного розуміння технологічних аспектів виготовлення форм є ключовою для досягнення бажаного результату.
	Виготовлення оригінал-макету для флексографічного друку – це складний процес, що потребує уваги до багатьох деталей. Однією з найважливіших вимог є вибір кольорів. Рекомендується уникати накладення трьох фарб одночасно, оскільки це може призвести до з...
	Крім того, важливо дотримуватися правил щодо розташування елементів зображення. Дуже світлі або темні ділянки зображення можуть не вдруковуватись, або ж злитися з фоном, що знижує якість готової продукції. Текст, логотипи та інші одноколірні елементи ...
	Фотоформа для флексографічного друку повинна мати негативне зображення, де друкарські елементи прозорі, а пробільні елементи затемнені. Це дозволяє досягти потрібного контрасту та чіткості зображення. Оптична щільність флексографічних фотоформ коливає...
	Флексографічний процес має свої особливості, які впливають на кінцевий результат. Однією з ключових характеристик є кути повороту растру. У флексографії фарба подається через анілоксовиий вал, який має певний кут нахилу. Якщо кут становить 60 , можна ...
	Крім того, зміна розмірів зображення на друкарській формі може відбуватись під час закріплення на формному циліндрі. Друкарська форма у флексографії товща (1-3 мм), ніж в офсетній технології. Еластичність форми призводить до розтягування верхнього шар...
	Лініатура растру у флексографії може коливатися від 60 до 150 lpi залежно від типу друкарської машини та матеріалу, на яокму проводиться друк. Використання тонких невсотуючих матеріалів (наприклад, полімерних плівок) дозволяє досягти вищих значень  лі...
	Технологічні проблеми можуть виникати при використанні растрів з дуже низькою або високою лініатурою. Низька лініатура призводить до помітної структури растру і спотворення кольору в світлих ділянках зображення. Висока лініатура, в свою чергу, виклика...
	Основні формні матеріали для виготовлення флексографічних форм включають гуми, пластмаси, рідкі фотополімерні композиції та фотополімерні формні пластини. Класифікація флексографічних форм може здійснюватися за кількома критеріями: будова (одношарові,...
	Сучасні технології виготовлення флексографічних друкарських форм включають використання цифрових формних пластин, які поділяються на фотополімерні та гумові. Фотополімрні пластини забезпечують вищу якість друку завдяки своїй стабільності та можливості...
	Процес виготовлення цифрових форм починається з експонування УФ-випромінюванням, яке активує фотополімер. Після видалення захисного шару, що покриває пластину, створюється негативна маска шляхом експонування ІЧ-лазером. Це дає можливість отримати  вис...
	Дослідження показує, що виготовлення оригінал-макету для флексографічного друку є багатогранним процесом, що вимагає дотримання специфічних вимог та технологій. Успіх флексографічного друку безпосередньо залежить від розуміння технології виготовлення ...
	СПИСОК ІНФОРМАЦІЙНИХ ДЖЕРЕЛ:
	COMPUTER-TO-PLATE TECHNOLOGY FOR MANUFACTURING
	PRINTING FORMS OF THE FLEXOGRAPHIC PRINTING METHOD
	Abstract: the work examines the peculiarities of the production of the original layout for flexographic printing, analyzes the problems that arise when using three colors, and also proposes solutions to improve the quality of printing. The main attent...

	2. НДІ ЕМП - 60 років: https://youtu.be/ADNoNgSDZNY
	Президентський електронний архів призначений для:
	Досвід створення Президентских електронних архівів. Президентські архіви існують в країнах, де розвиваються системи цифрового управління державою.
	Наприклад, у США існує Національний архів і адміністрація документації (NARA), що забезпечує цифрове збереження президентських документів. Інші країни, як-от Франція, Німеччина, Південна Корея, також мають аналогічні архіви для зберігання державних до...
	У різних країнах наявні електронні архіви для збереження та доступу до президентських документів. Серед таких країн – США, де всі президентські архіви від Рейгана до Обами (включно) організовані відповідно до Закону про президентські архіви (PRA) 1978...
	У США, президентські архіви оцифровані в електронному форматі для доступу дослідників і громадян, що зокрема стосується архівів документів Президентів Обами, Клінтона, Буша-молодшого та інших. Ці Президентські електронні архіви включають документи, що...
	У Франції також існують електронні архіви, що забезпечують доступ до президентських документів.
	У Європі загалом національні архіви все більше впроваджують електронний доступ для дослідників, зокрема через Європейську мережу національних архівів (APEx), яка об'єднує державні установи в різних країнах. Ці електронні архіви надають широкий доступ ...
	Перспективи створення Президентського електронного архіву в Україні. В Україні наразі немає спеціалізованого Президентського електронного, архіву в тому форматі, як це існує в інших країнах, наприклад, у США з їхньою системою президентських бібліотек ...
	В Україні існує Електронний архів Національного архівного фонду, який з часом оцифровує важливі державні документи, включаючи ті, що стосуються діяльності Президента України та урядових органів. Крім того, Офіс Президента України публікує значну кільк...
	Проте, централізованої, повністю електронної системи для зберігання всіх документів, пов'язаних із діяльністю кожного президента України, яка була б створена для тривалого збереження та доступу на рівні спеціального архіву, поки не існує. Це питання м...
	Нішеві гравці. Нішеві гравці пропонують переконливі рішення, але їм бракує міжгалузевого впровадження, зосередження на підприємствах, деяких функціональних компонентів і/або послідовних записів виконання. Вони можуть пропонувати найкращі рішення для з...
	Візіонери. Візіонери випереджають більшість конкурентів у наданні інноваційних продуктів і/або моделей доставки та стратегії продукту. Вони є меншими постачальниками або новими учасниками, які втілюють тенденції, що формують, або будуть формувати рино...
	СПИСОК ІНФОРМАЦІЙНИХ ДЖЕРЕЛ:
	УДК 005.923.2-028.27:004.774.6GMS]004.032.6(043.2)
	СУЧАСНІ ВИМОГИ ДО СИСТЕМ ЗБЕРІГАННЯ, ОБРОБКИ ТА АНАЛІЗУ ЕЛЕКТРОННИХ ІНФОРМАЦІЙНИХ РЕСУРСІВ КЛАСУ ECM/CSP (ЗА КЛАСИФІКАЦІЄЮ GARTNER GROUP)
	Компанія: ТОВ «DIGITAL DOCS», Київ
	Анотація. Стаття присвячена дослідженню сучасних вимог до систем зберігання, обробки та аналізу електронних інформаційних ресурсів класу ECM (Enterprise Content Management) та CSP (Content Services Platforms) за класифікацією Gartner Group. Розглядают...
	Ключові слова: ECM, CSP, мультимедійні архіви, цифрові бібліотеки, музеї, управління контентом, Gartner, зберігання даних, обробка інформації, аналітика, штучний інтелект, мультимедійні технології, безпека даних.
	Вступ. Системи управління контентом (Enterprise Content Management, ECM) та платформи спільної роботи (Content Services Platforms, CSP) стали основою для зберігання, обробки та аналізу електронних інформаційних ресурсів у сучасному інформаційному сусп...
	Класифікація та еволюція ECM/CSP-систем. Сучасні ECM-системи пройшли еволюційний шлях, починаючи від простих інструментів для зберігання документів до інтегрованих рішень, що включають функціонал для аналітики, безпеки, пошуку і навіть автоматизації п...
	ECM поступово еволюціонували у CSP-системи, які краще відповідають вимогам цифрової епохи [3]. У CSP з'явилися такі розширені функції, як управління мультимедійним контентом, мікросервісна архітектура і засоби для обробки інформації в реальному часі [...
	В результаті аналізу літератури та практичного досвіду створення навчальних відео було розроблено методику, яка містить такі етапи:
	Етап 1. Визначення цілей та аудиторії
	Етап 2. Розробка контент-плану
	Етап 3. Створення продукції відеоконтенту
	Етап 4. Оптимізація відео
	Етап 5. Просування та реклама
	Етап 6. Аналіз та вдосконалення
	Етап 7. Залучення аудиторії
	Етап 8. Підтримка активності


	Introduction. Artificial Intelligence (AI) is increasingly being integrated into Virtual Reality (VR) across various domains, enhancing user experiences, improving content generation and creating immersive environments [1].
	Approach. The process (see Fig. 1) of creating of immersive VR application that employs haptics and conversational AI starts with the usual software engineering practices of gathering requirements. Now that we must mimic the existing real-world practi...
	Use cases. Currently, we are working on the two use cases that employ this approach.
	Conclusions. We presented the general-purpose immersive VR framework that employs haptic and specialized devices and AI services for enhanced learner experience. This framework covers many use cases. Currently, few quality systems employ such an appro...
	Використання вузла текстури Noise
	Використання вузла текстури Voronoi. Для більшої реалістичності створимо поверхневі тріщини на моделі, використовуючи вузол Voronoi Texture як карту переміщень. Цей вузол насправді є математичним інструментом, який розбиває площину за певним набором п...


