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Приложение реализовывалось в среде разработки visual studio с 
использованием компонента платформы Android.  

В ходе разработки программного средства, было создано прило-
жение, позволяющее просматривать web-страницы, производить их 
обработку, осуществлять переход от одной страницы к другой. Уста-
новить браузер на свой компьютер не составит труда даже не очень 
опытному пользователю. В нем есть всё, что может потребоваться: 
удобный интерфейс, поиск, полезные дополнения, позволяющие бы-
стро получать нужную информацию и работать с закладками, а также 
многое другое, которое в доступной форме позволяет пользователю 
окунуться в мир глобальной сети интернет. 

В результате разработки, получен полноценный браузер, с по-
мощью которого можно беспрепятственно посещать различные Ин-
тернет ресурсы. Плюсом написания браузера на C++ является то, что 
основной упор делается на максимальном использовании кода. Это 
позволяет разработчикам строить приложения весьма быстро из зара-
нее подготовленных объектов, а так же дает им возможность созда-
вать свои собственные объекты для среды C++. Никаких ограничений 
по типам объектов, которые могут создавать разработчики, не суще-
ствует. Создание браузера оказалось эффективным в образовательном 
плане, так как при его написании возникал ряд трудностей, преодоле-
вая которые развиваются необходимые качества для программиста, 
такие как упорство, логика, умение находить оптимальное решение 
проблемы. Дизайн и внешний облик браузера и функционал целиком 
и полностью зависит от разработчика, поэтому реализация данного 
проекта позволяет развивать творческое мышление и повысить моти-
вацию к обучению, овладеть методами научного познания. 
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СОЗДАНИЕ АНИМАЦИИ В AUTODESK 3DSMAX 
 

Autodesk 3ds Max – полнофункциональная профессиональная 
программная система, которая служит для полноценной работы с 
3Dграфикой, содержащая мощный инструментарий не только для  РЕПОЗИТОРИЙ ГГУ ИМЕНИ Ф. СКОРИНЫ
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непосредственно трехмерного моделирования, но и для создания 
анимации, а также содержит самые современные средства для худож-
ников и специалистов в области мультимедиа. Данная программа ши-
роко используется для 3D моделирования, анимации и рендеринга, 
применяется в сфере компьютерных игр, кино, телевидения, мульти-
пликации, а также в архитектуре и дизайне интерьеров. 

Широкий набор инструментов для анимации по ключевым кад-
рам и процедурной анимации может быть использован для почти всех 
параметров сцены: анимация по ключевым кадрам, анимационные 
контроллеры, ограниченная анимация, процедурная анимация, ани-
мация по сценариям и выражениям.  

Продукт содержит все инструменты, необходимые для анимации 
сложных цифровых персонажей. Инструментарий Biped содержит 
функции быстрой анимации двуногих существ, физической анимации 
и анимации толпы, автоматизирует создание скелетов двуногих и чет-
вероногих персонажей. Пользователь может анимировать персонажа 
еще до того, как структура его скелета будет определена, а также пе-
ренаправлять персонажей с различными структурами.  

Уникальные средства динамического моделирования позволяют 
с высокой точностью управлять физическими силами, действующими 
на персонажа, а также могут использоваться для вычисления траекто-
рии падающих двуногих персонажей, коленных изгибов при призем-
лении и общего баланса. 

Модели поведения могут быть представлены в виде сценариев, 
либо подключаемых модулей, написанных на C++. Пользователь мо-
жет переключаться между ними на основе любых критериев с ис-
пользованием когнитивных контроллеров. Данные анимации могут 
быть экспортированы в XML-файл из любого объекта или персонажа, 
а затем экспортированы с сохранением соответствия между дорожка-
ми или, в случае экспорта персонажа, между объектами, если пропор-
ции отличаются от исходных. 
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