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ВСТУП

Як студент, зацікавлений у перетині культури та технологій, я обрав для

своєї  дипломної  роботи  тему,  що  стосується  використання  віртуальної

реальності у культурній сфері, зокрема у створенні іммерсивних віртуальних

турів  по визначним місцям культурного спадку світу.  Віртуальна реальність

(ВР)  —  це  технологія,  що  дозволяє  нам  створювати  комп'ютеризовані

середовища, де користувачі можуть взаємодіяти з тривимірними просторами та

об'єктами,  які  імітують  реальний  світ  або  фантазійні  універсуми.  Це

надзвичайно  актуально  у  контексті  глобальних  обмежень,  пов'язаних  із

подорожами та доступом до культурних пам'яток.

Актуальність цієї теми полягає не лише в технологічних можливостях ВР,

але й у збереженні культурної спадщини, надаючи доступ до місць, які можуть

бути  фізично  недоступні  через  географічні  або  політичні  обмеження.  Такі

технології  дозволяють  культурним  інституціям  привертати  нові  аудиторії,

підвищуючи їхнє зацікавлення та розуміння культурної спадщини.

Моя кваліфікаційна робота спрямована на дослідження методів та технік,

які використовуються при створенні іммерсивних віртуальних турів, а також

оцінку їхнього впливу на сприйняття культурних об'єктів. Я прагну зрозуміти,

як  ці  технології  можуть  бути  використані  для  підвищення  культурної

обізнаності та збереження культурних цінностей для майбутніх поколінь.

Цей дослідницький проект включає аналіз наявних досліджень та кейс-

стадії,  використання теоретичних матеріалів,  розробка власних рекомендацій

щодо  використання  ВР  у  культурному  контексті.  Я  вважаю,  що  моє

дослідження  матиме  практичне  значення,  оскільки  воно  дозволяє  краще

зрозуміти,  як  сучасні  технології  можуть  сприяти  культурній  освіті  та  її

збереженню.

Актуальність теми
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У сучасному світі  технологічні інновації  відіграють вирішальну роль у

розвитку багатьох сфер людської діяльності, включаючи культуру. Віртуальна

реальність (VR) стала однією з найбільш обговорюваних технологій останнього

десятиліття, що пропонує новітні можливості для інтерактивного занурення в

цифрове середовище. Її вплив на культурну сферу є особливо значущим, адже

VR  дозволяє  переосмислити  традиційні  методи  сприйняття  культурних

цінностей і об’єктів, роблячи їх доступнішими для широкого кола людей [1].

Вивчення і застосування віртуальної реальності у культурній сфері також

важливе  з  точки  зору  збереження  культурної  спадщини.  Віртуальні  моделі

археологічних пам'яток та історичних місць, створені на основі 3D-сканування,

можуть використовуватися для збереження унікальних об’єктів,  які  зазнають

впливу часу та природних умов. Таким чином, VR відіграє роль не тільки у

культурному збагаченні суспільства, але й у збереженні світової спадщини [2].

Розвиток технологічних засобів VR та зростання їх доступності робить

вивчення віртуальної реальності актуальним напрямком наукових досліджень і

практичних  розробок  у  культурному  контексті.  У  цій  дипломній  роботі  ми

розглянемо,  як  VR може  трансформувати  культурний  простір  і  забезпечити

нові можливості для інтерактивного та освітнього залучення аудиторії [3].

Ці  завдання  дозволять  глибше  зрозуміти  механізми  впливу  віртуальної

реальності на культурну сферу і виявити перспективи її подальшого розвитку.

Виконання поставлених завдань допоможе культурним інституціям ефективно

інтегрувати новітні технології в свою діяльність, забезпечуючи високий рівень

доступності та інтерактивності культурного контенту.

   Предметом  дослідження  є  віртуальна  реальність  як  інструмент  у

культурній сфері, зокрема, розробка та застосування іммерсивних віртуальних

турів для культурних об'єктів. Це включає дослідження технологій, методів та

підходів  для  створення  віртуальних  екскурсій,  їх  вплив  на  перцепцію  та

взаємодію  з  культурними  об'єктами.  Важливою  частиною  предмета
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дослідження є  аналіз  реакцій користувачів  на  віртуальні  тури та  визначення

критеріїв їх ефективності.

Вибір  культурної  сфери  як  об'єкта  дослідження  дозволяє  адресувати

важливі  питання доступності  культурних цінностей.  Використання VR може

суттєво розширити можливості людей з обмеженими можливостями, а також

тих,  хто  географічно  віддалений  від  культурних  центрів,  для  взаємодії  з

культурним спадком [4]. Це також відповідає на сучасні виклики, пов'язані з

пандемією, яка показала необхідність розвитку цифрових форматів культурної

взаємодії [5].

Таким  чином,  дослідження  спрямоване  на  глибоке  розуміння  впливу

віртуальної реальності на культурну сферу, вивчення її  потенціалу та меж, а

також на  розробку  практичних рекомендацій  для  ефективного  використання

VR у культурній практиці [6].

Метою  даної  кваліфікаційної  роботи  є  аналіз  потенціалу  віртуальної

реальності  (VR)  у  культурній  сфері,  з  особливим  акцентом  на  розробку  та

впровадження  іммерсивних  віртуальних  турів  для  культурних  об'єктів.  Це

дослідження  покликане  визначити,  як  віртуальна  реальність  може  бути

використана для покращення доступу до культурних цінностей і  збільшення

взаємодії  з  аудиторією.  Завдання  дослідження  можна  конкретизувати

наступним чином:

1. Вивчення  існуючих  технологічних  рішень  та  платформ  для  створення

віртуальних  турів. Це  включає  аналіз  програмного  забезпечення,

апаратних засобів та методик, які використовуються в сучасній індустрії

VR для створення віртуальних екскурсій.

2. Розробка  критеріїв  ефективності  віртуальних  турів. Це  дозволить

оцінити, як віртуальні тури впливають на залученість користувачів і які

освітні та культурні цілі вони досягають.
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3. Експериментальне створення віртуальних турів для обраних культурних

об'єктів. Практична  частина  дослідження  включатиме  розробку

прототипів  віртуальних  турів,  використовуючи  обране  програмне

забезпечення та методики.

4. Оцінка  впливу  розроблених  віртуальних  турів  на  аудиторію.

Вимірювання  реакції  користувачів,  їх  залученість  та  задоволеність,  а

також аналіз зворотного зв'язку для вдосконалення майбутніх проектів.

5. Формулювання  рекомендацій  для  використання  VR  у  культурних

інституціях. На основі отриманих даних та аналізу дослідження будуть

розроблені  рекомендації  щодо  ефективного  застосування  віртуальних

турів.

 Для досягнення поставленої мети та вирішення завдань дослідження необхідно

вибрати  адекватну  методологію,  яка  включає  як  теоретичний  аналіз,  так  і

практичні методи. 

Практичне  значення  даної  дипломної  роботи визначається  її  здатністю

вносити  реальні  зміни  у  спосіб,  яким  культурні  інституції  використовують

віртуальну  реальність  для  залучення  аудиторії  та  представлення  культурної

спадщини.  Робота  має  на  меті  вдосконалити  використання  технологічних

інструментів  у  культурному  секторі  та  покращити  доступність  культурного

контенту для широкого кола інтересантів. Детальніше про практичне значення

дослідження можна говорити в таких аспектах:

          Віртуальні тури та інші VR застосунки дозволяють людям з обмеженими

фізичними  можливостями,  тим,  хто  живе  у  віддалених  регіонах,  а  також

школярам  і  студентам,  які  не  мають  змоги  відвідувати  культурні  об'єкти,

отримати  доступ  до  культурних  ресурсів.  Це  підвищує  культурну

інклюзивність та сприяє рівному доступу до освітніх та культурних ресурсів

[10]. 
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Використання  віртуальної  реальності  дозволяє  культурним інституціям

залучати нові аудиторії та підвищувати інтерес до своїх колекцій і заходів. Це

також  відкриває  нові  маркетингові  можливості,  наприклад,  через  віртуальні

виставки,  які  можна  відвідувати  з  будь-якої  точки  світу,  тим  самим

розширюючи  географічне  охоплення  та  збільшуючи  кількість  віртуальних

відвідувачів [11].

Розробка  віртуальних  турів  може  стимулювати  інтерес  до  реальних

візитів  в  музеї  та  історичні  місця.  Віртуальні  тури  можуть  слугувати  як

"передпродажний"  інструмент,  надаючи  потенційним  відвідувачам  "прев'ю"

того, що їх чекає, та мотивуючи їх здійснити реальну подорож [12].

В  структуру  бакалаврської  роботи  входить:  вступ,  три  розділи,

тринадцять підрозділів, висновок,  містить тринадцять таблиць, один рисунок і

один додаток. Список джерел включае 58 найменувань. Загальний обсяг роботи

– 66 сторінок. 
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РОЗДІЛ I..ТЕОРЕТИЧНІ АСПЕКТИ ВИКОРИСТАННЯ ВІРТУАЛЬНОЇ

РЕАЛЬНОСТІ В КУЛЬТУРНІЙ СФЕРІ

Ця частина дипломної  роботи  зосереджена  на  теоретичних  аспектах

використання віртуальної реальності (VR) в культурній сфері. Основна увага

приділяється вивченню історичного розвитку, технологічних основ та впливу

віртуальної реальності на культуру. Мета глави — описати теоретичну базу, яка

б  допомогла  зрозуміти,  як  VR  може  бути  застосована  для  досягнення

культурних  цілей,  включаючи  освіту,  збереження  спадщини  та  збільшення

доступності культурних ресурсів.

1.1 Визначення поняття віртуальна реальність

Віртуальна реальність (Virtual Reality,  VR) — це цифрове середовище,

створене  за  допомогою  технологій,  яке  імітує  або  доповнює  реальний  світ,

надаючи  користувачам  відчуття  присутності  та  занурення.  Взаємодія  з  цим

середовищем здійснюється за допомогою спеціалізованого обладнання, такого

як гарнітури,  рукавички,  сенсорні  костюми та  контролери руху.  У найбільш

комплексних  реалізаціях  VR  користувач  може  повністю  зануритися  у

віртуальний світ і взаємодіяти з ним так, ніби це реальність [13].

Основні характеристики віртуальної реальності

1. Іммерсивність:  Віртуальна  реальність  створює  відчуття  повного

занурення  користувача  у  віртуальне  середовище.  Це  досягається  за

допомогою сенсорних стимулів,  таких  як  візуальні,  аудіо  та  тактильні

ефекти, що забезпечують ефект присутності [14].

2. Інтерактивність: Користувачі можуть впливати на об'єкти та середовище

у  віртуальному  світі  за  допомогою  жестів,  контролерів  або  інших

сенсорних пристроїв, що забезпечує інтерактивний досвід.



9

3. Мультисенсорність:  Окрім зорового  та  аудіального  досвіду,  віртуальна

реальність часто включає сенсорні стимули, такі як тактильні відчуття,

що  створюються  за  допомогою  спеціалізованих  пристроїв,  наприклад

рукавичок з відчуттям дотику чи тактильних костюмів.

4. Реалістичність: Віртуальні середовища моделюються таким чином, щоб

максимально  нагадувати  реальність,  створюючи  ілюзію  автентичності.

Завдяки високій графічній деталізації та природним фізичним взаємодіям

користувач відчуває себе учасником віртуального світу.

5. Суб’єктивність  досвіду:  Кожен  користувач  може  мати  індивідуальний

досвід взаємодії з віртуальним середовищем залежно від своїх особистих

уподобань, інтересів та способу взаємодії.

Типи віртуальної реальності

1. Повноцінна віртуальна реальність: Це повне занурення у цифровий світ,

де  користувач  повністю  відокремлений  від  реального  середовища.

Прикладами  можуть  бути  симуляції  різних  видів  діяльності,  такі  як

літакові тренажери чи відеоігри.

2. Змішана  реальність:  Включає  елементи  реального  та  віртуального

середовищ,  дозволяючи  взаємодіяти  з  об'єктами  обох  світів.  Зазвичай

використовується для створення доповнених експозицій.

3. Доповнена  реальність  (AR):  Ця  технологія  забезпечує  нашарування

цифрового  контенту  поверх реального  світу,  зазвичай використовуючи

камеру смартфона або спеціалізовані окуляри.

У культурній сфері віртуальна реальність є інструментом для створення

іммерсивних середовищ, які відтворюють або доповнюють культурні об'єкти та

досвід. Це дозволяє користувачам досліджувати історичні та культурні місця,

взаємодіяти  з  мистецтвом  у  новий  спосіб  і  отримувати  унікальний  досвід

відвідування виставок та музейних колекцій [15].
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1.2 Історія розвитку віртуальної реальності

Ранні концепції та прототипи (1960-1980-ті роки)

1. Стереоскопічні  зображення:  Ранні  експерименти  з  об'ємними

зображеннями  розпочалися  ще  у  1838  році  зі  створення  стереоскопа

Чарльзом Вітстоном, який використовував два паралельних зображення

для створення відчуття глибини [16].

2. Панорамні  кінотеатри:  Панорамні  проекції  та  купольні  кінотеатри

дозволяли  занурити  глядача  в  середовище  перегляду  завдяки

ширококутному  огляду.  Наприклад,  кругова  кіноустановка  Cinerama  у

1952 році стала предтечею VR-панорам.

3. "Sensorama"  Мортон  Хейліґа  (1962):  Ця  система  включала  в  себе

кінетичні  ефекти  (вібрації),  ароматичні  картриджі  для  запахів  та

стереоскопічний екран  для  створення  ефекту  повного  занурення.  Вона

змогла  передати  глядачам  досвід,  наприклад,  поїздки  на  мотоциклі

вулицями Нью-Йорка.

4. "The  Sword  of  Damocles"  Івана  Сазерленда  (1968):  Гарнітура  була

настільки важкою, що її доводилося підвішувати до стелі, звідси й назва

"меч Дамокла".  Це був перший пристрій,  який зміг  відстежувати рухи

голови користувача та адаптувати тривимірну графіку відповідно до них

[17].

Зародження індустрії (1980-1990-ті роки)

1. VPL  Research  та  перші  комерційні  продукти:  Джарон  Лан'єр  і  Томас

Циммерман  заснували  компанію  VPL Research  у  1985  році.  Гарнітура

"EyePhone" стала одним з перших масових продуктів для VR, хоча через

свою  високу  ціну  була  доступною  переважно  корпоративним

користувачам.
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2. NASA та VR тренажери: NASA Ames Research Center розробив систему

тренажерів для астронавтів, що дозволяла відпрацьовувати різні ситуації

на  борту  космічного  корабля.  Ця  розробка  вплинула  на  розвиток

аналогічних систем для авіації та промисловості.

3. Sega VR та Nintendo Virtual Boy: Спроби впровадити VR у відеоігри були

важливими  етапами,  які,  попри  обмежений  успіх,  підштовхнули

технологічні компанії до подальших інновацій [18].

Сучасний розвиток (2000-ті роки - сьогодення)

1. Покращення графічних технологій:  Швидке зростання обчислювальних

потужностей  графічних  процесорів  дозволило  створювати  детальніші

середовища.  Наприклад,  технологія  трасування  променів  (ray  tracing)

забезпечила більш реалістичне відтворення освітлення та тіней.

2. Oculus Rift та ренесанс VR: З появою краудфандингових платформ, таких

як Kickstarter, розробка Oculus Rift зібрала необхідні кошти для запуску

виробництва.  Завдяки  цьому  сучасні  гарнітури  стали  доступнішими  і

популярнішими.

3. Мобільна VR: Мобільні технології сприяли поширенню гарнітур, таких

як Google  Cardboard та  Samsung Gear  VR.  Це дозволило користувачам

смартфонів переглядати віртуальні середовища у простий та доступний

спосіб.

4. Сфера застосування VR: Сьогодні VR використовується не тільки в іграх,

але  й  у  навчанні,  медицині,  промисловості  та,  звичайно,  у  культурі.

Віртуальні  тури  музеями,  театральні  постановки  у  VR та  інтерактивні

вистави — усе це лише частина сучасних можливостей.

1.3 Вплив віртуальної реальності на культурну сферу
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Віртуальна реальність (VR) дедалі більше впливає на культурну сферу,

відкриваючи  нові  можливості  та  переваги  для  збереження,  вивчення,

презентації та популяризації культурної спадщини.  Дозволяючи користувачам

повністю  зануритися  у  віртуальні  простори  музеїв,  театрів,  археологічних

розкопок чи галерей, VR забезпечує більш інтерактивне та глибоке розуміння

культурних об'єктів [19].

Ключові аспекти впливу технологій віртуальної реальності на культурну

сферу:

1. Збереження  та  відновлення  культурної  спадщини:  VR-технології

допомагають документувати,  моделювати та відновлювати історичні та

культурні об'єкти, що знаходяться під загрозою руйнування.

 Цифрове  збереження:  Віртуальні  копії  дозволяють  зберігати

інформацію про об'єкти, які можуть бути втрачені через природні

катаклізми  або  збройні  конфлікти.  Наприклад,  зруйновані  або

пошкоджені архітектурні пам'ятки можна відтворити за допомогою

3D-моделювання та VR.

 Відновлення:  VR  може  використовуватися  для  відновлення

пам'яток  віртуально,  надаючи  фахівцям  реалістичну  модель  для

планування реальних реставраційних робіт [20].

2. Освітні  можливості:  Віртуальна  реальність  відкриває  безпрецедентні

можливості  для  освітніх  програм,  дозволяючи  студентам  та  учням

вивчати  історію,  мистецтво  та  культуру  за  допомогою  інтерактивного

досвіду.

 Історичні  екскурсії:  Студенти  можуть  відвідати  відтворені

історичні  місця,  такі  як  Колізей  або  Парфенон,  у  їхньому

первісному вигляді, занурившись у атмосферу минулого.
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 Мистецтво та музеї: VR дозволяє вивчати колекції провідних музеїв

та галерей світу, навіть не виходячи з дому, детально розглядаючи

роботи великих майстрів.

 Археологічні  розкопки:  Дослідники  та  студенти  можуть  брати

участь  у  віртуальних  розкопках,  відтворених  на  основі  реальних

даних [21].

3. Підвищення  доступності  культури:  Завдяки  можливості  створення

віртуальних турів та експозицій, культурна спадщина стає доступнішою

для широкого загалу.

 Віртуальні  тури:  Музеї,  галереї  та  історичні  місця  можуть

створювати  віртуальні  тури  для  тих,  хто  не  може  відвідати  їх

фізично.  Наприклад,  Лувр  та  Британський  музей  пропонують

інтерактивні тури своїми експозиціями.

 Глобальна  аудиторія:  Віртуальні  тури можуть  проводитися  будь-

якою  мовою  та  бути  доступними  для  глядачів  з  усього  світу,

долаючи мовні та культурні бар'єри [22].

4. Нові  форми  мистецтва  та  розваг:  Віртуальна  реальність  також  сприяє

розвитку нових форм мистецтва та розваг,  створюючи нові  платформи

для творчості.

 Віртуальні вистави та перформанси: Театральні групи та музиканти

можуть  організовувати  віртуальні  вистави,  під  час  яких  глядачі

перебувають  безпосередньо  на  сцені  або  навіть  взаємодіють  з

акторами.

 Віртуальні  галереї  та  інсталяції:  Художники використовують  VR

для створення нових інтерактивних робіт, що поєднують віртуальні

середовища та тривимірні об'єкти.
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5. Гейміфікація  та  взаємодія:  Віртуальна  реальність  інтегрує  елементи

гейміфікації  та  взаємодії,  залучаючи  користувачів  до  культурного

контенту на новому рівні.

 Інтерактивні квести: Музеї та виставкові зали створюють віртуальні

квести,  які  допомагають  глядачам  краще  зрозуміти  експозицію,

розгадуючи головоломки та виконуючи завдання.

 Навчальні ігри: Університети та школи застосовують VR-ігри для

навчання студентів історії, мистецтва та археології.

6. Соціальна  інтеграція  та  комунікація:  VR  також  сприяє  соціальній

інтеграції та комунікації між культурними установами та їх аудиторією.

 Віртуальні  конференції  та  фестивалі:  За  допомогою  VR  можна

організовувати  конференції,  фестивалі  та  виставки,  де  учасники

можуть обговорювати проекти та обмінюватися досвідом.

 Соціальні  платформи:  Віртуальні  світи  на  кшталт  AltspaceVR та

VRChat  дозволяють  користувачам  зустрічатися  та  взаємодіяти  у

віртуальних середовищах, обговорюючи мистецтво, музику та інші

культурні теми.

Вплив  віртуальної  реальності  на  культурну  сферу  є  комплексним  та

багатогранним, він відкриває нові можливості для освіти, творчості, досліджень

та  збереження  культурної  спадщини  [23].  За  допомогою  VR  технології

культурні установи можуть залучати аудиторію новими формами презентації,

що забезпечують максимальне занурення у віртуальні середовища.
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РОЗДІЛ II. ДОСЛІДНИЦЬКО-АНАЛІТИЧНИЙ РОЗДІЛ.

2.1 Аналіз ринкової ситуації з реалізацією соціокультурних продуктів

і послуг за кордоном і в Україні

          У світовому масштабі  ринок соціокультурних продуктів  та  послуг

переживає  стрімкий  розвиток,  особливо  завдяки  впровадженню  новітніх

технологій, таких як віртуальна реальність (VR). У розвинених країнах, таких

як США, Велика Британія, Німеччина, Франція та Японія, культурні інституції

активно  використовують  VR  для  створення  нових  форматів  взаємодії  з

аудиторією [24].

Основні тенденції:

1. Інтерактивні віртуальні тури: Великі музеї,  такі  як Британський музей,

Лувр та Метрополітен-музей, створюють віртуальні тури, що дозволяють

користувачам відвідувати експозиції  у  режимі  реального  часу  [25].  Це

забезпечує доступність культурних ресурсів для людей з різних куточків

світу.

2. Платформи для культурного контенту: Google Arts & Culture є провідною

платформою, що надає можливість взаємодіяти з культурними об'єктами

у  VR-форматі  [3].  Це  дозволяє  користувачам досліджувати  мистецтво,

історію та культуру без обмежень.

3. Реконструкція  історичних  місць:  Проекти,  такі  як  "Versailles  VR:  The

Palace  is  Yours"  та  CyArk,  використовують  3D-сканування  та  VR  для

створення віртуальних реконструкцій історичних місць, забезпечуючи їх

збереження та популяризацію.
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4. Освітні  програми:  Освітні  установи  все  більше  інтегрують  VR  у  свої

програми,  що  дозволяє  студентам  вивчати  історію  та  культуру  в

інтерактивному форматі, сприяючи кращому засвоєнню матеріалу.

Переваги:

- Глобальна  доступність:  VR  робить  культурні  об'єкти  доступними  для

широкої аудиторії, незалежно від їх місцезнаходження.

- Залученість:  Інтерактивність  та  іммерсивність  VR  сприяють  більшому

залученню користувачів.

- Освітній потенціал:  VR-технології  дозволяють створювати інтерактивні

освітні програми, що підвищують ефективність навчання.

Стан ринку соціокультурних продуктів в Україні

В  Україні  ринок  соціокультурних  продуктів  та  послуг  також

розвивається,  проте  поки  що не  на  такому  високому рівні,  як  за  кордоном.

Однак, існують приклади успішних ініціатив, які демонструють потенціал VR у

культурній сфері [26].

Основні тенденції:

1. Віртуальні  тури  по  музеях:  Кілька  українських  музеїв,  таких  як

Національний  музей  історії  України  та  Львівська  національна  галерея

мистецтв, вже впровадили віртуальні тури, що дозволяють користувачам

оглядати експозиції онлайн [27].

2. Проекти з 3D-сканування: Існують ініціативи з 3D-сканування історичних

пам'яток,  що  дозволяють  створювати  їхні  віртуальні  моделі  для

збереження та популяризації.

3. Освітні  програми:  Українські  навчальні  заклади  починають

використовувати VR у своїх програмах для покращення якості освіти та

залучення студентів.
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Переваги та виклики:

- Доступність: VR може зробити культурні ресурси більш доступними для

української аудиторії, особливо у віддалених регіонах.

- Інновації:  Впровадження  VR сприяє  інноваціям  у  культурній  сфері  та

освіті.

- Виклики: Основними викликами залишаються недостатнє фінансування

та  обмежена  інфраструктура  для  впровадження  VR-технологій  у

масштабах країни.

Перспективи розвитку:

- Залучення  інвестицій:  Потрібно  більше  інвестицій  для  розвитку  VR-

проектів у культурній сфері.

- Підтримка з боку держави: Важлива підтримка державних програм, що

сприяють розвитку інноваційних технологій у культурі.

- Співпраця  з  міжнародними  організаціями:  Співпраця  з  міжнародними

культурними та освітніми інституціями може сприяти обміну досвідом та

технологіями.

2.2 Аналіз сучасної політики конкурентів

У світі існує кілька провідних організацій та платформ, які займаються

розробкою та впровадженням віртуальної реальності (VR) у культурній сфері.

Однією з найвідоміших платформ є Google Arts & Culture, яка надає можливість

взаємодіяти з  культурними об'єктами у VR-форматі.  Ця платформа дозволяє

користувачам досліджувати мистецтво, історію та культуру з будь-якої точки

світу,  що  робить  культурні  ресурси  більш  доступними  [28].  Ще  одним

прикладом  є  CyArk  –  некомерційна  організація,  яка  спеціалізується  на  3D-

документації та віртуальній реконструкції культурних пам'яток, що знаходяться

під загрозою руйнування [29].
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Стратегії міжнародних організацій:

- Глобальна  доступність:  Більшість  міжнародних платформ фокусуються

на наданні доступу до культурних об'єктів для глобальної аудиторії.

- Інтерактивність:  Використання  VR  для  створення  інтерактивних

експозицій, що підвищують залученість користувачів.

- Збереження культурної  спадщини:  Використання 3D-сканування та  VR

для збереження та популяризації культурних об'єктів.

Великі  музеї  та  галереї  також  активно  впроваджують  VR  у  свої

діяльності. Наприклад, Британський музей та Лувр створили віртуальні тури,

які дозволяють користувачам відвідувати експозиції у режимі реального часу

[30].  Метрополітен-музей  використовує  VR  для  створення  інтерактивних

виставок, які забезпечують глибоке занурення у культурні об'єкти та історичні

контексти.

Стратегії великих музеїв:

- Високоякісний контент:  Створення  високоякісних віртуальних турів  та

експозицій з детальними 3D-моделями експонатів.

- Інтеграція  з  освітніми  програмами:  Використання  VR  у  освітніх

програмах для підвищення ефективності навчання.

- Маркетинг  та  популяризація:  Використання  VR  для  залучення  нових

відвідувачів та підвищення популярності музеїв.

У  різних  країнах  існують  локальні  ініціативи  та  проекти,  які

впроваджують  VR  у  культурну  сферу.  В  Україні  також  є  кілька  прикладів

успішних  VR-проектів  у  культурній  сфері.  Наприклад,  Національний  музей

історії  України  та  Львівська  національна  галерея  мистецтв  вже  впровадили

віртуальні тури, що дозволяють користувачам оглядати експозиції онлайн [31].
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Також існують проекти з 3D-сканування історичних пам'яток, що дозволяють

створювати їхні віртуальні моделі для збереження та популяризації [32].

Стратегії локальних ініціатив:

- Доступність для місцевої аудиторії: Забезпечення доступу до культурних

ресурсів для місцевих жителів та туристів.

- Інноваційність:  Використання  новітніх  технологій  для  створення

інноваційних культурних продуктів.

- Співпраця  з  міжнародними  організаціями:  Співпраця  з  міжнародними

культурними  та  освітніми  інституціями  для  обміну  досвідом  та

технологіями.

Конкуренти у сфері  VR та  соціокультурних продуктів  використовують

різні  стратегії  для  залучення  аудиторії  та  підвищення  доступності  своїх

продуктів.  Наприклад,  Google  Arts  &  Culture  робить  акцент  на  глобальній

доступності  та  інтерактивних  функціях,  що  дозволяють  користувачам

взаємодіяти  з  контентом  [33].  Великі  музеї,  такі  як  The  British  Museum,

фокусуються  на  створенні  високоякісного  контенту  та  інтеграції  VR  у  свої

експозиції  [34].  Локальні  ініціативи  в  Україні  зосереджені  на  забезпеченні

доступності  культурних  ресурсів  для  місцевої  аудиторії  та  впровадженні

інноваційних технологій у культурну сферу [35].

Основні аспекти стратегії:

- Глобальна та локальна доступність: Забезпечення доступу до культурних

об'єктів для широкої аудиторії.

- Інтерактивність  та  іммерсивність:  Використання  VR  для  створення

інтерактивних та іммерсивних експозицій.

- Освітня  цінність:  Інтеграція  VR  у  освітні  програми  для  покращення

якості навчання.



20

- Збереження культурної спадщини: Використання VR для збереження та

популяризації культурних об'єктів.

Аналіз наукових досліджень у соціокультурній галузі

          Наукові дослідження у соціокультурній галузі підтверджують важливість

використання  віртуальної  реальності  (VR)  для  підвищення  залученості

аудиторії  до  культурних  проектів.  Зокрема,  дослідження  показують,  що  VR

забезпечує глибоке іммерсивне занурення,  що сприяє більшій залученості  та

інтересу з боку користувачів [36].  VR дозволяє створювати інтерактивні тури,

де  відвідувачі  можуть  взаємодіяти  з  експонатами,  отримувати  додаткову

інформацію та брати участь у різних активностях, що робить їх досвід більш

захоплюючим та незабутнім.

Одним з важливих аспектів використання VR у соціокультурній галузі є

підвищення  доступності  культурних  ресурсів  для  осіб  з  обмеженими

можливостями.  Дослідження  показують,  що  VR  може  значно  покращити

доступ до культурних об'єктів для маломобільних груп, які мають труднощі з

фізичним відвідуванням музеїв,  галерей та історичних місць [37].  Віртуальні

тури  та  експозиції  дозволяють  таким  користувачам  вільно  переміщатися  у

віртуальному просторі, досліджуючи культурні об'єкти без фізичних обмежень.

Наукові дослідження також підкреслюють великий освітній потенціал VR

у  культурній  сфері.  Використання  VR  у  освітніх  програмах  дозволяє

створювати  інтерактивні  та  захоплюючі  уроки,  що  сприяють  кращому

засвоєнню  матеріалу.  Дослідження  показують,  що  студенти,  які

використовують VR для вивчення історії, мистецтва та культури, демонструють

кращі  результати  у  порівнянні  з  традиційними методами навчання  [38].  VR

дозволяє студентам занурюватися у культурні контексти, відчувати атмосферу

історичних подій та взаємодіяти з віртуальними моделями об'єктів, що робить

процес навчання більш цікавим та ефективним.

Вплив VR на збереження культурної спадщини
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Дослідження також показують, що VR може відігравати важливу роль у

збереженні культурної спадщини. Використання технологій 3D-сканування та

віртуальної  реальності  дозволяє  створювати  точні  цифрові  копії  історичних

пам'яток та культурних об'єктів, які можуть бути використані для їх збереження

та  реставрації  [39].  Це  особливо  важливо  для  об'єктів,  що  знаходяться  під

загрозою  руйнування  через  природні  або  антропогенні  фактори.  Віртуальні

моделі дозволяють зберегти інформацію про культурні об'єкти для майбутніх

поколінь та забезпечити їх доступність у випадку фізичного знищення.

Аналіз наукових досліджень у соціокультурній галузі показує, що VR має

великий  потенціал  для  розвитку  культурних  проектів.  Використання  VR

дозволяє підвищити залученість аудиторії, забезпечити доступність культурних

ресурсів  для осіб  з  обмеженими можливостями,  підвищити освітню цінність

культурних  програм  та  сприяти  збереженню  культурної  спадщини [40].  Ці

дослідження підтверджують важливість інтеграції VR у соціокультурну сферу

для створення інноваційних та ефективних рішень.

2.3 Аналіз наукових досліджень у соціокультурній галузі

Аналіз  наукових  досліджень  у  соціокультурній  галузі  показує,  що

віртуальна  реальність  (VR)  має  значний потенціал  для  розвитку  культурних

проектів.  Використання  VR  дозволяє  підвищити  залученість  аудиторії,

забезпечити  доступність  культурних  ресурсів  для  осіб  з  обмеженими

можливостями,  підвищити  освітню цінність  культурних  програм  та  сприяти

збереженню культурної спадщини.

Однією  з  ключових  переваг  використання  VR  у  соціокультурних

проектах є можливість значно підвищити залученість аудиторії. Дослідження

показують, що віртуальні тури та інтерактивні експозиції забезпечують глибше

залучення користувачів порівняно з традиційними методами. Віртуальні тури

дозволяють  користувачам  "відвідувати"  музеї,  галереї  та  інші  культурні

установи з будь-якої точки світу, що значно розширює доступ до культурних
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ресурсів  [41].  За  даними  дослідження  "VR  Applications  in  Cultural  Heritage:

Museums  and  Digital  Exhibitions",  інтерактивні  елементи  VR  сприяють

глибшому розумінню та запам'ятовуванню інформації користувачами [42].

           Використання VR також сприяє підвищенню доступності культурних

ресурсів для осіб з обмеженими можливостями. Традиційні культурні установи

часто не мають необхідної інфраструктури для забезпечення доступності для

всіх відвідувачів. Віртуальні тури та експозиції можуть включати функції, які

дозволяють людям з різними фізичними можливостями отримувати доступ до

культурного контенту. Наприклад, VR може включати аудіоописи, субтитри, а

також  спеціальні  налаштування  для  людей  з  порушеннями  зору  або  слуху.

Стаття "Accessibility through 3D virtual tours & 360 photography: helping people

with disabilities" підкреслює важливість адаптації VR-контенту для різних груп

користувачів. 

          VR має великий потенціал у сфері освіти. Використання віртуальних

реальностей у навчальних програмах може значно підвищити освітню цінність

культурних  проектів.  Учні  та  студенти  можуть  вивчати  історичні  події,

архітектуру та мистецтво через інтерактивні та імерсивні досвіди, що сприяє

глибшому  розумінню  матеріалу.  Віртуальні  екскурсії  дозволяють  студентам

"відвідувати" історичні місця, які вони не змогли б побачити в реальному житті,

що розширює їхні знання та горизонти. Дослідження, опубліковане в Journal of

Educational  Technology,  підкреслює,  що  VR-технології  сприяють  кращому

запам'ятовуванню та розумінню навчального матеріалу.

          VR також є  актуальним інструментом для  збереження культурної

спадщини. З використанням технологій 3D-сканування та моделювання можна

створювати  детальні  цифрові  копії  історичних  пам'яток,  які  знаходяться  під

загрозою руйнування через природні катастрофи, вандалізм або з плином часу.

Цифрові архіви дозволяють зберігати культурні об'єкти для майбутніх поколінь

і  використовувати  їх  у  дослідницьких  та  освітніх  цілях.  За  даними  статті

"Virtual  Reality  and  Cultural  Heritage:  A New Dimension  in  Preservation",  такі
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технології  є  важливими  для  збереження  культурної  спадщини  в  умовах

глобалізації та кліматичних змін.

          Таким чином, аналіз наукових досліджень показує, що використання VR

у соціокультурній галузі  має  великий потенціал і  може значно вплинути на

різні аспекти культурних проектів. Віртуальна реальність сприяє підвищенню

залученості аудиторії,  забезпечує доступність культурних ресурсів для осіб з

обмеженими  можливостями,  підвищує  освітню  цінність  програм  та  сприяє

збереженню  культурної  спадщини.  Інтеграція  VR-технологій  у  культурні

проекти відкриває нові можливості для інновацій та розвитку соціокультурної

сфери.
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РОЗДІЛ III.  РОЗДІЛ ПРОЕКТУВАННЯ ТА СТРАТЕГІЧНОГО

РОЗВИТКУ

3.1 Розробка проекту

          Розробка основних концепцій для проєкту полягає у визначенні ключових

елементів, які забезпечать його успішність і високу якість. Основна мета цієї

частини проекту - створити іммерсивні, освітні та захоплюючі віртуальні тури,

які  можуть  залучити  широку  аудиторію  та  забезпечити  глибоке  розуміння

культурної спадщини.

1. Визначення ключових об'єктів та локацій

- Дослідження  та  відбір:  Вибір  об'єктів  світової  культурної

спадщини,  які  мають  велике  історичне,  культурне  та  візуальне

значення. Зосередження уваги на місцях, що не так легко доступні

або часто відвідувані, для надання унікальної вартості.

- Партнерства:  Налагодження  співпраці  з  музеями,  культурними

інституціями та урядовими організаціями для отримання доступу

до архівів та ресурсів.

2. Розробка віртуальних турів

- Сценарій  турів:  Створення  змістовних  наративів,  які  ведуть

відвідувачів через історичні контексти,  значущі події  та визначні

особистості, пов'язані з кожним місцем.

- Візуалізація  та  інтерактивність:  Використання  передових

технологій  3D  моделювання  для  створення  реалістичних  та

захоплюючих  візуальних  елементів.  Додавання  інтерактивних
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функцій,  таких  як  вибір  шляхів  руху,  інтерактивні  інформаційні

точки та задачі для відвідувачів [43].

3. Технологічна реалізація

- Платформа:  Вибір  платформ,  які  підтримують  високу  якість

графіки та стабільність в роботі на різних пристроях, зокрема на VR

гарнітурах та мобільних додатках.

- Доступність:  Забезпечення,  щоб тури були доступні  для людей з

обмеженими можливостями, включаючи аудіо описи, субтитри та

налаштування для людей з різними типами зору.

4. Маркетинг та залучення аудиторії

- Промоційна  стратегія:  Розробка  маркетингового  плану,  який

включає  цифровий  маркетинг,  соціальні  медіа,  блоги,  а  також

публічні заходи та виставки.

- Залучення спільнот:  Створення програм співпраці  з  навчальними

закладами,  бібліотеками,  культурними  центрами  для  розширення

аудиторії та збільшення впливу проекту [44].

5. Оцінка та адаптація

- Зворотний  зв'язок  від  користувачів:  Регулярний  збір  відгуків  від

відвідувачів для оцінки їх задоволеності та виявлення областей для

покращення.

- Ітераційний  процес  розробки:  Неперервне  оновлення  та

вдосконалення  турів  на  основі  користувацького  досвіду  та

технологічних нововведень.

Цей підхід до розробки основних концепцій проекту забезпечує глибоке

занурення  в  культурний  контент  і  максимізує  освітню  вартість  віртуальних
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турів,  роблячи  їх  не  тільки  інформативними,  але  й  захоплюючими  та

доступними для широкої аудиторії.

Проблема проекту

          Проект спрямований на вирішення кількох ключових проблем,  які

впливають  на  доступність  та  збереження  культурної  спадщини,  а  також  на

освіту та культурний обмін.

Основні проблеми, які проект має на меті вирішити:

1. Недоступність культурних місць для широкої аудиторії

- Суть  проблеми:  Багато  людей,  особливо  мешканці  віддалених

регіонів  або  ті,  хто  має  обмежені  фізичні  можливості,  не  мають

змоги  відвідувати  визначні  культурні  та  історичні  об'єкти  через

географічні, фінансові або фізичні обмеження [45].

- Наслідки:  Це  призводить  до  зменшення  культурної  освіченості,

обмеження  можливостей  для  культурного  обміну  та  зменшення

інтересу до збереження культурної спадщини.

- Рішення: Створення віртуальних турів, які дозволять будь-кому з

будь-якої  точки  світу  віртуально  відвідати  ці  об'єкти,  отримати

доступ  до  інтерактивного  освітнього  контенту  та  зануритися  у

культурний досвід.

2. Недостатність  інтерактивних  та  іммерсивних  освітніх  інструментів  в

культурній сфері

- Суть  проблеми:  Існуючі  освітні  інструменти  часто  не

використовують  потенціал  сучасних  технологій,  таких  як

віртуальна  реальність,  для  створення  захоплюючих  та

інтерактивних освітніх досвідів.
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- Наслідки:  Це  призводить  до  менш  ефективного  навчання  та

зниження зацікавленості  в культурних та історичних темах серед

молоді.

- Рішення:  Впровадження  віртуальних  турів  з  інтерактивними

елементами,  що  дозволять  користувачам  взаємодіяти  з

культурними  об'єктами,  вивчати  їх  історію  та  значення  через

імерсивні технології.

Дерево проблем проекту:

Табл. 3.1.1 Дерево проблем проекту 

Основна проблема Деталі

Недоступність
культурних місць

Мешканці  віддалених  регіонів  часто  не  мають
можливості відвідувати значущі культурні об'єкти.

Недостатність
інтерактивних
освітніх
інструментів

Існуючі  освітні  інструменти  не  використовують
потенціал іммерсивних технологій, як VR.

Цей  детальний  аналіз  проблем  проекту  допомагає  зрозуміти  основні

виклики, які стоять перед культурною сферою, і  визначити, як використання

віртуальної реальності може сприяти їх вирішенню.

У  сучасному  світі,  де  технології  розвиваються  швидкими  темпами,

значення  віртуальної  реальності  в  культурній  сфері  стрімко  зростає.  Проєкт

розроблено з урахуванням низки сучасних викликів та потреб, що робить його

вкрай актуальним: [46].
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1. Збереження культурної спадщини: Багато об'єктів культурної спадщини

постійно зазнають загроз від природних катастроф, вандалізму або просто

від  часу.  Використання  віртуальної  реальності  для  створення

деталізованих та інтерактивних моделей цих об'єктів дозволяє зберегти

їхній вигляд та історію для майбутніх поколінь [47].

2. Освітня інтеграція:  Інтеграція віртуальної  реальності  в  освітній процес

відкриває нові можливості для вивчення культури та історії. Віртуальні

тури  можуть  стати  частиною  навчальної  програми,  забезпечуючи

студентам унікальний іммерсивний досвід [48].

3. Технологічний  прогрес:  Швидкий  розвиток  технологій  віртуальної  та

доповненої реальності робить такі проєкти не тільки можливими, але й

економічно  вигідними.  Технології  VR  стають  більш  доступними,  що

дозволяє  ширшому  колу  користувачів  взаємодіяти  з  високоякісними

культурними контентами.

4. Зростаюча  потреба  в  інтерактивності:  Сучасне  суспільство  все  більше

вимагає інтерактивних та захоплюючих форм освіти та розваг. Віртуальні

тури  відповідають  цій  потребі,  пропонуючи  глибоке  занурення  і

особистісний досвід взаємодії з культурою.

Враховуючи  ці  аспекти,  мета  проєкту  є  не  лише  актуальною,  але  й

важливою для відповіді на сучасні культурні, освітні, технологічні та соціальні

виклики.

Аналітичні інструменти проекту

SMART-модель

Використання SMART-моделі для формулювання цілей проекту  дозволяє

забезпечити,  що  кожна  ціль  є  чітко  визначеною,  вимірюваною,  досяжною,

реалістичною  та  обмеженою  у  часі.  Нижче  представлено  таблицю  SMART-

цілей проекту:
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Табл. 3.1.2  SMART-цілі проекту 

Критерій Опис Деталі
Специфічні Цілі мають бути 

конкретними та чітко 
визначеними.

Розробити 4  іммерсивних віртуальних 
турів для таких об'єктів, як Єгипетські 
піраміди, Великий каньйон, та інші.

Вимірювані Цілі мають бути 
кількісно визначені 
або визначені в 
термінах досягнення 
прогресу.

Привернути 100,000 унікальних 
відвідувачів в перший рік після запуску
кожного туру.

Досяжні Цілі мають бути 
реалістичними та 
досяжними для 
команди проекту за 
допомогою доступних
ресурсів.

Використати існуючі технології VR 
для створення турів, а також 
налагодити партнерства з культурними
інститутами.

Реалістичні Цілі повинні 
відповідати реальним 
очікуванням, 
ресурсам і 
обмеженням.

Забезпечити проект початковим 
фінансуванням від спонсорів і 
грантодавців на суму не менше 
$150,000 для покриття основних 
витрат.

Обмежені у 
часі

Цілі мають включати 
часові рамки для 
завершення або 
досягнення 
проміжних етапів.

Завершити розробку першого 
віртуального туру до кінця наступного 
року, з наступними турами, що 
випускаються кожні 6 місяців.

Детальніший опис SMART-моделі

- Специфічні  (Specific):  Розробка  специфічних  турів  вимагає  вибору

культурно значущих локацій, які можуть привернути максимальну увагу і

забезпечити  освітній  вплив.  Кожен  тур  буде  включати  детальні  описи

історії,  культурного  значення,  а  також  інтерактивні  елементи,  щоб

зробити досвід захоплюючим і навчальним.

- Вимірювані  (Measurable):  Встановлення  кількісних  метрик  для

вимірювання успіху кожного туру, включаючи кількість відвідувачів, час

перебування  на  платформі,  взаємодії  з  контентом,  та  збір  відгуків

користувачів.
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- Досяжні  (Achievable):  Упевненість,  що  поставлені  цілі  досяжні  з

використанням наявних ресурсів, технологій та партнерств, важлива для

планування реалістичного проекту, який може бути успішно реалізований

без непередбачених перешкод.

- Реалістичні  (Realistic):  Реалізація  проекту  залежить  від  фінансової

підтримки,  доступності  технологій та експертизи команди.  Оцінка всіх

потенційних викликів та розробка стратегій їх подолання є ключовими

для досягнення цілей.

- Обмежені у часі (Time-bound): Встановлення чітких термінів для кожного

етапу проекту дозволяє забезпечити регулярний прогрес та звітність, що є

важливим  для  підтримання  мотивації  команди  та  довіри  з  боку

зацікавлених сторін.

Такий  підхід  до  використання  аналітичних  інструментів  забезпечує

глибоке розуміння проекту, забезпечує його успішне планування та виконання,

дозволяючи ефективно керувати ресурсами і досягати поставлених цілей.

Я  визначив ключові аспекти цільової аудиторії,  яка буде зацікавлена в

цьому  проекті.  Моя  ціль  -  зробити  проект  максимально  доступним  і

привабливим для наступних груп:

Таблиця цільової аудиторії:

Табл 3.1.3 Цільова аудиторія проекту

Параметр Деталі
Демографічний
профіль

Вікова категорія: 18-35 років; освіта: студенти вищих навчальних
закладів, молоді професіонали у сфері культури.

Географічне
розташування

Основна увага на жителів великих міст з активним культурним
життям, зокрема в Європі, Північній Америці та Азії.

Інтереси Культурна спадщина, історія, сучасні технології, VR технології,
глобальні культурні відкриття.

Поведінкові
особливості

Високий  рівень  зацікавленості  в  нових  технологіях,  активне
використання інтернету для освіти та розваг, участь в онлайн і
офлайн культурних подіях.
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Мотивація Прагнення  до  саморозвитку  через  пізнання  нових  культур  та
історії,  бажання використовувати інноваційні засоби для освіти
та дозвілля.

Стратегії залучення цільової аудиторії:

- Освітні заходи: Організація вебінарів та майстер-класів з використанням

VR, співпраця з університетами та культурними центрами для втілення

курсів на базі віртуальної реальності.

- Маркетингові  кампанії:  Розробка та  реалізація  цифрової  маркетингової

стратегії, яка включатиме рекламу в соціальних мережах, статті в блогах,

партнерство з популярними влогерами та інфлюенсерами.

- Публічні  заходи:  Участь  у  культурних  фестивалях  та  конференціях  з

презентацією проекту,  організація  виставкових зон  з  VR турнірами на

великих заходах.

Цей аналіз та стратегії  дозволять не лише залучити цільову аудиторію,

але й підтримати її інтерес та залученість на всіх етапах реалізації проекту.

          Для визначення завдань проекту ми побудували дерево цілей,  яке

допомагає  систематизувати  та  чітко  сформулювати  всі  етапи  та  задачі,

необхідні для досягнення основної мети. Дерево цілей включає в себе наступні

компоненти:

Табл. 3.1.4 Дерево цілей 

Головна ціль Створення іммерсивних віртуальних турів 
для п'яти визначних місць світової 
культурної спадщини, які забезпечують 
доступ до культурних об'єктів незалежно 
від географічного розташування та 
фізичних можливостей користувачів

Основні підцілі Завдання
Розробка контенту Збір та аналіз історичних даних і матеріалів

Створення сценаріїв для кожного 
віртуального туру
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Розробка високоякісних 3D-моделей та 
інтерактивних елементів

Технічна реалізація Вибір та налаштування платформ для 
створення та розміщення VR-контенту
Програмування функціоналу та 
інтерактивних компонентів
Тестування та оптимізація віртуальних 
турів для різних пристроїв

Маркетинг та просування Розробка маркетингової стратегії для 
залучення цільової аудиторії
Створення та реалізація рекламних 
кампаній у соціальних мережах та на 
спеціалізованих платформах
Організація PR-заходів та публічних 
презентацій

Освітня інтеграція Співпраця з навчальними закладами для 
інтеграції віртуальних турів у навчальні 
програми
Проведення вебінарів та майстер-класів для 
освітян та студентів

Проміжні цілі Завдання
Залучення партнерів та 
фінансування

 Встановлення партнерських відносин з 
музеями, культурними центрами та 
освітніми установами
Отримання грантів та спонсорської 
підтримки для реалізації проекту

Залучення користувачів та 
збір зворотного зв'язку

Проведення бета-тестування з участю 
реальних користувачів
Аналіз зібраних даних та відгуків для 
покращення проекту

Конкретні задачі Терміни виконання
Контент-креація Завершення сценаріїв та 3D-моделей до 

кінця першого півріччя
Технічна підтримка Налагодження функціоналу платформи та 

випуск першого туру до кінця року
Маркетинг Запуск перших рекламних кампаній за три 

місяці до релізу першого туру
Освітня робота Початок інтеграції віртуальних турів в 

освітні програми протягом першого року 
реалізації проекту

Дерево  цілей  допомагає  систематизувати  всі  завдання  проекту,

забезпечуючи  чітке  розуміння  кожного  етапу  та  дозволяючи  ефективно
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керувати  процесом  реалізації.  Це  інструмент,  який  дозволяє  не  тільки

визначити  кінцеві  цілі,  але  й  побачити,  які  конкретні  дії  необхідні  для  їх

досягнення.

Для  розуміння  завдань  проекту  було  розроблено  WBS-структуру  або

ієрархічну структуру робіт. Ця структура допомагає розбити проект на керовані

та чітко визначені завдання, що полегшує планування, контроль та виконання

робіт на кожному етапі.

WBS-Структура проекту 

1. Підготовчий
етап

2. Розробка
контенту

Створення 3D-моделей

-Ідентифікація цілей та завдань 
проекту

-Формування команди проекту

-Розробка початкового плану 
проекту

-Оцінка ресурсів і бюджетування

Дослідження і збір даних -Історичний та культурний 
аналіз об'єктів

-Фотограмметрія та лазерне 

сканування об'єктів

-Моделювання 
архітектурних деталей

-Текстурування і 
освітлення

Написання сценаріїв і 
інтерактивних елементів

-Розробка наративів для турів

-Створення інтерактивних 
завдань і інформаційних 
точок

3. Технічна
реалізація

-Платформи для розробки 
(Unity, Unreal Engine)

-VR гарнітури та 
обладнання

Вибір платформи та 
технологій
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Рис. 3.1.1 WBS-структура проекту

4.Маркетинг та PR

-Внутрішнє тестування 
команди

-Бета-тестування з 
користувачами

-Оптимізація 
продуктивності

Тестування та 
налагодження

-Розробка інтерфейсу 
користувача

-Інтеграція 3D-моделей і 
сценаріїв у VR середовище

Програмування і 
інтеграція контенту

Розробка маркетингової 
стратегії

-Визначення цільової 
аудиторії

-Позиціонування продукту
на ринку

-Соціальні мережі

-Цільова реклама та 
просування

Проведення рекламних 
кампаній

Організація PR-заходів

5.Освітня інтеграція

-Прес-релізи та медіа-
підтримка

-Публічні демонстрації та 
виставки

Співпраця з навчальними 
закладами

-Включення VR турів у 
навчальні програми

-Проведення освітніх 
семінарів та тренінгів-Створення навчальних 

посібників і ресурсів

-Вебінари та онлайн курси

Розробка методичних 
матеріалів

-Збір аналітики про 
використання VR турів

-Оцінка зворотного 
зв'язку від користувачів

6.Моніторинг і оцінка 
ефективності

Вимірювання 
користувацької 
активності

-Ідентифікація областей 
для покращення

-Впровадження змін і 
оновлень

Аналіз та вдосконалення
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Рис. 3.1.1 WBS-структура

Ця WBS-структура допомагає визначити всі необхідні етапи та завдання

проекту,  розподілити  відповідальність  між  членами  команди  та  забезпечити

ефективне управління ресурсами і  часом.  Вона дозволяє  виявити потенційні

проблеми на ранніх стадіях і забезпечити їхнє своєчасне вирішення, що сприяє

успішній реалізації проекту.

          Для більш точного розуміння впливу кожного фактору на проект ми

надамо кожному фактору конкретне значення та оцінимо силу його впливу за

шкалою від 1 до 3.

Табл. 3.1.5 PEST-аналіз

Фактор Опис С
ила 
впливу

Примітки

Політичні (P)
Законодавство Регулювання VR 

технологій, 
авторських прав на
культурні об'єкти, 
вимоги до безпеки 
даних.

3 Будь-які зміни у 
законодавстві можуть
сильно вплинути на 
юридичне 
оформлення та захист
контенту.

Політична 
стабільність

Стабільність в 
країнах, де 
знаходяться 

2 Зміни у політичній 
ситуації можуть 
вплинути на 

7. Фінансове 
управління

-Розробка детального 
фінансового плану

-Визначення джерел 
фінансування

Планування бюджету

Контроль витрат -Моніторинг витрат та 
доходів

-Фінансові звіти та аудит



36

культурні об'єкти 
та в країнах 
основної цільової 
аудиторії.

співпрацю з 
культурними 
інституціями.

Державні гранти 
та підтримка

Наявність 
державних 
програм підтримки
культури та 
технологічних 
інновацій.

2 Отримання чи втрата 
державної підтримки 
може вплинути на 
фінансування 
проекту.

Економічні (E)
Економічна 
ситуація

Загальний 
економічний стан, 
рівень інфляції, 
стабільність 
валюти.

3 Економічні 
коливання можуть 
значно вплинути на 
фінансові можливості
проекту.

Рівень доходів 
населення

Середній дохід 
цільової аудиторії.

3 Доходи населення 
визначають 
купівельну 
спроможність та 
доступність платних 
віртуальних турів.

Витрати на 
технології

Вартість 
обладнання та 
програмного 
забезпечення для 
створення та 
підтримки VR 
турів.

2 Збільшення витрат на
технології може 
вплинути на бюджет 
проекту.

Соціокультурні 
(S)
Освітній рівень Рівень освіти 

цільової аудиторії, 
готовність до 
використання 
нових технологій.

2 Високий рівень 
освіти сприяє 
зацікавленості в 
проекті, зміни 
можуть незначно 
вплинути.

Культурні 
цінності

Важливість 
культурної 
спадщини для 
цільової аудиторії.

3 Зміни в культурних 
цінностях можуть 
значно вплинути на 
зацікавленість та 
залученість.

Соціальні медіа 
та інтернет

Використання 
соціальних мереж 

2 Високий рівень 
використання сприяє 
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та інтернету для 
отримання 
інформації та 
розваг.

просуванню проекту, 
зміни можуть 
незначно вплинути.

Технологічні (T)
Розвиток VR 
технологій

Технологічні 
інновації у сфері 
віртуальної 
реальності.

3 Технологічний 
прогрес прямо 
впливає на 
можливості та якість 
віртуальних турів.

Доступність 
обладнання

Доступність VR 
гарнітур та інших 
пристроїв для 
кінцевих 
користувачів.

2 Висока доступність 
сприяє широкому 
використанню 
проекту, зміни 
можуть незначно 
вплинути.

Інтернет-
інфраструктура

Розвиток інтернету
та доступ до 
високошвидкісного
зв'язку.

3 Стабільний та 
швидкий інтернет 
необхідний для 
онлайн-
розповсюдження 
контенту, зміни 
можуть значно 
вплинути.

Висновки з PEST-аналізу з оцінкою сили впливу

Згідно з проведеним PEST-аналізом, ключові фактори, які мають значний

вплив на проект, це:

1. Законодавство (3): Будь-які зміни в законодавстві можуть мати значний

вплив на юридичне оформлення та захист контенту проекту.

2. Економічна  ситуація  (3):  Економічні  умови  та  стабільність  валюти

суттєво впливають на фінансові можливості проекту.

3. Рівень  доходів  населення  (3):  Доходи  цільової  аудиторії  визначають

купівельну спроможність та доступність платних віртуальних турів.
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4. Культурні  цінності  (3):  Важливість  культурної  спадщини  для  цільової

аудиторії прямо впливає на зацікавленість у проекті.

5. Розвиток VR технологій  (3):  Прогрес  у  VR технологіях  безпосередньо

впливає на можливості та якість віртуальних турів.

6. Інтернет-інфраструктура (3):  Доступ до високошвидкісного інтернету є

критичним для онлайн-розповсюдження контенту.

PEST-аналіз  дозволяє  проектній  команді  краще  підготуватися  до

потенційних викликів та використовувати можливості для успішної реалізації

проекту.

SWOT-аналіз  дозволяє  оцінити  сильні  та  слабкі  сторони  проекту

"Використання  віртуальної  реальності  у  культурній  сфері:  Створення

іммерсивних  віртуальних  турів  по  визначним  місцям  культурного  спадку

світу", а також визначити можливості та загрози, які можуть вплинути на його

реалізацію.

Табл. 3.1.6 SWOT-аналіз

Компонент Опис
Сильні сторони (Strengths)
Інноваційність Використання  передових  VR  технологій  для

створення іммерсивного досвіду.
Доступність Віртуальні  тури  забезпечують  доступ  до

культурних  об'єктів  для  широкої  аудиторії,
незалежно від їх розташування.

Партнерства Співпраця з  відомими культурними інституціями
та музеями.

Освітній потенціал Віртуальні  тури  можуть  використовуватися  як
освітній інструмент у навчальних закладах.

Слабкі сторони (Weaknesses)
Високі витрати Значні фінансові вкладення на початкових етапах

розробки та впровадження VR турів.
Технічні вимоги Необхідність  спеціального  обладнання  (VR

гарнітури)  для  користування  повним
функціоналом турів.

Обмежені ресурси Можливі обмеження в ресурсах команди, особливо
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на етапі розробки та тестування.
Можливості (Opportunities)
Розширення аудиторії Залучення нових користувачів через маркетингові

кампанії та освітні програми.
Технологічний
розвиток

Постійний  розвиток  VR  технологій  може
підвищити  якість  та  зменшити  витрати  на
створення контенту.

Державна підтримка Можливість  отримання  грантів  та  іншої
фінансової  підтримки  від  державних  і
міжнародних організацій.

Нові ринки Вихід  на  нові  міжнародні  ринки,  де  є  великий
інтерес до культурних турів та освітніх програм.

Загрози (Threats)
Конкуренція Зростаюча  кількість  проектів  та  компаній,  що

працюють у сфері VR і культурної спадщини.
Технічні збої Можливі проблеми з технічним забезпеченням та

стабільністю платформи.
Зміни в законодавстві Можливі  зміни  у  правовому  регулюванні  VR

технологій та авторських прав.
Економічна
нестабільність

Фінансові  кризи  та  нестабільність  можуть
вплинути на можливості фінансування проекту.

Висновки з SWOT-аналізу

SWOT-аналіз проекту "Використання віртуальної реальності у культурній

сфері" дозволяє виявити основні аспекти, які впливають на його реалізацію:

- Сильні сторони проекту включають його інноваційність, доступність для

широкої  аудиторії,  наявність  партнерств  з  відомими  інституціями  та

високий освітній потенціал.

- Слабкі сторони пов'язані з високими початковими витратами, технічними

вимогами для користувачів та обмеженими ресурсами команди.

- Можливості включають розширення аудиторії,  технологічний розвиток,

державну підтримку та вихід на нові ринки.

- Загрози  можуть  виникати  з  боку  конкуренції,  технічних  збоїв,  змін  у

законодавстві та економічної нестабільності.
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Цей аналіз  допомагає проектній команді краще зрозуміти внутрішні та

зовнішні  фактори,  що  впливають  на  проект,  і  розробити  стратегії  для

максимізації можливостей та мінімізації ризиків.

Для  успішної  реалізації  проекту   важливо  виявити  і  оцінити  можливі

загрози, які можуть вплинути на його виконання. Нижче представлено таблицю

аналізу загроз проекту.

Табл 3.1.7 Аналіз загроз проекту

Загроза Опис Можливі 
наслідки

Стратегії 
пом'якшення

Конкуренція Зростаюча 
кількість проектів
у сфері VR і 
культурної 
спадщини.

Втрата частки 
ринку, 
зниження 
зацікавленості 
користувачів.

Розробка 
унікального 
контенту, 
підвищення 
якості послуг, 
активний 
маркетинг.

Технічні збої Проблеми з 
технічним 
забезпеченням та 
стабільністю 
платформи.

Негативний 
досвід 
користувачів, 
зниження 
задоволеності, 
зменшення 
аудиторії.

Регулярне 
тестування, 
швидке 
реагування на 
технічні 
проблеми, 
використання 
надійного 
обладнання.

Зміни в 
законодавстві

Нові регуляції 
щодо VR 
технологій, 
авторських прав 
та безпеки даних.

Додаткові 
витрати на 
відповідність 
новим 
вимогам, 
затримки в 
реалізації.

Постійний 
моніторинг 
законодавства, 
консультування з
юристами, 
адаптація 
політик.

Економічна 
нестабільність

Фінансові кризи 
та нестабільність 
валют.

Скорочення 
фінансування, 
зниження 
купівельної 
спроможності 
аудиторії.

Диверсифікація 
джерел 
фінансування, 
створення 
резервного 
фонду, гнучкість 
у ціноутворенні.
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Зміни у 
культурних 
цінностях

Зниження 
інтересу до 
культурної 
спадщини серед 
молоді та 
загальної 
аудиторії.

Зменшення 
зацікавленості 
проектом, 
зниження 
відвідуваності 
турів.

Активне 
просування 
культурної 
спадщини через 
освітні програми 
та маркетингові 
кампанії.

Безпека даних Можливі ризики 
витоку даних та 
кіберзлочинності.

Втрата довіри 
користувачів, 
юридичні 
наслідки, 
фінансові 
втрати.

Впровадження 
сучасних методів 
захисту даних, 
регулярні аудити 
безпеки.

Високі витрати 
на технології

Зростання 
вартості 
обладнання та 
програмного 
забезпечення.

Перевищення 
бюджету, 
затримки в 
реалізації.

Переговори з 
постачальниками,
пошук більш 
економічних 
рішень, 
залучення 
додаткового 
фінансування.

Непередбачувані
події

Природні 
катастрофи, 
глобальні 
пандемії.

Затримки в 
реалізації 
проекту, 
зниження 
доступності 
турів.

Розробка планів 
непередбачених 
ситуацій, 
страхування 
проекту, 
гнучкість у 
плануванні.

3.2.Розробка SMM-стратегії проекту "Використання віртуальної 

реальності у культурній сфері: Створення іммерсивних віртуальних турів 

по визначним місцям культурного спадку світу"

          SMM-стратегія є важливою частиною маркетингового плану проекту,

спрямованого  на  просування  віртуальних  турів  та  залучення  максимальної

кількості  користувачів.  Для  розробки  ефективної  SMM-стратегії  необхідно

визначити  ключові  елементи,  такі  як  цільова  аудиторія,  канали  комунікації,

контент-план та методи оцінки результатів. [49]

Основні компоненти SMM-стратегії:
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1. Визначення цільової аудиторії

- Демографічні  характеристики:  Вік  (18-35  років),  стать,  рівень

освіти (студенти, молоді професіонали), географічне розташування

(міські жителі, країни з розвиненою інтернет-інфраструктурою).

- Інтереси:  Технології,  віртуальна  реальність,  культура,  історія,

подорожі.

- Поведінкові  характеристики:  Активні  користувачі  соціальних

мереж,  любителі  нових  технологій,  часті  учасники  культурних

заходів онлайн та офлайн.

2. Вибір каналів комунікації

- Facebook:  Платформа  для  широкої  аудиторії,  зокрема  для

обговорення культурних та освітніх тем.

- Instagram: Візуально орієнтована платформа для молодої аудиторії,

ідеальна для показу вражаючих візуальних матеріалів.

- YouTube: Відео контент про віртуальні тури, інтерв’ю з експертами,

закулісні матеріали про створення турів.

- Twitter:  Швидка  комунікація,  новини  про  оновлення  проекту,

участь у дискусіях з культурними та технологічними спільнотами.

- LinkedIn:  Платформа  для  професійної  аудиторії,  зосереджена  на

співпраці з культурними та освітніми установами.

- TikTok:  Короткі  відео  для  залучення  молодої  аудиторії  через

інтерактивні та розважальні формати.

3. Контент-план

- Освітній  контент:  Постинги  про  історію  та  значення  об’єктів

культурної спадщини, які включені до віртуальних турів.
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- Візуальний  контент:  Яскраві  фотографії  та  відео  з  віртуальних

турів, 3D моделі, закулісні кадри процесу створення турів.

- Інтерактивний  контент:  Опитування,  вікторини,  конкурси,  які

заохочують аудиторію до взаємодії з контентом.

- Новини  та  оновлення:  Оголошення  про  нові  тури,  оновлення

проекту, важливі події та досягнення.

- Користувацький контент: Відгуки та історії користувачів, які вже

скористалися віртуальними турами.

- Вебінари та прямі ефіри: Вебінари з істориками, культурологами та

технічними фахівцями, прямі трансляції заходів.

4. Методи залучення та взаємодії

- Реклама  у  соціальних  мережах:  Таргетингова  реклама  для

досягнення  цільової  аудиторії,  використання  відео  та  візуальних

оголошень.

- Співпраця  з  інфлюенсерами:  Залучення  лідерів  думок  у  сфері

технологій та культури для просування проекту.

- Хештеги  та  челенджі:  Створення  власних  хештегів  та  участь  у

популярних челенджах для підвищення видимості контенту.

- Промо-кампанії: Розіграші безкоштовних доступів до турів, знижки

для нових користувачів, спеціальні пропозиції для освітніх установ.

5. Оцінка результатів

- Аналітика  соціальних  мереж:  Відстеження  кількості  підписників,

взаємодій, переглядів контенту, показників залученості.

- Зворотний зв'язок: Аналіз коментарів, відгуків, прямих повідомлень

від користувачів.
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- Конверсії:  Вимірювання  кількості  користувачів,  які

зареєструвались  або  придбали  доступ  до  турів  через  соціальні

мережі.

- Звіти  та  корекція  стратегії:  Регулярне  складання  звітів  про

результати  кампаній,  аналіз  ефективності,  корекція  стратегії  на

основі отриманих даних.

Розробка детальної SMM-стратегії дозволяє ефективно використовувати

можливості  соціальних  медіа  для  просування  проекту  "Використання

віртуальної  реальності  у  культурній  сфері".  Вона  сприяє  залученню  та

утриманню цільової аудиторії, підвищенню обізнаності про проект, створенню

активної спільноти користувачів та досягненню  поставлених цілей.

Логотип  для  проекту  був  створений  з  метою  візуально  відобразити

основну  концепцію  та  мету  проекту.  Дизайн  логотипу  об'єднує  елементи

віртуальної реальності та культурної спадщини, що робить його впізнаваним і

символічним.

Рис.3.1.1 Логотип проекту
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Основні елементи логотипу

1. Віртуальна реальність (VR)

- VR-гарнітура:  У  центрі  логотипу  розташовано  стилізоване

зображення VR-гарнітури, що символізує використання передових

технологій віртуальної реальності для створення турів. Цей елемент

підкреслює інноваційний підхід проекту до занурення користувачів

у культурний досвід.

2. Культурна спадщина

- Іконічні пам'ятки: Логотип також включає зображення всесвітньо

відомих культурних об'єктів, таких як Ейфелева вежа, Колізей та

Єгипетські піраміди. Ці елементи представляють визначні місця, які

будуть доступні користувачам через віртуальні тури, демонструючи

багатство світової культурної спадщини.

3. Кольорова гама

- Синій:  Символізує  технології,  інновації  та  майбутнє.  Цей  колір

асоціюється з науковими досягненнями і надійністю.

- Золотий:  Представляє  культурну  цінність,  історичне  значення  та

величність об'єктів культурної спадщини.

- Білий:  Використовується  для  створення  чистоти  і  простоти,

підкреслюючи прозорість і доступність проекту.

Значення логотипу

Логотип  відображає  основну  місію  проекту  —  об'єднання  технологій

віртуальної реальності з культурною освітою та збереженням спадщини. Він не

тільки  представляє  технологічну  складову  проекту,  але  й  наголошує  на

важливості доступу до культурних знань та збереження історичних об'єктів для

майбутніх поколінь. Дизайн логотипу покликаний привернути увагу широкої
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аудиторії, викликати інтерес та залучення до проекту, створюючи впізнаваний

бренд, що асоціюється з інноваціями та культурною спадщиною.

3.3 Маркетингова складова проекту

Маркетингова складова проекту є ключовим елементом для забезпечення

його  успішного  впровадження  та  популяризації.  Ефективна  маркетингова

стратегія  дозволяє  донести  цінність  проекту  до  широкої  аудиторії,  створити

інтерес  та  залученість,  а  також  забезпечити  стійке  зростання  та  розвиток

проекту [50].

Основні компоненти маркетингової стратегії

1. Маркетингові канали

- Соціальні  мережі:  Використання  популярних платформ,  таких як

Facebook, Instagram, YouTube, Twitter, LinkedIn та TikTok, дозволяє

активно просувати контент, залучати користувачів та підтримувати

постійну взаємодію.  У соціальних мережах публікуються  новини

про проект, візуальні матеріали, відео-огляди турів, а також анонси

майбутніх подій.  Важливим аспектом є створення інтерактивного

контенту,  який сприяє  залученню користувачів  до  обговорень  та

поширення інформації.

- Цифрова  реклама:  Реклама  у  соціальних  мережах  та  пошукових

системах (наприклад, Google AdWords) дозволяє досягти широкої

аудиторії, використовуючи таргетинг за інтересами, поведінковими

характеристиками  та  географічним  розташуванням.  Також

використовуються  ретаргетингові  кампанії,  які  допомагають

повернути на  сайт  користувачів,  що раніше проявили інтерес  до

проекту.

- Контент-маркетинг:  Створення  високоякісного  контенту  є

невід'ємною частиною маркетингової стратегії. Включає написання
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статей  та  блогів,  створення  інформаційних  матеріалів,  відео-

контенту, інфографіки та вебінарів. Контент висвітлює історичне та

культурне значення об'єктів, процес створення віртуальних турів, а

також  розповідає  про  новини  та  досягнення  проекту.  Важливо

забезпечити  регулярне  оновлення  контенту  та  підтримку  його

актуальності.

2. PR-активності

- Прес-релізи:  Регулярне  випускання  прес-релізів  для  оголошення

ключових  подій,  таких  як  запуск  проекту,  оновлення  турів,

співпраця з новими партнерами та інші значущі досягнення. Прес-

релізи розсилаються до медіа, що спеціалізуються на культурних,

освітніх та технологічних темах.

- Співпраця  з  інфлюенсерами:  Залучення  лідерів  думок  у  сфері

культури, історії та технологій для просування проекту через їхні

канали.  Інфлюенсери  можуть  створювати  огляди  турів,  ділитися

своїми  враженнями  та  залучати  своїх  підписників  до  проекту.

Співпраця з авторитетними особами підвищує довіру до проекту та

сприяє його популяризації.

- Організація  заходів:  Проведення  презентацій,  конференцій,

вебінарів  та  майстер-класів  для  ознайомлення  громадськості  з

проектом та його можливостями. Такі заходи сприяють залученню

нових користувачів, зміцненню зв'язків з існуючими партнерами та

підвищенню обізнаності про проект.

3. Брендінг та візуальна ідентичність

- Логотип  та  фірмовий  стиль:  Розробка  впізнаваного  логотипу  та

єдиного  стилю  для  всіх  маркетингових  матеріалів  забезпечує

цілісність бренду та підвищує його впізнаваність. Логотип проекту,
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що  поєднує  елементи  віртуальної  реальності  та  культурної

спадщини, символізує інноваційність та цінність проекту.

- Візуальний  контент:  Використання  яскравих  зображень,  відео  та

анімацій для демонстрації  віртуальних турів.  Візуальний контент

має  бути  високої  якості,  щоб  максимально  відобразити

привабливість  та  реалістичність  віртуальних  турів.  Це  включає

закулісні  кадри  створення  турів,  промо-відео  та  віртуальні

екскурсії.

4. Аналітика та оцінка ефективності

- Моніторинг  та  аналітика:  Використання  інструментів  аналітики,

таких як Google Analytics, Facebook Insights, YouTube Analytics, для

відстеження ефективності  маркетингових кампаній.  Вимірюються

кількість  взаємодій,  переглядів,  лайків,  коментарів  та  інших

показників залученості.

- Зворотний зв'язок: Збір та аналіз відгуків користувачів допомагає

оцінити  їхній  досвід  та  задоволеність  проектом.  Важливо

враховувати  пропозиції  та  критику,  щоб  покращувати  якість

контенту та взаємодії з користувачами.

- Конверсії:  Вимірювання  кількості  користувачів,  які

зареєструвались або придбали доступ до турів через маркетингові

канали,  дозволяє  оцінити  ефективність  кожної  кампанії  та

визначити найбільш успішні стратегії.

Маркетингова складова проекту є критично важливою для його успішної

реалізації  та  розвитку.  Використання  різноманітних  маркетингових  каналів,

створення якісного контенту, активна взаємодія з користувачами та постійний

моніторинг ефективності кампаній дозволяють досягти високих результатів та

забезпечити стійке зростання проекту. Це сприяє не тільки залученню нових
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користувачів,  але  й  підвищенню  загальної  обізнаності  про  проект  та  його

значення у збереженні культурної спадщини [51].

3.4. Планування проекту

Проект поділений на декілька ключових етапів, кожен з яких має власні

задачі, терміни та ресурси.

1. Підготовчий етап:

- Дослідження та вибір об'єктів: Вивчення історичної та культурної

значимості  обраної локації.  Визначення об'єктів для включення в

тури.

- Розробка проектної документації: Створення технічного завдання,

визначення технічних вимог та методів реалізації проекту.

- Терміни: 1-2 місяці.

2. Етап розробки:

- Технічне  забезпечення: Вибір  та  закупівля  необхідного

програмного забезпечення та обладнання.

- Створення  контенту: Розробка  3D  моделей,  інтерактивних

елементів та інформаційних матеріалів.

- Терміни: 3-6 місяців.

3. Тестування та оптимізація:

- Прототипування: Розробка  прототипів  турів  для  внутрішнього

тестування.

- Залучення користувачів: Проведення бета-тестування з залученням

цільової аудиторії.

- Терміни: 2-3 місяці.
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4. Запуск та просування:

- Запуск  проекту: Офіційне  представлення  віртуальних  турів  для

широкої публіки.

- Маркетингові  кампанії: Організація  рекламних  та  PR  акцій  для

просування турів.

- Терміни: 1 місяць.

5. Післязапускова підтримка та оновлення:

- Моніторинг  та  аналіз  відгуків: Збір  зворотного  зв'язку  від

користувачів для покращення проекту.

- Оновлення контенту: Регулярне оновлення турів для забезпечення

актуальності та залученості аудиторії.

- Терміни: Неперервний процес.

Загальний бюджет проекту планується на основі оцінки витрат на кожен з

етапів реалізації, включаючи вартість технологічного обладнання, програмного

забезпечення,  зарплат  команди,  маркетингу  та  адміністративних  витрат.

Бюджет буде розроблений з урахуванням потенційних ризиків та необхідності

резервування коштів для непередбачених витрат. [52].

Цей  план  забезпечує  комплексний  підхід  до  управління  проектом  із

створення  іммерсивних  віртуальних  турів,  спрямований  на  досягнення

поставлених цілей з високим рівнем якості та в задані терміни.

Вибір об'єктів

У  рамках  мого  дипломного  проекту  зі  створення  іммерсивних

віртуальних  турів,  основний  акцент  я  роблю  на  виборі  об'єктів  світової

культурної спадщини, таких як:
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- Колізей у Римі,  Італія — символ імперського Риму, знаменитий своєю

архітектурою і історією.

- Петра (Йорданія): — древнє місто, вирізьблене в скелях пустелі.

- Мачу-Пікчу в Перу — древнє місто інків, розташоване у горах Анд.

Ці об'єкти вибрані на основі їхньої візуальної привабливості, історичної

значущості  та  доступності  документації.  Кожен  об'єкт  має  унікальні

особливості,  які  можуть  бути  представлені  в  VR-форматі,  що  робить  їх

ідеальними для цього проекту.

Розробка проектної документації

- Технічне  завдання: Деталізоване  технічне  завдання  включає

використання платформи Unity для створення іммерсивних віртуальних

середовищ з підтримкою шоломів віртуальної реальності, таких як Oculus

Rift та HTC Vive.

- Організаційна структура: В проекті задіяні ролі як менеджер проекту, 3D-

моделювальники,  VR-розробники,  контент-менеджери  для  роботи  з

історичним матеріалом, та маркетологи для просування проекту.

- Графік реалізації: Загальний термін виконання проекту визначено в 12

місяців, починаючи з січня 2024 року до січня 2025 року.

Бюджетування та розподіл ресурсів

- Бюджет  проекту: Загальний  бюджет  проекту  складає  $150,000,

розподілений наступним чином:

 Технічне обладнання та програмне забезпечення: $50,000.

 Заробітна плата персоналу: $70,000.

 Маркетинг та просування: $20,000.
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 Непередбачені витрати: $10,000.

- Фінансування: Я  планую залучити  фінансування  через  університетські

гранти, краудфандингові платформи та можливі інвестиції від культурних

організацій, зацікавлених у розповсюдженні знань про світову спадщину. 

Реалізація проекту вимагає чіткої координації між усіма учасниками та етапами,

починаючи від первинного дослідження та закінчуючи фінальним запуском продукту.

Регулярні  зустрічі  з  командою  та  стейкхолдерами  проекту  допоможуть  забезпечити

вчасне вирішення проблем та коректування проектних планів відповідно до виникаючих

викликів та можливостей [53].

Табл 3.4.8 Таблиця плану реалізації проекту 

Етап Основні завдання Відповідальні Строки Бюдже
т

Підготовчи
й етап

Дослідження та 
вибір об'єктів 
Розробка проектної 
документації

Менеджер 
проекту 
Історики, 
археологи

Січень-Лютий
2024

$10,000

Розробка ТЗ Технічне завдання 
Організаційна 
структура Графік 
реалізації проекту

Менеджер 
проекту 
Технічний 
директор

Лютий-
Березень 2024

$5,000

Залучення 
команди

Найм персоналу 
Навчання команди

HR-менеджер Березень 2024 $15,000

Технічна 
реалізація

Розробка 3D 
моделей 
Програмування 
інтерактивності

3D-
моделювальники 
Розробники ПЗ

Квітень-
Вересень 2024

$50,000

Тестування Внутрішнє та бета-
тестування Збір 
відгуків та 
оптимізація

QA-спеціалісти Жовтень-
Листопад 
2024

$20,000

Запуск 
проекту

Підготовка до релізу
Маркетингові та 
промоційні заходи

Маркетологи Грудень 2024 $30,000
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Пост-
релізна 
підтримка

Моніторинг 
використання 
Оновлення контенту

Технічна 
підтримка

2025 та далі $20,000
/рік

3.5. Формування та управління командою

Ефективна  команда  є  основним  компонентом  для  успіху  будь-якого

проекту,  особливо  коли  йдеться  про  такий  технологічно  складний  та

багатогранний  проект,  як  створення  іммерсивних  віртуальних  турів.

Управління  командою  включає  залучення  правильних  людей,  їх  мотивацію,

розподіл ролей та ефективне спілкування [54].

Відбір команди

Основою  проекту  є  багатодисциплінарна  команда,  яка  складається  з

фахівців  у  галузях,  таких  як  3D-моделювання,  програмування,  історія,

культурологія, маркетинг та управління проектами:

- 3D-моделювальники: Відповідають  за  створення  точних  і  детальних

тривимірних моделей культурних пам'яток.

- VR-програмісти: Розробляють  інтерактивні  елементи  і  забезпечують

функціонування турів у віртуальному середовищі.

- Історики та культурологи: Надають фахову інформацію та контент для

освітньої складової турів.

- Менеджер  проекту: Координує  роботу  команди,  відповідає  за

планування, виконання задач в терміни та бюджет.

- Маркетологи: Розробляють  та  впроваджують  стратегію  маркетингу  та

просування проекту.

Набір та навчання команди
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Набір  команди  починається  з  визначення  вимог  до  кандидатів,  що

включає співбесіди, перевірку портфоліо, а також оцінку технічних навичок і

досвіду  у  відповідних  областях.  Важливо  також  оцінити  міжособистісні

навички, які критично важливі для командної взаємодії та спільної роботи.

Після вибору команди наступним кроком є її навчання:

- Технічні  тренінги: Організація  тренінгів  з  новітніх  технологій  3D-

моделювання та віртуальної реальності.

- Семінари  з  історії  та  культури: Проведення  освітніх  семінарів,  які

допоможуть  розробникам  краще  зрозуміти  контент,  який  вони

представляють.

- Курси  з  управління  проектами: Навчання  ключових  членів  команди

принципам ефективного управління проектами та командної роботи.

Моніторинг та оцінка роботи команди

Ефективне  управління  командою  вимагає  постійного  моніторингу

продуктивності та задоволеності команди:

- Регулярні  зустрічі: Щотижневі  зустрічі  для  обговорення  прогресу,

вирішення проблем та адаптації планів.

- Система зворотного зв'язку: Впровадження системи для збору та аналізу

зворотного  зв'язку  від  членів  команди  щодо  їх  задач  і  робочого

середовища.

- Оцінка  виконання: Регулярна  оцінка  виконання  завдань  та  досягнення

цілей, що допомагає виявляти та вирішувати будь-які проблеми на ранніх

стадіях.

Забезпечення мотивації  та залученості  команди є ключовим для успіху

проекту, оскільки це впливає на продуктивність і загальну атмосферу в команді.

За  допомогою ефективного  управління  та  лідерства  можна  досягти  високих
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результатів  та  зробити  процес  роботи  над  проектом  більш  гладким  та

продуктивним. 

          Для  ефективної  реалізації  проекту  необхідно  сформувати  чітку

організаційну  структуру  команди.  Визначення  ролей  та  обов'язків  кожного

члена  команди сприятиме  координації  робіт,  підвищенню продуктивності  та

досягненню поставлених цілей.

Основні ролі та обов'язки:

- Керівник проекту:  Загальне  управління  проектом,  ухвалення  ключових

рішень,  контроль  за  виконанням  завдань,  зв'язок  із  зацікавленими

сторонами.Менеджери проекту:  Управління повсякденними завданнями

проекту, координація роботи команди, моніторинг термінів та бюджету.

- Контент-креатори:  Розробка  інтерактивного  контенту  для  віртуальних

турів, включаючи текст, графіку, відео та аудіо.

- Технічні  спеціалісти  (VR інженери):  Розробка  та  налаштування  VR

платформи, вибір технологій, тестування та підтримка.

- PR-менеджери:  Зовнішні  комунікації,  рекламні  кампанії,  взаємодія  із

засобами масової інформації, організація PR-заходів.

- Фінансовий  менеджер:  Управління  бюджетом,  фінансовий  контроль,

пошук фінансування.

Таблиця організаційної структури проєктної команди:

Табл. 3.5.1

Роль Основні обов`язки

Керівник проекту Загальне керівництво проектом- Ухвалення ключових 
рішень Контроль за виконанням завдань
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Менеджери проекту Координація роботи команди Моніторинг термінів та 
бюджету Управління повсякденними завданнями

Контент-креатори Розробка інтерактивного контенту Створення тексту, 
графіки, відео та аудіо Збір матеріалів

VR інженери Розробка VR платформи Тестування та оптимізація 
Технічна підтримка та налаштування

PR-менеджери Рекламні кампанії Зовнішні комунікації Взаємодія з 
медіа та організація PR-заходів

Фінансовий менеджер Управління бюджетом Фінансовий контрол Пошук та 
залучення фінансування

Опис ролей

1. Керівник проекту

- Відповідальний  за  загальне  керівництво  проектом,  включаючи

планування,  моніторинг  та  координацію  всіх  етапів  проекту.

Приймає  ключові  рішення  та  забезпечує  взаємодію  з  усіма

зацікавленими сторонами.

2. Менеджери проекту

- Координують  повсякденні  завдання  проекту,  забезпечують

дотримання термінів та бюджету. Відповідають за комунікацію між

членами команди та вирішення повсякденних проблем.

3. Контент-креатори

- Розробляють  інтерактивний  контент  для  віртуальних  турів.

Займаються створенням текстів, графіки, відео та аудіо, збирають

та обробляють матеріали для створення якісного контенту.

4. VR інженери
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- Відповідають  за  технічну  реалізацію  проекту.  Розробляють,

тестують  та  оптимізують  VR  платформи,  забезпечують  технічну

підтримку та налаштування систем.

5. PR-менеджери

- Відповідають  за  зовнішні  комунікації  та  рекламні  кампанії.

Організовують  взаємодію  із  засобами  масової  інформації,

проводять PR-заходи та забезпечують присутність проекту в медіа-

просторі.

6. Фінансовий менеджер

- Управляє  бюджетом  проекту,  здійснює  фінансовий  контроль  та

шукає  можливості  для  залучення  додаткового  фінансування.

Забезпечує фінансову стабільність проекту.

Ця організаційна структура забезпечує ефективну взаємодію між членами

команди, чітке розподілення обов'язків та оптимальне використання ресурсів

для успішної реалізації проекту.

3.6 Економічна частина проекту

Економічна  частина  проекту  включає  детальний  аналіз  фінансових

аспектів,  необхідних  для  успішної  реалізації  проекту.  Цей  розділ  охоплює

бюджетування, пошук джерел фінансування, управління витратами та оцінку

економічної ефективності проекту.

Основні підпункти економічної частини:

1. Бюджет проекту

2. Джерела фінансування

3. Управління витратами

4. Оцінка економічної ефективності
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Бюджет проекту складається з початкових витрат, операційних витрат та

резервного  фонду  на  непередбачені  витрати.  Детальний  розподіл  витрат

дозволяє забезпечити фінансову стабільність проекту та ефективно планувати

використання ресурсів.

Табл. 3.6.1 Бюджет проекту

Категорія Опис Варт
ість (USD)

Початкові витрати
Технічна інфраструктура Придбання VR-гарнітур, серверів, 

комп'ютерів
$50,000

Програмне забезпечення Ліцензії на Unity, Unreal Engine, Blender $20,000
Розробка контенту Створення 3D-моделей, анімацій, 

текстового контенту
$40,000

Заробітна плата команди Виплати розробникам, дизайнерам, 
менеджерам

$100,000

Маркетинг та PR Проведення рекламних кампаній, 
створення матеріалів

$30,000

Операційні витрати
Технічне обслуговування Регулярне обслуговування та оновлення 

обладнання
$15,000/рік

Підтримка користувачів Служба підтримки, наймання персоналу $25,000/рік
Аналіз та звітність Інструменти для збору та аналізу даних $10,000/рік
Оренда та комунальні 
послуги

Оренда офісу, оплата комунальних послуг $20,000/рік

Непередбачені витрати Резервний фонд $15,000

Джерела фінансування

Забезпечення фінансування проекту з різних джерел є ключовим для його

успішної реалізації. Джерела фінансування можуть включати гранти, 

спонсорство, краудфандинг та комерційні доходи.

Табл. 3.6.2 Джерела фінансування

Джерело Опис Очікуваний 
внесок

Гранти та Державні та міжнародні гранти для підтримки $100,000
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субсидії культурних проектів
Спонсорство Співпраця з приватними компаніями та 

фондами
$50,000

Краудфандинг Кампанії на платформах Kickstarter, Indiegogo $30,000
Комерційні 
доходи

Продаж квитків на віртуальні тури, підписка на
додатковий контент

$80,000/рік

Ефективне управління витратами включає розробку бюджету, моніторинг

витрат та їх оптимізацію. Це дозволяє забезпечити контроль за фінансовими

ресурсами та знижувати ризики перевитрат [55].

Табл. 3.6.3: Управління витратами

Категорія Опис Стратегії оптимізації
Бюджетування Розробка детального бюджету з 

розподілом витрат за категоріями
Регулярний перегляд
та коригування 
бюджету

Моніторинг 
витрат

Контроль за витратами з 
використанням спеціалізованих 
інструментів

Ведення детальної 
фінансової звітності

Оптимізація 
витрат

Пошук можливостей для зниження 
витрат без шкоди для якості

Переговори з 
постачальниками

          Оцінка економічної ефективності проекту допомагає визначити його
фінансову стійкість та прибутковість. Важливо вимірювати ключові показники
ефективності (KPI) та планувати розвиток проекту на основі отриманих даних.

Табл. 3.6.4: Оцінка економічної ефективності

Показник Опис Цільове 
значення

Рентабельність Співвідношення витрат і доходів проекту Позитивний
баланс

Кількість 
користувачів

Вимірювання кількості унікальних 
відвідувачів турів

100,000/рік

Обсяги 
продажів

Доходи від продажу квитків та підписки на 
додатковий контент

$80,000/рік

Рівень Відгуки та оцінки користувачів 4.5/5
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задоволеності

Економічна частина проекту забезпечує фінансову стабільність та стійкий

розвиток  проекту.  Детальне  планування  бюджету,  ефективне  управління

витратами  та  залучення  різноманітних  джерел  фінансування  допомагають

досягти  поставлених  цілей  та  максимізувати  користь  для  суспільства.

Регулярний  моніторинг  економічних  показників  та  оцінка  ефективності

дозволяють  адаптувати  стратегії  до  змін  у  ринкових  умовах,  забезпечуючи

успішну реалізацію проекту [56].

Заключний етап мого проекту є  вирішальним для оцінки його впливу,

ефективності  та  успішності.  Цей  етап  включає  аналіз  зібраних  даних,

формулювання висновків про досягнення цілей та розробку рекомендацій для

майбутніх ініціатив.

Запуск проекту та його просування

- Підготовка  до  релізу: Забезпечення,  що  всі  компоненти  проекту,

включаючи віртуальні тури, вебсайт для доступу та інші медіаресурси,

повністю функціональні та оптимізовані для кінцевих користувачів.

- Організація запуску: Проведення заходів з запуску, які можуть включати

прес-конференції,  вебінари,  партнерські  заходи  з  культурними

установами та виставкові презентації.

- Маркетингова кампанія: Запуск маркетингової кампанії, спрямованої на

залучення відвідувачів через соціальні мережі, електронні медіа, блоги,

культурні платформи та рекламні акції.

Моніторинг та збір даних

- Системи моніторингу: Використання аналітичних інструментів для збору

даних про взаємодію користувачів з турами, включаючи час перегляду,

поведінку на сайті, вибір турів та залученість.
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- Збір відгуків: Організація збору відгуків через опитування,  інтерв'ю та

інші методи зворотного зв'язку для оцінки задоволеності користувачів та

якості контенту.

Оцінка результатів

- Аналіз  даних: Обробка  та  аналіз  зібраних  даних  для  визначення,

наскільки проект досягнув поставлених цілей, в тому числі освітніх та

культурних.

- Визначення проблем та покращень: Ідентифікація проблемних аспектів

проекту  та  внесення  пропозицій  щодо  їх  усунення  або  оптимізації  в

майбутніх проектах.

- Оформлення  звіту: Підготовка  фінального  звіту,  який  включає  аналіз

успіху  проекту,  ключові  висновки,  рекомендації  для  подальшого

розвитку та потенціал для розширення проекту.

Розробка рекомендацій та стратегії майбутнього розвитку

- Стратегія  розширення: Розробка  планів  щодо  розширення  проекту  на

інші  культурні  пам'ятки  та  включення  нових  функціональних

можливостей, таких як багатомовність та доповнена реальність.

- Подальше  фінансування: Ідентифікація  потенційних  джерел

фінансування для майбутнього розвитку, включаючи гранти, спонсорство

та комерційні партнерства.

Цей  заключний  етап  проекту  не  тільки  дозволяє  оцінити  його  успіх  і

вплив, але й встановлює основу для його подальшого розвитку та розширення.

3.7 Оцінка економічної ефективності проекту

Оцінка  економічної  ефективності  проекту  є  важливим  етапом,  що

дозволяє  визначити,  наскільки проект  відповідає  фінансовим очікуванням та

яким чином він  приносить  економічну  користь.  Цей  процес  включає  аналіз
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рентабельності,  вимірювання  ключових  показників  ефективності  (KPI)  та

довгострокове планування розвитку.

Рентабельність  проекту  визначає,  наскільки  ефективно  проект

використовує  інвестиції  для  отримання  прибутку.  Цей  підпункт  включає

детальний аналіз витрат та доходів, а також розрахунок ключових фінансових

показників, таких як ROI, NPV та IRR.

Аналіз витрат та доходів

         1. Початкові витрати:

-Технічна інфраструктура: Витрати на придбання та налаштування VR-

гарнітур, серверів для зберігання та обробки даних, потужних комп'ютерів та

іншого необхідного обладнання.

-Програмне  забезпечення:  Ліцензійні  платежі  за  використання  програм

для  створення  та  управління  віртуальними  турами,  таких  як  Unity,  Unreal

Engine, Blender.

-Розробка  контенту:  Витрати  на  створення  3D-моделей,  анімацій,

відеоматеріалів, текстового контенту та інтерактивних елементів.

-Заробітна плата команди:  Виплати розробникам,  дизайнерам,  контент-

креаторам, менеджерам проекту та іншим спеціалістам.

-Маркетинг  та  PR:  Бюджет  на  маркетингові  кампанії,  рекламу  в

соціальних мережах, PR-активності та створення рекламних матеріалів.

Операційні витрати:

-Технічне  обслуговування:  Витрати  на  регулярне  обслуговування  та

оновлення обладнання та програмного забезпечення.

-Підтримка  користувачів:  Витрати  на  службу  підтримки  користувачів,

включаючи наймання персоналу та забезпечення інструментів для взаємодії.
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-Аналіз  та  звітність:  Витрати  на  інструменти  та  ресурси  для  збору  та

аналізу даних, створення звітів про ефективність проекту.

-Оренда та комунальні послуги: Витрати на оренду офісних приміщень та

оплату комунальних послуг.

2. Непередбачені витрати:

-Резервний фонд: Бюджет на покриття непередбачених витрат, які можуть

виникнути під час реалізації проекту.

3. Доходи проекту:

-Продаж квитків на віртуальні тури: Дохід від продажу квитків на доступ

до віртуальних турів для кінцевих користувачів.

-Підписки  на  додатковий  контент:  Дохід  від  підписок  на  додатковий

контент, включаючи ексклюзивні тури, освітні матеріали та інші послуги.

-Спонсорство  та  партнерства:  Фінансова  підтримка  від  приватних

компаній, фондів та інших організацій, які зацікавлені у підтримці культурних

ініціатив.

-Гранти  та  субсидії:  Фінансування  від  державних  та  міжнародних

організацій, що підтримують культурні та технологічні проекти.

-Комерційні доходи: Дохід від продажу сувенірної продукції, організації

заходів та інших комерційних активностей.
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ВИСНОВКИ

У даній кваліфікаційній роботі  було досягнуто поставлених завдань та

цілей,  а  також надано  практичні  рекомендації  щодо подальшої  реалізації  та

розвитку  проекту.  Було  доведено  важливість  використання  віртуальної

реальності  у  культурній сфері,  зокрема у контексті  забезпечення доступу до

культурних об'єктів. Проведено детальний огляд історії розвитку VR, сучасних

технологій та їх застосування у культурній сфері. Встановлено, що віртуальна

реальність  надає  унікальні  можливості  для  створення  інтерактивних  та

іммерсивних турів.

Практична  частина  проекту  включала  розробку  плану  створення

іммерсивних  віртуальних  турів  для  таких  об'єктів  світової  культурної

спадщини, як Колізей у Римі, Петра (Йорданія),  Мачу-Пікчу в Перу. Описано

детальні етапи проекту, включаючи планування, розробку контенту, технічну

реалізацію,  маркетинг  та  PR,  а  також  управління  командою  та  ресурсами.

Виконано  детальний  економічний  аналіз,  включаючи  бюджетування,  пошук

джерел  фінансування,  управління  витратами  та  оцінку  економічної

ефективності.  Розроблено  фінансовий  план,  який  забезпечує  стабільність  та

стійкий розвиток проекту.

Практичні  рекомендації  включають  розширення  географії  проекту,

співпрацю  з  навчальними  закладами  для  інтеграції  віртуальних  турів  у

навчальні  програми,  використання  новітніх  технологій  для  створення  більш

інтерактивних  та  захоплюючих  турів,  а  також  проведення  соціальних  та

культурних  досліджень  щодо  впливу  віртуальних  турів  на  збереження

культурної спадщини та їхньої ролі у формуванні культурної ідентичності та

міжкультурного діалогу. Пропозиції щодо подальших досліджень та реалізації

включають залучення грантів та субсидій, активізацію маркетингових та  PR-

кампаній для популяризації проекту та залучення нових користувачів, а також

регулярну оцінку ефективності  проекту  та  корекцію стратегій  відповідно до

отриманих результатів.
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Загалом,  дипломна  робота  продемонструвала  значний  потенціал

використання  віртуальної  реальності  у  культурній  сфері.  Реалізація  проекту

"Використання віртуальної реальності у культурній сфері" сприяє збереженню

та  популяризації  культурної  спадщини,  забезпечує  доступ  до  культурних

об'єктів для широкої аудиторії та підвищує рівень освіченості у сфері культури.

Впровадження  запропонованих  рекомендацій  та  пропозицій  дозволить

підвищити ефективність проекту та його вплив на суспільство, забезпечуючи

його стійкий розвиток та успішну реалізацію.
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