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У цій роботі описано процес створення української мовної гри «Словозв’яз», яка 

базується на визначенні семантичної близькості між словами. Ігровий процес побудований 
навколо введення користувачем слів, які порівнюються з цільовим словом за допомогою 
попередньо згенерованих embedding-представлень. Кожне слово в грі має контекстуально 
збагачене визначення, сформоване за допомогою GPT-моделі, що дозволяє точніше обчислити 
семантичну відстань між словами. 

Семантичні представлення (embedding-и) для слів генеруються за допомогою 
Embedding API від OpenAI, що забезпечує високий рівень якості та точності при порівнянні 
значень. Технічна реалізація включає бекенд на Flask (Python), фронтенд на HTML/CSS/JS та 
зберігання попередньо обчислених даних у форматі JSON. Словникова база гри складається з 
15 000 найуживаніших українських іменників, відібраних з частотного лексичного ресурсу 
UberText. 

Генерація визначень для кожного слова за допомогою GPT API дозволила надати 
embedding-представленням необхідного контексту, що значно підвищило точність 
ранжування слів за змістовною подібністю. Згенеровані JSON-файли з ранжуванням 
зберігаються не лише у файловій системі, але також структуровано зберігаються в базі даних 
у вигляді архівних ігор. Це дозволяє забезпечити швидкий доступ до історичних даних та 
ефективно реалізувати щоденні та архівні ігри. 

Гру розгорнуто на хостинговій платформі Render, де вона доступна для користувачів у 
відкритому доступі. Результати роботи демонструють можливість ефективного використання 
embedding-моделей для реалізації україномовних інтерактивних систем на основі смислового 
аналізу. 
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 В останні роки триває процес активної цифрової трансформації музеїв, оскільки сучасні 
комп’ютерні технології генерують широкий набір можливостей для музейних закладів у 
напрямку залучення більшої кількості відвідувачів, забезпечення повнішого інформаційного 
супроводу раритетних та цікавих експонатів, ефективнішої діяльності щодо збереження 
колекцій [1]. Віртуальна реальність (Virtual Reality, VR) відкриває нові технологічні горизонти 
для музеїв, радикально змінюючи способи роботи з науково-культурною спадщиною та 
адаптуючи їх до сучасних потреб суспільства [2]. Використання комп’ютерних засобів для 
імітації реального середовища шляхом синтезу різних відчуттів (зору, звуку та дотику) 
дозволяє змоделювати  тривимірний віртуальний світ з високою роздільною здатністю, який 
дає користувачеві відчуття присутності, тобто здійснює практичну реалізацію імерсивного 
простору. В межах такого віртуального музейного простору користувач може вільно 
пересуватися та взаємодіяти з контентом за допомогою цифрових пристроїв. Технологія 
віртуальної реальності є захопливою, креативною та мультисенсорною, що відкриває багато 
нових можливостей для підтримки музейних експозицій різного типу, оскільки відвідувачі 
можуть взаємодіяти з експонатами у спосіб, неможливий у реальному світі. Зокрема, 
з’являється можливості інтерактивної взаємодії з віртуальною експозицією без ризику 
пошкодження цінних артефактів, виникає ефект занурення в історичні контексти [3]. Музейні 
експонати через оцифрування стають доступнішими та зберігаються для майбутніх поколінь, 
можлива технологічна візуалізація складних концепцій (пристроїв, експериментів, 
лабораторій тощо). Користувачі музейного VR-контенту можуть здійснювати фізичні 
симуляції, експериментувати з гравітацією, освітленням та звуковим наповненням у наукових 
експозиціях, детальніше вивчити будову експонатів, дослідити їх структуру та зблизька 
роздивитися поверхневу текстуру. 
 Вже декілька років у ТНТУ ім. І. Пулюя активно розвивається та наповнюється 
контентом Цифровий музей Івана Пулюя (https://puluj-museum.tntu.edu.ua/) [4]. Спільна робота 
науковців університету над розширенням збірки архівних матеріалів Електронного фонду 
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