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в рамках подхода известного как «микросервисная архитектура». 

Этот подход позволяет реализовать высоконагруженные сервисы на 

специализированных для этого технологиях. Для интеракции с поль-

зователями предлагается SPA приложение (Одностраничное прило-

жение), реализованное с использованием фреймворка React. Такой 

подход делает систему более гибкой, отзывчивой и доступной в лю-

бой точке мира. 

 В качестве языка программирования был выбран язык C# вме-

сте с ASP.NET Core, фреймворком для создания веб-приложений. В 

качестве СУБД выступает MySQL. Для работы с базой данных ис-

пользовалась технология ORM – Entity Framework Core. Выбранные 

технологии позволили наделить систему такими главными преиму-

ществом как кроссплатформенность, что позволяет независимо от 

операционной системы, взаимодействовать с системой. 

Приложение предоставляет возможность проводить обследова-

ния на основе цифрового профиля. Сама экспертиза – это экспери-

мент над этим профилем – изменение качества известной информа-

ции об объекте. Результаты экспериментов позволяют сравнить одни 

леса с другими, получить новую информацию, ранее неизвестную. 

Одним из наиболее очевидных примеров использования полученной 

информации является сравнение двух объектов с целью определения 

одинаковых видов флоры. 

Таким образом, данная разработка представляется актуальной на 

данный момент, особенно с учетом богатого наследия нашей страны, 

и может быть использована как для чисто научных задач, так и в 

коммерческих целях. 
 
 

М. С. Баньков  

(ГГУ им. Ф. Скорины, Гомель) 

 

РАЗРАБОТКА 3D-МОДЕЛИ УЧЕБНОГО КОРПУСА № 5  

ГГУ ИМЕНИ ФРАНЦИСКА СКОРИНЫ 
 

Для разработки 3D-модели учебного корпуса № 5 ГГУ име-

ни Франциска Скорины требовалось определиться с выбором про-

граммного обеспечения. Существует множество различных 3D-

редакторов, самыми популярными являются Maya, 3ds Max, Cinema 

4D и Blender. Blender это свободное программное обеспечение кото-
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рое включает в себя следующие функции: создание трехмерной гра-

фики включающие в себя средства моделирования, скульптинг, ани-

мация, физические симуляции, рендеринг, постобработка и монтаж 

видео, 2D-анимация.  

Так как Blender мало в чем уступает своим платным аналогам, 

то выбор пал на данный программный продукт. 

Разработка учебного корпуса была подразделена на несколько 

этапов: получение данных о корпусе; моделирование корпуса; созда-

ние материалов корпуса; рендеринг. 

Для получения данных о корпусе использовались Яндекс Кар-

ты для измерения геометрии здания и планы этажей для более точ-

ной визуализации. После получения данных был смоделирован кор-

пус, более детально были смоделированы 3 верхних этажа, для того 

чтобы придать вид корпусу, следует создать материалы для него. 

Материал назначается при помощи нодов в редакторе нодов 

(Shader Editor). В данном редакторе с помощью связок различных 

нодов можно создавать различные материалы, что делает объекты 

более детальным. Например, были созданы такие материалы как, ок-

но, покрытие для стены внутри и снаружи, потолок, пол и другие. 

Важным для сцены и ее рендеринга является свет и само окру-

жение. Для того, чтобы объект был виден после рендеринга выставля-

ется свет, важный момент в том, чтобы его правильно выставить, для 

более реалистичного рендеринга. Blender имеет множество различных 

симуляций освещения от обычной лампочки до солнца. В сцене ис-

пользуется такое освещение как солнечный свет и свет лампочки. 

Для рендеринга следует определится с движком, который будет 

рендерить созданную сцену. Blender имеет два движка Cycles и 

Eevee. При использовании Cycles, применяется гораздо меньше но-

дов для создания материала и объекты в сцене выглядят более реа-

листично, но данный движок требует мощный компьютер и также 

шумоподавление, так как при рендере могут быть шумы. Но если 

использовать движок Eevee, то в нем для создания более реалистич-

ных материалов обычно требуется применять много нодов, но дан-

ный движок не так нагружает процессор или видеокарту, как Cycles 

при рендеринге.  
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