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В статье представлен процесс разработки базовой модели для виртуальной экскурсии  

в среде Unreal Engine. Базовая модель охватывает территорию города Новосибирска, содержит 
все необходимые алгоритмы для построения виртуального тура и предназначена для наполне-
ния моделями объектов городской инфраструктуры. 

В работе проведен анализ существующих разработок, выбраны программы, с помощью 
которых создается модель. Также описаны этапы создания модели и ее отдельные компо-
ненты. 
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The article presents the process of developing a basic model for a virtual tour in the Unreal 

Engine environment. The basic model covers the territory of the city of Novosibirsk, contains all the 
necessary algorithms for building a virtual tour. 

The analysis of existing developments is carried out, the programs with which the model is 
created are selected. The steps of creating the model and its individual components are also described. 
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На данный момент самым распространенным видом виртуальной экскурсии 

является мультимедийная фотопанорама. Но постепенно на смену фотопанора-
мам приходят полноценные 3D экскурсии. Они позволяют во многих аспектах 
заменить и дополнить реальную экскурсию ее виртуальным аналогом. Трехмер-
ные виртуальные экскурсии незаменимы при изучении утраченных историче-
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ских артефактов, удаленных, особо мелких или особо крупных объектов, а также 
объектов, изучение которых связано с риском для жизни и здоровья человека. 
Кроме того, такие экскурсии, в силу своей технологичности и информационной 
насыщенности, представляют интерес для всех слоев населения. В связи с этим, 
создание трехмерных экскурсий представляется актуальным. 

Целью данного проекта является создание базовой модели для виртуальной 
экскурсии по городу Новосибирску в среде Unreal Engine. Результат разработки 
представляет собой приложение для настольных компьютеров, реализующее 
трехмерную сцену, которая охватывает всю территорию города и позволяет до-
бавлять в себя новые модели объектов городской среды. 

В качестве основной цели проекта была выбрана именно базовая модель, 
поскольку она позволяет добавлять организациям (т.к. туристические агентства, 
образовательные учреждения, строительные компании и другое), которые ис-
пользуют данную программу, только тот контент, который необходим для их 
сферы деятельности. 

Этапы разработки приложения включают: 
 обзор существующих разработок; 
 выбор необходимых инструментальных средств; 
 создание карты высот Новосибирска в программе microdem; 
 создание рельефа Новосибирска в Unreal Engine; 
 реализация механики движения на языке BluePrint; 
 создание меню программы; 
 создание моделей в Blender; 
 добавление моделей зданий на карту; 
 подключение базы данных для хранения семантической информации об 

объектах. 
В настоящее время существует достаточно большое количество разработок, 

которые в некоторой степени уже реализуют функционал разрабатываемого при-
ложения. К таким разработкам можно отнести: 

 Google maps; 
 Yandex карты; 
 AirPano («АирПано»); 
 MirCyber. 
В первых трех сервисах виртуальные экскурсии реализованы с помощью 

технологии сферического панорамирования. Данная технология обеспечивает 
фотореалистичное качество изображения, но при этом точки положения наблю-
дателя строго фиксированы. 

Программный продукт MirCyber предоставляет пользователю трехмерную 
карта Новосибирска (рис. 1).  Основной недостаткам данного проекта можно от-
нести отсутствие обновлений с 2008 г, отсутствие реалистичного рельефа терри-
тории г. Новосибирска, а также низкополигональные модели зданий. Из досто-
инств хотелось бы отметить информативность, достоверность, а также интуи-
тивно понятное управление [1]. 
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Рис. 1. Программа MirCyber 

 
 
Вторым этапом разработки является выбор инструментальных средств, ко-

торые будет использоваться в проекте. Данный этап является одним из самых 
важных, так как от этого в дальнейшем зависит комфорт самой разработки про-
екта, а также комфорт использования готового программного обеспечения. 

В качестве основной среды разработки был выбран Unreal Engine. Unreal 
Engine 4 используется язык программирования C++, а также имеется довольно 
простой и наглядный язык программирования BluePrint [2]. 

В качестве основной СУБД для проекта был выбран mySQL, поскольку 
имеет большое количество преимуществ, а именно: многопоточность, автомати-
ческая оптимизация связей, быстрая работа, масштабируемость, а также она яв-
ляется бесплатной в большинстве случаев. 

Для создания 3D моделей будет использоваться Blender. Blender – это бес-
платная программа, которая имеет широкий инструментарий для создания пол-
ноценных моделей задний и другого окружения [3]. 

Помимо этого, для обработки битовой модели рельефа местности в подхо-
дящий формат для дальнейшего использования в редакторах трехмерной гра-
фики понадобится программа MICRODEM. Она написана профессором Питером 
Гутом из отдела океанографии, Военно-морской академии США для картогра-
фирования микрокомпьютеров. В данной разработке MICRODEM используется 
для отображения и объединения цифровых моделей рельефа, спутниковых сним-
ков, отсканированных карт [4]. 

Также будет использоваться ресурс SRTM Data. CGIAR-CSI GeoPortal может 
предоставить SRTM 90-метровые цифровые данные о высоте по всему миру [5]. 
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Далее необходимо было подготовить карту высот города Новосибирска 
для внедрения ее в проект. Для этого необходимо было взять исходные данные 
с сайта http://srtm.csi.cgiar.org/srtmdata/ и преобразовать их в программе 
microdem [6]. После чего на выходе формируется черно-белое изображение 
высот города (рис. 2). 

 

 

Рис. 2. Растровая карта высот 
 
 
После создания карты высот необходимо перенести растровое изображение 

карты в трехмерную модель рельефа с помощью инструмента Landspace в про-
грамме Unreal Engine. При этом на модель рельефа местности накладывается тек-
стура, созданная на основе растровой карты города Новосибирска (рис. 3). 

 

 

Рис. 3. Модель рельефа местности 
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Следующий этап посвящен добавлению механики движения наблюдателя  
с помощью языка BluePrint. Помимо механики движения таким же образом до-
бавляются виджеты интерфейса для большей информативности [7]. Графическая 
схема программы показана на рис. 4 и 5. 

 

 

Рис. 4. Механика движения, реализованная на языке BluePrint 
 
 

 

Рис. 5. Реализация пользовательского интерфейса  
на языке BluePrint 
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Для создания меню необходимо в Content browser создать два виджета: 
один – для основного меню, второй – для меню паузы. После необходимо доба-
вить элементы управления в BluePrint [8]. Общий вид меню и его реализация на 
языке BluePrint показаны на рис. 6. 

 

 

Рис. 6. Основное меню 
 
 
Для создания меню паузы, также добавляем элементы и переходим  

в BluePrint для настройки кнопок. Подключения меню паузы на уровень с картой 
осуществляется в BluePrint путем добавления элементов, которые позволят вы-
зывать меню паузы нажатием на клавишу «P» [9]. 

На последнем этапе на карту добавляются модели зданий, а также подклю-
чается база данных для отображения семантической информации о наблюдаемом 
объекте [10]. При наведении указателя мыши на объект в окне появится инфор-
мация о нем (рис. 7). 

 

 

Рис. 7. Реализация интерфейса с панелью информации 
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В результате проделанной работы была получена базовая модель, на кото-
рую в дальнейшем будут добавляться остальные модели зданий и инфраструктур 
города. В конечном итоге модель можно будет использовать в качестве основы 
для создания полнофункциональной виртуальной экскурсии по городу Новоси-
бирску. 
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