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Аннотация. В статье рассматривается процесс разработки трехмерного интерактивного посо-
бия по изучению космических исследовательских. В качестве технологической основы выбран 
Unreal Engine 5, позволяющий реализовать высокодетализированную трехмерную визуализа-
цию, интерактивное взаимодействие с объектами и поддержку современных графических тех-
нологий. В рамках работы были разработаны трехмерные модели космических аппаратов, ре-
ализована система взаимодействия пользователя с объектами сцены, а также создан интерфейс 
для изучения технических характеристик исследовательских аппаратов. Особое внимание уде-
лено вопросам оптимизации производительности, удобству пользовательского интерфейса и 
образовательной ценности программного продукта. Результатом работы стало создание про-
тотипа интерактивного пособия, предназначенного для использования в учебном процессе. 
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Abstract. This article examines the development process of a three-dimensional interactive educa-
tional application for the study of space research vehicles. Unreal Engine 5 was selected as the tech-
nological foundation due to its capability to provide highly detailed three-dimensional visualization, 
interactive object manipulation, and support for modern graphics technologies. Within the framework 
of the study, three-dimensional models of spacecraft were developed, a user interaction system for 
scene objects was implemented, and an interface for studying the technical characteristics of research 
vehicles was created. Particular attention was paid to performance optimization, user interface usa-
bility, and the educational value of the software product. The result of the work is a prototype of an 
interactive educational application intended for use in the educational process. 
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Введение 
Современные образовательные технологии активно используют интерактив-

ные и визуальные средства представления информации. Особенно актуально при-
менение трехмерной графики и виртуальных сред в техническом образовании, где 
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требуется демонстрация сложных конструкций и принципов работы различных 
устройств. 

Изучение космических исследовательских аппаратов требует высокой сте-
пени наглядности, поскольку реальные образцы техники являются дорогостоя-
щими, труднодоступными или физически недоступными для демонстрации обу-
чающимся. Традиционные методы обучения, основанные на текстовых материа-
лах и статических изображениях, не всегда позволяют в полной мере сформиро-
вать представление о конструкции и принципах функционирования космических 
аппаратов. 

В связи с этим возникает необходимость разработки интерактивного трех-
мерного пособия, позволяющего пользователю взаимодействовать с моделями 
космических исследовательских аппаратов в виртуальной среде. Использование 
игрового движка Unreal Engine 5 обеспечивает реалистичную визуализацию, 
поддержку интерактивных элементов и возможность дальнейшего расширения 
функционала программного продукта. 

Целью настоящей работы является разработка трехмерного интерактивного 
пособия по изучению космических исследовательских аппаратов в среде Unreal 
Engine 5. 

Для достижения поставленной цели были выполнены следующие задачи: 
− анализ существующих образовательных решений и аналогов; 
− определение требований к интерактивному пособию; 
− разработка структуры и интерфейса приложения; 
− создание трехмерных моделей космических аппаратов; 
− реализация интерактивного взаимодействия пользователя с объектами; 
− тестирование и оптимизация программного продукта. 

Методы и материалы 
Перед началом разработки трехмерного интерактивного пособия были 

определены основные функциональные и пользовательские требования к про-
граммному продукту. Особое внимание уделялось обеспечению удобного взаи-
модействия пользователя с виртуальной средой, наглядности представления ин-
формации и стабильности работы приложения. 

На этапе проектирования была определена структура взаимодействия поль-
зователя с системой. Пользователь получает возможность запускать приложе-
ние, выбирать сценарий изучения, управлять камерой, взаимодействовать с объ-
ектами виртуальной сцены и просматривать информационные материалы о кос-
мических исследовательских аппаратах. Также была предусмотрена возмож-
ность возврата в главное меню и переключения между сценами приложения. 

Работа системы организована поэтапно. После запуска приложения проис-
ходит отображение главного меню, из которого пользователь может перейти к 
изучению выбранной сцены. При загрузке виртуального пространства выполня-
ется инициализация объектов космической системы, загрузка трехмерных моде-
лей и настройка параметров отображения сцены. 
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В процессе взаимодействия пользователь может управлять камерой, изме-
нять угол обзора, приближать или отдалять объекты, а также выбирать отдель-
ные элементы сцены для получения дополнительной информации. При выборе 
объекта система выполняет обработку запроса, получает данные о выбранном 
космическом аппарате и отображает их в пользовательском интерфейсе. 

Для обеспечения стабильной работы приложения была предусмотрена си-
стема управления сценами, позволяющая корректно выполнять переходы между 
разделами пособия и завершать текущие сценарии без потери работоспособно-
сти программы. 

Для определения структуры приложения и взаимосвязи его компонентов 
была разработана компонентная диаграмма [3] (рис. 1). 

 

 
Рис. 1. Компонентная диаграмма интерактивного пособия 

 
 

На этапе проектирования интерфейса был создан дизайн пользовательского 
взаимодействия с использованием инструмента Adobe Photoshop (рис. 2). 
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Рис. 2. Проектирование пользовательского интерфейса 

 
 
В качестве среды разработки выбран Unreal Engine 5 – современный про-

граммный комплекс для создания интерактивных трехмерных приложений, 
обеспечивающий широкие возможности визуализации. Эта среда позволит реа-
лизовать высокодетализированную визуализацию космических аппаратов, обес-
печить интерактивное взаимодействие пользователя с объектами сцены и орга-
низовать отображение технической информации в режиме реального времени. 

Применение Unreal Engine 5 также позволит использовать встроенные сред-
ства разработки пользовательского интерфейса, систему визуального програм-
мирования Blueprint и инструменты оптимизации, необходимые для стабильной 
работы приложения в учебном процессе. 

Для создания трехмерных моделей космических аппаратов использовались 
инструменты Blender и встроенные средства импорта Unreal Engine 5. Логика 
взаимодействия пользователя с объектами реализована с помощью системы ви-
зуального программирования Blueprint. 

В интерактивном пособии реализованы следующие функции: 
− свободное перемещение пользователя по виртуальной сцене; 
− взаимодействие с трехмерными моделями; 
− отображение технической информации о космических аппаратах; 
− масштабирование и вращение моделей; 
− система навигации между разделами пособия. 

Результаты 
В результате выполненной работы было разработано интерактивное трех-

мерное пособие для изучения космических исследовательских аппаратов. 
На начальном этапе были созданы трехмерные модели космических аппара-

тов, оптимизированные для работы в реальном времени. Модели были импорти-
рованы в Unreal Engine 5 и размещены в виртуальной сцене (рис. 3). 
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Рис. 3. Трехмерная модель космического исследовательского аппарата 
 
 
Для взаимодействия пользователя с объектами была реализована система 

выбора моделей с помощью трассировки луча (Line Trace), позволяющая полу-
чать информацию об объекте при наведении или выборе. 

С использованием Blueprint была реализована логика отображения инфор-
мационных панелей с техническими характеристиками аппаратов (рис. 4). 

Для повышения реалистичности сцены были использованы технологии ди-
намического освещения Lumen и система виртуализированной геометрии Nanite. 

Также была реализована система управления камерой, обеспечивающая воз-
можность осмотра модели с различных ракурсов (рис. 5). 

В ходе тестирования было установлено, что интерактивное пособие обеспе-
чивает стабильную работу и позволяет эффективно демонстрировать особенно-
сти конструкции космических исследовательских аппаратов. 
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Рис. 4. Интерфейс отображения информации о космическом аппарате 
 
 

 
Рис. 5. Пример взаимодействия пользователя с трехмерной сценой 

 
Заключение 

В статье рассмотрен процесс разработки трехмерного интерактивного посо-
бия по изучению космических исследовательских аппаратов в среде Unreal 
Engine 5. 

В ходе работы были проанализированы существующие подходы к созданию 
образовательных интерактивных систем, определены требования к программ-
ному продукту и разработана архитектура приложения. С использованием Unreal 
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Engine 5 реализована виртуальная среда с трехмерными моделями космических 
аппаратов и интерактивным взаимодействием пользователя с объектами. 

Разработанное пособие позволяет повысить наглядность образовательного 
процесса и способствует более эффективному изучению конструкции и характе-
ристик космических исследовательских аппаратов. 

В дальнейшем планируется расширение функциональности системы, вклю-
чая добавление новых моделей космической техники, реализацию VR-под-
держки и интеграцию дополнительных образовательных модулей. 
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