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ВСТУП 

Останні три десятиліття арт-ринок робив повільні та невпевнені кроки до 

віртуалізації, все ж залишаючись більш прихильним до думки, що з культурними 

артефактами, чи то музейними експонатами, чи то полотнами, найкраще 

взаємодіяти наживо. У 1990-х рр. більшість установ вважали діджиталізацію 

занадто марудною і невиправдано дорогою справою, яка, до того ж, не приносила 

бажаних результатів: оскільки донедавна технологія віртуальних виставок не була 

достатньо розвиненою, навігація й загальна якість подібних експозицій залишала 

бажати кращого. Ще однією причиною, через яку музеї та галереї не поспішали 

створювати віртуальні аналоги своїх експозицій, було побоювання, що можливість 

перегляду виставки онлайн позбавить людей мотивації відвідати її фізично. 

Ситуація кардинально змінилася в останнє десятиліття яке характеризується 

активним проникненням у сферу музеїв із новітніми інформаційними та 

цифровими технологіями, значно розширюючи інформаційну частину експозицій 

музею. За допомогою нових інформаційних технологій виставковий простір музею 

вийшов на якісно новий рівень, поєднавши фізичний та віртуальний простір. 

Поширення використання мультимедіа у поданні інформації в сучасній музейній 

практиці дає можливість ширше представляти виставки та виставкові матеріали. 

Музеї України в останні роки також роблять впевнені кроки до цифровізації. 

На горизонті з’являється чимало культурних проєктів, так чи інакше пов’язаних з 

цифровими технологіями, крім того, музеї і галереї активно оцифровують свої 

колекції, розміщуючи їх у форматі каталогів на власних вебсайтах або переносячи 

артефакти до віртуальних галерей. Отже, актуальність обраної теми дипломної 

роботи зумовлена сучасними тенденціями діяльності музейних закладів, що 

визначаються потребою суспільства у створенні сучасного музейного віртуального 

простору для збереження та популяризації культурних цінностей у вигляді 

віртуальних експонатів. 
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Мета роботи – на основі культурологічного аналізу музейної експозиції 

дослідити потенціал музею як віртуального простору для збереження культурної 

пам’яті. 

Досягнення мети передбачає необхідність постановки і виконання наступних 

завдань: 

- проаналізувати розвиток сучасного музейного простору; 

- дослідити проєктування і дизайн новітньої музейної експозиції; 

- визначити види інтерактивних експозицій; 

- охарактеризувати віртуальні елементи у музейному просторі; 

- розглянути застосування технологій 3D моделювання та формування 

віртуальних виставок; 

- описати етапи створення 3D моделей музейних експонатів. 

Об’єкт дослідження: музей як віртуальний простір. 

Предмет дослідження застосування технік 3D моделювання для візуалізації 

музейних експозицій. 

Методи дослідження що були використанні в роботі філософські, 

загальнонаукові та спеціальні методи: системний, структурно-функціональний, 

феноменологічний, аксіологічний методи, що дозволило виявити специфіку та 

намітити шляхи розвитку віртуальної музеалізації як комплексного мнемонічного 

соціокультурного феномену. 

Практичне значення одержаних результатів. Основні положення та 

висновки дослідження доповнюють і розширюють сучасні знання щодо візуалізації 

музейного простору для збереження історико-культурної спадщини та 

популяризації її серед населення. 

Апробація результатів дослідження. Основні тези та висновки дипломної 

роботи були представлені у вигляді доповідей на 2 наукових студентських 

конференціях. 
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Публікації. Основні теоретичні положення та наукові результати дипломної 

роботи викладені у 2 статтях опублікованих у збірниках студентських наукових 

праць. 

Структура дипломної роботи включає вступ, три розділи, які містять шість 

підрозділів, висновки, список використаних джерел з 48 найменувань та 28 

додатків. Загальний обсяг дипломної роботи – 53 сторінки. Основний текст 

викладено на 45 сторінках. 
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ВИСНОВКИ 

У процесі дослідження були досягнені визначені завдання  

1. Проаналізуючи розвиток сучасного музейного простору можна 

зробити висновок, що його формування здійснюється спеціальними музейними 

засобами, проте, у нинішній час із традиційними актуальними напрямами, 

використовують новітні технології.  

2. Досліджено, що проєктування і дизайн музейної експозиції являє 

собою сукупність естетичних і функціональних якостей цілісного середовища. На 

сучасному етапі це складний творчий процес з організації концептуального 

простору із залученням інноваційних технологій.  

3. Визначено, що інтерактивні експозиції виводять музей на якісно інший 

рівень. Безпосередньо відвідувач залучається до керування експозиції. Технології 

розширяють інформаційну складову, за допомогою інтерактивних елементів у 

віртуальному просторі. 

4. Охарактеризовано основні віртуальні елементи, що дозволяють 

відвідувачу зануритись в історичне середовище. Це популяризує пам’ятки 

природної історії, матеріальної та духовної культури. Віртуальний музей дає 

можливість доступу до експонатів музею потенційно найширшому колу 

користувачів мережі, дозволяє музею заявити про себе та надає можливості, яких 

не має традиційний музей, тим самим розширює коло відвідувачів. 

5. Досліджено, що справжньою тенденцією використання 3D-

моделювання є побудова 3D-моделей для відновлення втрачених історичних і 

культурних цінностей та оцифрування наявних археологічних і музейних 

експонатів. 3D-моделі можуть відтворити втрачену історико-культурну спадщину 

або зберегти музейні предмети, що мають історико- культурну цінність. Малюнки, 

ескізи, описи, фотографії та фактичні предмети можуть бути використані як 

відправна точка для створення 3D-моделі. 

6. Описано детально кожен етап створення 3D моделей музейних 

експонатів, становлений порядок дій. Реалізація об’єктів надання реалістичних 
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текстур. Рендерування відео із готовими моделями, за результатом виконаної 

роботи. 

Отже, сьогодні використання інформаційних технологій стає повсюдним. 

Комп’ютерні програми дозволяють надати широкий спектр опцій і вибрати 

оптимальний варіант для майбутніх об’єктів, місць, середовищ. Їх використання в 

сучасній музейній справі доповнює реальність, забезпечує максимальне 

спілкування експозиції з відвідувачами, оновлює експозицію. 
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