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Цифровые технологии репрезентации культурного наследия, такие как мобильные при-
ложения дополненной реальности (AR), находят широкое применение в качестве инстру-
мента создания положительного пользовательского опыта [1, 6]. В то же время, технология
фотограмметрии позволяет создавать высокоточные цифровые копии реальных объектов
историко-культурного наследия. Совместное использование технологий AR и фотограм-
метрии имеет огромный потенциал для расширения возможностей взаимодействия с объ-
ектами культурного наследия и их репрезентации [4]. Однако, как показывает предше-
ствующий опыт коллег [5, 3], при попытке их синтеза неизбежно возникает ряд проблем.
Основная проблема заключается в том, что трехмерные модели, созданные на основе фо-
тограмметрии высокодетализированы, а большое количество полигонов трехмерных объ-
ектов негативно влияет на производительность мобильных приложений. Таким образом,
основной целью становится сведение средствами различного ПО высокополигональных
трехмерных моделей, полученных путем фотограмметрии, к их низкополигональным вер-
сиям, которые бы при этом максимально точно передавали особенности формы, геометрии
и текстуры реального объекта.

Целью данной работы является демонстрация совместного применения технологий фо-
тограмметрии и дополненной реальности в контексте культурного наследия, путем созда-
ния мобильных AR-приложений с использованием оптимизированных моделей.

Так, в ходе нашей работы над мобильными приложениями "Виртуальная археология"
(рис. 1) и "Петровская Акватория AR" (рис. 2), трехмерные модели были получены пу-
тем фотограмметрии реально существующих объектов историко-культурного наследия.
На первом этапе они были оптимизированы с использованием автоматических алгоритмов
такого ПО, как ZBrush, MeshLab3D, 3Ds Max. Затем, черновые версии моделей вручную
обрабатывались для более точного соответствия их полигональной сетки реальным объек-
там. В процессе оптимизации значительная часть информации об изначальной геометрии
высокополигонального объекта запекалась на текстурные карты.

Результаты нашей работы согласуются с опубликованными исследованиями в этой об-
ласти [3, 2] и демонстрируют, что оптимизированные модели, полученные путем фотограм-
метрии объектов историко-культурного наследия, могут быть использованы в мобильных
AR-приложениях для репрезентации и популяризации историко-культурного наследия.
При минимальных внешних отличиях, удалось снизить размер объектов и плотность их
сетки.

В дальнейшем планируется провести ряд исследований с большей выборкой участников
для более глубокого анализа наличия или отсутствия разницы между high-poly моделями
и их оптимизированными версиями в восприятии специалистов из таких областей, как ис-
тория, археология, культурология, трехмерная визуализация, а также людей, не входящих
в перечисленные области.
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Рис. 1. Рисунок 1. Высокополигональная модель приложения "Виртуальная археология полу-
ченная путем фотограмметрии (слева) и её оптимизированная версия (справа)
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Рис. 2. Рисунок 1. Высокополигональная модель приложения "Петровская Акватория AR по-
лученная путем фотограмметрии (слева) и её оптимизированная версия (справа)
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