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КОНЦЕПТУАЛЬНОЕ ПРОЕКТИРОВАНИЕ БАЗ ДАННЫХ 
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Разработана и описана концептуальная модель информационной системы сохранения и актуализации 

объектов культурного наследия. Модель отличается от существующих введением подсистем генерирования 
и отрисовки трёхмерного виртуального тура, реализованных на основе аналитических и процедурных мо-
делей, способом интерактивного представления сведений об объекте культурного наследия. Модель состоит 
из четырёх подсистем: генерирование виртуального тура, информационный массив, обновление, отрисовка. 
Спроектирована и представлена (с помощью UML диаграммы) база данных, позволяющая хранить и осу-
ществлять эффективный доступ к виртуализованному объекту культурного наследия, его свойствам, а также 
информации, связанной с объектом и получаемой из библиотечного, архивного фондов и сети Интернет. 
База данных включает 17 таблиц. Сформулированы правила и даны типы данных. Осуществлено програм-
мирование состава, структуры и взаимодействия программных блоков информационной системы.
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The conceptual model of the information system of maintaining and updating of cultural heritage objects 
was developed and described. This model differs from the existing introduction subsystems generate and render 
a 3D virtual tour, implemented on the basis of the analytical and procedural models, with the help of interactive 
presentation of information about an object of cultural heritage. The model consists of four subsystems: generating 
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В наших предыдущих работах представ-
лены аналитическая [2] и процедурная [3] 
модели виртуализации объектов культурно-
го наследия, на основе которых построена 
концептуальная модель информационной 
системы (рис. 1). 

Предложенная модель состоит из четы-
рех основных подсистем:

1. «Подсистема генерирования вирту-
ального тура». Запуск подсистемы ини-
циализирует объекты виртуального тура 
(трёхмерные модели объектов культурного 
наследия, мультимедиа файлы и т.д.).

2. «Подсистема “Информационный 
массив”». Используется для организации 
работы с информационными массивами 
объектов культурного наследия и данны-
ми, необходимыми для построения вир-
туального тура (координаты трёхмерных 
моделей в пространстве, их уникальный 
ID и т.п.), а также файловым массивом, 
в котором хранятся трёхмерные модели, их 
текстуры, файлы дополнительных матери-
алов из библиотечного, архивного фондов 
и сети Интернет.

3. «Подсистема обновления». Про-
граммные блоки подсистемы выполняются 
параллельно с системой отрисовки и слу-
жат для расчёта начального положения и по-
следующих перемещений камеры («взгляда 
пользователя»), а также для обработки со-
бытий ввода-вывода.

4. «Подсистема отрисовки». Выполняет 
цикличную покадровую отрисовку сцены 
на экран устройства вывода.

Спроектированная информационная си-
стема относится к типу прикладных инфор-
мационных систем [2]. Целевая аудитория 
пользователей информационной системы – 
посетители музеев, исследователи, сотруд-
ники музейных организаций. В качестве 
модели представления данных [1, 5] в раз-
рабатываемой информационной системе вы-
брана реляционная модель данных [1, 4, 6]. 
Данные и их связи в реляционной модели 
представлены в табличном виде. На рис. 2 
представлен состав и взаимодействие про-
граммных блоков информационной системы. 
На рис. 3 представлена структура программ-
ных блоков информационной системы. 
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Рис. 1. Концептуальная модель ИС

Рис. 2. Состав и взаимодействие программных блоков ИС



FUNDAMENTAL RESEARCH    № 11, 2015

244 TECHNICAL SCIENCES (05.02.00, 05.13.00, 05.17.00, 05.23.00)

Рис. 3. Структура программных блоков информационной системы
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Метод Initialize() устанавливает настра-

иваемые параметры, например разрешение 
экрана и т.п. Метод выполняется единожды 
при запуске приложения и: объявляет, добав-
ляет GameComponents; инициализирует пере-
менные с заданием значений по умолчанию.

Метод LoadContent() осуществляет за-
грузку контента: текстуры; 3d-модели; зву-
ковые файлы; видеофайлы; файлы шрифтов.

Метод UnloadContent() вызывается по 
команде пользователя «Завершить прило-
жение» или, по необходимости, в процессе 
работы ИС (при наличии нескольких сцен, 
например нескольких экспозиций или ча-
стей одной большой). При вызове данного 
метода перечисленные переменные контен-
та (игровые ресурсы), которые не будут за-
действованы, выгружаются из оперативной 
памяти по завершении приложения или пе-
реходе к другой экспозиции.

Метод Update() выполняется постоянно, 
параллельно с методом Draw. В данном мето-
де осуществляется расчёт трехмерной сцены, 
а также изменений в ней, с учётом команд, 
вводимых пользователем. Результаты расчётов 
передаются в метод Draw. В методе Update():

1) обрабатывается событие клавиатуры;
2) обрабатывается событие мыши;
3) обрабатывается условие завершения 

приложения;
4) формируется матрица вида (Matrix 

View), которая используется при отрисовке 
трёхмерных моделей в методе Draw().

Метод Draw() выполняет отрисовку трёх-
мерной сцены непрерывно с учётом време-
ни, затраченного на визуализацию одного ка-
дра. В это же время метод Update производит 
вычисления, по истечению которых в сцене 
видны отрисованные визуальные изменения. 
Метод Draw() выполняет:

1) отрисовку 3d моделей с использовани-
ем стандартных эффектов (Basic Effects) или 
пользовательских эффектов (Custom Effects);

2) отрисовку 2d изображений, как ста-
тичных, так и динамичных (видео).

Устройства ввода: клавиатура 
(Keyboards), манипулятор «мышь» (Mouse). 
Устройство вывода: дисплей (Display).

Назначение информационной системы 
определяет состав полей спроектированной 
базы данных. Информационная система 
предназначена для сохранения информаци-
онного массива объектов культурного на-
следия и их актуализации путём создания 
интерактивной трёхмерной виртуальной 
среды (виртуального тура). Соответствен-
но, в базе данных должна быть следующая 
информация: об объектах культурного на-
следия (тексты, этикетаж на витрине), их 
авторах и собственниках, физических свой-
ствах (материал, размеры и т.п.), раздел 

(темы и подтемы) экспозиции, музейные от-
метки (копия или подлинник представлены 
в реальной экспозиции), принадлежность 
объекта культурного наследия к конкретной 
коллекции (и, соответственно, информация 
о них), ссылки на связанные с объектом 
культурного наследия мультимедиа доку-
менты (аудио, фото, видео), включая мате-
риалы библиотечного и архивного фондов, 
а также трёхмерные модели и текстуры.

Информационный массив представлен 
в 17 таблицах, составляющих сущности 
базы данных:

1) «Object_data» – объекты культурного 
наследия;

2) «Author» – авторы объектов культур-
ного наследия и авторы дополнительных 
материалов (графика, аудио, видео);

3) «Masters» – собственники объектов 
культурного наследия;

4) «Material» – Типы материалов изго-
товления объектов культурного наследия;

5) «Submaterial» – виды материалов из-
готовления объектов культурного наследия;

6) «Work_Material» – виды обработки 
подвидов материалов изготовления объек-
тов культурного наследия;

7) «View» – виды воспроизведения объ-
екта культурного наследия в реальности;

8) «Exposition» – экспозиции объектов 
культурного наследия;

9) «Virtual_tour» – виртуальная экспозиция;
10) «Collection» – коллекции объектов 

культурного наследия;
11) «Extended» – дополнительные мате-

риалы об объектах культурного наследия;
12) «Type_fi le» – типы файлов;
13) «Copyright» – авторские права;
14) «3D_model» – 3D модель;
15) «Museum» – музейная организация;
16) «Museum_Exposition» – музеи и экс-

позиции;
17) «Coll_object» – коллекции и объекты 

культурного наследия.
На рис. 4 представлена UML диаграмма 

классов БД, состав их полей, а также связи 
между ними.

В целях предупреждения конфликтов ра-
боты базы данных и подсистем информацион-
ной системы выведены следующие правила:

1) названия БД, таблиц и их полей не со-
держат пробелов или по необходимости за-
меняются на символ пустой строки – «_»;

2) наименование ключевого поля на-
чинается с сочетания символов «ID_», для 
организации поиска и выборки;

3) ключевые поля содержат численные 
значения;

4) поля не содержат значение null, при 
отсутствии вводимого в поле материала 
указывается символ «–».
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Рис. 4. UML диаграмма базы данных информационной системы

Данные правила упрощают процесс раз-
работки и использования базы данных. Типы 
данных, применяемые в разработанной БД:

1) числовой – числа в формате, уста-
новленном в региональных установках 
Windows (целые или с плавающей точкой);

2) тестовый – текст (буквы и цифры) 
длиной не более 256 символов;

3) поле МЕМО – текст (буквы и цифры) 
длиной более 256 символов;

4) бинарный – файл данных.
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