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Three-dimensional modeling today became widespread in various fields: from a simple 

computer game to the simulation of complex processes. This article includes the description of the 

process of creation 3D-model the AUV and water area by using the game engine such as Blender 

and Unity 3D.   

Keywords: 3D-modeling, AUV (autonomous underwater vehicle), water area, game engine, 
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Вступление. Трехмерное моделирование в наши дни получает широкое распростра-

нение в различных сферах: от простой компьютерной игры, до имитационного моделирова-

ния сложных технологических процессов. В данной работе описан процесс создания 3D-

модели подводного аппарата и участка акватории в качестве окружающей среды для модели. 

Создание 3D модели аппарата. Трехмерная модель подводного аппарата (рис. 1) со-

здана с помощью инструмента для 3D моделирования "Blender". За основу был взят Швед-

ский аппарат фирмы "Sutec". При создании использовались различные ресурсы Blender'а: 

модификаторы, повышающие детализацию самого объекта (Subdivision Surface, Smooth), 

средства UV-текстурирования и редактор графов для анимации движения винтов. 
 

 
Рисунок 1. Трехмерная модель подводного аппарата 
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Создание акватории. Для построения трехмерной модели акватории был использо-

ван игровой движок "Unity 3D", поддерживающий возможность создания скриптов на языке 

C# и импорт моделей из "Blender". В Unity присутствуют различные возможности для созда-

ния ландшафта, такие как создание модели вручную и при помощи карт высот. В данном 

примере использовалось ручное создание небольшого участка акватории, ограниченного 

скалами и различными природными объектами (рис. 2).  
 

 
Рисунок 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 анимиро-

ванная трехмерная модель аппарата с заданными параметрами материалов, которую можно 

использовать при моделировании сцены с различными процессами, а также реализована те-

стовая модель акватории с возможностью управления аппаратом. 
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