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Трехмерная визуализация  как инструмент  
интернет-маркетинга 

 
В статье рассматриваются теоретические и практические  аспекты 
применения инновационных 3D технологий в интернет-маркетинге. Поиск 
конкурентных преимуществ – всегда актуален, особенно в такой динамично 
развивающейся сфере  как  электронная коммерция. Внедрение трехмерной 
графики открывает новые пути повышения качества электронных мага-
зинов и всей системы онлайн торговли в условиях современного информа-
ционного общества. 

 
Электронный бизнес является важной, быстро развивающейся сферой 

экономики, характеризующейся постоянным совершенствованием про-
цесса организации электронной торговли, сервиса и информационной 
поддержки покупателей. Причиной этого является конкуренция с традици-
онным сектором экономики  и субъектов хозяйствования в информацион-
ной среде между собой, которая заставляет искать новые способы повы-
шения эффективности их деятельности. Одним из направлений этого про-
цесса служит разработка трехмерных моделей для представления товаро-
материальных ценностей, реализуемых электронным способом. Интерак-
тивные трехмерные технологии предлагают пользователю возможность 
в режиме реального времени рассмотреть изделия с различных сторон, 
изучить их функциональные возможности и тем самым увеличивают шан-
сы их продажи и покупки.  Такая интерактивность даёт потребителям бо-
лее полное понятие о том, что они покупают, и таким образом уменьшает 
частоту возврата изделий, которые не соответствуют ожиданиям покупа-
теля.  

Экономическая основа электронного бизнеса состоит в радикальном 
расширении аудитории, повышении эффективности маркетинга, ускоре-
нии процессов покупок и продаж товаров и услуг всех видов [5]. 

Электронный (интернет) маркетинг - это маркетинговая деятель-
ность субъектов на электронном рынке. Практическая реализация элек-
тронного маркетинга, обеспечивающего создание потребительской ценно-
сти товара, т.е. предоставление качественных товаров и услуг в соответст-
вии с потребностями покупателя, осуществляется на базе корпоративной 
интегрированной информационной системы, имеющей доступ к мировым 
ресурсам сети Интернет [2]. Наиболее часто упоминающиеся преимущест-
ва электронного маркетинга включают в себя его мировой масштаб, высо-
кую эффективность по сравнению с другими средствами маркетинга и 
возможность предоставления новых услуг на основе использования Ин-
тернет-технологий.   

Обилие информации в глобальной сети делает  для потенциального 
покупателя проблему выбора довольно сложной. Правильная и эффектная 
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визуальная подача, высокая скорость доступа к ней играют решающую 
роль в привлечении аудитории, поэтому одной из наиболее важных задач 
повышения конкурентоспособности является совершенствование предста-
вительства организации в глобальном сетевом пространстве. Использова-
ние интерактивной трехмерной графики в качестве инструмента электрон-
ного маркетинга позволяет вывести сервис и информационную поддержку 
покупателей на новый уровень, кардинально изменив привлекательность 
витрины электронного магазина. Современные технологии 3D-
визуализации позволяют не только создавать и размещать в Интернет-
магазинах трехмерные модели продаваемых товаров, но и сам магазин 
строить в виде связанных между собой 3D-сцен с возможностью полно-
ценной навигации по ним, как в интерактивных компьютерных играх. 

До недавнего времени распространению 3D в Internet препятствова-
ли недостаточные скорости передачи данных. Тем не менее подобные тех-
нологии завоевывают все большую популярность. Сейчас, особенно в аме-
риканской части Internet, положение стало кардинально меняться. Появи-
лись новые технологии, способные увеличить пропускные способности те-
лекоммуникационных линий в несколько раз [4]. 

Многие компании упорно работают над совершенствованием 
средств визуализации и трехмерными интерактивными графическими при-
ложениями для финансовых и прочих данных. 

Существуют свежие разработки, нацеленные на облегчение созда-
ния трехмерных изображений. Одним из направлений этих разработок яв-
ляется попытка создавать трехмерные модели из двумерных изображений. 
Среди прочих, Cycore и Immersion предлагают такие системы, которые, как 
правило, используют видеокамеры, чтобы получить множество видов объ-
екта и специального программного обеспечения, которое преобразует эти 
виды в простые 3D модели.  

В Internet уже существует ряд систем, предоставляющих возмож-
ность просмотра трехмерных объектов на web-странице, наиболее широко 
известны технологии VRML, Metastream (Viewpoint), Pulse и Cult3D. 

Не так уж давно, консорциум VRML объявил о создании 3D 
Internet. Виртуальные миры, по которым можно путешествовать, могли бы 
стать прекрасной базой для развлечения, образования, научной визуализа-
ции, интернет-торговли, и так далее. Была предоставлена технология для 
разметки виртуальных миров (позднее моделирование), типа языка VRML. 
Virtual Reality Modeling Language - это язык для описания многомерных 
интерактивных моделей, виртуальных миров, создаваемых в Internet. Этот 
язык дает возможность описания трехмерных сцен, создавая при этом ги-
пертекстовые связи, - иначе говоря, это аналог HTML, но в трех измерени-
ях. 

VRML-файл представляет собой обычный текстовый файл, интер-
претируемый браузером. Поскольку большинство браузеров не имеет 
встроенных средств поддержки VRML, для  просмотра  таких документов 
необходимо подключить вспомогательную программу. 
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VRML не смог показать ничего из того, что так громко рекламиро-
валось, результаты были далеко ниже, чем ожидалось. Консорциум VRML 
переименовал себя в Web3D консорциум. Выбран новый формат: 
Extensible 3D (X3D), который интегрирует VRML и XML. Тем временем, 
возникло огромное количество конкурирующих патентованных 3D форма-
тов для Сети. 

 
Metastream в настоящее время -  это один из наиболее популярных 

инструментов для виртуального представления предметов. Если страница, 
содержащую объекты Metastream, загружается на компьютере впервые, то 
автоматически предлагается загрузить и установить приложение для про-
смотра этих объектов, бесплатно распространяемое по сети компанией 
Metastream, и после можно рассматривать объект с любой стороны, вра-
щать в любых плоскостях, двигать его, а также изменять размеры - увели-
чивать или уменьшать. Изначально этот формат создавался для хранения 
сканированных 3D-изображений. Используется подход, базирующийся на 
представлении объекта в виде пустой оболочки, что имеет многочислен-
ные ограничения и не позволяет организовать развитую иерархию объек-
тов, сложные анимации, развитое интерактивное поведение — в общем, 
динамику сцены. Создание сложных динамических сцен трудоемко, про-
изводится только вручную и только с привлечением квалифицированных 
специалистов. 

 
Pulse начинал много лет назад как компания, работающая в индустрии 

развлечений - они создавали компьютерные игры. Со временем Pulse из-
менила специализацию и применила свой опыт создания игр для проник-
новения в игровую 3D Web индустрию. Опыт создания игр и глубокие 
знания 3D пока что позволяют Pulse доминировать на Web рынке 3D раз-
влечений. С инвестициями от компаний Discreet и Entertaindom в размере 
более $30 000 000, это преобладание, вероятно, продолжится. Не оставляя 
индустрию развлечений, Pulse сейчас активно занимается и e-торговлей. 
Среди новых клиентов Pulse можно назвать Volvo и FAO Schwarz. Про-
граммное обеспечение Pulse Creator улучшило экспортные возможности и 
технологии автоматизации, разработанные для уменьшения сложности 
создания содержания для Web. 

Pulse3D — это многоплатформенная технология для создания и про-
смотра анимированного 3D-контента, прежде всего 3D-аватаров, что нахо-
дит применение в сфере электронных развлечений и отчасти в области 
электронной коммерции, рекламы и обучения. Технология Pulse позволит 
«населить» ваш сайт трехмерными персонажами, которые в последнее 
время задействуются не только на развлекательных сайтах, но и на витри-
нах магазинов — в качестве продавца или консультанта . 

Набор инструментов включает: 
Pulse Creator — средство авторизации и публикации; 
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Pulse Producer — утилиту, которая оптимизирует 3D Studio MAX-
файлы для Web; 

Pulse Player — легкий (370k) плагин, который дает конечным пользо-
вателям возможность просматривать Pulse-контент. 

Пользователи могут читать формат на основе Pulse Player plug-in, а 
также используя ПО других производителей — Real Player version 8, Apple 
QuickTime. 

Бизнес-модель у Pulse такая же, как и у Viewpoint, то есть продается 
не софт, а право на показ объектов, построенных на данной технологии. 
Стоимость лицензии — 2500 долларов на пять URL-адресов. 

Технология стриминга позволяет успешно использовать формат как 
для решений, рассчитанных на широкополосный доступ, так и для реше-
ний, предназначенных для модемного доступа. 

 
Cult3D состоит из трех компонент: Designer – программа, которая 

позволяет добавлять интерактивность в трехмерные модели; Exporter – 
конвертирует модели, созданные в программах Maya и 3ds max в формат, 
пригодный для Cult3D Designer; Viewer – плагин, который позволяет поль-
зователям просматривать Cult3D объекты на web- страницах, в приложе-
ниях Microsoft Office и файлах Adobe Acrobat (.pdf) 

Cult3D реагирует на действия мыши, позволяя пользователям мас-
штабировать и вращать сцену.  

К достоинствам этой технологии можно отнести приемлемую цену 
на лицензию. Объекты обладают достаточно высоким качеством имитации 
реальных материалов и поверхностей, а также действительной интерак-
тивностью. К сожалению, файлы Cult3D «тяжелее», чем выполненные по 
конкурентной технологии Metastream фирмы Metacreations. К 3D-
объектам, созданным с применением Cult3D, можно добавлять анимацию, 
звук, ссылки на сетевые ресурсы и области для выполнения действий мы-
шью. Созданные с помощью Cult3D виртуальные объекты и презентации 
находят применение в области электронной коммерции, дистанционного 
обучения, компьютерных игр и музейных презентаций, как представлен-
ных в Internet, так и распространяемых на CD-ROM, а также в Internet -
рекламе. Среди многочисленных применений Cult3D наиболее широко ис-
пользуется сейчас возможность создания реалистичных трехмерных изо-
бражений изделий, продаваемых в электронных магазинах. Множество 
компаний уже используют эту технологию на своих Веб-сайтах (Nokia, 
CNN, ABB, Webstore и др.) [7]. 

 
Демократический характер распространения информации в сети 

создает потоки информации, которые на порядки превышают потоки в 
традиционных массмедиа, проблема выбора становится все более сложной. 
И на выбор могут влиять множество факторов. В том числе и такие, как 
правильная и эффектная визуальная подача и небольшой размер трафика. 
А эти требования часто входят в противоречие. Точнее, это противоречие 
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существует всегда. У многих пользователей может просто не хватить тер-
пения ждать загрузки большого файла, и они могут закрыть окно или пой-
ти по другой ссылке, это автоматически дает преимущество тем ресурсам, 
которые более привлекательны и легки. 

Поскольку  статичные изображения не несут особой информацион-
ной нагрузки, в настоящий момент динамично развиваются технологии по-
зволяющие пользователю активно взаимодействовать с графическим со-
держимым веб-сайтов, именно сейчас настало время практических реше-
ний. 

Электронная коммерция может стать локомотивом продвижения 
новых технологий, в том числе 3D, в Internet. Как раз в этом секторе Inter-
net есть финансовые ресурсы, которые могут быть использованы на приоб-
ретение мощных серверов, каналов связи и программного обеспечения для 
разработки, поддержки и защиты Internet -магазинов в рамках крупных се-
тевых проектов. 

Необходимо отметить, что сфера использования 3D–технологий не 
ограничивается только сферой электронной коммерции. Широкие возмож-
ности возникают и для совершенствования процессов обучения, как в тра-
диционном виде, так и дистанционной формы. Применение 3D–моделей 
позволит существенно повысить наглядность электронных учебных посо-
бий и расширить круг рассматриваемых в них проблем. Это относится как 
к трехмерному представлению информации (графики и диаграммы), так и 
к наглядному отображению конкретных объектов изучения (например, 
технические средства, используемые в разных сферах экономической дея-
тельности). 
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