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Зважаючи на суттєвий прогрес у розвитку засобів скануючої та панорамної фото- 

та відеозйомки, пакетів 3d-моделювання, на даний час сформовані сприятливі умови для 

створення інформаційних систем нового типу на базі імерсивних (з ефектом візуального 

віртуального занурення) технологій. Візуальне документування історико-культурної 

спадщини, зокрема будівель, археологічних знахідок, пам’ятних місць, з допомогою 

віртуальних турів (див. для прикладу роботи [1,2] та посилання в них) допомагає 

впорядкувати та зберегти найважливішу інформацію, покращує орієнтування 

користувачів на незнайомій місцевості. Створення віртуального музею на основі 

концепції багатокомпонентної змішаної реальності [3], що поєднує елементи віртуальної 

(VR) та доповненої (AR) реальностей, а також web-3D дозволяє досягнути нового рівня 

взаємодії відвідувачів з інформаційним наповненням експозиції. 

Повнота збірки архівних матеріалів з Електронного фонду Івана Пулюя в 

інституційному репозитарії ТНТУ дозволяє здійснити належну 3D-реконструкцію 

об’єктів його наукової спадщини, як пристроїв, так і віртуалізованих публіцистичних 

матеріалів. Концепт віртуальної експозиції реалізується засобами Unity (така схема вже 

успішно апробована для класичних музеїв, див. наприклад [4]). Рендеринг моделей 

здійснено з допомогою спеціалізованого програмного забезпечення (Autodesk 3ds MAX, 

ZBrush). Для отримання експонатів музею як об’єктів доповненої реальності планується 

використання інформаційних флаєрів, які міститимуть ряд фотозображень, що 

виступають візуальними маркерами для камер мобільних пристроїв (apk-файл 

застосунку буде розташовано на інформаційних ресурсах університету). Представлені у 

музеї реальні стенди та елементи експозиції також міститимуть піктограми-маркери, які 

надаватимуть додаткову інформацію через смартфон чи планшет відвідувача (аналог 

віртуального екскурсовода). Безмаркерна доповнена реальність на основі GPS-навігації 

дозволить позначити пам’ятні меморіальні локації в межах університетського кампусу. 
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