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ПРИМЕНЕНИЕ КОМПЬЮТЕРНОЙ ПРОГРАММЫ BLUFF TITLER 
ПРИ ОРГАНИЗАЦИИ ВИРТУАЛЬНОГО МАТЕМАТИЧЕСКОГО МУЗЕЯ  

В статье рассмотрена перспектива использования компьютерной программы Bluff Titler в целях 
создания виртуальных математических музеев на базе организаций, осуществляющих образова­
тельную деятельность. 

Научно‐технический  прогресс  человечест‐
ва напрямую связан с развитием математики, 
поэтому без  знания математики невозможно 
выработать  адекватное  представление  о ми‐
ре [1]. Изучение математики играет системо‐
образующую  роль  в  образовании,  развивая 
познавательные способности человека, в том 
числе  к  логическому  мышлению,  влияя  на 
преподавание других дисциплин, причем ма‐
тематическое образование должно обеспечи‐
вать  каждого  обучающегося  развивающей 
интеллектуальной деятельностью на доступ‐
ном уровне, используя присущую математике 
красоту и  увлекательность  [2].  Созданию об‐
щественной атмосферы позитивного отноше‐
ния к достижениям математической науки и 
работе в  этой области во многом может спо‐
собствовать организация математических му‐
зеев, поскольку ценность музейной среды оп‐
ределяется  ее  способностью  вызывать  эмо‐
циональную, эстетическую реакцию, которая 
весьма  значима  для  формирующейся  лично‐
сти.  

Актуальность  развития  музейной  педаго‐
гики  связана  с  тем,  что подлинность и цело‐
стность  музейного  предмета  способны  не 
только вызвать к нему особое доверие со сто‐
роны  ученика,  но  и  органично  подвигают 
учителя  на  интеграцию  различных  способов 
анализа  действительности,  организуя  их  в 
некий взаимосвязанный комплекс [3]. В част‐
ности,  подобный  комплексный  подход  лег  в 
основу  ряда  методических  разработок  Рос‐
сийского центра музейной педагогики и дет‐
ского творчества Русского музея, объединен‐
ных в серию «Математика и изобразительное 
искусство:  симметрия  в  народном  и  профес‐
сиональном искусстве» [4]. Получили извест‐
ность зарубежные музеи математики, напри‐
мер,  «Arithmeum»  (г. Бонн,  ФРГ),  «Mathemati‐
kum» (г. Гиссен, ФРГ), «MoMath» (г. Нью‐Йорк, 
США).  

Согласно  мировой  тенденции,  наиболее 
значительными задачами музеев в  сфере об‐
разования являются: 

–  развитие способности извлекать инфор‐
мацию из первоисточника – на основе наблю‐
дения явлений природы или осмотра предме‐
тов материальной среды; 

–  формирование  понятийного  аппарата 
через наблюдение за природными объектами 
или предметами материальной среды; 

–  привитие  навыков  самостоятельного 
обучения; 

–  повышение  мотивации,  получение 
«опыта радости» в процессе обучения. 

Ради  осуществления  этих  задач  музеи  ус‐
танавливают  партнерство  со  школой  [5]. 
Однако  благодаря  информационно‐телеком‐
муникационной сети Интернет стало возмож‐
ным  создание  виртуальных  математических 
музеев на базе самих организаций, осуществ‐
ляющих  образовательную  деятельность.  В 
связи  с  этим актуальным является поиск  со‐
временных  информационно‐компьютерных 
технологий, позволяющих осуществлять раз‐
работку  экспонатов  виртуальных  математи‐
ческих  музеев.  На  наш  взгляд,  для  решения 
данной  задачи  перспективным  является  ис‐
пользование  компьютерной программы Bluff 
Titler,  разработанной  голландской  фирмой 
Outerspace  Software  [6].  Демонстрационная 
версия  Bluff  Titler  относится  к  свободному 
(бесплатному)  программному  обеспечению. 
С  помощью данной программы можно редак‐
тировать анимированные трехмерные графи‐
ческие объекты, а благодаря пакетам матриц 
Virtual Studios, Broadcast, Newsrooms и других 
–  моделировать  интерьеры  профессиональ‐
ных  телестудий  и  создавать  телевизионные 
заставки, что было нами использовано ранее 
при организации учебных проектов в форма‐
те  федеральных  государственных  образова‐
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тельных  стандартов  (ФГОС)  второго  поколе‐
ния  [7].  Применение  межпредметных  учеб‐
ных проектов, продуктами которых являются 
видео,  имитирующие  по  своему  дизайну  и 
жанру выпуски телевизионных передач, мож‐
но  рассматривать  как  своеобразную  педаго‐
гическую  технологию  медиаобразования, 
способствующую  профессиональной  ориен‐
тации  обучающихся  и  направленную  на  по‐
вышение  их  мотивации,  развитие  ключевых 
компетентностей,  расширение  общекультур‐
ного кругозора. В данной работе мы попыта‐
лись  проанализировать  возможности  про‐
граммы  Bluff  Titler,  которые  могут  быть  ис‐
пользованы  при  организации  виртуальных 
математических музеев. 

Математические  музеи  позволяют  позна‐
комиться  с  биографиями  выдающихся  мате‐
матиков,  историей  научных  открытий,  прак‐

тическим применением результатов исследо‐
ваний,  работами  в  области  математического 
изобразительного искусства, математически‐
ми играми и  головоломками.  Среди  экспона‐
тов  –  большое  количество  изображений  раз‐
личных  поверхностей,  многогранников, 
фракталов [8‐11], которые могут быть созда‐
ны в Bluff Titler (рис. 1, 2). Любое двухмерное 
изображение  (рисунок или видео) благодаря 
эффектам  морфинга,  имеющимся  в  програм‐
ме, может быть преобразовано в трехмерную 
геометрическую  фигуру,  например,  куб,  ци‐
линдр,  тор,  сферу.  Размеры  геометрических 
фигур,  их  цвет  и  положение  в  пространстве 
могут  редактироваться,  в  том  числе  –  изме‐
няться во времени. Имеется возможность мо‐
делировать  освещение  фигур,  причем  коли‐
чество  виртуальных  источников  света  неог‐
раниченно,  могут  изменяться  их  взаимное 

 

Рис. 1. Дизайн виртуального помещения «Arch». 

 

Рис. 2. Изображение фрактала, полученное с помощью эффекта «Fractal_Mandelbrot». 
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расположение,  цвет,  интенсивность,  направ‐
ленность.  Кроме  того,  добавление  слоев  час‐
тиц и плазмы, композиционные эффекты, эф‐
фекты  анимации,  фильтров  и  тональных  ху‐
дожественных  отображений  дают  возмож‐
ность создавать весьма сложные трехмерные 
анимированные  композиции.  Программа  по‐
зволяет  получать  как  статичные  изображе‐
ния, так и видео, которые могут быть разме‐
щены на Интернет‐сайте виртуального мате‐
матического музея. 

Неизменный  интерес  у  обучающихся  вы‐
зывают фрактальные объекты (рис. 2), попу‐
лярность  которых  можно  объяснить  сочета‐
нием  красоты  с  многообразием  форм  и  про‐
стотой построения. Фрактальная графика яв‐
ляется одним из самых быстро развивающих‐
ся  видов  компьютерной  графики,  позволяю‐
щей моделировать образы живой и неживой 
природы,  обладающие  фрактальными  свой‐
ствами,  например,  горы,  кровеносную  систе‐
му человека и животных, кораллы, кроны де‐
ревьев, побережья, облака, поверхности моря, 
снежинки.  В  программе  Bluff  Titler  имеется 
несколько фрактальных эффектов:  

«Fractal_FerroMagneticC»,  
«Fractal_FerroMagneticZ»,  
«Fractal_Mandelbrot», 
«Fractal_Julia», 
«Fractal_Newton», 
«Fractal_Lyapunov». 
Данная  возможность  программы  может 

быть  использована,  например,  при  выполне‐
нии  межпредметных  учебных  проектов  в 
формате ФГОС, включающих следующие эта‐
пы реализации: 

–  создание  материально‐технической  ба‐
зы, обучение работе с программой Bluff Titler; 

–  постановка проблем, формулировка обу‐
чающимися цели и задач;  

–  планирование проектов; 
–  сбор материала (например, связанного с 

моделированием  объектов  биогенного  и 
абиогенного  происхождения,  обладающих 
фрактальными свойствами); 

–  рефлексия,  анализ  собранного  материа‐
ла; 

–  получение  продуктов  проектов  (в  том 
числе  видео,  созданных  с  применением  Bluff 
Titler); 

–  рефлексия,  обсуждение  продуктов  уча‐
стниками проектов; 

–  презентация проектов 
–  размещение продуктов проектов на сай‐

те виртуального математического музея. 
С  помощью  программы  Bluff  Titler  можно 

не только создавать экспонаты для виртуаль‐
ного математического музея, но и моделиро‐
вать  интерьеры  помещений  (рис.  1),  в  кото‐
рых  данные  экспонаты  будут  располагаться, 
что в целом создает основу для организации 
межпредметных учебных проектов, продукты 
которых – видеоэкскурсии, отражающие лич‐
ностные особенности, интересы и индивиду‐
альные учебные маршруты обучающихся. 

Таким  образом,  компьютерная  программа 
Bluff Titler может найти широкое применение 
в  современных  организациях,  осуществляю‐
щих  образовательную  деятельность.  Ее  воз‐
можности  создавать  и  редактировать  трех‐
мерные графические объекты могут быть эф‐
фективно  использованы  при  организации 
виртуальных математических музеев. 
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