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1. Введение 

Настоящее руководство содержит сведения, необходимые для запуска и эксплуатации программного 

обеспечения «Атлас анатомии животных: интерактивное 3D-пособие». Документ предназначен для 

преподавателей, обучающихся, методистов, инженеров образовательных организаций и иных 

пользователей, работающих с интерактивным 3D-пособием. 

2. Назначение ПО 

ПО предназначено для изучения анатомии животных с использованием трехмерных моделей, 

интерактивных инструментов и режима виртуальной реальности. Пользователь может рассматривать 

организм целиком, изучать отдельные системы органов, скрывать и выделять объекты, а также 

выполнять задания для самоконтроля. 

3. Запуск программы 

• На персональном компьютере запустите файл Animal Anatomy.exe из папки установленной PC-

версии. 

• На интерактивной Android-панели выберите приложение Animal Anatomy в списке 

установленных программ. 

• В VR-гарнитуре выберите установленное приложение Animal Anatomy VR и запустите его из 

библиотеки приложений. 

4. Главное меню 

После запуска отображается главный экран трехмерного анатомического атласа (см. рисунок 1). На 

главном экране пользователь выбирает модель животного для изучения. В нижней части экрана под 

моделями расположены кнопки выбора животного. 

В левой нижней части главного экрана расположено меню приложения. Через меню пользователь 

может открыть настройки, просмотреть справку по управлению или завершить работу с программой. 

5. Интерактивный просмотр 3D-модели 

Для изучения модели выберите животное и нужный учебный модуль. В режиме просмотра 

пользователь работает с трехмерной моделью животного и панелями учебной информации (см. 

рисунок 4). 

Основные действия при работе с 3D-моделью: 

• вращение модели для осмотра с разных сторон; 

• приближение и отдаление модели; 

• выбор органа или анатомической структуры; 

• скрытие отдельных объектов для просмотра внутренних структур; 

• возврат скрытых объектов на сцену; 

• переход между системами организма и группами органов; 

• просмотр названий и учебных описаний выбранных объектов. 

Справка по управлению доступна из меню приложения (см. рисунок 2). При работе с клавиатурой и 

мышью используются следующие команды: 

• левая кнопка мыши - вращение камеры вокруг модели; 

• правая кнопка мыши - выделение части тела или анатомического объекта; 

• Q (Й) - переход в изолированный режим отображения выбранного объекта; 



• W (Ц) - включение полупрозрачного режима отображения; 

• F (А) - центрирование камеры на выбранной части тела; 

• Esc - снятие выделения или выход из изолированного режима; 

• клавиши 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0 - активация или деактивация соответствующей анатомической 

системы. 

6. Работа с моделями животных 

В программном обеспечении доступны модели следующих животных: 

• свинья 

• корова 

• лошадь 

• собака 

• кошка 

7. Работа с анатомическими системами и частями тела 

После выбора животного пользователь может открыть панель анатомических систем (см. рисунок 3). 

В панели отображаются основные системы организма: покров, мышцы, сердечно-сосудистая система, 

лимфатическая система, нервная система, дыхательная система, пищеварительная система, 

выделительная система, эндокринная система, репродуктивная система и скелет. 

Каждая система может быть включена или отключена для отображения на 3D-модели. Это позволяет 

изучать организм послойно, выделять нужную систему и скрывать элементы, которые мешают 

просмотру (см. рисунок 4). 

Для детальной навигации используется список частей тела (см. рисунок 5). В списке отображается 

иерархия объектов выбранного животного, включая русские и латинские наименования. Пользователь 

может раскрывать разделы, выбирать отдельные органы, системы и элементы строения. 

При выборе системы или объекта в интерфейсе может отображаться информационная карточка с 

названием на русском языке, латинским названием и учебным описанием (см. рисунок 6). Такая 

карточка помогает связать визуальную модель с терминологией и теоретическим материалом. 

8. Настройки приложения 

В окне настроек пользователь может изменить параметры отображения и управления (см. рисунок 9). 

В настройках доступны выбор разрешения экрана, качества графики, цветовой схемы фона, громкости 

музыки, громкости интерфейса, чувствительности вращения камеры и чувствительности 

приближения/отдаления. 

Выбранные параметры используются для адаптации интерфейса под оборудование и условия занятия, 

например под интерактивную панель, персональный компьютер или демонстрационный экран. 

9. Режим тестирования и самоконтроля 

Режим тестирования используется для закрепления учебного материала. Пользователю показывается 

объект на 3D-модели и предлагается выбрать правильное наименование из нескольких вариантов 

ответа. 

Перед началом проверки знаний пользователь выбирает параметры тестирования: язык 

наименований для вопросов, часть тела или группу объектов, количество вопросов и время 

выполнения (см. рисунок 7). После настройки параметров необходимо нажать кнопку начала 

тестирования. 

Во время тестирования на экране отображается вопрос, варианты ответа и 3D-модель (см. рисунок 8). 

Пользователь выбирает правильный вариант ответа из предложенных. После ответа программа 

показывает результат и позволяет перейти к следующему вопросу. 

10. Примеры интерфейса ПО (скриншоты) 



 
Рис. 1 - Главный экран с выбором модели животного. 

 

 
Рис. 2 - Окно справки по управлению 3D-моделью. 

 

 
Рис. 3 - Панель выбора анатомических систем животного. 

 

 
Рис. 4 - Интерактивный просмотр 3D-модели с выделенной анатомической системой. 



 
Рис. 5 - Иерархический список частей тела животного. 

 

 
Рис. 6 - Информационная карточка выбранной анатомической системы. 

 

 
Рис. 7 - Настройка режима проверки знаний. 

 

 
Рис. 8 - Пример задания в режиме проверки знаний. 



 
Рис. 9 - Окно настроек приложения. 

 

 
Рис. 10 - Работа с 3D-моделью в режиме виртуальной реальности. 

 

11. Работа в виртуальной реальности 

В VR-версии пользователь взаимодействует с учебной сценой с помощью гарнитуры и контроллеров 

(см. рисунок 10). Перед началом работы необходимо убедиться, что гарнитура заряжена, контроллеры 

подключены, а рабочая зона безопасна для перемещения. 

Во время работы в VR не допускается использование гарнитуры рядом с препятствиями, лестницами, 

стеклянными поверхностями и иными источниками риска. 

12. Завершение работы 

Для завершения работы выйдите в главное меню и закройте приложение штатными средствами 

устройства. На PC-версии допускается закрытие окна приложения. 

13. Аварийные ситуации и диагностика 

• Если приложение не запускается, перезапустите устройство и повторите запуск. 

• Если 3D-модель отображается некорректно, закройте приложение и запустите его снова. 

• Если сенсорное управление или контроллеры не реагируют, проверьте подключение устройства 

ввода и заряд контроллеров. 

• Если проблема сохраняется, обратитесь в службу технической поддержки ООО «Проект-Сервис». 

14. Обновление ПО 

Обновление программного обеспечения выполняется специалистом ООО «Проект-Сервис» либо 

уполномоченным специалистом заказчика по инструкции поставщика. Самостоятельное изменение 

файлов программы не рекомендуется. 

Сведения о производителе 

Производителем и правообладателем программного обеспечения является Общество с ограниченной 

ответственностью «Проект-Сервис» (ООО «Проект-Сервис»). 

ИНН: 1655140346. 

ОГРН: 1071690041554. 

Юридический адрес: 420034, Российская Федерация, Республика Татарстан, г. Казань, ул. 

Сулеймановой, д. 3, помещ. 1055. 

Сайт: https://proekt-service.com/. 



Электронная почта: proekt-servise@yandex.ru. 

Телефоны: +7 (843) 248-65-07, +7 (843) 2-111-898. 


