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ВИКОРИСТАННЯ МУЛЬТИМЕДІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ –  

ШЛЯХ ДО ВІДТВОРЕННЯ ВТРАЧЕНИХ ІСТОРИЧНИХ ПАМ’ЯТОК 
 

Постановка проблеми. Процес відродження незалежної української 

держави, становлення молодої української політичної нації, якій в останні 

часи відбувається попри складнощі, суворі виклики та випробування, 

супроводжується героїзмом та самопожертвою українців, що викликає не 

аби який інтерес до України в усьому світі. Це  стимулює вивчення 

української історії, культури, дослідження подій, що відбувалися на 

українських теренах, біографій особистостей, які залишили глибокий слід 

в українській історії, знайомство з українськими історичними і 

культурними пам’ятками. 

Але, на жаль, не всі пам’ятки, які мають велике значення для історії і 

культури України, дійшли до нас. Безліч з них назавжди втрачено. Проте 

зберіглися непрямі свідоцтва, які дають дослідникам цінну інформацію 

про зовнішній вигляд та внутрішній устрій втрачених артефактів. Для того, 

щоб ознайомити суспільство з результатами наукових пошуків, відтворити 

первинний вигляд втрачених пам’яток науковці зазвичай звертаються по 

допомогу спеціалістів реконструкторів – архітекторів, скульпторів, 

живописців, які відтворюють втрачені пам’ятки у своїх художніх витворах, 

спираючись на наукові факти та відомості. Подібними реконструкціями 
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наповнені музеї, виставки, їх демонструють на різноманітних заходах, 

присвячених історичному минулому, з їх участю знімають науково-

популярні фільми, та пізнавальні телепередачи. Часто такі реконструкції 

відтворені у вигляді зменшених копій, як, наприклад, копія Січи на 

запорізькому острові Хортиця, або, взагалі у вигляді масштабних моделей, 

як, наприклад, моделі кораблів у музеї кораблебудування і флоту у 

Миколаєві. Часто історичні реконструкції створені у натуральний розмір, 

як, наприклад, історичний парк «Київська Русь» (село Копачов, Київської 

області), такі реконструкції, дійсно, вражають. 

Проте створення подібних реконструкцій, при всіх їх перевагах, має і 

суттєві недоліки. 

По-перше, це висока вартість проекту. Іноді вона досягає багатьох 

мільйонів доларів і ця обставина стримує розвиток такого типу 

реконструкцій. 

По-друге, робота над такими реконструкціями – кропітка і 

довготривала. Наприклад, парк «Київська Русь» реконструюється вже 

більше 10 років, але на сьогодні відтворено приблизно тільки 20 відсотків 

від запланованого. 

Тому є великий попит на альтернативні способи відтворення 

втрачених об’єктів, і сучасні комп’ютерні технології відкривають таку 

можливість. 

Актуальність. Аналізуючи сучасні комп’ютерні технології, зокрема 

технології мультимедійної інтерактивної тривимірної візуалізації [1], 

можна дійти висновку, що в умовах сучасного рівня розвитку засобів 

відображення, коли з’являються пристрої віртуальної та змішаної 

реальності [3], коли створені системи проектування зображення 

безпосередньо на сітківку ока [4], а технології тривимірної візуалізації 

досягли рівня абсолютної реалістичності, питання відтворення історичних 

пам’яток засобами комп’ютерної інтерактивної тривимірної візуалізації є 

лише питанням часу. 

Пошук рішення. У якості об’єкта для проведення дослідження 

можливості створення віртуальної інтерактивної реконструкції було 

обрано Втрачений об’єкт Богоявленського парку XVIII-XIX століття – 

літню резиденцію князя Г.О. Потьомкіна [2]. У якості інструментарію для 

створення реконструкції був використаний комплекс програм: 

- Autodesk 3ds max – редактор тривимірної графіки для створення 

тривимірних моделей будинку та елементів інтер’єру; 

- Pixologic ZBrush – редактор тривимірної графіки, який, завдяки 

унікальній технології обробки тривимірної сцени, дозволяє 

створювати високополігональні моделі без суттєвого витрачання 

обчислювального ресурсу, він використовується для створення 

текстурних карт нормалей; 
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- Substence Painter – редактор матеріалів для створення набору 

високоякісних текстурних карт за технологією фізично достовірної 

візуалізації (PBS/PBR); 

- Marmoset Toolbag – редактор для якісного налаштування матеріалів 

і карт на тривимірній моделі; 

- Unreal Engine – система для створення і візуалізації інтерактивного 

середовища (так званий движок), програма для остаточної збірки 

проекту та створення віртуального інтерактивного додатку, в 

якому, як в комп’ютерній грі, можна ретельно розглянути модель 

маєтку князя Потьомкіна з усіх боків. 

За мету було поставлено створення віртуального туру маєтком князя 

Потьомкіна та розробка універсальної методики вирішення подібних 

завдань. 

У процесі роботи над проектом було виявлено кілька проблемних 

факторів, а саме: 

- залежність якості візуалізації від міцності відеоадаптеру та 

процесору комп’ютеру, на якому демонструватиметься віртуальний 

тур; 

- залежність плавності руху сценою від сумарної кількості полігонів, 

які вона містить. 

Ці проблеми було вирішено шляхом використання певних 

технологічних прийомів, а саме: 

- для полегшення розрахунку візуалізації всі моделі було створено у 

вигляді кількох лодів (на передньому плані движок підключає лод з 

високою деталізацією текстур, на середньому – із середньою, на 

дальньому – із низкою), це дозволило значно знизити 

навантаження на процесор і відеоадаптер практично без 

погіршення якості; 

- плавність руху вдалося підвищити за рахунок «подвійного» 

моделювання та використання текстурних карт нормалей (Для 

створення карти нормалей використовувалася високополігональна 

модель, а у движок передавалася така сама за розміром, але 

низькополігональна, на яку навішувалася карта нормалей). 

Таким чином, завдяки використанню сучасних комп’ютерних 

технологій вдалося успішно створити віртуальну інтерактивну 

реконструкцію маєтку князя Потьомкіна – втрачену історичну пам’ятку 

нашого міста. 

Висновки. Підсумовуючи результати роботи над створенням 

віртуального інтерактивного туру маєтком князя Потьомкіна, можна 

зробити кілька важливих висновків. 

1. Створення віртуальної інтерактивної реконструкції будь яких 

об’єктів цілком можливо завдяки сучасним технологіям візуалізації та 

відображення. Це може стати альтернативою традиційним дорогим та 

довготривалим методам реконструкції. 
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2. Віртуальна інтерактивна реконструкція може бути створена з 

використанням комплексу програм, які зазвичай використовують при 

створенні комп’ютерних ігор, та технології PBS/PBR завдяки якої 

забезпечується висока реалістичність візуалізації в реальному часі. 

3. Для підвищення продуктивності системи та зниження системних 

вимог до комп’ютеру користувача (на якому планується демонстрація 

віртуального туру) при створенні сцени використовувалось «подвійне» 

моделювання та лодовий принцип розміщення моделей у сцені. Це 

дозволяє демонструвати віртуальний тур на комп’ютерах середньої 

міцності, тобто відкриває можливість створювати подібні реконструкції в 

більшості музеїв, учбових закладів та інших установ з невеликим 

бюджетом фінансування. 
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