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Виртуальная 3D-реконструкция историко-культурного наследия является передовым
междисциплинарным направлением, включающем как историко-источниковедческие, так
и технические аспекты. Стремительное развитие технологий открывает перед 3D-рекон-
структорами широкий простор для деятельности и богатый выбор технических средств
для достижения своих целей. Одной из ключевых задач в сфере культурного наследия
является популяризация, а также знакомство широкой публики с данной тематикой. Вир-
туальная реальность как яркий инновационный формат позволяет зрителю достичь погру-
жения в историческую виртуальную среду, а применение мобильных VR-систем сделать
данный опыт доступным для большего круга пользователей.

Технологии виртуальной реальности находят применение в исторической
3D-реконструкции как в России, так и за рубежом [1], [6], [2]. Однако доступность VR-
технологий все еще остается большим сдерживающим фактором для применения данного
формата в репрезентации результатов виртуальных 3D-реконструкций. Мобильные VR-
системы предоставляют возможности для решения этой проблемы и привнесения истори-
ческих реконструкций в виртуальной реальности в массы. В рамках деятельности VR-цен-
тра МГУ и кафедры исторической информатики Исторического факультета МГУ имени
М. В. Ломоносова ряд проектов по исторической 3D-реконструкции был адаптирован под
использование на мобильных VR-системах, что позволило продемонстрировать результа-
ты реконструкций в рамках различных научных конгрессов и фестивалей, значительно
расширив охват публики.

При реализации проектов по виртуальной 3D-реконструкции культурного и
индустриального наследия важным является добиться максимального соответствия с ис-
торическими источниками, соблюдение точности и достоверности, но в силу значительных
технических ограничений мобильных платформ необходимо проводить большую работу по
оптимизации, применять практики геймдизайна (разработки видеоигр) для достижения
достаточной производительности интерактивных приложений. Проекты по реконструкции
кабинета Д. И. Менделеева [7] и производственного корпуса «Варни» Трехгорного пиво-
варенного завода [2] были адаптированы для использования на мобильных VR-системах
Vive Focus 3, применяемых VR-центром МГУ в выставочной деятельности и разработке
приложений.

Основными моментами оптимизации для использования на мобильных VR-
системах были: снижение количества полигонов (многоугольников, формирующих геомет-
рию 3D-моделей), переработка текстур и материалов, работа над спецэффектами (дым,
пар, горение, симуляция жидкостей) и освещением. Чтобы повысить производительность,
применялись технологии тайлинга текстур (бесшовного повторения текстуры), для чего
необходимым было создание корректных UV-разверток (переноса двухмерных изображе-
ний на трехмерную модель) и «запечки» света, то есть наложение теней не в реальном
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времени, а расчет их и запись в файлы проекта на стадии разработки. Оптимизировались
и интерфейсы для большей доступности для пользователей в условиях ограниченного вре-
мени при большом количестве посетителей при показе. Вопросы создания оптимального
интерфейса для исторических VR-реконструкций рассматривались ранее в публикациях
коллективов VR-центра и кафедры исторической информатики [5].

Для достижения иммерсионных эффектов виртуальной реальности [5] в прило-
жениях применялись интерактивные элементы - в кабинете Д. И. Менделеева имеется воз-
можность провести химические опыты по определению щелочной среды, а также собрать
молекулярные структуры нескольких веществ, а в помещениях корпуса «Варни» провести
процедуры пивоварения, реконструированные в соответствии с историческими источни-
ками [3], [4]. Смоделированные исторические виртуальные среды пользовались большим
интересом как на научных конференциях, так и фестивалях науки и всероссийских на-
учных конгрессах, что показывает перспективность применениях данных технологий в
популяризации культурного и индустриального наследия и необходимость дальнейшей
работы в данном направлении.
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Рис. Рисунок 1. Виртуальная реконструкция кабинета Д. И. Менделеева с возможностью
проведения химических опытов. Снимок экрана их VR-шлема.

Рис. Рисунок 2 Виртуальная реконструкция кабинета Д. И. Менделеева с возможностью
проведения химических опытов. Снимок экрана их VR-шлема.
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Рис. Рисунок 3. Виртуальная реконструкция производственного корпуса Трехгорного пи-
воваренного завода. Снимок экрана их VR-шлема.

Рис. Рисунок 4. Виртуальная реконструкция производственного корпуса Трехгорного пи-
воваренного завода. Снимок экрана их VR-шлема.
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