
Шаг в науку • № 4, 2024                     

Контент доступен под лицензией Creative Commons Attribution 4.0 International License.
This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.

68
© Н. И. Умурзаков, М. И. Глотова, 2024                     

УДК 004.4(075.8)

РАЗРАБОТКА ВИРТУАЛЬНОЙ ЭКСКУРСИИ ПО ВУЗУ 
ДЛЯ АБИТУРИЕНТОВ ОГУ

Умурзаков Нигмет Ибраевич, студент, направление подготовки 09.03.02 Информационные системы и техно-
логии, Оренбургский государственный университет, Оренбург
e-mail: gazgiboss@gmail.com

Глотова Марина Ивановна, кандидат педагогических наук, доцент, доцент кафедры информатики, Оренбург-
ский государственный университет, Оренбург
e-mail: glotova_marina@rambler.ru

Аннотация. В статье рассмотрены результаты разработки виртуальной экскурсии по вузу для абитури-
ентов ОГУ. Актуальность исследования заключается в том, что виртуальные экскурсии позволяют пользова-
телям, не выходя из дома, изучить интересующее их учебное заведение. В данной работе рассмотрено поня-
тие виртуальной экскурсии и этапы её создания, а также анализ инструментальных средств. Описан процесс 
разработки виртуальной экскурсии и её последующей интеграции веб-ресурса с использованием локального 
сервера и технологии WebGL. 
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На сегодняшний день виртуальная реальность яв-
ляется одной из самых перспективных технологий, 
благодаря которой возможно визуализировать практи-
чески все области жизнедеятельности. Одной из та-
ких областей являются экскурсии.

Пользователи, не выходя из дома, могут посетить 
места различного типа: начиная от древних достопри-
мечательностей и заканчивая современными учебны-

ми, научными, промышленными заведениями. Вирту-
альные экскурсии дают возможность людям изучать 
историю, расширять свой кругозор, заинтересовать 
в  какой-либо области промышленности. Также дан-
ная технология создает у зрителя «эффект присутст-
вия» [7], благодаря просмотру изображений в любом 
направлении. Таким образом, пользователь лучше 
погружается в исследование интересуемого им места.
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Виртуальная экскурсия – это способ реалистично-
го отображения трёхмерного многоэлементного про-
странства на экране [8]. Такие изображения состоят из 
сферических текстур трехмерного пространства. Для 
их соединения между собой используются переходы 
в  виде клавиш управления [1]. Кроме того, данная 
технология может быть дополнена голосовым озву-
чиванием, наличием интерактивных подсказок для 
более глубокого ознакомления с местами интереса 
виртуальной экскурсии, фотографий и видеороликов, 
а также 3D моделями [6]. 

Процесс создания виртуальной экскурсии состоит 
из трех этапов:

−	 создание панорамных снимков;
−	 обработка полученных изображений;
−	 сборки из них экскурсии.
Рассмотрим этапы создания виртуальной экскур-

сии более подробно. 
На первом этапе при использовании обычного 

фотоаппарата или смартфона необходимо сделать не-
сколько фотографий. Методы фотографирования мо-
гут отличаться, как и промежутки между изображени-
ями. Оптимальным промежутком между фотография-
ми является промежуток в 45°, так как данный способ 
позволяет охватывать все пространство. Для лучшего 
качества фотографий также следует включить лампы, 
так как они обеспечивают наилучшую освещенность 
фотографий. С использованием специализированной 

панорамной экшн-камеры процесс создания фотос-
нимков менее затратный по времени, так как панорам-
ные фотографии создаются моментально. 

Наиболее популярным программным средством 
сшивания изображений является Adobe Photoshop 
[2]. Более узкими решениями являются Hugin, PTGui, 
Panoweaver 10 и др., так как они специализированы 
исключительно на работе со сшиванием фотографий. 

Существуют разные способы создания экскурсий. 
Например, использование проприетарного программ-
ного обеспечения. Созданные виртуальные экскурсии 
могут быть просмотрены во встроенном обозревателе 
Easypano Tourweaver Viewer [5]. Однако у таких средств 
есть серьезный недостаток в виде ограниченного ин-
струментария, и зачастую такое программное обеспе-
чение распространяется с платной лицензией. Вирту-
альные экскурсии могут создаваться на физических 
движках по типу Unity, Unreal Engine 4; виртуальные 
туры также могут разрабатываться в виде веб-версий, 
используя технологии HTML, CSS, JavaScript и пр. [4].

Сферические панорамы являются основной со-
ставляющей для любой виртуальной экскурсии. Они 
представляют собой изображения, созданные мето-
дом соединения нескольких фотографий с углом об-
зора 360 градусов. 

На рисунке 1 изображены фотографии, получен-
ные камерой Samsung Gear 360, которые представля-
ют собой две сферические панорамы.

Рисунок 1. Сферические фотографии
Источник: разработано авторами

Для их сшивания необходимо использовать сто-
роннее программное обеспечение. Одним из них 
является сервис nadirpatch.com, который позволяет 

бесплатно соединить фотографии. После процесса 
сшивания изображения принимают вид единой фото-
графии (рисунок 2).
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Рисунок 2. Вид сшитого изображения
Источник: разработано авторами

Далее необходимо обработать изображения в Adobe Photoshop и убрать лишние элементы фотографий (ме-
сто сшивания, люди в кадре и т. п.). 

Рисунок 3. Вид окна процесса редактирования изображений в Adobe Photoshop
Источник: разработано авторами

Существуют разные инструменты для создания 
виртуальных экскурсий, такие как Autopano Pro, 
PTGui, Pano2VR, KrPano Panotour Pro, но у таких 
решений есть недостатки в виде платной лицензии, 
ограниченной документации и т. д. Альтернативой 

вышеперечисленным программам является игровой 
движок Unity, который является свободно распростра-
няемым программным средством и имеет широкую 
документацию, большой инструментарий и другие 
преимущества.
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В Unity для создания виртуальной экскурсии не-
обходимо использовать сферу и наложить на нее тек-

стуру панорамного изображения с точками перехода 
(рисунок 4). 

Рисунок 4. Сфера с наложенной текстурой панорамного изображения и точками перехода
Источник: разработано авторами

Для создания механизма перехода между изобра-
жениями необходимо создать скрипт, в котором на-
ходится массив, элементы которого соответствуют 
номеру фотографии. После создания скрипта в Unity 
появляется меню элементов массива, в котором мож-
но назначить номер фотографии к элементу масси-
ва. Данный массив нужен для того, чтобы пользо-
ватель мог назначить каждой точке перехода номер 
фотографии. После заполнения элементов массива 
при нажатии на точку перехода приложение будет 
показывать необходимое изображение по его номе-
ру в массиве. На рисунке 5 изображено содержимое 
компонента в окне Inspector Unity, включающее эле-
менты массива.

Функцией показа изображений также обладают 
кнопки главного меню. В качестве кнопок выступа-
ют надписи учебных корпусов. На рисунке 6 изобра-
жено главное меню виртуальной экскурсии.

После создания виртуальной экскурсии приложе-
ние необходимо экспортировать. Среда Unity пред-
лагает широкий выбор поддерживаемых платформ, 
например, WebGL. Данная платформа позволяет ин-
тегрировать приложение с 3D-графикой в веб-стра-
ницу. Во время сборки приложения Unity создает по 
умолчанию файл index.html, в котором находится 
блок с приложением виртуальной экскурсии и необ-
ходимые скрипты для запуска приложения.

Для работы с веб-страницей необходимо создать 
локальный сервер. Приложение XAMPP позволяет 
создавать локальные серверы без дополнительной 
настройки, и после этого можно запускать веб-стра-
ницу с виртуальной экскурсией (рисунок 7). 

По результатам разработки виртуальной экскур-
сии по вузу для абитуриентов ОГУ была зарегистри-
рована прикладная программа в университетском 
фонде электронных ресурсов ОГУ [3].
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Рисунок 5. Содержимое компонента в окне Inspector Unity
Источник: разработано авторами

Рисунок 6. Главное меню виртуальной экскурсии
Источник: разработано авторами
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Рисунок 7. Виртуальная экскурсия, запущенная в веб-странице
Источник: разработано авторами

Разработанная виртуальная экскурсия может быть интегрирована в сайт Оренбургского государственного 
университета с целью привлечения большего внимания абитуриентов.
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