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ВСТУП 

 
Актуальність теми зумовлена сучасною популяризацією розвитку 

цифрових технологій, глобалізацією туристичної індустрії та збільшенням 

конкуренції, яка породжує потребу в нових форматах подорожей, щоб зацікавити 

клієнта. Віртуальний туризм дає можливість подолання географічних, 

фінансових і фізичних обмежень, даючи доступ до унікальних місць, культурної 

спадщини та природних об’єктів для великого кола користувачів. 

Під час пандемії COVID-19 віртуальні подорожі замінили традиційний 

туризм. Це дозволило підтримати інтерес до подорожей та дало можливість 

популяризації різних туристичних напрямків. Окрім того, просування 

віртуального туризму сприяє впровадженню сучасних технологій у сферу освіти, 

культури та розваг, створюючи інтерактивний досвід, що може поєднати, як 

пізнання так і відпочинок. 

Тема віртуального туризму є важливою для планування сталих підходів до 

збереження культурної спадщини й природних ресурсів держави, а також для 

розширення співпраці між туристичними компаніями, технологічними 

установами та країнами. Віртуальний туризм також сприяє залученню нових 

аудиторій, розширенню туристичного ринку та зміцненню іміджу регіонів на 

міжнародній арені. 

Метою магістерської роботи є дослідження сучасного стану та перспектив 

розвитку віртуального туризму в Україні. 

Досягнення поставленої мети передбачає виконання наступних завдань: 

- з’ясувати сутність та історію виникнення віртуальної реальності; 

- проаналізувати закордонний досвід розвитку віртуального туризму; 

- провести SWOT-аналіз віртуального туризму; 

- ознайомитись із сучасним станом віртуального туризму в Україні; 

- визначити проблеми та перспективи розвитку віртуального туризму в 

Україні. 
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Об’єктом дослідження є теоретичні та практичні аспекти розвитку 

віртуального туризму. 

Предметом дослідження є сучасний стан, проблеми та перспективи 

розвитку віртуального туризму України. 

Методи дослідження. Для досягнення поставленої мети в дослідженні був 

використано комплексний підхід, а саме: аналіз джерел інформації та 

застосування SWOT-аналізу. У процесі опрацювання літературних і електронних 

джерел було систематизовано інформацію про віртуальний туризм, його сучасні 

тенденції та перспективи розвитку. SWOT-аналіз надав можливість оцінити 

сильні та слабкі сторони віртуального туризму, а також варіанти можливостей та 

загрози для його подальшого розвитку. Такий підхід забезпечить комплексне 

розуміння стану та перспективи розвитку віртуального туризму. 

Апробація результатів роботи. Основні положення кваліфікаційної 

роботи магістра пройшли апробацію на конференції, за результатами якої 

опубліковано наступні тези: 

Стефанів С., Грицишин А. Тенденції розвитку віртуального туризму в 

Україні. Географія, економіка і туризм: національний та міжнародний досвід: 

матеріали XVІІІ міжнародної наукової конференції. – Львів: ЛНУ імені Івана 

Франка, 2024. – С. 270-273. 

Структура та обсяг роботи. Кваліфікаційна робота магістра викладена на 

95 сторінці друкованого тексту, ілюструється 36 рисунками і 2 таблицями та 

складається зі вступу, трьох розділів, висновків, списку використаних джерел із 

70 найменувань та додатків. 
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РОЗДІЛ 1 

ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ФУНКЦІОНУВАННЯ 

ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ 

 
1.1. Сутність віртуальної реальності 

В теперішніх реаліях важливу складову займає віртуальний туризм – це 

вид туризму без подорожі, подорож без фізичного переміщення – переміщення, 

яке відбувається в уяві, а дестинація знаходиться у зображенні, а не у 

географічній локації [1; 31]. 

Не зважаючи на тривалий зв’язок туризму з фізичним місцем 

розташування та автентичністю, віртуальна реальність застосовується до 

туристичних контекстів навіть до пандемії разом з іншими сучасними 

стратегіями, такими як доповнена реальність, 3D-віртуальні світи, імерсивні 

медіа та гейміфікація [2]. 

Деколи віртуальну реальність застосовують для реклами, щоб 

продемонструвати продукт чи місце продажу певного товару (рис.1.1). Зараз це 

все більше і більше набирає обертів, адже світ цифрових технологій розвивається 

та залишається попереду зі своїми ідеями та можливостями. 

 

Рис.1.1. VR технології в застосуванні реклами [13] 
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Такі технології, як 3D-віртуальні світи та віртуальна реальність, 

революціонізують те, як люди відчувають подорожі та пов’язані з туризмом 

продукти. Зараз все більш поширеною є практика відвідування симуляції 

реальних місць, яка вважається віртуальним туризмом або віртуальним досвідом. 

Сайти використовують технології як стратегічні бізнес-рішення, оскільки 

віртуальний туризм був ефективним інструментом для викликання емоцій і 

намірів відвідати реальне місце [3; 4]. 

Очевидна характеристика віртуальної реальності – присутність. 

Присутність це психологічний стан, в якому користувач почувається загубленим 

або зануреним в опосередковане середовище. Ступінь, в якій людина 

почувається фізично присутньою у віртуальному середовищі, є суттю 

іммерсивної технології. Сильне відчуття присутності означає великий потенціал 

віртуальної реальності в туристичному секторі. Вирішити питання присутності 

та допомогти подолати обмеження повного «занурення» можуть окуляри 

віртуальної реальності, оскільки вони забезпечують віртуальний досвід, який 

точно імітує реальні місця призначення [5; 6]. 

Класифікацію можна поділяти на різні пункти, а саме: 

 Технологія 

 Призначення 

 Формат доступності 

До технології, що створюю цю віртуальну реальність відноситься VR і 360- 

градусні панорами та відео. Все це створюю нові можливості, враження та 

дозволяє пізнати світ. 

VR-окуляри — це спеціалізований пристрій, здатний симулювати 

різноманітні аудіовізуальні тривимірні простори. Складається з пластикового 

(рідше картонного) корпусу, екрана з перегородкою та асферичних лінз, які й 

фокусують зображення. Ефект присутності створюється завдяки передачі 

адаптивної картинки на кожне око окремо й відслідковування всіх рухів голови 

датчиком-гіроскопом та акселерометром [10]. 
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Рис.1.2. VR-окуляри [14] 
 
 

360° градусні панорами та відео – це тривимірна віртуальна симуляція 

реальної пам’ятки чи місця призначення (рис.1.3). Це сферичне відео, яке 

викликає у людей відчуття участі у заходах у пункті призначення. Зарубіжні 

дослідження підтвердили, що віртуальні відеоролики на 360° можна 

використовувати для підвищення поінформованості людей про пункт 

призначення і, отже, мотивації до реального відвідування, а також для 

великомасштабних кадрів та віддалених об’єктів [7; 8; 9]. 

 

Рис.1.3. Панорамне фото міста Івано-Франківськ 
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Призначення віртуальної реальності може бути різним і чим більше 

вивчати та цікавитесь нею, то можна знайти багато чого цікавого та нового. 

Отже, розглянемо найбільш поширені способи застосування VR-окуляр. 

Одним з них є навчання, а саме завдяки ґаджетам віртуальної реальності 

процес вивчення нової інформації може вийти на новий та кращий рівень. 

Зрозуміло, що вивчати анатомію людини, рух космічних тіл, побудову 

геометричних фігур, структуру атомів та молекул значно простіше, коли є змога 

відчути все своїми руками й оглянути предмети зі всіх боків. До того ж можна 

буде відчути на собі перипетії важливих історичних подій. Google успішно 

просуває проєкт Cardboard у навчальних та медичних закладах [10]. 

В медицині VR-окуляри можуть суттєво полегшити роботу лікарів та 

допомогти в лікуванні різноманітних фобій (рис.1.4). Уже є підтверджені факти 

віртуальних консультацій із пацієнтами та експериментальне лікування 

психічних розладів у США за допомогою технологій Google Glass [10]. 

 

Рис.1.4. Майбутні лікарі практикуються на віртуальному тілі людини, не 

турбуючи живих пацієнтів [15] 
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VR може значно розширити погляди в навчанні, а також з більшою 

легкістю дізнаватись та вивчати нову інформацію. Таким прикладом є Німецький 

стартап, який за допомогою технологій AR/VR навчає дітей програмуванню. 

Проєкт зосереджується на інтерактивній роботі з віртуальним середовищем — 

користувачі можуть створювати 3D-конструкції з блоків та геометричних форм, 

додавати персонажів із бібліотеки, завантажувати фонові зображення та музику, 

а також організовувати різні сценки [15]. 

Спосіб, за яким діти вчаться кодувати, нагадує популярний Scratch. Однак 

CoSpaces доповнив його візуалізацією у доповненій / віртуальній реальності та 

ширшими можливостями інтерактиву. Більш досвідчені учні можуть змінювати 

VR-світ за допомогою кодів, створювати симуляції фізичних явищ та писати 

власні ігри (рис.1.5) [15]. 
 
 

Рис.1.5. Кейс CoSpaces [15] 
 
 

Ще в 2017 році харківська компанія «Flexreality» розробила ідею проєкту, 

що допоміг би дітям навчатися практично, незважаючи на обмежені матеріальні 

ресурси шкіл, які існують. Використання AR/VR-технологій мало вирішити цю 
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проблему. Так народився соціальний проєкт «ARBOOK», що складався з 

компонентів віртуальної та доповненої реальності. Для проєкту створили 

мобільний додаток і версію для VR-шоломів [15]. 

У додатку з доповненою реальністю підручник виконував роль маркера — 

учень міг навести камеру смартфона на сторінку і побачити експеримент у 3D- 

форматі (рис.1.6). VR-частина забезпечувала глибше занурення: за допомогою 

шолома учень потрапляв у віртуальну лабораторію, де міг самостійно проводити 

досліди [15]. 

Рис.1.6. Додаток BOOKVAR [15] 

 
Реалізація технологій віртуальної реальності в інтернет-продажах може 

мати декілька варіантів: імітація магазину, демонстрація товарів із каталогу, 

примірка одягу тощо (рис.1.7). Наприклад, мережа магазинів товарів для дому 

Lowe вже запустила проєкт Holoroom, у рамках якого клієнти можуть побачити 

майбутній дизайн ванної кімнати або кухні через VR-окуляри Oculus. 

Автоконцерн Volvo впровадив технологію HoloLens, яка допомагає обрати 

конфігурацію автомобіля [10]. 

Навіть найпродуманіший проєкт не може продемонструвати замовнику 

усе, що хотів показати інженер, архітектор та дизайнер. VR-окуляри дозволять 

створити будинок, інтер'єр кімнати в об’ємі, надавши можливість розглянути все 
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зі всіх боків. Можна піти ще далі та запропонувати клієнту розставити меблі або 

пофарбувати стіни. Можна припустити, що таке рішення щодо проєкту 

сподобається обом сторонам. Розробники ж матимуть змогу протестувати 

продукцію у віртуальному просторі, за необхідності внести корективи, і тільки 

після цього приступити до реалізації в реалі [10]. 

 

Рис.1.7. Проектування магазину 

 
Одним із найпоширеніших на даний час методів застосування VR 

технологій в нашій країні є військова справа, а саме VR застосовується у 

підготовці військовослужбовців у роботі з дронами і дає їм можливість в тилу 

тренуватися, максимально наближено до реальності бойових дій проти окупанта 

для того, що краще забезпечити собі, побратимам та населенню успішне 

проходження місій. 

Що не менш важливо так це відновлення військових і VR-симулятори 

сприяють реабілітації цивільних та військових, які втратили кінцівки або мають 
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порушення опорно-рухового апарату. Завдяки цим VR-тренажерам пацієнт 

візуально занурюється у спеціально створене для нього 3D-середовище, де 

фізично намагається відновлювати баланс і працювати над розробкою 

пошкоджених кінцівок (рис.1.8). У віртуальному просторі пацієнт може 

взаємодіяти з 3D-об'єктами та чути звуковий супровід, що дозволяє як найкраще 

зануритись у вигаданий світ [16]. 

 

Рис.1.8. Реабілітаційні VR-тренажери [16] 
 
 

Завдяки VR-контенту також можна м'яко підводити пацієнта до 

конкретних аспектів його травматичних спогадів, включаючи образи, звуки і 

навіть аромати. Психолог має можливість вибирати необхідний контент із 

каталогу, щоб адаптувати його під потреби конкретного пацієнта, допомагаючи 

йому пропрацювати складні емоційні переживання [16]. 

Формат доступності яскраво проявляється для людей з фізичними, 

сенсорними та когнітивними обмеженнями. Доступність отримати нові 

враження допомагає зробити нові досвід у віртуальному середовищі 

комфортним та зручним для всіх. Наприклад, адаптація управління для людей з 
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певними обмеженнями. Для людей без кінцівок або з порушенням рухової 

функції є інтерфейс, що дозволяє керувати віртуальним світом через рухи голови 

або очей. Якщо є проблеми зі слухом або зором, тоді надаються субтитри чи 

аудіо супровід. 

Також існує когнітивна доступність. Створена вона для людей з 

когнітивними порушеннями, наприклад, аутизм. Для таких випадків розроблені 

спрощені інтерфейси та додаткова інструкція, що націлена допомогти уникнути 

перевантаження інформацією та дезорієнтацією [11]. 

Віртуальна реальність розширює горизонти спілкування, якби не абсурдно 

це звучало. Наприклад, можна провести нараду у віртуальній конференц-залі, 

спільно попрацювати над архітектурними, інженерними та будь-якими іншими 

проектами або ж дистанційно управляти зондами, станками та роботами. До речі, 

додаток MasterpieceVR вже вміє створювати 3D-об’єкти, над якими можна 

працювати цілою командою [10]. 

Вирішити проблему дорогих квитків, конфліктних ситуацій та обмежень 

місць на масові заходи можуть також окуляри віртуальної реальності. Тому що з 

їхньою допомогою відчути ефект присутності на спортивному матчі або концерті 

улюбленого виконавця зможе кожен охочий, сидячи в себе вдома. Наприклад, 

CNN вже проводила трансляцію президентських дебатів демократичної партії у 

форматі VR [10]. 

Віртуальна реальність дуже популярна у розважальній сфері. Майже в 

кожному ТЦ та ТРЦ є VR-окуляри що приваблюю не лише малечу, але й 

дорослих спробувати щось нове та цікаве. В дитячих та ігрових центрах це є 

одним з найцікавіших атракціонів, але і вартість цього також зазвичай 

найбільша. Стати героєм улюбленої гри, полетіти на Марс, спуститися на дно 

океану, піднятися на вершину Евересту, відвідати рок-концерт, прогулятися по 

будинку мрії не виходячи з дому — сьогодні це не фантастика, а реальність 

(рис.1.9). Віртуальна реальність, яку дарують VR-окуляри [10]. 
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Рис.1.9. VR-атракціони [17] 
 
 

Завдяки VR-технологіям , користувачі мають можливість поринути у світ 

фантазій, де вони самі створюють свій досвід, обираючи саме ті пригоди, які їм 

до душі. Завдяки розвитку технологій, VR-окуляри залишаються доступними та 

ще більш поширеними , а також пропонується різноманітний вибір програм, 

адже попит породжує пропозицію. 

 
1.2. Історичний розвиток віртуальної реальності 

Все частіше та більше в нашому житті ми використовуємо віртуальну 

реальність, що спонукає генерацію нових ідей та продуктів на світовому ринку. 

Великі компанії хочуть залучити чим побільше клієнтів, а для цього їм потрібно 

дивувати та пропонувати унікальний товар. 

Загальна концепція віртуального світу сформувалася ще всередині 1800-х 

років. Чарльз Вітстоун винайшов перші форми стереоскопу 1838 року (рис.1.10). 

Цей пристрій використовував можливості мозку поєднувати два слабких та 

різних зображення в одне, ізолюючи змішану картинку над кожним оком і 

створюючи тривимірний ефект. Хоча стереоскоп 1800-х років – це примітивна 

технологія, якщо порівнювати із сучасними стандартами. Продукти на кшталт 
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дисплея Google Cardboard, VR у мобільних телефонах використовують 

приблизно ідентичні методи для створення глибинного сенсу [18]. 

 

Рис.1.10. Стереоскоп [18] 
 
 

До XX століття VR технології майже не мали оптичних трюків, але з 

початку XXI століття винахідники розпочали створювати витонченіші 

технології віртуальної реальності та моделюючі девайси. Також у 1920-ті роки 

з’явилося перше великомасштабне та практичне користування технологіями 

віртуальної реальності, а саме — моделюючий політ. 

У 1929 році Едвін Лінк створив перший авіаційний симулятор, назва якого 

була — «Блакитний ящик». Цей політ мав фюзеляж із системою управління та 

мотором, що дозволяло пілотам з досвідом освоювати навички керування 

літаком ще до справжніх польотів, значно покращуючи процес навчання 

(рис.1.11). Під час Другої світової війни винахід Лінка використовувався для 

підготовки понад 500 тисяч пілотів. «Блакитний ящик» або ще називали «Пілот- 

тренажер» складався з кабіни екіпажу літака та повноцінного набору приладів 

керування [18]. 
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Рис.1.11. Перший у світі комерційний авіасимулятор [19] 

 
У 1935 році, оповідання Стенлі Уейнбаум «Спектакль Пігмаліона» точно 

спрогнозував сучасні VR-технології. Книга має пару окулярів, ті що надає 

користувачу мандрувати через голографічне моделювання вигаданого досвіду — 

виду попередника поточних VR технологій [18]. 

У 1950-ті роки, де VR девайси розпочали отримувати просту форму, що є 

загальноприйнятим сьогодні. Ранні прогнози Стенлі Уейнбаума щодо VR 

окулярів не були так далекі, і перші моделі дисплеї з головою (HDMs) з’явились 

у 1950–60-ті роки [18]. 

Кінематографіст Мортон Хейліг розробив спосіб під назвою «Театральний 

досвід», метою якого було повністю охопити та поринути глядача в атмосферу 

фільму. У 1962 році Хейліг представив перший прототип пристрою під назвою 

«Сенсорама». Разом із «Сенсорамою» він випустив колекцію з п’яти 

короткометражок, які давали можливість глядачам насолоджуватися переглядом 

із використанням зору, слуху, дотику та запаху. У 1960 році Хейліг запатентував 

Telesphere Mask як один із перших прототипів шоломів віртуальної реальності 
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(НDMs), хоча винахід Хейліга не мав функції відстеження руху, і був повністю 

механічним — без підключення до комп’ютера (рис.1.12) [18]. 

 

Рис.1.12. Telesphere Mask [18] 

 
Вже у 1968 році Іван Сазерленд та його учень Боб Спроулл створили 

перший HMD для використання в занурених програмах, що також був першим 

HMD з відстеженням руху та комп’ютерним з’єднанням. За сучасних порівнянь, 

перегляд був надзвичайно примітивним, а на додачу пристрій був дуже важким, 

що виникла потреба в його встановленні на стелю для підтримки. Його величезні 

розміри, мабуть, вплинули також на його назву—«Дамоклівський меч». Хоча на 

екрані відображалися лише моделі дротової рами, що було революційним для 

того часу, але це стало основою для руху відстеження HMD, які є сьогодні 

звичайними явищами [18]. 

З розвитком комп'ютерної епохи у 1970-1990 роках, також технології VR 

швидко прогресували. Віртуальна реальність почала знаходити застосування у 

додатках з відеоіграми, а також з'явилися перші віртуальні світи, хоч і досить 
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примітивні за сучасними мірками. Сам термін "віртуальна реальність" також був 

створений і набув популярності в 80-х роках. 

У 1978 році команда MIT створила ранню гіпермедійну програму під 

назвою “Aspen Moviemap”, яка дозволяла користувачам віртуально 

подорожувати в місті Аспен, штат Колорадо. Ця програма могла представити 

просту симуляцію цього міста та мала три режими: літо, зима і багатокутники. 

Перші два режими базувалися на фотографіях, які команда пройшлася містом, 

фотографуючи кожен доступний сантиметр вулиць. Режим багатокутника був 

спрощеною 3D-моделлю міста [18]. 

Вчений Атарі у 1982 році створив дослідницьку лабораторію віртуальної 

реальності, але був змушений закрити її. Таке рішення було прийняте після 

катастрофи на ринку відеоігор у 1983 році. Проте члени команди “Атарі” не 

здались та пішли на пошуки VPL Research, які створили різноманітні пристрої 

віртуальної реальності, такі як Data Glove, Eye Phone та Audio Sphere. 

Співзасновник VPL, Jaron Lanier, також часто рахується, як основоположник 

терміну “віртуальна реальність” [18]. 

В кінцевому підсумку VPL ліцензував Data Glove на Mattel, який потім 

використовував цю технологію для створення не так успішного Power Glove 

аксесуара для Nintendo розважальна система (NES). Незважаючи на те, що Power 

Glove було важко використовувати, а також не був надто популярним, це був 

один з перших доступних VR пристроїв, і вдалося залучити аудиторію через 

відеогри, телебачення та посилання на фільми [18]. 

Першими споживачами класичних пристроїв VR були широко поширені 

вже в 1990-х роках, а технологія VR стала схожою на те, що ми маємо зараз. У 

1991 році компанія Sega, провідна у сфері відеоігор, випустила гарнітуру Sega 

VR для аркадних ігор. Цей пристрій мав ЖК-екрани, стерео навушники та 

простий інерційний датчик, який дозволяв їй реалізувати базове відстеження 

рухів голови користувача. 

Згодом, група що називалась «Virtual Group» запустила свою гарнітуру 

пов’язану з багато користувальною системою VR, і дала гравцям можливість 
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грати з друзями в режимі реального часу. Система віртуальної реальності мала 

порівняно низьку затримку (<50 мс), а також стереоскопічні 3D-візуальні ефекти 

в їхньому шоломі [18]. 

Першою портативною консоллю був пристрій на ім’я – «Nintendo Virtual 

Boy» (рис.1.13). Випустили його в 1995 році. Консоль зазнала значного провалу 

— основними причинами стали її незручність у використанні, двоколірний 

дисплей (червоний і чорний) та обмежена кількість програмного забезпечення. 

Незважаючи на це, її і дальше вважають одним із перших кроків у розвитку 

портативних VR-пристроїв. Консоль зняли з виробництва у 1996 році. 
 
 

Рис.1.13. «Nintendo Virtual Boy» [20] 

 
У XXI столітті VR-технології зробили значний крок вперед як в апаратній, 

так і в програмній частині. Були запроваджені дисплеї з високою роздільною 

здатністю та передове різноскероване відстеження руху, а також оновлені ігрові 

й аудіо двигуни, що надали розробникам VR нові та кращі можливості для 

створення більш захопливих віртуальних світів. 
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Вже у 2007 році почали використовувати панорамні фото, а саме Google 

запустив програму Street View, що дала можливість реалістично представляти 

карти по всьому світу, а вже в 2010 році в цю програму був застосований 

стереоскопічний 3D-режим. Перегляд вулиць став одним із перших 

широкомасштабних засобів масової інформації на 360 градусів, і це дає поштовх 

і VR стає дедалі більше пов’язаним із поточним ландшафтом галузі. 

У 2010 році Палмер Лаки дебютував перший прототип Oculus Rift 

(рис.1.14), і хоча він був заснований на оболонці іншої 3D-гарнітури, яка була 

здатна тільки до обертального стеження за рухами голови, вона включена в 90- 

градусне поле зору, яке було революційним на той час [18]. 
 
 

Рис.1.14. Oculus Rift Consumer Version [18] 

 
У 2013 році ігровий гігант, Valve, виявив спосіб зменшення відставання та 

розмивання у VR за допомогою дисплеїв з низькою стійкістю, і відкрито 
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поділився цією технологією. Oculus та інші пізніше затвердили технологію на 

власні екрани [18]. 

2014 рік став визначним для VR-технологічного забезпечення, адже на 

ринок мобільних пристроїв вийшло безліч нових гарнітур. Компанія Valve 

представила прототип Steam View, що став попередником теперішніх VR- 

гарнітур компанії. У цьому ж році Facebook придбала Oculus за 2 мільярди 

доларів. 

Компанія Sony у 2014 роціоголосила про проєкт Morpheus, що пізніше 

привело до виходу PlayStation VR (PSVR) для PlayStation 4 (рис.1.15). PSVR 

стала однією з найпопулярніших і доступних VR присторїв, а Sony активно 

продовжує підтримувати розробку ігор та програм для цієї платформи навіть 

сьогодні. 

Рис.1.15. PlayStation VR [18] 
 
 

У 2014 році компанія Google представила створений за принципом Чарльза 

Уітстона свій Cardboard — стереоскопічний переглядач для смартфонів 

(рис.1.16). Кардборд став одним із найпростіших і найдоступніших способів 

занурення у VR, для якого потрібен лише смартфон, який підтримує VR-додатки 

[18]. 
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Рис.1.16. Google Cardboard [18] 

 
У лютому 2015 року Valve та HTC оголосили про гарнітуру Vive, яка 

використовує технологію відстеження в масштабі приміщень, і вважається 

однією з лідерів сучасної технології VR [18]. 

У 2017 році зросла увага до високоякісного звуку, оскільки все більше 

компаній входять в ринок віртуальної та аудіовізуальних сервісів. 

Вдосконалення пристроїв з високою роздільною здатністю залишається одним з 

найважливіших етапів, щоб забезпечити максимальне занурення користувача, а 

також точне і реалістичне звучання у навушниках. 

Крім таких провідних виробників VR-обладнання, як HTC, Oculus і Sony, 

піонери VR продовжують також розробляти нові захоплюючі технології, 

створюючи віртуальні світи для дослідження споживачами. Одні з них 

розробляють платформи для соціальних зв’язків у VR, а інші — ігри та відео 

контент, а треті працюють над покращенням ігрових і звукових двигунів, щоб 

забезпечити розвиток галузі. 
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1.3. Технології віртуальної реальності 

Віртуальна реальність, або як ще називають штучна реальність, — це 

створений технічними засобами світ, який людина відчуває та поринає в нього 

через її відчуття, а саме: зір, слух, дотик і інші. Віртуальна реальність імітує як 

вплив, так і реакцію на вплив. Щоб створити переконливе відчуття реальності, 

комп'ютер синтезує властивості та реакції віртуальної реальності в режимі 

реального часу. 

Не слід плутати віртуальну реальність із доповненою. Їх принципова 

відмінність у тому, що віртуальна конструює новий штучний світ, а доповнена 

реальність лише вносить окремі штучні елементи в сприйняття світу реального 

[12]. 

Системи віртуальної реальності — це пристрої, які значно реалістичніше, 

ніж звичайні комп'ютерні системи, імітують взаємодію з віртуальним 

середовищем через вплив на всі п'ять органів чуття людини. 

Хоча повністю реалізованих таких систем ще не існує, розробники 

прагнуть створити віртуальну реальність, яка: 

 виглядає правдоподібно, викликаючи у користувача відчуття 

реальності подій; 

 є інтерактивною, забезпечуючи можливість взаємодії з 

середовищем; 

 доступна для дослідження, дозволяючи вивчати більш детальний і 

великий світ; 

 створює ефект присутності, залучаючи як мозок, так і користувача 

тіла та впливаючи на максимальну кількість органів чуття. 

Серед віртуальної реальності також можна виділити наступні типи 

технологій: ефект повного занурення, без занурення, із спільною 

інфраструктурою, на базі інтернет-технологій. 

Технології VR з ефектом повного занурення, що забезпечують 

правдоподібну симуляцію віртуального світу з високим ступенем деталізації. 

Для  їх  реалізації  необхідний  високопродуктивний  комп'ютер,  здатний 
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розпізнавати дії користувача і реагувати на них в режимі реального часу, і 

спеціальне обладнання, що забезпечує ефект занурення[12]. 

Технології VR без занурення. До них відносяться симуляції із зображенням, 

звуком і контролерами, що транслюються на екран, бажано широкоформатний. 

Такі системи зараховують до віртуальної реальності, оскільки за ступенем 

впливу на глядача вони набагато перевершують інші засобів мультимедіа, хоча і 

не реалізують повною мірою вимоги, що пред'являються до VR [12]. 

Технології VR зі спільною інфраструктурою. До них можна віднести 

Second Life — тривимірний віртуальний світ з елементами соціальної мережі, 

який налічує понад мільйон активних користувачів, гру Minecraft і інші. Такі 

світи не забезпечують повного занурення (втім, у Minecraft вже існує версія для 

віртуальної реальності, що підтримує шоломи Oculus Rift і Gear VR). Але 

у віртуальних світах добре організована взаємодія з іншими користувачами, 

чого часто не вистачає у продуктів «справжньої» віртуальної реальності. 

Віртуальні світи використовуються не тільки в ігровій індустрії: завдяки таким 

платформ, як 3D Immersive Collaboration можна організовувати робочі та 

навчальні 3D-простору — це називається «спільна робота з ефектом 

присутності». Забезпечення повного занурення і, одночасно, взаємодії 

користувачів в віртуальності є одним з важливих напрямків розвитку VR [12]. 

VR на базі інтернет-технологій. До них відноситься перш за все мова 

Virtual Reality Markup Language, аналогічний HTML. Зараз ця технологія 

вважається застарілою, але, не виключено, в майбутньому віртуальна реальність 

буде створюватися в тому числі — з використанням інтернет-технологій [12]. 

Одним із найпоширеніших способів занурення у віртуальну реальність є 

використання спеціальних шоломів або окулярів. Дисплей, розташований перед 

очима користувача, показує зображення у форматі 3D. Завдяки вбудованому 

гіроскопу та акселерометру, пристрій відслідковує рухи голови і передає ці дані 

в обчислювальну систему, яка коригує зображення на екрані відповідно до 

отриманих сигналів. Таким чином, користувач може оглядати віртуальне 

середовище, відчуваючи себе в ньому так, ніби не перебуває в реальному світі. 
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Щоб краще зануритись у світ віртуальної реальності крім датчиків, що 

відстежують положення голови, в пристроях VR можуть використовуватися 

трекінгові системи, які відстежують рухи зіниць очей та дозволяють визначити, 

напряком погляду людина дивиться в будь який час і на додачу, також 

відстежують рухи тіла людини з метою повторення їх у віртуальному світі. 

Відстеження можна виконати за допомогою спеціальних сенсорів або 

відеокамери. 

Для взаємодії з віртуальною реальністю традиційних 2D-контролерів 

(миша, джойстик тощо) вже недостатньо, тому їх замінюють 3D-контролерами 

(маніпуляторами, що дозволяють працювати в тривимірному просторі) [12]. 

Пристрої зі зворотним зв'язком призначені для того, щоб користувач міг 

ще повніше відчути все те, що відбувається у віртуальному світі. В якості таких 

пристроїв можуть використовуватися вібруючі джойстики, що обертаються 

крісла тощо[12]. 

Вважається, що 80% інформації людина отримує через зір. Тому 

розробники систем VR приділяють величезну увагу саме пристроям, що 

забезпечує формування зображень. Як правило, їх доповнюють пристроями 

стереозображення, ведуться роботи по тактильним впливам і навіть імітації 

запахів. Про вплив на смакові рецептори поки не повідомляється[12]. 

Сучасні шоломи віртуальної реальності (HMD-display, head-mounted 

display, відеошлем) забезпечені одним або декількома дисплеями, які показують 

зображення для лівого та правого ока. Вони також обов’язково мають систему 

лінз для коригування геометрії зображення та трекінгову систему, яка відстежує 

орієнтацію пристрою в просторі. Зовні ці пристрої нагадують окуляри, тому їх 

часто називають просто VR-окулярами [12]. 

Їх можна поділити на такі три категорії: 

1. Окуляри, що забезпечують обробку та виведення зображення яке 

влаштоване в телефонах (Android або iPhone). Використовують сучасні 

високопродуктивні мобільні смартфони. Пристрої здатні самостійно обробляти 
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тривимірні зображення, мають екрани з високою роздільною здатністю та 

оснащені датчиками для визначення положення у просторі. 

2. Окуляри, де обробкою зображення займається зовнішній пристрій 

(ПК, Xbox, PlayStation і тд). Техніка повинна мати потужне забезпечення та 

високопродуктивна. Окуляри в свою чергу мають забезпечені датчиками 

положення. 

3. Автономні окуляри віртуальної реальності (Lenovo Mirage Solo, 

спільно з Google, Oculus Quest від Facebook, Samsung Gear VR тощо). 

Шоломи є основним компонентом VR з повним зануренням, оскільки не тільки 

забезпечують об'ємне зображення і стереозвук, але ще і частково ізолюють 

користувача від навколишньої реальності [12]. 

Motion Parallax — це 3D-дисплеї, що дозволяє людині бачити предмети 

більшими, ніж вони є в реальності і тим самим створюють ілюзію. Щоб це 

відбулось кожен погляд для глядача, виходячи з його місця розташування 

відповідно до екрану, генерується відповідна до цього проекція тривимірного 

об'єкту. Навколо об’єкта який глядач хоче глянути, він переміщується, щоб 

оглянути його з усіх боків, але варто зауважити, що при цьому всі об'єкти сцени 

будуть переміщатися відповідно до людини, одна відносно іншої. 

Явище параллакса багаторазово підсилює сприйняття обсягу. На відміну 

від 3D-кінематографа і 3D-TV, які використовують лише бінокулярний зір, 

технологія MotionParallax3D дозволяє користувачеві розглянути 3D-сцену з усіх 

боків, як якщо б все її об'єкти були реальні. Зсув глядача щодо екрану, що 

порушує ефект обсягу в 3D-кіно, в системі MotionParallax3D ефект тільки 

підсилює. Система, що використовує механізм параллакса, повинна вловлювати 

найдрібніші рухи голови користувача і відстежувати їх з високою швидкістю і 

точністю, щоб мозок не фіксував спотворення геометрії об'єктів. Затримка яких 

повинна складати не більше 20 мс, для інтерактивних ігор — не більше 11 мс[12]. 

Такі пристрої на відмінно від окулярів не повністю вводять людину у 

віртуальний світ, адже зображення транслюється на дисплей і не повністю ізолює 

користувача від навколишнього середовища. Проте, незважаючи на це є винятки: 
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кімнати віртуальної реальності (CAVE, cave automatic virtual environment), де 

стереоскопічне зображення проектують на всі стіни, що є навколо глядача, 

спеціально налаштоване для конкретної позиції (рис.1.17). Завдяки цьому 

створюється ефект повного занурення, коли зображення оточує людину з усіх 

боків. Деякі експерти стверджують, що VR-кімнати перевершують VR-шоломи, 

оскільки забезпечують кращу роздільну здатність, не вимагають носіння великих 

та не зовсім зручних пристроїв, які можуть викликати дискомфорт, і полегшують 

самоідентифікацію завдяки можливості бачити себе в просторі. 

 

Рис.1.17. Кімнати віртуальної реальності CAVE [22] 

 
Наступним, що важливо у віртуальній реальності є хороша і з усіх боків 

забезпечена аудіосистема, яка дозволяє точно визначати розташування джерел 

звуку, що дає користувачеві можливість орієнтуватися у віртуальному світі за 

допомогою власного слуху. 

Також, існує костюм віртуальної реальності. Його завданням це 

передавати  температурні,  тактильні,  вібраційні  та  інші  відчуття,  а  ще 
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відслідковувати положення тіла користувача. Все це підсилюється за допомогою 

окулярів чи шолому, які забезпечують звук. 

Щоб ще краще відчувати себе у «іншому» світі винайшли рукавички 

віртуальної реальності (рис.1.18), які забезпечені сенсорами для відстежування 

рухів пальців та зап’ястя, а також як і в костюмі тут може бути зворотній зв'язок 

у вигляді вібрацій чи тактильного відчуття. 
 
 

Рис.1.18. Рукавички для віртуальної реальності [21] 

 
Для взаємодії з віртуальним середовищем використовуються джойстики 

(геймпади, жезли), які спеціально створені з вбудованими датчиками руху і 

положенням, а також куди без кнопок та колеса з прокруткою, схожим до тих, 

що є у комп’ютерній миші. Наразі такі джойстики все частіше випускаються 

бездротовими, адже це значно зручніше. Як альтернативні пристрої управління 
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можуть використовуватися інформаційні рукавички або костюми віртуальної 

реальності. 

Слід зазначити, що віртуальний туризм – це подорожі на відстані. 

Основною перевагою є його сутність, а саме: доступність, можливості та 

комфорт. Люди можуть відвідати музеї, країни, пам’ятки архітектури в будь якій 

точці світу. Звичайно економиться час та гроші, що могли б бути витрачені на 

дорогу. 

Віртуальна реальність пройшла досить вражаючий шлях від перших 

стереоскопів XX століття до сучасних високотехнологічних гарнітур. Винаходи, 

починаючи зі стереоскопу Вітстоуна та авіа симулятора Лінка, поклали основи 

для розвитку технологій з яких все починалось, вдосконалили та стали більш 

інтерактивними і реалістичними. Із появи VR-пристроїв у сфері розваг, 

медицини, навчання та взаємодії VR перетворилася на галузь, що дає 

можливість пізнати нове через віртуальну реальність, захоплюючи користувачів 

у повністю інтерактивні та багато сенсорні світи. Сьогоднішній розвиток VR 

продовжує стимулювати прогрес в апаратному забезпеченні, аудіо- та ігрових 

двигунах, забезпечуючи все глибший і більш реалістичний світ для споживачів 

та даючи змогу відкривати нові горизонти у світових технологіях. 

Віртуальна реальність (VR) створює повноцінний штучний світ, який 

користувач відчуває через свої органи чуття, такі як зір, слух та дотик. Для цього 

розроблені спеціальні пристрої, що забезпечують інтерактивність і занурення у 

віртуальне середовище ще краще. Основними є шоломи віртуальної реальності, 

що являються засобами для повного занурення, щоб вони відтворювали об’ємне 

зображення, стереозвук та частково ізолювали користувача від реального світу. 

Вони можуть працювати автономно, використовуючи мобільні телефони або 

комп'ютери з гарною потужністю для обробки даних. Аудіосистеми 

допомагають відтворювати звук навколо глядача. Віртуальний костюм та 

рукавиці покращують тактильність, яка також допомагає більше зануритись в 

інший світ. 
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РОЗДІЛ 2 

АНАЛІЗ СУЧАСНОГО СТАНУ ВІРТУАЛЬНОГО ТУРИЗМУ В СВІТІ 

 
2.1. Дослідження ринку віртуального туризму в світі 

Туристична політика та діяльність повинні створюватися з повагою до 

художньої, археологічної та культурної спадщини, концентруючи увагу на її 

захисті та передачі наступнім поколінням. Важливу роль потрібно приділяти 

створенню віртуальних реконструкцій пам'яток, місць поклоніння, 

археологічних та історичних об'єктів, і не слід забувати про інтеграції технологій 

віртуальної реальності в музеї, що зробить їх широку відкритість та доступність 

для відвідувачів у цифровому форматі. 

Згідно з визначенням, прийнятим Генеральною Асамблеєю ООН з туризму 

на 22-й сесії (2017 року), культурний туризм розглядає «тип туристичної 

діяльності, в якій головною мотивацією відвідувача є вивчення, відкриття, досвід 

і споживання матеріальних і нематеріальних культурних пам'яток/продуктів у 

туристичному напрямку». На теперішній час ці фактори набагато частіше стають 

доступними для віртуального туризму завдяки цифровим технологіям [23]. 

Віртуальні тури надають відвідувачам можливість зануритися у 

матеріальну й нематеріальну культурну спадщину, а саме архітектурні шедеври, 

історичні місця, кулінарні традиції, літературу, музику та інші елементи 

культурного багатства, не покидаючи дому. ООН з туризму підтримує членів у 

створенні політик і стратегій для покращення віртуального культурного туризму. 

Вона також надає рекомендації щодо створення цифрових продуктів і моделей 

управління, які забезпечують автентичність культурних цінностей та дають 

користь усім зацікавленим сторонам [23]. 

У вересні 2023 року UN Tourism, Fundación ONCE та UNE показали набір 

керівних принципів, направлених на основних гравців екосистеми культурного 

туризму, які стараються зробити свої віртуальні туристичні пропозиції більш 

доступними [23]. 
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Основну роль у створенні та експертизі відіграли Міжнародний комітет 

культурного туризму ICOMOS і Європейська мережа доступного туризму 

(ENAT). Експерти ІКОМОС зосередили свою увагу на важливих напрямках 

забезпечення доступності у сфері віртуального туризму, щоб забезпечити 

культурний досвід у цифрових середовищах інклюзивним для всіх людей [23]. 

Цей інструмент також був створений у рамках просування стандарту ISO 

21902, що враховує інклюзивність у туризмі, а саме у віртуальних форматах. 

ООН з туризму виступила одним із головних партнерів у створенні цього 

стандарту, створюючи його адаптації до сучасних цифрових реалій [23]. 

У 2021 році глобальний ринок віртуального туризму вартував 5 млрд дол. 

США, і прогнозується, що до 2027 року він збільшить свою ціну до 24,1 млрд 

дол. США, показуючи неймовірний середньорічний темп зростання (CAGR) на 

рівні 30,95% у період 2022-2027 років [23]. 

Такий шалений розвиток ринку віртуального туризму говорить про зміну 

споживчих уподобань та інтеграцію цифрових технологій у сферу подорожей. 

Це не тільки відкриває нові можливості для туристичної галузі, а й більше 

дозволяє створювати доступний культурний досвід для широкої аудиторії, а саме 

для тих, хто має певні труднощі в мобільності чи фінансах. У майбутньому ця 

тенденція допоможе змінити традиційне уявлення про подорожі, дозволяючи 

людям мати змогу пізнавати світ без фізичних кордонів. 

Одна з передових програм в світі Digital Dance Studio VR (DDS-VR) — це 

інноваційний занурювальний додаток, створений для підтримки хореографії та 

танцювальної творчості у віртуальному просторі. Він надає інтуїтивно 

зрозумілий інтерфейс, який дає змогу користувачам робити та керувати 

хореографічними послідовностями, досліджувати просторово-часові 

закономірності, працювати з музичним супроводом, дизайном середовища й 

естетикою [24]. 

Програма дозволяє модифікувати положення, кількість, ритм та 

орієнтацію танцюристів у цифровій студії. Її стандартний набір інструментів 

підходить для хореографів, танцівників та всіх, хто цікавиться рухом у 
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цифровому контексті. Крім того, DDS-VR має можливість для використання в 

інших сферах, таких як блокування, розкадровка сцен для кіно та телебачення, 

створення бойових чи масових сцен [24]. 

Ця платформа сильно скорочує витрати на оренду студії та персонал, в той 

самий час пропонуючи можливість працювати у віртуальному середовищі без 

необхідності вивчення складного програмного забезпечення, як Unity або Unreal 

Engine. DDS-VR є основним інструментом для візуалізації, створення та обміну 

цифровою хореографією, що змінює звичні підходи до навчання та репетицій, 

виходячи за межі фізичних обмежень [24]. 

Отже, такий підхід не лише збільшує можливості танцювальних митців, 

але й робить хореографію доступнішою для тих, хто не має доступу до 

професійних студій чи команд. DDS-VR може стати ключовим інструментом у 

поширенні та рекламі танцю та експериментів у цифрових мистецтвах. 

Ця повністю нова, запатентована технологія виникла в результаті 

дослідження, зробленого Alexander Whitley Dance Company (AWDC) у співпраці 

з розробником Лукою Біадою (Fenyce), компанією INVR.SPACE і доктором 

Деном Страттом із Голдсмітс, Університет Лондона. Початковий настільний 

додаток, випущений у режимі BETA під назвою Digital Dance Studio (DDS), був 

створений AWDC разом із Лукою Біадою [24]. 

Проєкт виник після масштабних консультацій із викладачами та 

студентами танцю у Великій Британії, які вивчали потенціал цифрових 

технологій для розв’язання практичних викликів і бар'єрів доступу в галузі. 

Після цього були зроблені додаткові дослідження в індустрії та багаторазові 

ітерації продукту, щоб повністю відповідати потребам визначеної аудиторії: 

хореографів, викладачів танців, а також фахівців у сферах кіно та ігрової 

індустрії як у національному, так і на міжнародному рівні. 

Версія DDS-VR була створена у співпраці з INVR.SPACE, щоб покращити 

та збільшити функціонал початкової платформи DDS, перенісши її у віртуальне 

середовище.  Це  забезпечило  ефектний  інтерфейс  із  доступом  через  VR- 
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гарнітуру, надаючи інноваційні можливості для взаємодії з хореографією у 

занурювальному цифровому просторі [24]. 

Сектор туризму почав відчувати занепад через пандемію COVID-19, і 

наслідки цієї кризи ще довгий час впливатимуть на галузь. Відновлення 

подорожей потребуватиме від авіаційної та туристичної індустрії створення 

більш безпечної інфраструктури та політики, яка надасть захист і комфорт 

пасажирів. І в той самий час цифрові інструменти, такі як веб-сайти для 

бронювання, блоги, фільми та туристичні фотографії, матимуть ключову роль у 

підтримці бізнесу, допомагаючи підприємствам збільшувати свою аудиторію. 

Для людей, які планують свою наступну відпустку, цифрові платформи 

стають важливим джерелом інформації та натхнення. Хоча віддалений туризм 

довго розглядався як концепція майбутнього, пандемія COVID-19 сильно 

прискорила його прийняття. Люди все частіше звертаються до віртуальних 

подорожей як альтернативи реальним, що надає нові горизонти для галузі. 

Інтелектуальні технології, такі як віртуальна реальність та робототехніка, 

не тільки полегшують процеси, як-от збір даних і взаємодія з клієнтами, але й 

створюють позитивний імідж організацій, що викликає покращення PR і 

позиціонування бренду. Все більша і більша кількість заявок на патенти VR у 

сфері подорожей підтверджує попит і перспективи цього напряму. 

Окрім цього, віртуальні тури допомагають збереженню культурної та 

природної спадщини, зменшуючи навантаження на відомі туристичні об'єкти. 

Такі технології також дозволяють відчути туризм більш доступним для людей із 

фізичними чи фінансовими обмеженнями. Таким чином, поєднання цифрових 

інструментів із традиційними підходами може не тільки сприяти відновленню 

галузі, але й зробити її стійкішою, стабільнішою та інклюзивнішою у 

майбутньому. 

Глобальний ринок віртуального туризму стрімко розвивається завдяки 

впровадженню технології Blockchain, яка зокрема впливає на трансформацію 

індустрій BFSI та управління ланцюгами постачань. Віртуальні тури, що 

сприяють психологічному благополуччю, особливо під час і після епідемій, 
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грають важливу роль у створенні попиту на цьому ринку. Очікується, що 

зростання ринку також буде рости завдяки технологічними досягненнями, 

здешевленням виробництва, збільшенням асортименту ігор та розважальних 

рішень, використанням віртуальних турів у медицині, розвитком передових 

гарнітур і дисплеїв, а також впровадженням 5G та інших сучасних мереж [25]. 

Сучасний туристичний бізнес часто використовує підхід «спробуй, перш 

ніж купити», спираючись на створення максимально комфортного клієнтського 

досвіду. Інвестиції в доповнену (AR) і віртуальну (VR) реальність стають 

невід'ємною частиною стратегій туристичних компаній, які хочуть забезпечити 

клієнтам можливість зануритися в атмосферу місця, яке вони планують 

відвідати. Завдяки цим технологіям створюються інноваційні додатки, що дають 

можливість у реальному часі відчути краєвиди, інфраструктуру та унікальну 

атмосферу локацій. 

Крім поліпшення споживчого досвіду, компанії також використовують AR 

і VR для створення персональних пропозицій, інтерактивного планування 

маршрутів і створення віртуальних турів у реальному часі. Наприклад, клієнти 

можуть «прогулятися» готелем, відчути комфортність номерів або побачити 

панорамний вид з вікна, що дозволяє їм прийняти рішення. Впровадження цих 

технологій допомагає розвитку екотуризму, пропонуючи туристам віртуальні 

подорожі до важкодоступних або екологічно чутливих зон, що сильно допомагає 

мінімізувати негативний вплив на природу. 

Ринок віртуального туризму шалено розвивається завдяки технологіям 

VR/AR і зростаючого попиту на екологічні, доступні й інтерактивні подорожі. 

Це дуже перспективна галузь, що надає нові можливості для освіти, розваг і 

культурного обміну, але вимагає інвестицій у якісний контент та технічну 

доступність. Віртуальний туризм має всі шанси стати важливою частиною 

глобальної туристичної індустрії. 

Північна Америка, а саме США і Канада, прийнято сприймати як 

глобальний центр впровадження VR та AR у туризмі, вони надають понад 57% 

робочих місць у цій галузі. Walt Disney є одною із передових інновацій, активно 
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інвестуючи у технології, що поліпшують клієнтський досвід. Їхня увага до 

розвитку VR/AR, показана у сотнях вакансій, через що можна зрозуміти 

важливість інновацій для приєднання клієнтів у «економіці досвіду». Це показує 

не тільки зростання попиту, але й збільшену конкуренцію серед передових 

компаній, які створюють майбутнє індустрії подорожей і туризму. 

Такий прогрес підтверджує, що інтеграція VR/AR стає не просто 

популярною, а одною з основних умов успіху в туризмі, відкриваючи нові 

перспективи для бізнесу і споживачів. 

Під час карантину Національна рада з туризму Німеччини 

використовувала гарнітури Quest Rift, щоб створювати віртуальні тури, 

показуючи гостям краєвиди Німеччини, а також пляжі Балтійського та 

Північного морів. В той самий час в Азіатсько-Тихоокеанському регіоні, завдяки 

збільшенню кількості інвестицій у технології AR і VR для туризму та подорожей, 

передбачається потужний розвиток з шаленими темпами зростання (CAGR) 

протягом 2022–2027 років [26]. 

У контексті аналізу ринку віртуального туризму, три передові пристрої 

цього року – Apple Vision Pro, Meta Quest 3 та PlayStation VR2 – мають ключову 

роль у створенні інноваційних можливостей для цієї галузі. Apple Vision Pro 

(рис.2.1), зокрема, створив справжній прорив, з’єднавши віртуальну та 

доповнену реальність (VR і AR). Ця технологія дає можливість створювати 

інтерактивні віртуальні тури, у яких користувачі можуть в один і той самий час 

взаємодіяти з реальними та віртуальними об’єктами, відкриваючи нові 

можливості для туристичного досвіду [27]. 

Apple Vision Pro надає найкращу якість зображення завдяки використанню 

дисплеїв Micro OLED. Це дає можливість працювати з найменшими деталями, 

що дуже сильно цінують професіонали в галузях дизайну, медицини та інженерії. 

Пристрій також має в своєму арсеналі високоточні інструменти для співпраці, 

через що він є чудовим вибором для корпоративного середовища та бізнес- 

користувачів. Проте висока ціна — 3 499 дол. США — робить Vision Pro 
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доступним лише для вузького кола клієнтів, що погіршує та зменшує його 

поширення серед масового ринку [27]. 
 
 

 

 
Рис. 2.1. Apple Vision Pro [28] 

 
Meta Quest 3, у свою чергу, є флагманським автономним VR-пристроєм, 

який підкорив серця поціновувачів та покупців завдяки своїй універсальності, 

доступній ціні та високій якості роботи (рис.2.2). Ця модель підтримує успіх 

Meta Quest 2, та надає покращену графіку, більш сучасний та сильніший 

процесор і можливість працювати без підєднання до ПК або консолі [27]. 

 

Рис. 2.2. Meta Quest 3 [27] 
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Quest 3 є цілком автономним пристроєм, що дає можливість користуватися 

VR без необхідності мати дорогий комп’ютер чи ігрову приставку. Він має в 

своєму арсеналі покращену графіку та продуктивність, які дозволяють відчути 

комфортне занурення у віртуальний світ. Завдяки вбудованим сенсорам і 

камерам пристрій можна відмінно використовувати для активних ігор і 

інтерактивних додатків. Але графічні можливості Quest 3 є трохи гірші 

порівняно з преміальним рішенням, таким як Apple Vision Pro, або VR- 

пристроям, що працюють у зв’язці з ПК [27]. 

PlayStation VR2 є новим поколінням відомої лінійки ігрових VR-шоломів 

від Sony, створеним ціле направлено для геймерів (рис.2.3). Пристрій надає 

можливість широкого вибору ігор та ексклюзивного контенту для власників 

PlayStation 5. Прогнозується, що у 2024 році VR2 отримає підтримку 

підключення до ПК, що сильно розширить його цільову аудиторію [27]. 

 

Рис. 2.3. PlayStation VR2 [27] 
 
 

PS VR2 дозволяє відчути захопливий ігровий досвід завдяки високій 

частоті оновлення, роздільній здатності 4K і точному відстеженню рухів. 

Система також має передову технологію фовелованого рендерингу, яка 

концентрує обчислювальні ресурси на об'єктах у фокусі користувача, 

збільшуючи якість графіки та продуктивність [27]. 
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Потрібно зазначити, що використання штучного інтелекту (AI) у VR 

відкриває нові можливості для розробки динамічних віртуальних світів, які 

змінюються в реальному часі. Алгоритми машинного навчання мають змогу 

вираховувати вподобання, поведінку та фізіологічні реакції користувачів, щоб 

підстроювати контент до їхніх потреб. Наприклад, AI може оцінювати, на яких 

об'єктах користувач концентрується довше, або як він реагує на складні 

завдання, щоб створити індивідуально налаштований ігровий досвід [27]. 

У відеоіграх вплив штучного інтелекту (AI) дуже помітний у поведінці 

NPC (персонажів, які керуються AI). Вони стають все більш реалістичнішими, 

реагуючи на дії гравця не за звичайними сценаріями, а на основі аналізу його 

поведінки. Це робить більш захопливий і «живий» ігровий процес, де всі рішення 

мають свої наслідки [27]. 

А тепер варто згадати про метавсесвіт — це цифровий 3D-світ, що 

формується з віртуальних просторів, які користувачі можуть вивчати через 

створені ними образи. У метавсесвіті є змога грати, подорожувати, відвідувати 

магазини, спілкуватися з друзями у віртуальних кафе, працювати в офісах та 

виконувати купу інших видів діяльності [29]. 

Після ребрендингу Facebook у Meta в жовтні 2021 року метавсесвіт став 

одним із головних напрямків розвитку компанії. Для втілення цієї концепції було 

сформовано підрозділ Reality Labs, у який інвестували щонайменше 10 мільярдів 

доларів у 2021 році. Meta бажає розробляти контент для метавсесвіту, програмне 

забезпечення, а також AR і VR-гарнітури, які, за словами Марка Цукерберга, в 

майбутньому будуть такими ж розповсюдженими, як смартфони [29]. 

Окрім ігрових платформ та соціальних мереж, над розвитком віртуальних 

світів працюють й інші технологічні компанії, такі як Nvidia. Їхня платформа 

Omniverse поєднує 3D-простори в єдиний віртуальний всесвіт, направлений на 

полегшення співпраці між дизайнерами, інженерами та творцями контенту. 

Наприклад, BMW Group використовує Omniverse для покращення виробничих 

процесів, зменшення часу виготовлення та покращення якості продукції завдяки 

розумним виробничим технологіям [29]. 
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2.2. Основні лідери світового ринку віртуального туризму 

Віртуальний туризм стає все більш популярним у світі завдяки розвитку 

технологій віртуальної та доповненої реальності. Цей ринок захоплює та залучає 

як великих технологічних гігантів, так і спеціалізовані компанії, які створюють 

інноваційні рішення для мандрівників. Серед головних лідерів у цій галузі 

виділяються платформи, які надають користувачам можливість відвідувати 

музеї, природні ландшафти та культурні пам’ятки, не покидаючи будинок. 

Розглянемо ключових гравців, які формують тенденції та створюють стандарти 

у сфері віртуального туризму. 

Apple — це приклад компанії, яка може не тільки адаптуватися до змін, але 

й створити нові стандарти у світі технологій. Після успіху з iPhone, який став 

еталоном для смартфонів, компанія зіштовхнулася з наповненням ринку 

мобільних пристроїв. У відповідь Apple направила свої сили на створення нових 

перспективних напрямів, таких як віртуальна та змішана реальність. 

Анонс Vision Pro у 2023 році показує намір Apple зайняти провідну 

позицію в цій галузі. Продукт направлений на створення нової категорії 

пристроїв, похожий до того, як iPhone змінив наш погляд на телефони. Висока 

ціна на Vision Pro говорить про стратегічний підхід: компанія має ціль привабити 

професійних користувачів та технологічних ентузіастів, створюючи фундамент 

для масового впровадження цієї технології в майбутньому [30]. 

Технологічна галузь протягом багатьох років створювалась конкуренцією 

між Apple і Microsoft. Ця боротьба дещо згасла, коли Apple сконцентрувалася на 

поглибленому розвитку iPhone, а Microsoft переорієнтувалася на ігрову 

індустрію (XBOX) та корпоративні сервіси, такі як хмарні рішення, Office 365, 

Teams і LinkedIn [30]. 

Однак у нинішній ері технологій віртуальної реальності ці два велетні 

можуть знову стати прямими конкурентами. Microsoft вже отримала значний 

прогресу завдяки Hololens, який у своїй другій ітерації, Hololens 2, розглядається 

в першу чергу як професійний інструмент. Microsoft говорить про пристрій як 

«ергономічний  автономний  голографічний  пристрій  із  корпоративними 
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додатками, які збільшують та поліпшують точність і продуктивність роботи без 

використання рук» [30]. 

Поки Apple Vision Pro знаходиться на етапі розгляду потенційних 

застосувань, Microsoft цілком вдало закріплює позиції Hololens у конкретних 

галузях. А саме, компанія уклала контракт на кілька мільярдів доларів із урядом 

США для надання пристроїв для військових, які на сьогоднішній час тестуються 

в оновлених, легших та більш функціональних версіях. Можливо, саме військові 

технології, а не розваги чи офісні рішення, будуть першим широкомасштабним 

використанням VR. Цей напрямок підштовхує нас до сценаріїв, які раніше лише 

могли бути реальністю у науковій фантастиці [30]. 

Головним фактором успіху віртуальної реальності є створення плавного та 

комфортного відображення, адже навіть найменші недоліки у графіці можуть 

викликати дискомфорт і нудоту у користувачів. У цьому контексті одним із 

ключових гравців у технологічній індустрії VR стає NVIDIA, яка досягла свого 

успіху на видатних можливостях графічних карт [30]. 

NVIDIA вже надає широкий набір інструментів для розробників і 

спеціалістів у сфері інформаційних технологій, що робить її одним із головних 

лідерів у запровадженні технічних стандартів для VR. Завдяки своїм розробкам 

компанія може отримувати вигоду з постійного збільшення попиту 

технологічної індустрії у таких сегментах, як штучний інтелект, ігри та 

віртуальна реальність. Проте інвесторам слід враховувати, що великі досягнення 

компанії також створили відчутне збільшення її ринкової капіталізації, яка 

перевищила один трильйон доларів, що робить оцінку акцій порівняно з 

конкурентами не дешевою[30]. 

Meta, раніше відома як Facebook, яка також володіє Instagram і недавно 

створеною платформою Threads, створила ребрендинг із чіткою метою: 

сконцентруватися на розвитку «Метавсесвіту». Цей проєкт передбачає 

створення паралельного цифрового світу, де користувачі могли б витрачати 

значну частину часу, виконуючи різні соціальні взаємодії, роботу та розваги 

(рис.2.4) [30]. 
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Рис. 2.4. Шолом віртуальної реальності Meta [30] 

 
Для підтримки цієї амбітної стратегії Meta ще у 2014 році викупила 

компанію Oculus, одного з перших у виробництві гарнітур віртуальної 

реальності. Завдяки цьому кроку компанія сильно розвиває VR-сегмент. А саме, 

у 2022 році Meta повідомила про продаж 17 мільйонів гарнітур Quest 2 VR, які 

презентували за ціною від 299,99 доларів США. Гарнітури Meta мають 

відмінність не лише своїм новаторством, але й популярністю VR-ігор, які часто 

використовуються для розваг у компанії друзів, що дозволяє відчути атмосферу 

«вечіркових ігор» [30]. 

Qualcomm — одна з основних компаній у сфері телекомунікаційних 

технологій, яка має ключову роль у створенні світової цифрової інфраструктури. 

Її творці охоплюють оптоволоконні мережі, широкосмугове з’єднання, мобільні 

антени, центри обробки даних і також загальну телекомунікаційну екосистему 

[30]. 
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Компанія також активно працює над напрямком VR/AR. У 2018 році 

Qualcomm презентувала стандарт віртуальної реальності для чіпів гарнітур, 

створений на платформі Snapdragon, який багато використовується у галузі та 

постійно оновлюється. На теперішній час компанія сконцентрована на 

мобільність, і прагне зробити віртуальну реальність насправді портативною за 

допомогою своїх удосконалених новітніх чіпів і технологій 5G, у яких вона є 

головним лідером (рис.2.5). Цей акцент на мобільності й підключенні є також 

основним для створення ефективних систем доповненої реальності (AR), таких 

як розумні окуляри з можливістю накладення цифрової інформації на реальний 

світ [30]. 

 

Рис. 2.5. VR окуляри від Qualcomm [30] 
 
 

Для Qualcomm VR і AR є тільки частиною ширшого бачення глобального 

підключення, яке використовує 5G і майбутній 6G. Компанія також сильно 

сприяє розвитку хмарних ігор, що може стати першою масовою технологією, яка 

повноцінно покаже весь потенціал 5G. Як один із лідерів у встановленні 

стандартів і постачанні компонентів для галузі, Qualcomm має важливе значення 

для цифрової економіки [30]. 

Qualcomm, яка вдало подолала бульбашку доткомів і продовжує 

прогресувати, є цікавою пропозицією для інвесторів, готових більше зануритися 
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у складний, але перспективний ринок телекомунікацій поза межами його більш 

популярних сегментів [30]. 

Sony, покладаючись на свій успіх у сегменті консолей з PlayStation 5, також 

дійшла до значних результатів на ринку віртуальної реальності. До 2019 року її 

VR-системи стали головними міжнародними бестселерами (рис.2.6). Але ігрові 

системи Sony досі в більшості зосереджені на традиційних іграх, а не на VR [30]. 

 

Рис. 2.6. Рейтинг VR-систем на світовому ринку [30] 

 
Ситуація зазнала змін з запуском PSVR 2 на початку 2023 року. За перші 

шість тижнів продажі гарнітури дійшли до 600 тис. одиниць, що говорить про її 

вдалий старт. Не дивлячись на це, більша частина доходів Sony все ще надходить 

від ігор і супутніх послуг, які складають близько 27% загального обсягу продажів 

[30]. 

Autodesk — популярний розробник професійного програмного 

забезпечення для 3D-дизайну, а саме AutoCAD, яке стало стандартом у таких 

галузях, як інженерія та архітектура. Ці програми використовуються по всьому 

світу для створення і виготовлення промислових компонентів, будівель та 3D- 

моделей [30]. 
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Програмне забезпечення Autodesk має лідируючу позицію на ринку 

завдяки своїй сильній важливості для професіоналів, які щодня залежні від 

нього. Вміння роботи з цими інструментами часто є конкурентною перевагою 

для успішної і продуктивної кар'єри в інженерних і дизайнерських сферах. 

Компанія широко впроваджує нові технології, а саме концепцію «розширеної 

реальності», яка зачіпає та використовує доповнену, віртуальну та змішану 

реальності як частини цільного та єдиного континууму цифрового і реального 

досвіду [30]. 

Рішення Autodesk у сфері VR/AR надаюють нові можливості для 

проєктування, спільної роботи над 3D-моделями в режимі реального часу та 

обговорення заради обміну думками між колегами. Однією з основних переваг 

впровадження та використання цих технологій є те, що клієнти Autodesk вже 

знайомі з 3D-моделюванням і мають порібний досвід для ефективного 

використання VR/AR у своїй роботі [30]. 

Отже, сучасні умови ведення віртуального туризму тісно пов’язані з 

економічною діяльністю, яку можна описати глобальною конкуренцією, 

швидкими змінами, швидким розвитком інформаційних технологій та 

мережевих форм роботи, пришвидшенням інформаційних і комунікаційних 

потоків, ускладненням бізнес-процесів і всебічною глобалізацією. Це створило 

умови до переходу економічних процесів на новий етап — до інформаційної 

економіки, де головним ресурсом стають не тільки дані, а знання та способи їх 

передачі [32; 33]. 

У цих умовах стається трансформація компаній: від структур, побудованих 

на раціональній організації, до тих, що формуються на знаннях і інформації. 

Інформація стає незамінною частиною товарів і послуг, які компанії надають на 

ринку. У конкурентній боротьбі перевагу получають ті виробники, які 

найвправніше під лаштували свою діяльність до нових вимог бізнес-середовища, 

створеного інформаційним суспільством [32; 33]. 

Одним з таких методів боротьби за аудиторію є віртуальні мережі, які 

широко розвиваються та переважають у країнах Азії та Близького Сходу. В 
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Таїланді їх частка становить 24 % від загальної частки, яку посідає країна у 

межах континенту, Індонезії – 22 %, Китаї – 20 %, Бразилії – 19 %, Саудівській 

Аравії, Індії, Туреччині, Мексиці – 18 % та інших. Найнижчу частку було 

зафіксовано у Німеччині – 6 %, США та Великобританії – 5 %, Австралії – 4 % 

[32; 34]. 

Туризм є інформаційно наповненою сферою, яку можна відмітити своїм 

різноманіттям і складністю ділових взаємозв'язків з партнерами, 

індивідуалізацією та фокусуванням на ексклюзивність туристичних послуг, 

значною динамічністю бізнес-процесів, та необхідністю постійного 

технологічного покращення та потужною конкуренцією. Тому для розвитку 

сучасної туристичної діяльності необхідно використовувати новітні ІТ- 

технології, які допомагають інформатизації та швидкому обміну даними, 

інтеграції й взаємодії всіх учасників туристичного ринку, врахуванню 

індивідуальних потреб клієнтів, збільшенню швидкості обслуговування, 

оперативному зворотному зв'язку та покращенню ефективності роботи 

туристичних підприємств. У практиці туристичних компаній застосовуються 

різноманітні види інформаційних технологій, а саме: електронні інформаційні 

системи, глобальні розподільчі системи, інформаційні системи управління, 

системи бронювання та резервування, мобільні комунікаційні системи та 

інтернет-послуги [32; 35]. 

Розвиток туристичних підприємств через франчайзинг гарно впливає на 

їхню репутацію, сприяючи покращенню або створенню конкурентоспроможних 

туристичних продуктів, утворює нові робочі місця, мотивує персонал, 

задовольняє потреби споживачів і забезпечує високоякісне обслуговування. Це 

також дає змогу широко збільшувати географію поширення туристичних товарів 

і послуг. Проте, на сьогодні місце розташування підприємства вже не є настільки 

важливим фактором для досягнення цілі, мети та забезпечення 

конкурентоспроможних переваг. Розвиток віртуального простору надає нові 

можливості для підприємств бути присутніми на міжнародному ринку. Тому 

діяльність віртуальних туристичних мереж, зокрема в рамках франчайзингових 
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систем, є основним та інноваційним напрямом для розвитку туризму в цілому 

[30; 32]. 

Серед 16 представлених віртуальних туристичних мереж 69 % становлять 

мережі, що працюють на умовах договору франчайзингу, а саме Expedia Inc., 

YTB Global Travel, Travelport, World Travel Holdings, eDreams ODIGEO, eLong 

Inc, Tongcheng Tourism, MakeMyTrip Limited, Yatra Online Inc, Travix International 

BV, Webjet Limited. Головними лідерами серед них є американська Expedia Inc., 

китайська eLong, Inc. та індійська Yatra Online Inc., які у 2016 р. отримали 

найбільші доходи за рахунок успішного, стрімкого розвитку та функціонування 

надзвичайно великої кількості веб-сайтів з надання туристичних послуг 

(Додаток А) [32]. 

Expedia Inc. є однією з найбільших онлайн-туристичних компаній серед 

усіх існуючих, яка застосовує більше 200 брендів для покращення розвитку 

віртуальних мереж. Її вигідне партнерство на умовах франчайзингу передбачає 

створення спеціальних програм і пропозицій, головною метою яких є швидкий 

початок розвитку мережі за мінімальних вкладень часу та фінансових ресурсів 

[32; 36]. 

Американська віртуальна мережа Travelport також покращила дохід за 

вище сказаний звітний період через велику географічну експансію та злиття 

глобальних дистриб’юторських мереж Galileo, Apollo і Worldspan. Це надало 

мережі великих конкурентних переваг перед можливими партнерами та 

користувачами [32; 37]. 

Однак з іншого боку, World Travel Holdings є вдало працюючою 

туристичною мережею, яка досягає своїх результатів завдяки співпраці з 

популярними світовими брендами, які є головними у сфері круїзного відпочинку. 

Цю мережу краще розвивати через франчайзингові віртуальні мережі, 

концентруючи основну увагу на внутрішньому ринку туристичних послуг [32; 

38]. 

Популярність Азіатсько-Тихоокеанського регіону в контексті туристичної 

діяльності в Інтернеті збільшується щороку, що власне сильно сприяє розвитку 



49 
 

та покращенню віртуальних франчайзингових мереж. Прикладом цього є, eLong 

Inc. концентрує основну діяльність на території Китаю, а також вдало працює в 

безлічі інших країнах, маючи окреме представництво для покращення та реклами 

туристичних послуг у віртуальному середовищі на умовах франчайзингу — 

eLong Travel Network. Це дає можливість компанії набагато швидше та краще 

просувати свої туристичні продукти, об'єднуючи всі бренди в одну спільну 

мережу. Згідно такому підходу, eLong Inc. може швидко під лаштувати свої 

послуги до не стабільних потреб ринку та використовувати більш 

персоналізоване обслуговування клієнтів. 

Tongcheng Tourism — це диверсифікована туристична компанія та один з 

головних постачальників онлайн-послуг для відпочинку, а також універсальна 

туристична платформа для бронювання в Китаї. У 2016 році компанія 

розділилась на два бізнес-сегменти: Tongcheng Network і Tongcheng International 

Travel Service (Group), спираючись на стандартні туристичні продукти та 

нестандартні підприємства для майбутнього розвитку. У 2017 році сталось 

об'єднання Tongcheng Network, Ctrip та eLong Inc., що викликало створення 

провідної туристичної платформи TongCheng-eLong, яка допомагатие співпраці 

у галузі інновацій, збільшенню якості сервісів та розсту бізнесу. Це об'єднання 

дає змогу сконцентрувати зусилля на створенні нових продуктів і послуг для 

задоволення вічно ростучих вимог ринку [32; 39]. 

Yatra Online Inc. є інтерактивною туристичною компанією в Індії, яка 

виконує роботу через власний веб-сайт yatra.com та систему франчайзингу. Її 

головний напрямок — обслуговування споживачів у сфері ділового туризму, а 

також продаж авіаквитків, автобусних квитків, бронювання готелів та будинків 

відпочинку для різноманітних категорій туристів. Ріст компанії підтримується 

різними мобільними додатками, такими як Yatra (мобільний інтерфейс), Yatra 

Mini (багатомовна програма для залізничних і автобусних замовлень), Yatra Web 

Check-in (реєстрація польотів), Yatra Corporate (самостійне замовлення для 

бізнес-клієнтів), Travelguru HomeStay (зв'язок домовласників і мандрівників) та 
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Yatra Hoteliers DESTranet (для управління готельними тарифами та запасами) 

[32; 40]. 

MakeMyTrip є не тільки туристичним порталом або інноваційним брендом, 

а й універсальним магазином, що надає великий спектр туристичних продуктів і 

послуг в Індії. Компанія посідає лідируючу позицію на індійському ринку з 

часткою 47 %, завдяки наданню цілодобової підтримки, присутності офісів у 20 

містах Індії, а також двох міжнародних офісів у Нью-Йорку та Сан-Франциско. 

Її успіх також відбувається завдяки розвитку партнерських відносин і 

функціонуванням віртуальних туристичних мереж на умовах франчайзингу [32; 

41]. 

Збільшення популярності віртуальної туристичної мережі Travix 

International BV (Travix) відбувається і завдячує, перш за все, тим, що вона є 

дочірньою компанією BCD Group, яка показує гарну динаміку розвитку як 

франчайзингових, так і особистих підприємств у сфері ділового туризму на 

національних та міжнародних ринках завдяки популярному бренду BCD Travel. 

Завдяки цьому, Travix стала лідером на ринку Нідерландів у своєму сегменті [32; 

42]. 

Webjet Limited є основним онлайн-туристичним агентством в Австралії та 

Новій Зеландії, посідаючи лідируючу позицію в інноваціях, зокрема, завдяки 

технології Aggregator Travel Services та розвитку блокчейн-індустрії. У 2016 році 

компанія покращила свої конкурентні позиції, купивши Online Republic, 

світового гіганта та основного лідера в електронній комерції, що спеціалізується 

на онлайн-бронюванні орендних автомобілів, автодомарів та круїзів. Це дало 

можливість Webjet збільшити асортимент послуг і географію власної віртуальної 

мережі, включаючи франчайзингову систему [32; 43]. 

Розвиток віртуальних туристичних мереж, зокрема в системі 

франчайзингу, має великі переваги, а саме в доступності послуг, збільшенні 

асортименту, покращенні ефективності обслуговування та зменшенню витрат на 

розвиток підприємства. Проте, існують і деякі недоліки, які тісно пов'язані з 

технічними проблемами, такими як комбіновані вірусні атаки, некомпетентність 
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персоналу у використанні технологій, а також юридичними питаннями і 

захистом інтелектуальної власності. 

 
2.3. SWOT-аналіз віртуального туризму 

Віртуальний туризм – це одна з форм інноваційної туристичної діяльності, 

яка досить швидко отримує популярність завдяки розвитку технологій та 

збільшенню попиту на доступність і новизну форми подорожей. Зручний 

формат, що дозволяє здійснювати подорожі по всьому світу без необхідності 

фізичного переміщення, що дає можливість відкривати новинки для 

туристичних компаній, культурних установ і відвідувачів. Однак, незважаючи на 

безліч переваги, віртуальний туризм також і має певні недоліки, що дають цій 

сфері нові виклики. 

SWOT-аналіз віртуального туризму дає можливість всебічно оцінити його 

сильні та слабкі сторони, а також перспективи чи загрози, які існують у процесі 

його розвитку. Такий метод допомагає визначити, як ефективно застосувати 

сучасні технології віртуальних подорожей для задоволення потреб користувачів, 

а також залучення нової цільової аудиторії, що сприяє усуненню потенційних 

бар'єрів для подальшого розвитку цієї галузі. 

Порівняння SWOT-аналізу віртуального та традиційного туризму дозволяє 

глибше зрозуміти, як ці дві форми туризму впливають на індустрію та 

задоволення потреб споживачів. Традиційний туризм забезпечує безпосередній 

досвід подорожей, що включає емоційні та фізичні аспекти, тоді як віртуальний 

туризм пропонує альтернативу у вигляді віртуальних подорожей, доступних 

через технології. Порівняння їхніх сильних і слабких сторін допомагає оцінити, 

як кожен із напрямків може доповнювати один одного, а також визначити, які 

можливості та загрози існують для розвитку кожного з цих видів туризму. 

Розглянемо таблицю порівняння SWOT-аналізу віртуального та 

традиційного туризму, яка дозволяє чітко виділити сильні та слабкі сторони обох 

напрямків (табл. 2.1). Ця таблиця також допомагає оцінити можливості та 

загрози, що виникають при розвитку кожного з типів туризму [63]. 
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Таблиця 2.1 

Порівняння SWOT-аналізу віртуального та традиційного туризму [63] 
 

Сильні сторони: 

Віртуальний 

туризм 

Слабкі сторони: 

Віртуальний 

туризм 

Сильні сторони: 

Традиційний 

туризм 

Слабкі сторони: 

Традиційний 

туризм 

 
 

-  Екологічна 

свідомість із 

мінімальним 

фізичним 

впливом. 

- Широка 

доступність та 

інклюзивність. 

 
- Споживання 

енергії та 

залежність від 

електронних 

пристроїв. 

- Відсутність 

фізичної та 

сенсорної 

взаємодії. 

 
 
- Автентичний 

культурний 

досвід. 

- Підтримка 

місцевої 

економіки та 

створення 

робочих місць. 

 

 
Високий рівень 

викидів вуглецю 

від подорожей. 

Перевантаження 

туристами та 

навантаження на 

місцеві ресурси. 

Можливості: 

Віртуальний 

туризм 

Загрози: 

Віртуальний 

туризм 

Можливості: 

Традиційний 

туризм 

Загрози: 

Традиційний 

туризм 

 
Інтеграція сталих 

технологій. 

- Освітні та 

занурюючі 

віртуальні 

досвіди. 

- Технологічне 

старіння та 

електронні 

відходи. 

Потенційний спад 

місцевої 

туристичної 

економіки. 

 
Перехід до сталих 

практик. 

- Туристичні 

ініціативи, 

орієнтовані на 

громаду. 

 
-  Екологічне 

погіршення та 

зміна клімату. 

-  Економічна 

вразливість у 

періоди криз 



53 
 

SWOT-аналіз віртуального туризму дозволяє оцінити сильні та слабкі 

сторони цієї сфери, а також можливості та загрози, що виникають в умовах 

розвитку нових технологій та змін на ринку туризму. 

Сильні сторони (Strengths): 

Доступність та зручність: Віртуальний туризм дозволяє людям з будь-якої 

точки світу здійснювати подорожі без необхідності витрачати час і гроші на 

фізичні переїзди. 

Низька вартість: Віртуальні тури значно дешевші, ніж традиційні, оскільки 

не потребують витрат на транспорт, проживання чи харчування. 

Безпека: Віртуальні подорожі не супроводжуються ризиками, такими як 

нещасні випадки чи здоров'я, що може бути проблемою при подорожах в 

реальному житті. 

Інноваційні технології: Використання технологій віртуальної реальності 

(VR), доповненої реальності (AR) та 360-градусних відео створює реалістичні та 

захоплюючі досвіди для користувачів. 

Слабкі сторони (Weaknesses): 

Обмежений досвід: Хоча технології постійно розвиваються, віртуальний 

туризм все ще не може повністю передати емоції та відчуття реальної подорожі 

(наприклад, запахи, звуки або безпосередній контакт з навколишнім 

середовищем). 

Технічні обмеження: Для повного досвіду віртуального туризму потрібне 

спеціальне обладнання (VR-гарнітура, потужний комп'ютер або смартфон), що 

може бути недоступним для деяких користувачів. 

Обмежена соціалізація: Віртуальний туризм не дозволяє спілкуватися з 

іншими людьми в реальному часі, що може зменшити рівень соціального досвіду 

порівняно з традиційними подорожами. 

Відсутність фізичної активності: Це може бути недостатньо привабливим 

для людей, які шукають активний відпочинок. 

Можливості (Opportunities): 
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Розширення ринку: Віртуальний туризм може залучити нові аудиторії, 

включаючи людей з обмеженими можливостями, старших людей або тих, хто не 

має можливості подорожувати фізично. 

Зростання популярності технологій VR та AR: З розвитком технологій 

віртуальної та доповненої реальності, можливості для віртуальних турів будуть 

значно розширюватися. 

Покращення досвіду користувачів: Технології можуть допомогти створити 

ще більш реалістичні та інтерактивні подорожі, зокрема через інтеграцію з 

іншими цифровими сервісами, такими як віртуальні гіди, реальні часи подій чи 

погоди. 

Туризм у часи кризи: Віртуальний туризм може стати важливим 

інструментом у періоди глобальних криз, таких як пандемії, коли фізичні 

подорожі стають обмеженими. 

Загрози (Threats): 

Конкуренція з традиційними формами туризму: Віртуальний туризм може 

бути сприйнятий як заміна традиційним подорожам, що може зменшити попит 

на фізичні подорожі. 

Технічні проблеми та нестабільність: Проблеми з підключенням до 

інтернету, проблеми з обладнанням або платформами можуть призвести до 

негативного досвіду користувачів. 

Емоційна відстороненість: Деякі люди можуть не відчувати таку ж 

емоційну зв'язок або задоволення від віртуальних подорожей, як від реальних. 

Загроза втрати робочих місць: Зростання популярності віртуального 

туризму може призвести до зниження попиту на послуги традиційних 

туроператорів, гідів, а також на інші послуги в туристичній індустрії, що може 

вплинути на зайнятість у цій сфері. 

Отже, для ефективного бачення проблем зовнішніх та внутрішніх, а також 

негативного та позитивного впливу було проведено SWOT-аналіз, результати 

якого можна переглянути у таблиці 2.2. 
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Таблиця 2.2 

SWOT-аналіз віртуального туризму 
 

Сильні сторони 
(Strengths) 

Слабкі сторони 
(Weaknesses) 

Можливості 
(Opportunities) Загрози (Threats) 

Доступність та 
зручність 

 
Обмежений досвід Розширення 

ринку 

Конкуренція з 
традиційними 

формами туризму 

 
Низька вартість 

 
Технічні 

обмеження 

Зростання 
популярності 

технологій VR та 
AR 

Технічні 
проблеми та 

нестабільність 

 
Безпека Обмежена 

соціалізація 

Покращення 
досвіду 

користувачів 

Емоційна 
відстороненість 

Інноваційні 
технології 

Відсутність 
фізичної 

активності 

Туризм у часи 
кризи 

Загроза втрати 
робочих місць 

Джерело: власне опрацювання автора. 
 
 

Проведений SWOT-аналіз віртуального туризму показує його перспективи 

для розвитку, але й висвітлює існуючі проблеми. 

Роблячи аналіз ринку віртуального туризму, можна дійти до того, що ця 

сфера показує стрімкий розвиток завдяки значному покращенню технологій 

віртуальної (VR) та доповненої реальності (AR). Віртуальний туризм став одним 

з основних інструментів для задоволення потреб сучасного споживача, особливо 

в сучасних умовах пандемій або обмеженого доступу до фізичних подорожей. 

Ринок цієї галузі створюється під натиском інноваційних рішень, нових бізнес- 

моделей та змін у поведінці туристів, що хочуть більш доступних і безпечних 

способів подорожувати. 

Аналіз ринку віртуального туризму демонструє, що ця галузь шалено 

зростає і показує високу рентабельність. Головними рушійними силами цього 

ринку є: 
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- Технологічні інновації, які використовують розвиток VR і AR 

пристроїв, які дають можливість створювати захопливі та 

інтерактивні віртуальні тури. 

- Збільшення інтересу клієнтів, які цінують зручність, екологічність і 

дешевизну віртуальних подорожей. 

- Підтримка індустрії туризму під час криз, наприклад як пандемія 

COVID-19, що заставила туристичні компанії шукати інші, 

альтернативні способи обслуговування клієнтів. 

На ринку віртуального туризму переважають пару основних гравців, серед 

яких технологічні компанії, платформи для туризму та стартапи, що 

сконцентровані на VR/AR контенті. До лідерів можна віднести: Google з їхньою 

платформою Google Earth VR та 360-градусними турами, які надають доступ до 

безлічі визначних місць світу. Samsung та Meta, які виробляють пристрої для 

віртуальної реальності (а саме, шоломи VR), тим самим даючи можливість 

подорожувати без фізичного переміщення. Travel VR платформи, такі як 

YouVisit, які створюють інтерактивні тури для музеїв, університетів і 

туристичних локацій. 

Співпраця між технологічними компаніями та туристичними операторами 

допомагає створенню якісного контенту та розвитку нових способів захоплення 

клієнтів. Але ринок зустрічається і з викликами, такими як висока вартість 

обладнання та технологій, що поки що зменшує його доступність для великої 

маси аудиторії. 

Віртуальний туризм є перспективною галуззю, що додає сучасні технології 

для втілення доступних і цікавих подорожей. Проте в той самий час галузь 

зустрічається з рядом викликів, які необхідно вирішити для забезпечення сталого 

розвитку. Вдосконалення технологій та здешевлення обладнання допоможуть 

майбутньому поширенню цього формату туризму у світі. 
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РОЗДІЛ 3 

ПРОБЛЕМИ І ПЕРСПЕКТИВИ ВІРТУАЛЬНОГО ТУРИЗМУ В УКРАЇНІ 

 
3.1. Проблеми віртуального туризму в Україні 

Туризм є доволі важливим інструментом для зміцнення та покращення 

взаєморозуміння та поваги між народами. За даними ООН, кожного року понад 

один мільярд людей подорожують за кордон, що робить цю галузь основним 

сектором економіки, який складає 10% світового ВВП та 7% міжнародного 

експорту. Важливим кроком для України стало запровадження безвізового 

режиму з країнами ЄС, що разом із чинним безвізом із 85 країнами світу 

підвищує попит на міжнародний туризм. Лібералізація умов перетину кордону є 

передбачена Стратегією розвитку туризму до 2026 року, яка сприятиме не лише 

збільшенню кількості туристів, але й для збільшенню прибутку від туризму в 

економіку України. 

Україна має хороший туристичний потенціал завдяки своїм унікальним 

природним, рекреаційним, історико-культурним та архітектурним об’єктам у 

кожній області. Використання віртуальних технологій у туризмі дасть 

можливість Україні підсилити свою конкурентоспроможність на європейському 

та світовому туристичному ринку. Туризм в Україні розглядається як один із 

основних факторів сталого розвитку, який може стабілізувати економіку країни 

та допомогти з розвитком регіонів. Додаткові можливості для покращення та 

росту галузі полягають у популяризації внутрішнього туризму, залученні 

інвесторів у туристичну інфраструктуру та формуванні сучасних маркетингових 

стратегій для просування України як цікавого туристичного напрямку. 

Туристична діяльність має важливу особливість: на відміну від галузей 

матеріального виробництва, вона пропонує не товари, а емоції та враження. 

Туризм включає в себе понад 50 різних галузей, допомагаючи збільшенню 

зайнятості, росту рівня інноваційності економіки, збереженню культурної 

спадщини та екологічного балансу. Окрім того, ця сфера займає важливу роль у 
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стабілізації міжнародних відносин, зближенні народів і зміцненні 

міждержавного співробітництва. 

Туризм також є ефективним інструментом для поширення країни на 

глобальній арені, демонстрації її культурних та природних багатств. У 

внутрішньому вимірі він допомагає покращенню здоров'я нації, розвитку 

інфраструктури та формування нових можливостей для місцевих громад. У 

теперішньому світі туризм стає головним компонентом стратегії сталого 

розвитку, поєднуючи економічні, соціальні та екологічні аспекти. 

Туризм давно зарекомендував себе як одна з найприбутковіших галузей 

міжнародної економіки, яка стрімко розвивається і відіграє важливу роль у 

вирішенні соціальних питань. За даними Всесвітньої туристичної організації 

(UNWTO), туризм складає близько 10% глобального ВВП з урахуванням 

непрямих впливів, а також формує 11% робочих місць у світі, як прямо, так і 

опосередковано. У 2017 році кількість міжнародних туристичних подорожей 

збільшилась на 4,4 %, досягнувши 1184 млн осіб. 

У багатьох країнах світу саме туризм допомагає створювати нові робочі 

місця, підвищує рівень життя населення та покращує платіжний баланс держави. 

Крім того, розвиток туристичної галузі стимулює покращення освітньої системи, 

допомагає з якісним медичним обслуговуванням, впровадженням сучасних 

інформаційних технологій і розширення можливостей для міжнародного 

співробітництва. 

Ключовою є роль туризму в контексті сталого розвитку: він допомагає 

раціональному використанню природних ресурсів, збереженню культурної 

спадщини та гармонізації суспільних відносин. Для майбутнього зростання 

галузі необхідно створювати інноваційні підходи, які забезпечать адаптацію до 

сучасних викликів та змін глобального ринку. 

Впровадження сучасних інноваційних та доступних технологій, а також їх 

якісне використання є одним із головних пріоритетів розвитку туристичної 

галузі. Туризм стає ідеальною платформою для випробування та адаптації 

інновацій,  що  надає  нові  можливості  для  покращення  галузі.  Сьогодні 
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інноваційна модель у туризмі має в собі три основні складові: систему створення 

наукових знань та інновацій, механізми їх комерціалізації, а також якісне 

управління та регулювання процесів інноваційного розвитку. Вдале 

функціонування цієї моделі формується від гармонійного взаємозв’язку між її 

компонентами. 

Аналіз тенденцій у сфері застосування новітніх технологій, ідентифікація 

проблем та розробка перспектив впровадження інновацій є головними 

напрямами розвитку українського туризму. Проте, процеси формування 

інноваційних структур здебільшого носять хаотичний характер. Це підкреслює 

необхідність створення комплексного підходу, що формується на 

пропорційному розвитку туристичної галузі, узгодженій політиці, вивченні 

попиту та активному використанні маркетингових стратегій. 

Інноваційний процес зачіпає такі елементи, як створення новацій, 

підтримка інноваційної діяльності, формування державної інноваційної 

політики, використання інноваційного потенціалу, створення відповідної 

інфраструктури та реалізація спеціальних програм. Трансформації у 

міжнародній економіці сильно вплинули на туристичну інфраструктуру, 

сприяючи впровадженню нових технологій, таких як інтернет-сервіси, онлайн- 

замовлення, використання QR-кодів для віртуальних екскурсій, 3D- 

моделювання, а також популяризація органічної кухні в ресторанному бізнесі. 

Популярною тенденцією стає також інтеграція штучного інтелекту у сферу 

обслуговування туристів, покращення смарт-додатків для персоналізації 

туристичних маршрутів та автоматизація процесів бронювання. Це не тільки 

підвищує ефективність роботи, але й допомагає створювати унікальний 

клієнтський досвід, що збільшує конкурентоспроможність галузі. 

Сфера туристичного бізнесу України зазнала великих труднощів через 

поширення пандемії Covid-19. Якщо вірити словам експертів, одними з найбільш 

постраждалих стали туристичні, курортно-рекреаційні та оздоровчі заклади, 

наприклад такі як турбази, санаторії, пансіонати та оздоровчі комплекси, які 
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фактично змушені були припинити свою діяльність через карантинні обмеження 

[44]. 

Додатково, пандемія спричинила величезний спад у внутрішньому 

туризмі, через що багато малих і середніх, а також і деякі великі підприємства, 

пов’язані із наданням туристичних послуг, опинилися на межі закриття. В той 

самий час ситуація стимулювала розвиток та покращення альтернативних форм 

туризму, таких як екотуризм та подорожі менш популярними маршрутами, що 

дають змогу уникати масового скупчення людей. Це говорить про необхідність 

адаптації туристичної галузі до нових викликів і створення стратегій для її 

стійкості в умовах кризових ситуацій [44]. 

Український туристичний бізнес має гостру потребу в державній 

підтримці, яка, на жаль, відсутня по причині пандемії Covid-19 і теперішню 

повномасштабну війну. Передбачувана глобальна економічна рецесія, зниження 

рівня добробуту громадян і, скорочення витрат на відпочинок, формують 

серйозну загрозу для майбутнього існування туристичної галузі. 

В той самий час, активне освоєння онлайн-платформ стало ледь не 

головним кроком для адаптації туристичного бізнесу до карантинних обмежень. 

Пандемія вплинула на перехід індустрії у цифровий формат, що вплинуло на 

популяризацію таких рішень, як VR-туризм, який дає змогу отримати унікальні 

враження без фізичних подорожей. Цей інноваційний підхід дозволив частково 

компенсувати втрати галузі та стримати інтерес споживачів у важких умовах. 

VR-туризм має чималу кількість незаперечних переваг. Серед них – 

зменшення ризиків, пов’язаних із потенційними загрозами для здоров’я під час 

реальних подорожей, можливість знайомитися з культурними, природними 

пам’ятками, музейними експозиціями та туристичними шляхами в онлайн- 

режимі. Це дає можливість споживачам відчутно зекономити час і кошти, а 

також обирати вдалий час для віртуальної подорожі, не залежачи від графіків 

туроператорів. 

Окрім цього, VR-технології надають перспективи для інклюзивного 

туризму,  відкриваючи  доступ  до  подорожей  людям  з  обмеженими 
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можливостями. Вони також помагають збереженню екології, адже дозволяють 

зменшити фізичний вплив на відомі туристичні локації. З розвитком технологій 

VR-туризм має шанс стати платформою для інтерактивного навчання, 

корпоративних заходів або навіть вивчення важкодоступних місць, що робить 

його особливо перспективним у сучасному світі. 

Однією з головних переваг VR-туризму є можливість звернути увагу до 

історичних та культурних пам’яток, які втратили відвідувачів через закриття 

кордонів. До того ж, VR-туризм фактично надає психологічну підтримку 

мільйонам людей, які вимушені залишатися в ізоляції, даючи їм змогу 

насолоджуватися подорожами та отримувати нові та незабутні враження, не 

виходячи з дому. 

На території України представником розвитку віртуального туризму є 

компанія Google. З ініціативи та інформаційно-технічної підтримки компанії у 

кооперації з Міністерством культури України 2017 року у рамках кампанії 

«Автентична Україна» створені віртуальні екскурсії, що доступні трьома 

різними мовами (українська, англійська, російська) семи музейних комплексів 

під відкритим небом (рис.3.1): Запорізька Січ — заповідник «Хортиця» (м. 

Запоріжжя) і резиденція Богдана Хмельницького (м. Чигирин); «Національний 

музей народної архітектури та побуту України» (с. Пирогів), «Музей народної 

архітектури і побуту «Шевченківський гай» (м. Львів), «Музей народної 

архітектури та побуту Середньої Наддніпрянщини» (м. Переяслав- 

Хмельницький), «Закарпатський музей народної архітектури та побуту» (м. 

Ужгород), «Центр народознавства «Мамаєва Слобода» (м. Київ). Їхні 3-D тури 

можна відвідати у режимі Street View на Картах Google, а 360-градусні панорами 

дають змогу прогулятися територією музеїв, поглянути всередину будинків і 

ознайомитись з експозиціями [45; 46]. 
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Рис. 3.1. Сім музеїв України просто неба [66]. 
 
 

Заповідник «Хортиця» це унікальний історико-культурний комплекс, що 

відтворює образ козацької столиці і атмосферу часів козацтва (рис.3.2). Завдяки 

детальним 3D-моделям користувачі можуть переглядати ландшафти, стежити за 

змінами сезону, а також отримувати додаткову інформацію про історичне та 

культурне значення кожного з об’єктів. Це створює новий досвід для тих, хто не 

має можливості відвідати Хортицю особисто, а також стає корисним 

інструментом для вивчення та популяризації природної спадщини України. 

 

Рис. 3.2. Заповідник Хортиця [64] 
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Резиденція Богдана Хмельницького в Чигирині (рис.3.3) є історико- 

культурним комплексом, що відтворює місце, де розташовувалася ставка 

гетьмана під час його правління. У складі резиденції можна побачити 

реконструйовані будівлі, характерні для козацької доби, зокрема адміністративні 

споруди, житловий будинок Хмельницького та інші архітектурні об’єкти. 

Комплекс слугує важливим місцем для вивчення історії українського козацтва та 

подій, пов’язаних із визвольною боротьбою середини XVII століття. 

 

Рис. 3.3. Резиденція Богдана Хмельницького в Чигирині [69] 

 
Національний музей народної архітектури та побуту України (с. Пирогів) 

– розташований неподалік Києва, цей музей є одним із найбільших в Україні 

(рис.3.4). Він демонструє традиційну українську архітектуру та побут через 

експозиції старовинних сільських будівель з різних регіонів країни, відтворюючи 

автентичні умови життя селян в різні історичні епохи. 
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Рис.3.4. Національний музей народної архітектури та побуту України [65] 
 
 

Музей народної архітектури і побуту «Шевченківський гай» (рис.3.5) у 

Львові є одним з найбільших музеїв під відкритим небом в Україні, що 

представляє традиційну архітектуру та побут західноукраїнських сіл. Він зібрав 

велику колекцію старовинних будівель, включаючи житлові та господарські 

споруди, а також предмети побуту, що відображають унікальну культуру та 

ремесла цього регіону. Музей не тільки зберігає українську спадщину, але й 

активно займається дослідженням та популяризацією народної культури через 

освітні програми та культурні заходи. 

 

Рис. 3.5. 3D-екскурсія у Шевченківському гаю [66] 
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Музей народної архітектури та побуту Середньої Наддніпрянщини 

(рис.3.6) розташований у Переяславі-Хмельницькому, цей музей зберігає 

традиційні будівлі та предмети побуту Середньої Наддніпрянщини. Експозицію 

можна ознайомитися з цією історією та культурними особливостями України. 

 

Рис. 3.6. Музей народної архітектури та побуту Середньої 

Наддніпрянщини [67] 

 
Закарпатський музей народної архітектури та побуту (рис.3.7) знайомить 

відвідувачів з традиційною архітектурою та побутом населення регіону. Музей 

включає кілька етнографічних зон, де представлені типові будівлі, а також 

предмети народного мистецтва та ремесел, що відображають культуру 

Закарпаття. 

 

Рис. 3.7. Закарпатський музей народної архітектури та побуту [68] 
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Центр народознавства «Мамаєва Слобода» (рис.3.8) розташований на 

околицях Києва, цей культурно-освітній комплекс створює атмосферу козацької 

доби. У центрі зібрані автентичні козацькі хатини, майстерні та господарські 

будівлі, а також проводяться різноманітні культурні заходи, які знайомлять 

відвідувачів з історією та традиціями українського козацтва. 

 

Рис. 3.8. Центр народознавства «Мамаєва Слобода» [70] 
 
 

На Львівщині розвиток віртуального туризму получив підтримку в межах 

«Комплексної програми розвитку культури Львівщини на 2018–2020 роки» 

завдяки співпраці з Львівським ІТ-кластером. Завдяки технічним і кадровим 

ресурсам кластеру у 2018 році було сформовано та розпочато інтерактивний 

музейний проєкт «Відвідай», який дав змогу додати 25 музеїв області до 

віртуальної музейної карти світу. 

Більша кількість цих закладів знаходиться у Львові, а саме, такі об’єкти, як 

«Музей Арсенал», «Меморіальний музей Михайла Грушевського», «Львівський 

національний літературно-меморіальний музей Івана Франка», «Музей генерал- 

хорунжого УПА Романа Шухевича» та «Національний музей у Львові ім. А. 
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Шептицького». Ці музеї мають історичний, етнографічний або меморіальний 

профіль, також вони мають унікальні фонди та приваблюють відвідувачів. 

Також слід виділити музейні комплекси меморіального профілю, які 

підкреслюють національно-патріотичну роль Львівщини у створенні української 

державності. До них входять: «Музей гетьмана Петра Сагайдачного» (с. 

Кульчиці), «Музей підпільного штабу УПА генерала Романа Шухевича» (с. 

Грімно), «Музей-садиба Степана Бандери» (с. Воля Задеревацька), «Історико- 

меморіальний музей полковника Євгена Коновальця» (с. Зашків), «Музей 

визвольної боротьби» (с. Чуква), «Музей Новітніх Героїв» (м. Рудки) та «Музей 

історії національно-визвольної боротьби ОУН і УПА» (м. Самбір) [46; 48]. 

На віртуальній музейній карті світу Сколівський район показаний лише 

одним закладом — «Музеєм визвольної боротьби Юрія Микольського» (смт 

Славське) (рис.3.9). 

 

Рис. 3.9. Музей визвольної боротьби Юрія Микольського [57] 

Музей знаходиться у двох невеликих дерев’яних будівлях, і в нього 

входить автентична криївка, що показує побут повстанців та містить велику 

кількість оригінальних військових експонатів. Важливе місце займає колекція 

бойківського одягу, серед якої виділяється сорочка, виготовлена методом 

боржування. У рамках інтерактивного проєкту «Відвідай» у 2018 році було 

зроблено віртуальний 3D-тур музеєм із семи панорам [46; 47]. 
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Наступним кроком розвитку віртуального туризму у районі могло б стати 

створення 3D-турів для інших важливих закладів, таких як «Музей національної 

культури» (с. Плав’є) [46]. 

Наприклад, Фортеця Тустань вже має власну віртуальну карту, створену за 

допомогою сучасних технологій, зокрема лазерного сканування та 

фотограмметрії (рис.3.10). 3D–модель Тустані є продуктом комп’ютерної 

графіки, що дозволяє математично представити тривимірні поверхні скель і 

дерев’яної забудови фортеці за допомогою спеціалізованого програмного 

забезпечення. На сьогодні створено 3D-моделі п’яти будівельних періодів 

дерев’яної забудови Тустані на скельному комплексі Камінь зі скелями та 

прилеглою територією. Основою стала цифрова модель місцевості на основі 

аерофотозйомки. 3D-модель скель домодельовано на основі матеріалів лазерного 

сканування. 3D-моделі дерев’яної архітектури Тустані формувалися на основі 

графічних реконструкцій М. Рожка. Проведений архітектурний аналіз дозволив 

зробити їх конструктивно стійкими, передбачити горизонтальні та вертикальні 

комунікації між розкиданими по скелях приміщеннями, уточнити поєднання 

дерев’яних конструкцій з каменем, узгодити будівельні періоди між собою. 

Також відтворено первісний вигляд прилеглої території – штучний став, 

багаторядні вали і рови з історичним торговим шляхом, безлісі схили [58]. 

 

Рис. 3.10. 3D-модель фортеці Тустані презентували для громадськості [58] 
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Перспективи розвитку віртуального туризму в Україні виглядають дуже 

успішною, оскільки ця форма туризму дає змогу не тільки зберегти культурну 

спадщину, а й зробити її доступною для широкої аудиторії. Беручи сучасні 

технології, такі як VR і 3D-моделювання, Україна має змогу для створення 

інноваційних віртуальних турів, що зможуть залучити нових туристів та зберегти 

туристичну привабливість навіть в умовах кризових ситуацій. Подальша 

інтеграція віртуального туризму в національну туристичну стратегію може гарно 

вплинути на розвиток культурного обміну та економічному піднесенню країни. 

 
3.2. Проблеми віртуального туризму в Україні 

З 2010 по 2021 рік українському туристичному сектору довелось 

переживати періоди нестабільного розвитку через зміни в структурі відвідувань 

туристів. Кількість подорожуючих в Україні з ночівлею за цей період 

збільшилася на 53%, в той час як міжнародні відвідування знизилися на 37%. З 

2010 по 2013 рік основну частину туристичних візитів нашої країни становили 

міжнародні відвідувачі з росії. Однак через конфлікт на сході України у 2014 році 

кількість візитів значно впала, що призвело до зменшення не лише туристів з 

росії, але й загальної кількості туристичних відвідувань з ночівлею в наступні 

роки [49]. 

У 2021 році внутрішні та міжнародні витрати в туристичному секторі 

України досягли суми в 3,5 млрд дол. США в національний ВВП, а загальний 

економічний вплив, включаючи непрямі та спричинені ефекти, дорівнювали 10,4 

мільярда доларів США. Туризм в Україні сягнув 7% від загального ВВП у 2021 

році, що чітко підкреслює важливість цієї галузі для національної економіки. 

Окрім цього, туристична індустрія допомогла створити 1,2 млн нових робочих 

місць, що в свою чергу сприяло зниженню рівня безробіття та підтриманню 

економічної стабільності країни. Проте для подальшого розвитку і відновлення 

важливо підсилити підтримку цієї галузі, а це можна зробити за допомогою таких 

варіантів: інвестиції, інновації та адаптацію до сучасних умов [49]. 
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Туризм в Україні зазнав великих втрат не лише через пандемію, але й через 

повномасштабну війну. Для статистики слід зазначити, що у 2021 році загальні 

витрати туристів скоротились на 2,4 млрд дол. США, що становить приблизно 

40% від суми яку у 2019 році приніс туризм. Внутрішній ринок країни 

постраждав найбільше, оскільки в 2020 році витрати на внутрішній туризм 

зменшились на 1,5 млрд дол. США, що дорівнює дві третіх від загальних втрат 

доходу України [50]. 

Відновлення туристичної галузі є складним і повільним, адже вимагає не 

лише великих вкладень, але й людський ресурс та припинення бойових дій в 

країні. Україна втрачає досить багато відвідувачів через небезпеку для життя 

туристів. Але все ж таки є надія на поступове відновлення через внутрішні 

зусилля та майбутні міжнародні партнерства. 

Цифрове забезпечення, смм-спеціалісти, реклама і онлайн-платформи 

значно більше підвищують можливість туристичних напрямків привертати увагу 

мандрівників на всіх етапах подорожі, а саме: від планування до бронювання і 

навіть обміну досвідом після подорожі. Туристи досить активно взаємодіють з 

цифровими платформами на всіх етапах планування подорожі, що включає мрії, 

планування, бронювання, переживання і обмін враженнями. Надійна цифрова 

присутність на кожному з цих етапів сприяє не тільки бажанню відвідати певний 

об’єкт чи місце, але й довірі до туристичних представників, що полегшує процес 

бронювання і дозволяє обмінюватися досвідом. 

За даними 2021 року, 75% ночівель в Україні були заброньовані через 

інтернет платформи, що значно більше перевищує 2014 рік з 59%. Це 

підтверджує попит на сучасні цифрові технологій у туристичній сфері. З 2016 по 

2021 рік збільшення використання цифрового контенту принесло Україні 

додатковий прибуток 589 млн дол. США до ВВП і створило 70 тисяч нових 

робочих місць. Цифрове забезпечення посприяло збільшенню туристичної 

активності на 4% за останні декілька років, що частково компенсувало падіння 

через кризові явища. 
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Протягом 2022 та 2023 років в Україні спостерігалось підпосилення 

тенденцій цифровізації в туристичній сфері, навіть незважаючи на вплив війни. 

Наприклад, у 2022 році близько 60% бронювань робили через онлайн- 

платформи, що є значним зростанням порівняно з попередніми роками. 

У 2023 році місце цифрових сервісів у туристичній сфері ще більше 

виросла. Онлайн-платформи стали основою для організації подорожей, а їхній 

відсоток у бронюванні житла перевищував попередні, а саме – 70%. 

У 2024 році ця тенденція зберігається, і навіть посилюється завдяки 

якіснішому та більшому використанню технологій і онлайн-сервісів, адже попит 

породжує пропозицію. Звичайно в країні війна і це залучає більшу частину 

українців, проте розвиваючи цю сферу зараз ми набираємо досвід та враховуючи 

важливість цифрових платформ для розвитку внутрішнього та міжнародного 

туризму в умовах постпандемічної адаптації, Україна продовжує активно 

інвестувати у вдосконалення цих технологій, що забезпечує стабільний 

економічний ефект та сприяє відновленню галузі. 

Державні органи можуть відігравати важливу роль у стимулюванні 

використання аналітики даних серед малих або ж середніх підприємств в 

туристичному секторі України. Це може відбуватись через впровадження 

спеціалізованих ініціатив, що можуть підтримувати інтеграцію новітніх 

технологій, а також просувають віртуальні стратегії. Такі ініціативи можуть 

включати індивідуальні наставницькі ведення, освітні заходи, а також 

фінансування і програми заохочення для стимулювання впровадження інновацій 

у секторі. 

Інформація, що доступна в Інтернеті у вигляді віртуальних екскурсій та 

3D-турів, є чудовою можливістю для великих верств населення ознайомитися з 

туристичними об'єктами, які вони планують чи хочуть відвідати. Проєкти, такі 

як «Віртуальний Миколаїв» або «Віртуальний Львів», дозволяють користувачам 

здійснювати подорожі вуличками міста, детальніше ознайомлюючись з 

історичними, культурними та архітектурними пам'ятками без необхідності 

залишати свої домівки або ж через фізичні обмеження. Ці ініціативи не лише 
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впливають на популяризацію культурної спадщини, але й є важливими 

аспектами для формування позитивного іміджу українських міст на 

міжнародному рівні. Крім того, доступність таких проєктів в Інтернеті дозволяє 

кожному користувачеві з будь-якої точки світу побачити місто завдяки тому, що 

стати віртуальними туристами, що дозволяє збільшити коло аудиторії та 

покращує поширеність інформації про Україну на міжнародному ринку [51]. 

Віртуальні екскурсії дозволяють відкрити для себе раніше недоступні 

туристичні об'єкти, що дає змогу більш детально дізнатись про їхню унікальну 

архітектуру та історію. Проєкт «Віртуальний Луцьк», створений лабораторією 

«Інноваційно-інформаційних технологій у туризмі» Східноєвропейського 

національного університету імені Лесі Українки, є чудовим прикладом такої 

ініціативи. Головна мета цього проєкту — розробка інтерактивних віртуальних 

турів містом, які об'єднують приблизно 100 панорамних фотографій культурних 

та історичних об'єктів, таких як замок Любарта, Музей дзвонів, Музей книги та 

Музей Волинської ікони. Ці віртуальні тури не тільки дозволяють детально 

ознайомитися з історичними пам'ятками, але й роблять їх доступними для 

більшої кількості аудиторії, включаючи тих, хто не має можливості відвідати їх 

самостійно. Крім того, цей проєкт допомагає зберегти культурну спадщину та 

розповсюдити її серед міжнародної спільноти, що є значущим кроком у 

просуванні української культури на міжнародній арені [52]. 

Також слід зазначити, що компанія Google, у партнерстві з Міністерством 

культури України, створила спільний віртуальний тур, що охоплює сім 

унікальних музеїв під відкритим небом, які знаходяться в різних регіонах 

України. Ці музеї представляють багату культурну та історичну цінність, і 

віртуальні тури дають змогу відвідувачам з усього світу переглянути та 

дослідити їхні експозиції, не покидаючи своїх домівок. Цей проєкт дозволяє 

відчутно розширити доступ до національної спадщини, представляючи 

можливість ознайомитись із специфічними об'єктами, які складно відвідати 

фізично, особливо для іноземних туристів [53]. 
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Віртуальна реальність (VR) має великий потенціал, але викликає багато 

проблем. Залежність від VR часто порівнюють із любов’ю грати комп’ютерні 

ігри. Вона може викликати соціальну деградацію, через те що користувачі 

поступово зменшують кількість реальних контактів, уникають обов’язків і 

реальних викликів, що погано впливає на соціальні навички. Окрім цього, 

тривале перебування у VR може викликати фізичні труднощі, такі як напруга 

очей, головний біль, «кіберхворобу», і звісно зниження рівня фізичної 

активності, що викликає ожиріння та пов’язані із ним хворобам. 

Психологічні наслідки також є складним викликом. Наприклад, занурення 

у віртуальні сценарії може спричиняти труднощі з розпізнаванням реальності та 

віртуальності. Для чутливих людей це може викликати стрес, тривожність або 

навіть посттравматичний синдром. До цього в додачу йдуть етичні питання, 

пов’язані зі розробкою контенту, що може маніпулювати свідомістю або 

викликати емоційну травму, а також проблема конфіденційності через обробку 

великої кількості персональних даних користувачів. Нарешті, надто велика 

вартість технології обмежує доступ до неї, посилюючи соціальну нерівність. 

Віртуальна реальність (VR), хоч і має великий потенціал, викликає багато 

проблем, які впливають на користувачів та суспільство. Крім цього залежності, 

яка формує соціальну ізоляцію та деградацію навичок спілкування, VR може 

спричиняти фізичні ускладнення, такі як напруга очей, головний біль, 

запаморочення та порушення постави через довге перебування в одному 

положенні. Низька фізична активність у VR збільшує ризик ожиріння та 

пов’язаних із ним захворювань. 

Ще однією проблемою є психологічні наслідки. Люди, які проводять 

багато часу у VR, мають шанс втратити здатність відрізняти реальність від 

віртуального світу, що може викликати емоційну нестабільність, тривожність і 

навіть посттравматичний стрес. Агресивні сценарії або страшні симуляції 

можуть погано вплинути на психіку, особливо у дітей та підлітків. 

Соціальні наслідки формують посилення нерівності через високу вартість 

VR-технологій, яка зменшує доступ для більшості людей. Ця технологія також 
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формує виклики у сфері трудових відносин, через це автоматизація завдяки VR 

може викликати скорочення робочих місць у традиційних галузях. 

Етичні та правові норми також важливі. Використання VR у рекламі, 

навчанні або розвагах може керувати свідомістю користувачів, викликаючи 

спотворене сприйняття реальності. Також зявляються питання щодо захисту 

персональних даних, адже VR-системи збирають величезні обсяги інформації 

про поведінку, рухи та емоції користувачів. 

У VR-середовищах є ризик розповсюдження шкідливого, насильницького 

або неетичного контенту, який важко контролювати через відсутність чітких 

регуляторних рамок. Усе це потребує комплексного підходу до впровадження 

VR, який би звертав увагу на етичні, соціальні та технологічні виклики. 

 
3.3. Перспективні маршрути віртуальних турів 

Перспективи розвитку віртуального туризму в Україні обумовлені не лише 

хорошими технологічними досягненнями, але й досить великими та успішними 

тенденціями, зокрема зростаючим попитом на стійкі та доступні форми туризму. 

Віртуальні тури стають важливим не лише продуктом для популяризації 

української культури, але й для підтримки розвитку національної економіки, 

адже вони дають змогу залучати міжнародну аудиторію без необхідності 

фізичної присутності в країні, а тим паче в сучасних умовах війни. Таким чином, 

віртуальний туризм дає можливість поєднання з традиційними формами 

подорожей створюючи нові можливості для розвитку індустрії і підтримки 

культурної спадщини України на міжнародному ринку. 

За інформацією Укрінформу, в Івано-Франківській області триває 

створення віртуальних турів у значущих туристичних об'єктів для просування 

регіону та зручності мандрівників. У 2019 році, за допомогою місцевих громад і 

одного з фотографів Google – Дмитра Малишева, було створено 15 віртуальних 

турів, але тоді вони не зупинили роботи, адже у 2020 рік планувалося додати ще 

10 нових локацій, серед яких — Цапові скелі в урочищі Бовкоти та церква 
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Богоявлення Господнього. Всі ці віртуальні подорожі зараз можна знайти на 

безкоштовному картографічному сервісі Google Maps. 

Інтерактивний музейний проєкт «Відвідай» має в собі понад двадцять п’ять 

музеїв міста Львова та області. Автори проєкту хочуть продовжити розширення 

карти музеїв, оскільки головною метою є забезпечення доступності історико- 

культурного надбання Львівщини для широкої аудиторії. Завдяки цьому 

проєкту, музеї стають доступними не лише для тих, хто може особисто відвідати 

ці заклади, а й для тих, хто може вивчати їхні експонати та колекції на відстані. 

Це дає змогу не тільки популяризувати культурні цінності, а й відкриває нові 

можливості для віртуальних подорожей та освітніх заходів, допомагаючи 

розвитку цифрового туризму в регіоні. 

Онлайн-тур по Підгорецькому замку на Львівщині дає змогу користувачам 

вивчати цю архітектурну пам’ятку доби пізнього Ренесансу й бароко у онлайн 

форматі (рис.3.11). Віртуальна модель замку дозволяє «прогулятися» його 

галереями, роздивитись інтер'єр та навіть дослідити підземелля. Крім того, 

відвідувачі мають змогу побачити фотокопії картин, які в давні часи прикрашали 

стіни замку, і знаходяться на тих самих місцях, де вони висіли. Це дає шанс 

уявити, як виглядали інтер’єри Підгорецького замку в минулому. У 2008 році цей 

замок був внесений до списку World Monuments Watch, як одна з пам’яток, що 

має міжнародне значення і знаходиться під загрозою руйнування, що робить цей 

проєкт ще більш цінним та важливим для збереження культурної спадщини. 

Онлайн-екскурсія дає змогу не лише досліджувати архітектуру, але й допомагає 

зберегти цю культурну спадщину для наступних поколінь, надаючи можливість 

ознайомитися з нею без особистої присутності на місці. 
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Рис. 3.11. Віртуальний тур Підгорецьким замком [59] 
 
 

3D-тур «Знайомство зі Львовом» дає змогу користувачам роздивитись 

найпопулярніші архітектурні пам’ятки міста, включаючи в себе такі об’єкти, як 

Двірцева площа, неоготичну Церкву святих Ольги і Єлизавети, собор Святого 

Юра, що є частиною Світової спадщини ЮНЕСКО, а також Оперний театр і 

пам'ятник Тарасу Шевченку. Тур звісно охоплює і площу Ринок, на якій 

знаходиться міська ратуша у стилі класицизму, а поряд — 44 кам’яниці в стилях 

ренесанс і бароко. Віртуальна екскурсія дає можливість «відвідати» місця, де 

розташовані фонтани з міфологічними героями, такими як Нептун, Адоніс, Діана 

та Амфітріна. 

Цей тур є перспективним і корисним інструментом для туристів, тому що 

він дозволяє побувати у Львові без необхідності подорожувати. Він надає доступ 

до архітектурних і культурних пам'яток міста будь-де і будь-коли. Завдяки 

інтерактивним можливостям, такий віртуальний досвід допомагає покращити 

розуміння культурної спадщини Львова та дозволяє зробити його доступним для 

великої кількості людей, включаючи тих, хто фізично не може відвідати ці місця. 

«Віртуальний тур по ботанічному саду» надає захоплюючу подорож по 

Ботанічному саду Львівського національного університету імені Івана Франка 

(рис.3.12). Це навчальна, науково-дослідна та природоохоронна установа, яка 



77 
 

сильно сприяє розвитку екологічних і ботанічних знань серед населення. 

Ботанічний сад є великим осередком просвітницької діяльності, що пропонує 

регулярні заходи, такі як дні відкритих дверей, що дають відвідувачам дізнатися 

більше про різноманіття рослинного світу. 

 

Рис. 3.12. Віртуальний тур по ботанічному саду [60] 

 
Віртуальний тур дозволяє насолоджуватися красою саду, не покидаючи 

дому. Це зручний і доступний варіант досліджувати флору саду та вивчити 

більше про різні види рослин, їхні характеристики та екологічну важливість. 

Крім того, така ініціатива забезпечує популярність наукових робіт університету 

і залучає більше людей до вивчення природи, неважливо від місця їхнього 

перебування. 

Важливими маршрутами для розвитку віртуальних турів в Україні можуть 

стати не лише вже існуючі об'єкти, але й нові локації, які ще не були показані 

онлайн. Серед таких маршрутів можна відмітити віртуальні подорожі до 

унікальних природних пам'яток, таких як Карпати, Шацькі озера, Кримські гори, 

а також менш відомі культурні об'єкти, які вимагають більше уваги, наприклад, 

архітектурні комплекси малих міст чи історичні пам'ятки Східної України. Не 

менш багатообіцяючим є створення віртуальних турів по заповідниках та 

природних парках, які відкривають можливість не лише ознайомитися з флорою 

та фауною, але й вивчити особливості екосистем. Похожі проєкти допоможуть 
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збільшити доступність цікавої української культурної та природної спадщини 

для міжнародних туристів і допоможуть розвитку сталого туризму в країні. 

Отже, підсумовуючи слід зазначити, що віртуальний туризм в Україні 

знаходиться на стадії активного становлення, маючи великий потенціал для 

розвитку завдяки величезній культурній та історичній спадщині країни. 

Використання технологій віртуальної реальності (VR) та доповненої реальності 

(AR) надає нові можливості для збільшення популярності туристичних 

маршрутів, захисту культурної спадщини та заохочення збільшити інтерес до 

національної історії як серед українців, так і міжнародної аудиторії. Проте в той 

самий час галузь стикається з деякими проблемами, які необхідно вирішити для 

досягнення сталого розвитку. 

Теперішній стан віртуального туризму в Україні можна описати 

поступовим впровадженням новітніх технологій у цій сфері. Головні тенденції 

включають: Створення віртуальних турів для музеїв, пам’яток архітектури та 

природних заповідників. Для цього потрібно щоб виникла ініціатива з боку 

держави та приватних компаній, щоб спрямувати популяризацію туристичних 

об’єктів через цифрові платформи. Недостатнє фінансування та слабка технічна 

інфраструктура, уповільнює процес масштабного впровадження VR/AR 

технологій у туризм. 

Не малим досягненням є те, що Україна вже має чимало прикладів 

успішних проєктів, проте більшість ініціатив створюється локально, без 

національного охоплення. Крім того, чимало регіонів залишаються поза увагою, 

що говорить про нерівномірний розвиток галузі. 

Можливість розвитку віртуального туризму в Україні є дуже великими, 

завдяки ряду чинників: різноманіття культурно-історичних об'єктів, які можуть 

бути показані у віртуальному форматі. Все більший інтерес до цифрових 

технологій серед жителів та туристичних компаній. Шанс залучення 

міжнародних туристів, які можуть «відвідати» Україну віртуально та цим самим 

проявити інтерес до реальних подорожей. 
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Для вдалого розвитку цієї сфери потрібно вирішити кілька ключових 

питань, а саме: збільшення фінансування, ріст рівня технічної освіти фахівців, 

формування національної програми підтримки VR/AR у туризмі та створення 

стратегій цифровізації туристичної інфраструктури. 

Чималу увагу слід приділити внесення України у глобальні туристичні 

платформи, такі як Google Earth VR, що дасть змогу представляти туристичні 

об’єкти в міжнародному інформаційному просторі. 

Ключові маршрути для віртуальних турів в Україні використовують як 

відомі туристичні об'єкти, так і маловідомі, але унікальні локації. Найбільш 

популярними маршрутами є: культурно-історичні об’єкти, такі як Софія 

Київська, Києво-Печерська Лавра, Кам'янець-Подільська фортеця, Львівський 

історичний центр. Природні заповідники та ландшафти, а саме Карпати, Шацькі 

озера, Асканія-Нова та Бакота. Тематичні тури, такі як екскурсії 

Чорнобильською зоною відчуження або маршрути, тісно пересікаються з 

українськими національними традиціями, музикою та кухнею. 

Для розвитку цих маршрутів варто робити якісний VR-контент, що матиме 

в собі інтерактивні елементи, 3D-реконструкції історичних подій та 

аудіовізуальний супровід який буде доступний кількома мовами. Це допоможе 

збільшенню інтересу та попиту серед українських та іноземних туристів. 

Віртуальний туризм в Україні має величезний потенціал завдяки 

культурно-історичному багатству та цікавим природним ресурсам. В той самий 

час його розвиток стримується низкою проблем, серед яких недостатнє 

фінансування, мала інтеграція у світовий туристичний простір та нестача 

спеціалістів у галузі VR/AR. 

Для вирішення цих питань необхідна консолідація зусиль держави, 

приватного сектору та міжнародних партнерів. Розвиток перспективних 

маршрутів, введення сучасних технологій та популяризація України як 

туристичної локації через віртуальні платформи які можуть допомогти 

прорватись у цій галузі, тим самим допомогти зростанню туристичної індустрії 

загалом. 
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ВИСНОВКИ 

 
В магістерській роботі розглянуто теоретичні основи, міжнародний досвід 

та особливості формування віртуального туризму в Україні. Проведене 

дослідження дало змогу зробити узагальнюючі висновки. 

Віртуальний туризм — це сучасний вид туризму, що використовує 

технології віртуальної реальності (VR) та доповненої реальності (AR) для 

формування інтерактивного досвіду подорожей без фізичного переміщення. 

Віртуальні тури можна розділити на декілька типів залежно від технологій, 

цільової аудиторії та форматів контенту. Найпопулярніші є 360-градусні відео, 

VR-додатки, інтерактивні 3D-тури, а також симуляції історичних подій чи 

природних локацій. Ці формати дають змогу збільшити доступ до туристичних 

об’єктів для людей із фізичними обмеженнями, школярів, студентів і 

міжнародної аудиторії. Віртуальний туризм створювався як відповідь на потреби 

сучасного споживача в умовах цифровізації. Перші спроби використання 3D- 

технологій у туризмі зʼявлялися ще наприкінці 1990-х років, але масове 

впровадження почалося після розвитку VR/AR-пристроїв у 2010-х роках. Цей 

напрямок получив потужний імпульс у період пандемії COVID-19, коли 

привично для всіх подорожі стали обмеженими або в деяких випадках взагалі не 

можливими. 

Найбільше розвитку віртуальний туризм зміг отримати у Північній 

Америці, Європі та Азії. Основними лідерами ринку є технологічні компанії , 

такі як Google (Google Earth VR), Meta, Samsung, а також платформи YouVisit і 

Oculus. Ці компанії створюють пристрої та сервіси для інтерактивних турів, 

співпрацюючи з туристичними агенціями, музеями та заповідниками. Аналіз 

ринку віртуального туризму продемонстрував , що ця галузь знаходиться на 

етапі активного зростання. Попит на послуги віртуального туризму завжди 

збільшується завдяки технологічному прогресу та зміні споживчих уподобань. 

SWOT-аналіз показав, що галузь має гігантський потенціал для розвитку 

завдяки величезному спектру використання і можливостей масштабування. 
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Серед домінуючих факторів можна виділити доступність для великої аудиторії, 

економію часу і коштів, екологічність. Але ринок зустрічається з такими 

викликами, як дорога вартість обладнання, технічні обмеження та відсутність 

фізичного досвіду подорожей. 

Віртуальний туризм має змогу допомогти підтримати розвиток 

маловідомих регіонів України. Завдяки VR-технологіям можна рекламувати і 

просувати унікальні місця, які через тяжкий доступ або вкрай погану 

інфраструктуру залишаються поза увагою туристів. Це, в свою чергу, 

допомагатиме економічному розвитку місцевих громад і зможе вберегти 

культурну спадщину. Віртуальні тури в Україні включають як відомі, так і менш 

відомі, але не менш захоплюючі об'єкти, що дають можливість мандрівникам 

вивчати країну без необхідності фізично перебувати на місці. Найвідоміші 

маршрути включають культурно-історичні пам'ятки, такі як Софія Київська, 

Києво-Печерська Лавра, Кам'янець-Подільська фортеця та Львівський 

історичний центр, які показують багатство української спадщини. Природні 

заповідники та ландшафти, зокрема Карпати, Шацькі озера, Асканія-Нова та 

Бакота, також посідають важливе місце серед віртуальних маршрутів,та дають 

змогу насолодитися красою природи без необхідності подорожувати. Окрім 

цього, тематичні тури, такі як екскурсії Чорнобильською зоною відчуження, 

відкривають можливість заглибитися в історичні та культурні аспекти, пов'язані 

з національними традиціями, музикою та кухнею України. Такий різноманітний 

підхід надає змогу відчути глибоке та багатогранне враження про країну для 

віртуальних туристів. 

Україна має величезний потенціал для розвитку віртуального туризму 

завдяки своїм унікальним культурно-історичним об’єктам, природним ресурсам 

і зростаючому інтересу до цифрових технологій. Попри тяжкі виклики, такі як 

надмірна вартість технологій та слабка інфраструктура, ця галузь має великий 

потенціал для розвитку як у світі, так і в Україні. Інвестиції у цифровізацію 

туризму, запровадження національних VR-ініціатив та плідна співпраця з 

міжнародними компаніями допоможуть популяризації українських туристичних 
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об’єктів і збільшення рівня їхньої конкурентоспроможності на міжнародному 

ринку. 

Для вдалого запуску віртуального туризму в Україні потрібна стратегічна 

взаємодія між державою, приватним сектором і освітніми установами. Варто 

розуміти що потрібно допомагати розвитку технологічних компетенцій серед 

молодих фахівців і формувати нові можливості для малого та середнього бізнесу 

в цій сфері. 

Інтеграція України у світову VR-екосистему стане основним фактором для 

розвитку віртуального туризму. Це несе за собою обмін технологіями, участь у 

міжнародних виставках і форумах, а також додавання інвестицій для створення 

інноваційного контенту. Такий підхід не тільки поліпшить доступ до українських 

культурних і природних ресурсів, але й допоможе зміцнити позиції країни як 

перспективного туристичного напряму. 

Важливо, щоб Україна не тільки повторювала існуючі світові практики, 

але й придумувала власні новітні рішення, які зможуть інтегрувати віртуальний 

туризм у глобальний ринок. Це стане великим кроком для створення сучасної, 

технологічно розвиненої туристичної індустрії, яка втілюватиме потреби як 

українських, так і закордонних туристів. 

Проведене дослідження показало, що віртуальний туризм є не тільки 

трендом сучасності, а й перспективним напрямом розвитку туристичної 

індустрії. Його популяризація та додавання у туристичну екосистему України 

дасть змогу досягти низки стратегічних цілей: посилення економіки, культурної 

ідентичності та міжнародного іміджу країни. 
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