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ІНФОРМАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ  
В КУЛЬТУРНО-МИСТЕЦЬКІЙ СФЕРІ ЯК ФАКТОР ПІДВИЩЕННЯ 
КОНКУРЕНТОСПРОМОЖНОСТІ ТУРИСТИЧНОГО ПРОДУКТУ

Вчені та практики шукають нові шляхи пізнання творів мистецтва, пам’яток архітектури, визначних історичні місць, 
культурних артефактів сучасним і майбутніми поколіннями, дбаючи й про збереження наявної історичної, культурної, при-
родної спадщини у різних форматах. Для України виникає потреба у впровадженні найбільш успішних практик використання 
інформаційних технологій у сфері культури, що сприятиме підвищенню конкурентоспроможності туристичних продуктів. У 
статті розглянуто приклади підвищення конкурентоспроможності туристичного продукту шляхом використання інформа-
ційних технологій в культурі та мистецтві: доповнена реальність, цифровий сторітелінг, створення відеоігор, 3D-оцифрування 
артефактів, віртуальна реальність, штучний інтелект, цифрове мистецтво, імерсивні технології. Встановлено шляхи підви-
щення конкурентоспроможності туристичного продукту з використанням інформаційних технологій у культурно-мистецькій 
сфері: підвищення інтерактивності, персоналізації інформації, інформативності, візуалізації, фокусу на об’єкті, ефективності 
навчання, інтересу цільової аудиторії, рівня залучення культурно-мистецької сфери у формування туристичних продуктів. 
Акцентовано увагу на можливостях інформаційних технологій сприяти популяризації туристичних магнітів, дестинацій, регі-
ональних традицій, мистецтва та культурної спадщини; на регіональному рівні – сприяти привабленню нових туристів і комер-
ціалізації нових туристичних продуктів. Порівняння технологій доповненої та віртуальної реальності виявило можливості 
створення нового поля для реалізації бізнес-ідей у сфері туризму. Встановлено, що твори мистецтва, історичні та культурні 
артефакти отримують нової інтерпретації із використанням інформаційних технологій  і справляють на туриста нові вра-
ження (цифровий живопис, цифрова скульптура, 3D-моделювання пам’яток, технології створення ШІ-мистецтва). Розглянуто 
українські проєкти використання інформаційних технологій у культурно-мистецькій сфері, які сприяють підвищенню конкурен-
тоспроможності туристичних продуктів. Однак охопити усі об’єкти історико-культурної спадщини вони поки не можуть.

Ключові слова: інформаційні технології, світова культура, світове мистецтво, культурна спадщина, 
конкурентоспроможність, туристичний продукт.

Постановка проблеми та її актуальність. В умо-
вах впливу часу та зовнішніх несприятливих чинників 
твори мистецтва, пам’ятки архітектури, визначні істо-
ричні місця, культурні артефакти, які є туристичними 
магнітами і становлять основу більшості туристичних 
продуктів, поступово втрачають свій вигляд. Окремі 
одиниці культурної спадщини людства уже повністю 
зникли. Тому вчені та практики шукають нові шляхи 
їх пізнання сучасним і майбутніми поколіннями, дба-
ючи й про збереження наявної історичної, культурної, 
природної спадщини у різних форматах. Для Укра-
їни у період до оголошення воєнного стану і під час 

повномасштабного вторгнення ворога використання 
інформаційних технологій у культурно-мистецькій 
сфері було актуальним для представників туристичної 
сфери. Зумовлено це тим, що споживач послуг вимагає 
новинок у мистецькій сфері, нових інтерпретацій істо-
рико-культурної спадщини і доступності туристичних 
продуктів.  Виникає потреба у впровадженні найбільш 
успішних практик використання інформаційних техно-
логій у сфері культури України.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. У праці 
О. Заїки розглянуто проблематику впровадження інно-
ваційних інформаційно-комунікаційних технологій 
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в галузі культури і мистецтв України в контексті 
цифрової трансформації державного управління [1]. 
В. Надрага проводить аналіз використання цифро-
вих технологій для збереження, відтворення та про-
сування культурної спадщини в Україні [5].  С. Мар-
ченко у своїх працях узагальнює Сучасні технології 
у справі популяризації місцевої культурної спадщини 
[3].  Дослідження О. Липак присвячено застосуванню 
VR та AR технологій в музеях [2]. У фокусі наукових 
пошуків С. Щербакова і Н. Ревенок перебувають вплив 
технологій доповненої реальності на сприйняття тво-
рів скульптури у виставковому просторі. переваги 
використання сучасних технологій у процесі організа-
ції виставкового простору для перегляду творів скуль-
птури та виявлення проблем їхньої цифровізації, есте-
тизації, імерсивності, інтерактивності, театральності 
[14]. Питання інтеграції технологій і образотворчого 
мистецтва від комп’ютера до цифрових медіа, етапі-
заії та особливостей інтеграції новітніх технологій та 
образотворчого мистецтва досліджують О. Попінова 
і Г. Крюкова [6]. Є. Санніков досліджує проблеми 
авторства та етики використання штучного інтелекту 
для створення візуальних творів, розглядає принципи 
функціонування провідних платформ, що дозволяють 
генерувати високоякісні зображення на основі тексто-
вих описів [12]. У працях О. Мусієнко розкрито етичні 
виклики штучного інтелекту в сучасному українському 
аудіовізуальному мистецтві, аналізується вплив гене-
ратив ного ШІ на художні, соціальні та комунікативні 
процеси [4].

Мета статті: розглянути напрями підвищення кон-
курентоспроможності туристичного продукту з вико-
ристанням інформаційних технологій в культурі та 
мистецтві

Виклад основного матеріалу дослідження. У світі 
інформаційні та цифрові технології допомагають сьо-
годні не лише зберегти, а популяризувати і частково 
відновити культурну спадщину. Турист може побачити 
уже відому історико-культурну пам’ятку у новому тлу-
маченні за допомогою віртуальної реальності, допо-
вненої реальності, 3D-оцифровування, можливостей 
штучного інтелекту [1]. Так об’єкт сприйняття стає 
привабливішим і доступнішим ширшому колу цільової 
аудиторії. Мова йде не про підміну існуючої пам’ятки 
її цифровою копією, не про примітивізацію мистецтва, 
а про роз’яснення культурної цінності та необхідності 
дбайливого ставлення.

У випадку культурних цінностей, відповідальність 
за які покладена на регіони та громади, розширення 
можливостей для популяризації дозволяє приватному 
бізнесу застосувати інформаційні та комунікаційні 
технології. Це в свою чергу сприяє привабленню 
нових туристів і комерціалізації нових туристичних 
продуктів.

Розглянемо приклади підвищення конкурентоспро-
можності туристичного продукту шляхом викорис-
тання інформаційних технологій в культурі та мисте-
цтві (таблиця 1).

Отже, використання інформаційних технологій у 
культурно-мистецькій сфері підвищує конкуренто-
спроможність туристичного продукту шляхом:

1)	підвищення інтерактивності;
2)	персоналізації інформації;
3)	підвищення інформативності;
4)	підвищення візуалізації [14]; 
5)	підвищення фокусу на об’єкті;
6)	підвищення ефективності навчання;
7)	розширення цільової аудиторії;
8)	підвищення рівня залучення культурно-мистець-

кої сфери у формування туристичних продуктів.
Оскільки технології віртуальної та доповненої 

реальності найбільшої популярності набули у сферах 
дозвілля та освіти, то культура, мистецтво і туризм не 
могли не зазнати впливу цієї сучасної тенденції. Від-
відувач музею, який скористається AR-технологіями 
може доповнити наявний фізичний об’єкт пізнаваль-
ною інформацією або елементами реконструкції [2]. 
У разі використання VR-технологій перебування коло 
об’єкта не обов’язкове, що особливо актуально було 
під час пандемії, під час обмежень у пересування, 
пов’язаних із воєнним станом, а також за потреби від-
відання віртуального туру з навчальною метою. У обох 
випадках твори мистецтва, історичні та культурні арте-
факти отримують нової інтерпретації і справляють на 
туриста нові враження.

Варто зазначити, що використання технологій 
доповненої та віртуальної реальності створює нове 
поле для реалізації бізнес-ідей у сфері туризму. Кон-
курентною перевагою низки турів стають елементи, 
створені саме з використанням зазначених технологій.

Невід’ємною частиною підвищення конкуренто-
спроможності туристичних продуктів є популяризація 
туристичних магнітів, дестинацій, регіональних тра-
дицій, мистецтва та культурної спадщини. Нові форми 
такої популяризації охоплюють цифровий сторітелінг, 
створення відеоігор, сучасні PR-технології, SMM та 
аналітику даних для маркетингу. Такі технології дозво-
ляють охопити велику кількість сегментів цільової 
аудиторії різни туристичних продуктів. Підприємства 
сфери туризму конкурують пре усім у створенні уні-
кальних комерційних пропозицій, запорукою яких є 
пошук актуальних для ринку технологій, з метою утри-
мання постійного споживача і приваблення нового.

Використання інформаційних технологій в куль-
турно-мистецькій сфері створює перспективи для 
ефективнішого використання її потенціалу у сфері 
туризму. Технологічно-мистецька інтеграція дозволяє 
створити доступні для широкого кола громадськості 
туристичні продукти, такі як віртуальні тури, екс-
курсії. Цифрові медіа дозволяють вчасно і змістовно 
інформувати потенційних споживачів туристичного 
продукту про новини у культурно-мистецькій сфері, 
а серед молоді – популяризувати культурно-мис-
тецькі тренди. За умов врахування прав інтелекту-
альної власності та етичних норм цифрові техноло-
гії у мистецтві та культурі дозволяють розширити 
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різноманіття творчих проявів митців і створити для 
споживача нові цікаві продукти.

Художнє відображення дійсності у світовій куль-
турі та мистецтві сьогодні демонструє інновації в 
образотворчому мистецтві та дизайні. Виникають 
нові способи створення художніх творів, нові художні 
напрямки. Цифровий живопис базується переважно на 
використанні графічних редакторів і растрової, вектор-
ної, фрактальної комп’ютерної графіки.

Цифрова скульптура також передбачає володіння 
низкою навичок в області композиції, кольору, констру-
ювання тощо. Професіоналізм виконавця дозволяє за 
допомогою технології доповненої реальності створювати 
цікаві нові виставки і розширяти потенціал існуючих.

3D-моделювання пам’яток історико-культурної 
спадщини створює базу цифрових даних для обліку, 

подальшої реконструкції, ознайомлення користувачів, 
навчання та дослідження.

Технології створення ШІ-мистецтва передбачають 
використання колективних даних (датасетів) та резуль-
татів аналітики низки взаємозв’язків. Цей принцип 
не ідентичний принципам традиційного мистецтва – 
індивідуалізм та власний досвід. Водночас мистецтво з 
використанням штучного інтелекту уможливлює фор-
мування нових когнітивних, естетичних та етичних 
моделей [4].

Технології штучного інтелекту в мистецтві викорис-
товують твори реальних авторів – художників, фото-
графів та інших митців. Тому виникають дискусії як 
етичного, так і правового характеру. Користувач доопра-
цьовує твір згенерований ШІ на основі зібраної бази 
даних творів інших митців, частина з яких захищена 

Таблиця 1 – Напрями використання інформаційних технологій в культурно-мистецькій сфері туризму
Технологія Підвищення конкурентоспроможності туристичного продукту

AR (доповнена реальність):
доповнена реальність, що 
базується на маркерах; 
безмаркерна доповнена 
реальність; доповнена 
реальність що базується на 
проекції; доповнена реальність, 
що базується на VIO

Завдяки накладанню на об’єкт додаткової віртуальної текстової, графічної або звукової 
інформації доповненої реальності турист бачить через окуляри або на екрані в музеї поєд-
нання цифрової та фізичної реальності. Цифрова частина інформації може бути наповнена 
історичними, біографічними даними, містити відеоматеріали. Відвідувач музею також 
може використовувати сенсорний екран для управління об’єктом. Для туристів зручним є 
зчитування інформації з використанням QR-коду, застосування GPS і датчика швидкості, 
сенсорів та камери.

Цифровий сторітелінг
Оцифровані об’єкти можна використовувати як основу для продукування навчальних, 
розважальних матеріалів, літературних проектів. Це сприяє реалізації просвітницької та 
освітньої функцій туризму. 

Створення відеоігор

Використовуючи 3D-моделі історико-культурної спадщини у відеоіграх можна збільшити 
інтерес користувачів до пізнання історії та культури регіону або країни, який вони реалізу-
ють через використання туристичного продукту. У даному випадку розробникам ігор важ-
ливо не спотворювати історичних фактів, не примітивізувати культурні цінності. Окремі 
ігри можуть носити навчальний характер, якщо розробники у співпраці з освітянами змо-
жуть імплементувати таку гру у навчальну програму як навчально-методичний матеріал.

3D-оцифрування артефактів

Відкриває можливості до каталогізації наявних і втрачених культурних цінностей для збе-
реження і дослідження. Також активно створюються віртуальні тури, доступ до яких є в 
мережі Інтернет як на комерційній, так і на безоплатній основі. Велика кількість таких 
турів доступна зараз безоплатно, що зумовлено їх просвітницькою метою. 

VR (віртуальна реальність)

Використання VR-шоломів дозволяє не перебувати безпосередньо коло об’єкту, а відвідати 
віртуальний тур або дослідити об’єкт у будь-якій локації. Такий формат дозволяє супро-
воджувати перебування коло об’єкта аудіо гідом, іншим звуковим супроводом. Як пока-
зує практика туристичної діяльності, туристам цікаво також після безпосередньої очної 
екскурсії переглянути її у віртуальному вигляді, що дозволяє максимально повно оцінити 
пам’ятку історії та культури.

Штучний інтелект
(платформи DALL-E від 
компанії OpenAI, Midjourney та 
Stable Diffusion від Stability AI)

 Можливість генерування робіт як штучним інтелектом, так і художником шляхом вико-
ристання масштабних баз даних (датасетів). Створення візуальних зображень, анімації, 
аудіо творів за допомогою штучного інтелекту, дозволяє споживачеві ознайомитись з аль-
тернативними традиційним творами мистецтва (зауважимо, що досі точаться дискусії сто-
совно такої приналежності). При розробці турів, які передбачають знайомство туриста із 
творами, які згенеровані з використанням щтучного інтелекту, надавачам послуг важливо 
інформувати туристів про характер створення об’єктів, із якими вони знайомляться.

Цифрове мистецтво

Поєднання мистецького і діджиталізованого підходів створило нові форми сучасного мис-
тецтва: Copy.art, Fax.art, інфографіка, Pixel.art, віртуальна реальність, медіа-арт, Screen-art, 
CD.art, net.art, саунд-арт, гейм-арт. Продукти, створені в такий спосіб можуть доповнювати 
сприйняття туриста від туристичного продукту в цілому, відкриваючи нові грані окремих 
культурних подій, анімаційних заходів, виставок тощо.

Імерсивні технології (3D-друк, 
LED-підсвітка, сенсорні 
технології, віртуальна 
реальність, звукова інсталяція)

Уже широко застосовуються у виставковій діяльності, оскільки дозволяють відвідувачам 
«зануритись» у світ мистецького або культурного об’єкту за допомогою задіяння усіх сис-
тем сприйняття людини і максимізації фокусу на об’єкті. 

Джерело: складено авторами з використанням [6], [2], [14]
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авторським правом. Генерує штучний інтелект твори 
мистецтва після навчання, яке відбувається як під контр-
олем його творців, так і самостійно штучним інтелек-
том. Тому на разі усе важче відрізнити аудіовізуальний 
контент, створений ШІ, від того, який створила людина. 
У світовій культурі та мистецтві сьогодні актуальною є 
потреба унормувати ШІ-мистецтво з законодавством в 
області інтелектуальної власності та компенсації коштів 
митцям за використання їхніх творів у датасетах [12].

Україна славиться великою кількістю пам’яток 
історико-культурної спадщини. Сьогодні їх значна час-
тина знаходиться у критичному стані або зовсім зни-
щені. Причинами цього є як помилки господарювання 
у сфері збереження історико-культурної спадщини, так 
і військова агресія в бік України.

Країни ЄС прагнуть оцифрувати та каталогізувати 
об’єкти істотко-культурної спадщини. Україна в свою 
чергу також зацікавлена в цьому, тому варто наголо-
сити на ефективних державних ініціативах у даному 
напрямку:

1.	 Проєкт «Автентична Україна», який реалізує 
Міністерства культури, молоді та спорту України за 
підтримки компанії «Google Україна», спрямований на 
створення віртуальних турів [9].

2.	 Діяльність Українського культурного фонду, 
спрямована на розвиток оцифрування культурної спад-
щини та культури [10].

3.	 Впровадження електронного реєстру державної 
підтримки у сфері культури, яке координується Мініс-
терством культури та стратегічних комунікацій Укра-
їни, Держкомтелерадіо та Держмистецтв з 2024 р. [13].

Недержавні проекти оцифрування пам’яток куль-
турної спадщини:

1.	 Проєкту «Кишенькова країна», який реалізу-
вала компанія SKEIRON, створивши  AR-додаток з 
3D-моделями 40 архітектурних пам’яток України.

2.	 Громадські організації Pixelated Realities, «Укра-
їна Інкогніта» та організація AERO 3D.

3.	 Проєкти за участю іноземних партнерів: Saving 
Ukrainian Cultural Heritage Online (SUCHO), проект з 
країнами ЄС 4CH, проект U-ART з Канадою [5].

4.	 Всеукраїнська цифрова платформа «Ємузей 
онлайн», яка пропонує віртуальні екскурсії музеями, 
галереями. Визначними місцями України як на комер-
ційній, так і на безоплатній основі [11].

5.	 Проект оцифрування Кам'янець-Подільської 
фортеці у високій якості з розбіжністю даних до 

2–3 см, реалізований командою Skeiron у співпраці з 
Кам’янець-Подільським історичним музеєм-заповід-
ником за підтримки фонду Аліф та Міністерства куль-
тури та інформаційної політики України [8]

6.	 Громадська організація «Лабораторія культурних 
досліджень» із Чернівців застосовує трендові техноло-
гії віртуальної та доповненої реальності для промоції 
культури та мистецтва [7].

Онлайн-виставки, квести, тести, мультимедійні 
історії, коментарі, гейміфіковані елементи, діджита-
лізація музейних фондів, розробка віртуальних екс-
позицій, цифрове мистецтво, використання штучного 
інтелекту, використання мобільних телефонів, план-
шетів, комп’ютерів, VR-шоломів та інших пристроїв 
користувачами – це неповний перелік цікавих ініціатив 
застосування інформаційних технологій у культурно-
мистецькій сфері України, які мають потенціал підви-
щення конкурентоспроможності вітчизняних турис-
тичних продуктів.

Висновки. У статті розглянуто приклади підви-
щення конкурентоспроможності туристичного про-
дукту шляхом використання інформаційних техно-
логій в культурі та мистецтві. Встановлено шляхи 
підвищення конкурентоспроможності туристичного 
продукту з використанням інформаційних технологій 
у культурно-мистецькій сфері.

Акцентовано увагу на можливостях інформаційних 
технологій сприяти популяризації туристичних магні-
тів, дестинацій, регіональних традицій, мистецтва та 
культурної спадщини; на регіональному рівні сприяти 
привабленню нових туристів і комерціалізації нових 
туристичних продуктів. Порівняння технологій допо-
вненої та віртуальної реальності виявило можливості 
створення нового поля для реалізації бізнес-ідей у 
сфері туризму.

Встановлено, що твори мистецтва, історичні та 
культурні артефакти отримують нової інтерпретації 
із використанням інформаційних технологій  і справ-
ляють на туриста нові враження. Зокрема, це видно у 
таких мистецьких інноваціях як цифровий живопис, 
цифрова скульптура, 3D-моделювання пам’яток, тех-
нології створення ШІ-мистецтва.

Підсумовано, шо українські проекти використання 
інформаційних технологій у культурно-мистецькій 
сфері сприяють підвищенню конкурентоспроможності 
туристичних продуктів. Однак охопити усі об’єкти 
історико-культурної спадщини поки не можуть.
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INFORMATION TECHNOLOGIES IN THE CULTURAL AND ARTISTIC SPHERE  
AS A FACTOR FOR INCREASING THE COMPETITIVENESS OF THE TOURIST PRODUCT

Scientists and practitioners are looking for new ways to learn about works of art, architectural monuments, important historical 
sites, and cultural artifacts by current and future generations, while also taking care of preserving the existing historical, cultural, and 
natural heritage in various formats. Ukraine needs to implement the most successful practices in the use of information technologies 
in the field of culture, which will help increase the competitiveness of tourism products. The article considers examples of increasing 
the competitiveness of a tourist product through the use of information technologies in culture and art: augmented reality, digital 
storytelling, video game creation, 3D digitization of artifacts, virtual reality, artificial intelligence, digital art, immersive technologies. 
Ways of increasing the competitiveness of a tourist product using information technologies in the cultural and artistic sphere are 
established: increasing interactivity, personalization of information, informativeness, visualization, focus on the object, effectiveness of 
training, interest of the target audience, level of involvement of the cultural and artistic sphere in the formation of tourist products. The 
focus is on the possibilities of information technologies to promote tourist magnets, destinations, regional traditions, art and cultural 
heritage; at the regional level – to help attract new tourists and commercialize new tourism products. A comparison of augmented 
and virtual reality technologies revealed the possibilities of creating a new field for the implementation of business ideas in the field 
of tourism. It has been established that works of art, historical and cultural artifacts receive a new interpretation using information 
technologies and create new impressions on tourists (digital painting, digital sculpture, 3D modeling of monuments, technologies for 
creating AI art). Ukrainian projects using information technologies in the cultural and artistic sphere, which contribute to increasing 
the competitiveness of tourism products, are considered. However, they cannot yet cover all objects of historical and cultural heritage.
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