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Искусственный интеллект вошел в повседневную и профессиональную жизнь 

миллионов людей и стал одним из ключевых факторов трансформации библиотечного дела. 

Авторы публикаций о внедрении ИИ-технологий в практическую деятельность библиотек 

выделяют несколько направлений данного процесса: автоматизацию рутинных задач, 

создание персонализированных рекомендаций, внедрение чат-ботов для справочного 

обслуживания, развитие интеллектуального поиска и каталогизации. Успешным примером 

интеграции ИИ в рабочие процессы являются проекты Национальной библиотеки 

Республики Саха (Якутия).  

В настоящей публикации представлен опыт реализации творческого проекта в 

Центральной городской детской модельной библиотеке им. А. Гайдара без привлечения 

финансирования и поддержки программистов. Именно появление и доступность различных 

ИИ-технологий позволили осуществить проект электронной 3D-энциклопедии 

иллюстраций тувинских сказочных персонажей Централизованной библиотечной системой 

г. Кызыла Республики Тыва.  

Проект был разработан по итогам cтратегической сессии «БиблиоMODEL» 2023 г., 

призван сохранить и передать потомкам богатое культурное наследие тувинского народа и 

познакомить широкую аудиторию с удивительным миром тувинских сказок.  

 

Рис. 1. Вводный блок 

Энциклопедия состоит из следующих основных разделов:  

1. «Сказочные иллюстрации: история и современность» – раздел посвящен истории 

иллюстраций тувинских сказок.  

2. «Тувинские сказочные персонажи» – раздел включает анимированные 

иллюстрации тринадцати героев сказок в алфавитном порядке имен. Каждая иллюстрация 

сопровождается статьей, подготовленная заведующими и библиотекарями 9 филиалов ЦБС 

г. Кызыла.  

3. «Интерактивные 3D-модели» – в данном разделе цифровые модели сказочных 

персонажей сгруппированы по типам сказок: сказок о животных – адыг (медведь), дилги 

(лиса), кускежик (мышь), и героев волшебных сказок: Алдын-Дангына, Караты-Хан, Оскус-

оол, сын медведя Ыйгалак – Кара, Элчиген – Кулак – хан, Эргектей-оол и Хан –Херети.  

4. «Волшебные предметы в тувинском фольклоре» – раздел раскрывает роль и 

значение волшебных предметов.  



5. «Интерактивные 3D-модели волшебных предметов» – в разделе представлены 

модели аптара (сундука), хааржак (шкатулки), донга (кувшина), идиков-скороходов и 

шанак (саней).  

 

Рис. 2. Команда проекта 

На базе облачной веб-платформы Gamma был создан мультимедийный лонгрид 

проекта. К сожалению, мы не могли использовать российский конструктор сайтов Tilda, 

так как несколько лет назад он не поддерживал необходимые нам 3D-модели. 

Директор ЦБС г. Кызыла 

Марина Анатольевна Чихачева 

доверила создание иллюстраций 

художнику Алексею Байыртыевичу 

Ондару, чтобы сохранить 

уникальный визуальный образ 

тувинских сказок.  

 Иллюстрации были лишь 

анимированы с помощью 

нейросетей Genmo и Pika, 

поскольку в 2023-2024 годах 

отечественные ИИ Алиса и 

ГигаЧат не располагали данной 

функцией.  

 

Рис. 3. Иллюстрация А.Б. Ондара «Арзылан-Кыскыл» 

 

Стоит отметить, что в первых анимированных изображениях ИИ допускали 

искажение и перерисовку персонажей (это заметно на примерах из нашей энциклопедии), 

но в настоящее время качество анимации выросло и при грамотно составленном промте 

результат полностью соответствует исходному рисунку.  

На следующем этапе проекта автором статьи были созданы девять 3D-моделей героев 

сказок и пять 3D-моделей волшебных предметов.  

При работе над энциклопедией наибольшие сложности возникли именно с описанием 

и иллюстрированием волшебных предметов, поскольку традиционные предметы быта 

Тувы подвергаются современным модификациям и далеки от исторически достоверных 



изображений. Каждая 3D-модель героев сказок и волшебных предметов является 

результатом сложной работы художника и специалистов, которые стремились передать не 

только внешний вид персонажей, но и их уникальные характеристики.  

Для генерации ассетов использовалась китайская нейросеть Tripo AI – платформа на 

базе искусственного интеллекта, которая автоматизирует массовое производство 3D-

контента. Она позволяет быстро создавать, редактировать и оптимизировать модели по 

текстовому описанию или изображению.  

К большому сожалению российский сервис Site3D Configurator предлагает создание 

и размещение моделей лишь по платной подписке и после долгих поисков, 3D-модели были 

опубликованы на онлайн-платформе Sketchfab. Изначально созданная для просмотра 3D-

моделей в браузере, сейчас она является крупнейшей площадкой для обмена, покупки и 

продажи трёхмерного контента, включая проекты для VR и AR. Платформа работает на 

технологиях WebGL и WebXR.  

 

Рис. 4. Раздел «Интерактивные 3D-модели волшебных предметов»  

 

Самые приятные впечатления оставил опыт работы с Skybox AI от Blockade Labs. 

Этот инструмент на базе искусственного интеллекта позволяет создавать панорамные 

окружения (скайбоксы) по текстовому описанию. При визуализации локации «Шыян ам», 

которая в сказках описывается «Раньше раннего, древнее древнего, когда озеро Сут-Холь 

было маленькой лужей, а гора Сюмбер-Ула – холмиком, когда рога горного козла упирались 

в небо, а хвост верблюда тащился по земле» ИИ сгенерировал невероятно атмосферный и 

красивый пейзаж мифологического времени. К сожалению, эта локация в настоящее время 

недоступна для читателей из-за проблем с доступом к сервису.  

В завершение статьи нужно отметить, что у бесплатных ИИ-сервисов и технологий 

есть свои нюансы. Прежде всего, существует вероятность блокировки доступа к сервисам 

из-за санкций или истечения срока бесплатного использования. Это вносит элемент 

нестабильности в проекты, созданные на сторонних платформах.  

Кроме того, как показала практика, панорамное изображение, анимированные 

иллюстрации и 3D-модели серьезно влияют на вес контента. Лонгрид долго загружается 

или не открывается на мобильных устройствах.  

Тем не менее наш опыт работы доказал, что благодаря энтузиазму специалистов 

библиотечного дела технологии ИИ обладают огромным потенциалом для культурного 

обогащения и просвещения.  

 Приглашаем вас познакомится с миром тувинских сказок и увидеть его через призму 

новых технологий по ссылке https://gamma.app/docs/3D--lpfuuugyz3w81xg?mode=doc  

https://gamma.app/docs/3D--lpfuuugyz3w81xg?mode=doc


 

 

 

Рис. 5. Рекламные постеры 

Список использованной литературы: 

1. Дуда, В. В. Библиотека в пространстве социальных трансформаций: сохранение 

культурного наследия и вызовы цифровизации / В. В. Дуда, Е. В. Никонорова, Е. А. 

Шибаева // Библиотековедение. – 2024. – Т. 73, № 1. – С. 7-22.  

2. Митрошин, И. А. Применение возможностей искусственного интеллекта в 

информационно-библиотечной деятельности / И. А. Митрошин // Научные и технические 

библиотеки. – 2025. – № 1. – С. 120-134.  

3. Моисеева, Н. А. Технологии искусственного интеллекта в информационно-

библиотечных системах / Н. А. Моисеева // Научные и технические библиотеки. – 2024. – 

№ 5. – С. 85-101.  

4.  Применение технологий искусственного интеллекта в библиотечной каталогизации: 

опыт Национальной библиотеки Республики Саха (Якутия) / А. Г. Бурнашева, Я. С. 

Чабыева, А. Р. Баторов, С. В. Максимова // Научные и технические библиотеки. – 2026. – 

№ 4. – С. 88-110.  

5. Фёдоров, А. О. Искусственный интеллект в библиотечной практике: готовность и 

барьеры / А. О. Фёдоров, С. В. Карпов // Библиосфера. – 2025. – № 4. – С. 106-115.  


