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стратегии социально-экономичес-

кого развития города Севастополя 

до 2030 года [1] и федеральной 

целевой программе «Социально-

экономическое развитие Республики 

Крым и г. Севастополя до 2025 года» [2] 

одним из приоритетных направлений 

развития для региона определена тури-

стическая отрасль, эффективное исполь-

зование туристско-рекреационного по-

тенциала. Севастополь обладает уни-

кальными преимуществами для развития 

туризма и сохранения культурного 

наследия: 

1. Выгодное географическое распо-

ложение, имеющее стратегическое значе-

ние для страны. Город расположен на бе-

регу Черного моря, в юго-западной части 

Крымского полуострова. Севастополь 

является важным транспортным узлом и 

базой Черноморского флота России. 

2. Исключительный климат и при-

родные ландшафты. Севастополь нахо-

дится в субтропической климатической 

зоне с мягкими зимами и теплым летом. 

Город окружен живописными бухтами, 

скалистыми берегами и зелеными парка-

ми. 

3. Богатое историко-культурное 

наследие. Севастополь имеет богатую 

историю, восходящую к античным вре-

менам. Город был основан в VI веке до 

нашей эры греческими колонистами и на 

протяжении веков играл важную роль в 

истории России. В Севастополе сохрани-

лось множество исторических памятни-

ков, музеев и культурных учреждений. 

На сегодняшний день виртуальные 

экскурсии являются наиболее эффектив-

ным средством для демонстрации осо-

бенностей и преимуществ различных 

объектов, будь то известные достоприме-

чательности или реклама организаций. 

Для привлечения туристов и сохранения 

исторических объектов в Севастополе 

необходимо: 

1. Создать цифровые двойники (3D-

модели) культурных памятников. Цифро-

вые двойники представляют собой точ-

ные виртуальные копии объектов, кото-

рые могут использоваться для монито-

ринга их состояния, планирования ре-

ставрационных работ и создания вирту-

альных экскурсий. 

2. Использовать 3D-модели в допол-

ненной [3] и виртуальной реальности (VR 

– Virtual Reality). С помощью VR-

технологии можно создавать виртуаль-

ные экскурсии, которые, в отличие от ре-

альных экскурсий, могут отображать не 

только существующие объекты (досто-

примечательности, парки, музеи, улицы 

города и т.д.), но и воссоздавать различ-

ные исторически важные для города со-

бытия, тем самым погружая пользователя 

в историю и привлекая туристов различ-

ных возрастов. Главным достоинством 

таких экскурсий становится усиление 

wow-эффекта у посетителей различных 

локаций города. Виртуальная реальность 

создает виртуальное окружение, которое 

полностью погружает пользователя в ис-

кусственный мир, исключая взаимодей-

ствия с реальным миром. Это создает 

мощный эффект присутствия, который 

отличает VR от обычных трехмерных 

графических систем, доступных на пер-

сональных компьютерах. 

Малахов курган – стратегически 

важный холм в Севастополе, известный 

своей героической обороной во время 

Крымской войны (1854-1855 гг.) и Вто-

рой мировой войны (1941-1942 гг.). Во 

время Крымской войны Малахов курган 

стал ключевой точкой обороны Севасто-

поля. В годы Второй мировой войны Ма-

лахов курган вновь стал ареной ожесто-

ченных боев [4]. 

Сегодня Малахов курган является 

одним из самых посещаемых туристами 

мест Севастополя. На его территории 

расположен музей, посвященный истории 

обороны города. Экспозиция музея 

включает в себя оружие, военную техни-

ку, документы и фотографии, рассказы-

вающие о героическом прошлом Малахо-

ва кургана. Помимо своей исторической 

значимости, Малахов курган также явля-

ется живописной природной достоприме-

чательностью. С его вершины открывает-

В 
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ся панорамный вид на Севастопольскую 

бухту и город. 

Однако стоит отметить, что не ис-

пользуется никаких информационных 

технологий, кроме расположенных в не-

которых местах парка Малахова кургана 

информационных стендов и включенной 

в приложение дополненной реальности 

Artefact только внутренней композиции 

музея [5].  

В качестве примером виртуальных 

музеев можно привести такой портал как 

«Культура.РФ» [6], который предлагает 

пользователям прогуляться по различным 

музеям РФ. Данный портал совмещает в 

себе множество различных музеев, одна-

ко среди минусов можно выделить то, 

что экскурсии представлены в виде пано-

рамных снимков 360, что означает, что 

полноценно «прогуляться» по музею и 

посмотреть картины «в углу помещения» 

у пользователя не получится. Помимо 

этого, из-за большого объема контента на 

каждой странице, сайт грузится очень 

долго, что, как правило, отталкивает 

пользователя. 

Аналогичный проект Государствен-

ный Эрмитаж обладает аналогичными 

минусами, что и online-площадка «Куль-

тура.РФ». Из плюсов лишь, что грузятся 

панорамы быстрее и переход между ними 

реализован более плавно. Однако так же, 

как и в предыдущем примере, у пользо-

вателя отсутствует возможность рас-

смотреть «стоящие вдалеке» экспонаты.  

Помимо этого, стоит отметить, что 

панорамы не дают полноценного погру-

жения пользователя в виртуальный мир в 

связи с невозможностью самостоятельно-

го перемещения по виртуальному про-

странству и отсутствия возможности вза-

имодействия с предметами. 

Таким образом, создание виртуаль-

ных экскурсий является мощным ин-

струментом для демонстрации преиму-

ществ культурных объектов, достопри-

мечательностей, а также важнейших ис-

торических событий, в которые можно 

«погрузить» пользователей. Они позво-

лят туристам получить захватывающий 

опыт (при возможности), даже не выходя 

из дома. Развитие туризма, привлечение 

молодежи и сохранение культурного 

наследия в Севастополе имеет большое 

значение для города и региона в целом. 

Туризм может стать одним из основных 

источников дохода для Севастополя, а 

сохранение культурного наследия позво-

лит сохранить и передать будущим поко-

лениям уникальную историю и культуру 

города. Поэтому создание полноценной 

виртуальной экскурсии с возможностью 

погружения пользователя в различные 

исторические события поможет привлечь 

внимание и повысить интерес к изучению 

истории не только у молодежи, но и уве-

личить объем туристического потока. 

Для создания подобного приложения 

потребуется использование различного 

программного обеспечения (ПО). 

Для начала требуется определиться с 

ПО, в котором будет реализовываться 

приложение виртуальной реальности [7]. 

Были выделены следующие программы: 

1. Игровой движок Unreal Engine, 

разработанный Epic Games на языке C++, 

позволяет создавать игры для большин-

ства операционных систем и платформ. 

Его преимуществами являются ориента-

ция на масштабные проекты с реалистич-

ной графикой и открытым миром, удоб-

ный редактор, доступ к исходному коду и 

возможность создания проектов без 

навыков программирования. Однако 

движок испытывает проблемы с оптими-

зацией мобильных игр из-за большого 

размера файлов, его официальная доку-

ментация не всегда достаточна для реше-

ния проблем, а пятая версия пока не от-

личается стабильной работой. 

2. Unity Engine – игровой движок, 

используемый для разработки игр на мо-

бильных платформах и ПК. Он поддер-

живает создание проектов для iOS, Linux, 

Windows, PlayStation и Xbox. Его пре-

имущества – доступность, низкий порог 

вхождения и быстрое обучение. Однако 

движок имеет низкую производитель-

ность и оптимизацию, не предоставляет 

сложных шаблонов и ввел некоторые 

ограничения из-за санкций. 
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3. Varwin – российское программное 

обеспечение класса RMS (Reality 

Management System), предназначенное 

для создания и управления 3D/VR/AR-

мирами. Оно работает в трех режимах: 

3D на ПК, VR на гарнитурах, AR на 

Android-устройствах и XR на NettleDesk. 

Varwin позволяет управлять VR-

проектами без специальных навыков про-

граммирования, предоставляет большую 

базу объектов и локаций, открыто для 

интеграции с внешними системами, 

ускоряет разработку и является отече-

ственным ПО с активной поддержкой 

разработчиков. 

Таким образом, в результате анализа 

ПО для разработки VR-проектов было 

выяснено, что проект будет реализовы-

ваться с использованием Varwin по при-

чине его более интуитивного программи-

рования, а также в отличие от конкурен-

тов Varwin является отечественным про-

граммным обеспечением, что гарантиру-

ет доступ к нему. 

После выбора программного обеспе-

чения по созданию приложения вирту-

альной реальности следует определиться 

с выбором ПО для создания цифрового 

контента, которым будет наполняться 

будущее приложение. 

Требуемые изображения (различные 

интересные тематические снимки Мала-

хова кургана) и фоновая музыка будут 

взяты с открытых бесплатных источни-

ков. 

Аудиогид для некоторых локаций 

будет составлен на основе доступных 

информационных ресурсов, записан од-

ним на диктофон и обработан (обрезка, 

сшивка, фильтрация шумов, улучшение 

качества звука) в ПО Audacity. 

Audacity – это бесплатное программ-

ное обеспечение с открытым исходным 

кодом. Программа позволяет обычному 

пользователю записывать, склеивать, 

микшировать, добавлять эффекты, анали-

зировать и конвертировать любой звуко-

вой файл. Также стоить отметить, что 

выбранное ПО для разработки приложе-

ния Varwin поддерживает аудиофайлы 

только с расширением ogg и wav, а вы-

бранное ПО для обработки аудио и имеет 

возможность создавать файлы в указан-

ных форматах.  

Программное обеспечение для созда-

ния трехмерных моделей требуется вы-

бирать исходя из того, какими методами 

будут создаваться цифровые двойники 

объектов историко-культурного насле-

дия. 

Так как виртуальная экскурсия будет 

создаваться на основе внешней компози-

ции мемориального комплекса «Малахов 

курган», то существующие объекты 

внешней композиции будут оцифровы-

ваться фотограмметрическим методом 

для того, чтобы созданные цифровые ко-

пии в точности повторяли оригинальные 

объекты и увеличивали у пользователя 

ощущение полного погружения в вирту-

альный мир. 

Фотограмметрия – это метод трех-

мерных измерений, использующий в ка-

честве основной математической модели 

центральную проекцию как способ полу-

чения изображения [8]. 

Для обработки снимков и создания 

трехмерных моделей объектов внешней 

композиции мемориального комплекса 

«Малахов курган» методом фотограм-

метрии было выбрано программное обес-

печение Agisoft Metashape благодаря по-

лученному анализу и опыту работы в бо-

лее ранних проектах [9]. 

Для редактирования «недостатков» 

полученных моделей и для создания 

окружения виртуальной экскурсии было 

выбрано ПО Blender – бесплатный пакет 

opensource-приложений для 3D-

моделирования, анимации и игрового ди-

зайна. Из плюсов было выделено наличие 

широких возможностей, также программа 

не очень сложная в освоении, имеется 

огромное количество обучающих мате-

риалов. Также при выборе учитывалось 

наличие опыта в работе с ПО у членов 

команды разработчиков. 

Таким образом, был проведен анализ 

предметной области, доказана популяр-

ность и перспективность проектируемого 
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приложения – виртуальной экскурсии. В 

процессе анализа существующих реше-

ний были выявлены ряд недостатков, ос-

новным из которых является неполное 

погружение пользователей в процесс 

виртуальной экскурсии в связи с тем, что 

все они созданы на основе панорамных 

снимков и не дают возможности пользо-

вателю полноценно взаимодействовать с 

окружающим его пространством. 

В процессе анализа программного 

обеспечения с учетом всех достоинств и 

недостатков был выбран перечень необ-

ходимого ПО для реализации будущей 

виртуальной экскурсии: Varwin – для со-

здания приложения виртуальной реаль-

ности, Audacity – для работы и обработки 

аудиофайлов, Agisoft Metashape – для со-

здания цифровых двойников внешней 

композиции фотограмметрическим мето-

дом, Blender – для моделирования и ре-

дактирования трехмерных объектов. 
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