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Трехмерное моделирование в наши дни получает широкое распространение в различ-

ных сферах: от простой игрушки, до имитационного моделирования сложных технологиче-

ских процессов.  

В данной работе описан процесс создания 3D-модели подводного аппарата и участка 

акватории в качестве окружающей среды для модели. 

Трехмерная модель подводного аппарата (рис. 1) создана с помощью инструмента для 

3D моделирования «Blender». За основу был взят Шведский аппарат фирмы «Sutec». При со-

здании использовались различные ресурсы Blender'а: модификаторы, повышающие детали-

зацию самого объекта (Subdivision Surface, Smooth), средства UV-текстурирования и редак-

тор графов для анимации движения винтов. 

Для построения трехмерной модели акватории был использован игровой движок «Unity 

3D», поддерживающий возможность создания скриптов на языке C# и импорт моделей из 

«Blender». В Unity присутствуют различные возможности для создания ландшафта, такие как 

создание модели вручную и при помощи карт высот. В данном примере использовалось руч-

ное создание небольшого участка акватории, ограниченного скалами и различными природ-

ными объектами (рис. 2).  
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Рис. 1. Трехмерная модель подводного аппарата 

 

Рис. 2. Трехмерная модель акватории 

Для достижения большей реалистичности изображения на модель ландшафта были 

наложены текстуры камня и травы из стандартной библиотеки Unity, а так же добавлены 

различные 3D объекты, такие как деревья, кусты и т. д. Кроме того были использованы шей-

деры для создания подводной обстановки. Предусмотрена возможность управления аппара-

том с камерой от третьего лица, для которой включен параметр «дальность видимости» реа-

лизованный при помощи шейдера GlobalFog. При помощи контроллеров Rigidbody и Mesh 

Collider для объектов были реализованы такие физические свойства, как возможность столк-

новения с другими объектами и рельефом, и воздействие гравитации.  

Заключение 

В результате работы была воссоздана высокополигональная анимированная трехмерная 

модель аппарата с заданными параметрами материалов, которую можно использовать при 

моделировании сцены с различными процессами, а также реализована тестовая модель аква-

тории и возможность управления аппаратом. 
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В настоящее время все больше появляется задач, для решения которых необходимо 

сверхмощные вычислительные системы. В связи с этим, конструируются более мощные ком-

пьютеры и сложные приложения. Однако, в частных случаях возможностей современных ком-

пьютеров недостаточно для решения определенных задач. Как правило, проблемы связаны со 

сложными вычислениями или с обработкой огромного объема информации [1–3]. 

К сожалению, данные вычислительные системы имеют высокую цену, а их масштабируемость 

ограничена. Также такие задачи как космические исследования, поиск простых чисел, рас-

шифровка генома человека, требуют вычислительные мощности совсем другого уровня.  

Не секрет, что многие современные организации имеют большое количество компью-

теров, которые очень часто применяются нерационально. Данные компьютеры могут распо-

лагаться удаленно в различных территориально-разнесенных корпусах, использовать разные 

хранилища данных и системы доступа, а также выполнять различные приложения. Поэтому, 

является логичным использования Grid-технологии, которые позволяет создать географиче-

ски распределенные вычислительные системы. 

В представленной работе рассматривается задача формирования сведений о подключа-

емых к распределенной системе узлов и визуализация их технических характеристик. Одним 

из вариантов хранения таких технических характеристик может быть специальный инфор-

мационный ресурс (каталог с файлами), содержащий основные и вспомогательные сведения 

о подключенных узлах. Ниже представлен фрагмент структуры такого информационного ре-

сурса (табл. 1). 

Эти системные данные структурированы следующим образом: имеются сведения о дате 

и времени создания узла, сведения о операционной системе, процессоре, дисковых накопи-

телях. 
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