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ҮШӨЛШЕМДІ ГРАФИКАНЫ ӨҢДЕУДЕ AUTODESK MAYA ПРОГРАММАСЫН ҚОЛДАНУ ЕРЕКШЕЛІКТЕРІ

Қазіргі кезде өндірісте, халыққа қажетті барлық салалардың бәрінде ақпараттық технологиялардың дамуы нәтижесінде кез келген объектініең бірінші виртуалды түрде компьютер экранынан кескіндеуге мүмкіндік туды. Cолардың маңыздыларының бірі – компьютерлік графика программалары. Әрбір компьютерлік графикаға арналған программалар өз мүмкіндіктерімен ерекшеленеді және ол өзінің интерфейсін қолданушыға тез үйренуі, объектілерін басқаруы, қарау бетін өзгерте алу функцияларымен де ерекшеленеді. 
Модельдеу дегеніміз – үшөлшемді графика программалардың көмегімен объектілерді құру процесі. Үшөлшемді модельдеу мен анимация архитектура кеңістігінде танымал. Өнеркәсіптік дизайнмен айналысатын компанияларда үшөлшемді модельдеу қолданысқа ие және әртүрлі объектілердің моделін компьютер экранында көрсетеді, сонымен қатар қолданушының қалауы бойынша өзгерте алады.
Графикалық программалық қосымшалардың кең өріс алуы ең алдымен интернеттің, оның ішінде World Wide Web қызметінің кең етек алуына байланысты кеңейіп отыр. Ал, компьютерлік графикасыз сәнделген беттің көпшіліктің назарын қаратуы қиынға түседі. Компьютерлік графиканың қолдану аймағы тек көркем эффектілермен ғана шектелмейді. Барлық ғылым салаларында, техникада, медицинада, коммерциялық басқару қызметінде схемаларды, графиканы, әртүрлі мәліметтерді бейнелеуде диаграммаларға жүгінеді.
Компьютерлік графиканың негізгі төрт түрі ажыратылады. Бұл:
− растрлық графика;
− векторлық графика;
− фракталды графика;
− 3D графика.
Олардың айырмашылығын бейнелерінің формат принциптерінде, бейнені экран мониторында немесе қағазды баспаға шығарғанда көруге болады.
Растрлық графика. Растрлық графикада бейне боялған нүктелер жиынтығымен көрсетіледі. Бұндай бейненің көрінісін растрлық бейне деп атайды. Растрлық графиканы көбінесе электрондық (мультимедиялық) және полиграфиялық шығаруларда қолданады. Растрлық графика көмегімен орындалған көркемдеулерді компьютерлік программалар көмегімен қолмен сирек жасайды. Көбінесе бұл мақсат үшін сканерленген көркемдеулерді, суретшілер суреттерін немесе жай суреттерді қолданады. Соңғы кезде растрлық бейнені компьютерге енгізу үшін цифрлық суреттердің және видеокамералардың көмегі өте үлкен. Графикалық көркемдеуге арналған графикалық редакторлардың көбісі бейнелеулердің жасалуына емес, оларды өңдеуге арналған.
Векторлық графика. Векторлық әдіс – бұл бейнені кесінділер жиынтығының, доғалардың және т.б түрде берілуі. Бұл жерде вектор – қандайда бір объектіні сипаттайтын мәліметтер жиынтығы. Векторлық графикаға негізделген программалық құралдарды өңдеу үшін емес, ең алдымен көркемдеу үшін арналған. Шрифтарды және қарапайым геометриялық элементтерді қолданатын безендіру жұмыстары векторлық графика көмегімен оңай шешіледі. Мұндай құралдарды көбінесе жарнама агенттерінде, дизайнерлік бюроларда, редакцияларда және баспаларда қолданады.
Растрлық және векторлық графиканы салыстыруға келетін болсақ.
Бейненің көрсетілу әдісі бойынша:
− растрлық бейне көптеген пиксельдерден құрылады;
− векторлық бейне командалар тізімінен тұрады.
Шынайы әлем объектілерінің көрінісі:
− растрлық суреттер нақты бейнелерді ұсыну үшін қолданылады;
− векторлық графика фотографиялық сапа бейнелеулерді алуға рұқсат етпейді.
Бейненің өңделу сапасы бойынша:
− растрлық суреттердің масштабталуы және айналуы барысында бұрмалау пайда болады;
− векторлық бейне сапа жоғалтусыз жеңіл өзгертіледі.
Бейненің баспа ерекшеліктері:
− растрлық суреттер принтерде жеңіл шығады;
− векторлық суреттер кейде баспаға шықпайды немесе қағазда анық бейнеленбейді.
Фракталды графика. Фракталды графикаға арналған программалық құралдар бейнелерді математикалық шешім бойынша автоматты түрде генерациялау үшін арналған. Фракталды көркем сурет композициясында бейнелеу сурет салуда немесе безендіруде емес, программалауға байланысты. Фракталды графика векторлық графика сияқты есептеледі, бірақ одан айырмашылығы, компьютер жадысында ешқандай объект сақталмайды. Бейне басқару бойынша құрылады, сондықтан формуладан басқа ештеңені сақтаудың қажеті жоқ. Теңдеу коэффицентін өзгерту арқылы мүлдем басқа сурет алуға болады. Фракталды графиканың қабілеттілігі тірі табиғат бейнелерін есептеу әдісімен модельдеуі автоматты түрде ерекше көркемділерді генерациялауда қолданылады.
Үшөлшемді графика.Үшөлшемді графика ғылыми есептеулерде, инженерлік жобалауда, физикалық объектілерді компьютерлік модельдеуде кеңінен орын алады. Мысалы,үшөлшемді модельдеудің күрделі нұсқасына – физикалық дененің қозғалыстағы кескіндерін құрастыруды айтамыз. Объектіні кеңістікте модельдеу үшін келесі қадамдарды орындау керек:
– объектінің нақты формасына барынша сәйкес виртуалдық каркасын «скелетін» (қаңқасын) жобалау және жасау;
– физикалық қасиеттері объектінің нақты материалдарына ұқсас болатын виртуалды материалдарды жобалау және жасау;
– объектінің беттерінің бөліктеріне тиісті материалдарды тағайындау (кәсіби жаргонда оны «текстураларды объектіге проекциялау» дейді);
– объект орналасқан кеңістіктің физикалық параметрлерін келтіру керек; 
– жарықты, графитацияны, атмосфера қасиеттерін, өзара байланысты объектілер мен беттердің қасиеттерін беру;
– объектілер қозғалысының траекториясын беру;
– кадрлардың қорытынды реттілігін есептеу;
– анимациялық роликке қажетті эффекттерді беру.
Объектінің  реалистік моделін құру үшін геометриялық примитивтер (тіктөртбұрыш, куб, шар, конус және т.б.)  және онлайндық деп аталатын жатық беттер қолданылады.  
Компьютерлік графиканың қолдану аймағы:
а)  ғылыми графика– заманауи ғылыми компьютерлік графика есептеу тәжірибелерінің көрнекті нәтижелерінің ұсынылуына мүмкіндік береді;
ә) іскерлік графика – мекемелердің әртүрлі көрнекті ұсыну жұмыстарына арналған компьютерлік графиканың бір бөлімі. Жоспарлық көрсеткіштер, есеп беру құжаттама, статистикалық мәлімет – бұл іскерлік графика көмегімен көрнекті түрде жасалатын объекттер. Іскерлік графиканың программалық құралдары электрондық кестелер құрамына кіреді;
в) конструкторлық графиканы– инженер-конструкторлар, архитекторлар, жаңа техниканы ойлап табушылар жұмыстарында қолданылады. Компьютерлік графиканың бұл түрі автоматты жобалау жүйелерінде  міндетті элемент болып табылады. Конструкторлық графиканың құралдары ретінде тегіс бейнелерді, сонымен қатар кеңістіктіктеүшөлшемді бейнелерді алуға болады;
г) көрнекті графика – бұл компьютер экранында өз бетімен сурет салу және сызбалар сызу. Көрнекті графиканың пакеттері қолданбалы программалық қамтамасыз етуінің жалпы тағайындауына жатады. Көрнекті графиканың қарапайымпрограммалық құралдары графикалық редактор деп аталады;
ғ) көркем және жарнамалық графика – теледидардың арқасында көпшілікке әйгілі болды. Компьютердің көмегімен жарнамалық видеороликтер, мультфильмдер, компьютерлік ойындар, видеосабақтар, видеопрезентациялар жасалады. Бұл мақсат үшін арналған графикалық пакеттер жылдам қимыл және жады үшін үлкен ресурсты компьютерді қажет етеді. Бұл графикалық пакеттердің ерекше мүмкіншілігі шынайы бейнелер және суреттер қимылы болып табылады[1].
3D модель дегеніміз–объектінің компьютердегі жобасы. Модель объектінің пішінін қалыптастыру барысын сипаттайды. 3D модельдеу суретші және инженерлер арасында көп қолданылады. Суретшілер кино, анимация және мүсін жасау үшін қолданады. Инженерлер архитектуралық жобалар мен медицина, көлік құрлымында қолданады.
Үшөлшемді графиканы дербес компьютерде өңдейтін программалық құралды үш пакет құрайды. Олар Windows операциялық жүйесімен басқарылатын машиналар нәтижесінде жұмыс жасайды.
1.	Kіnetix фирмасының 3D Studio Max программасы.
2.	Microsoft компаниясының Softimage 3D программасы.
3.	Мүмкіндіктер және интерфейс тұрғысынан революциялық болып әйгілі компаниялардың (Alias, Wavefront, TDI) консорцимымен жасалған Maya программасы.
Көп компаниялар компьютерлік графика, анимация және эффектілер жасау үшін Autodesk Maya программасын қолданады. Программа көп функционалдық болғандықтан, үлкен есептерді шешуге де болады. Құралдары бір-бірімен тығыз қарым-қатынаста болғандықтан өте ыңғайлы болып табылады және сақтайтын форматының түрі көп. Maya арқылы ашық архитектурада жұмыс істеуге болады, сол себепті барлық программаны АРІ интерфейсін қолданып немесе екі программалау тілінің бірін қолдануға болады, яғни Maya Embedded Language (MEL) немесе Python скриптіге жазуға және программалауға болады. Қазір оның екі түрі бар - Autodesk Maya және Autodesk Maya LT. Maya LT программасының айырмашылығы, ол кішігірім ойын жасау үшін арналған. Оның ішінде жарық және анимация, тағыда басқа құралдар жоқ. Python тілін алып тастаған, MEL тілін2015 жылғы нұсқасында қосқан[2,с. 25-30]. 
Autodesk Maya программасы– Windows, MacOS, Linux операциялық жүйелерінде жұмыс жасайтын үшөлшемді компьютерлік графика программасы. Алғашқыда Alias Systems Корпорациясы арқылы құрастырылды, кейін ол Autodesk Корпорациясы иелігіне көшті. Бұл программа бейне ойындар, анимацияланған бейне фильмдер, визуалды эффектілерден құралған интерактивті 3D қосымшалар құрастыру үшін қолданылады. Өнімнің атауы Хинди тілінде иллюзия ұғымын білдіретін Санскриттің Maya сөзінен алынған.Autodesk Maya пакеті компьютерлік графика, анимация, визуализация жасау үшін қажет. Қолданылатын орталары:  
1. кейіпкерлерді, ортаны 3D модельдеп жасау; 
2. риггинг және анимация жасау; 
3. динамикалық эффектілер және жүйелік бөлшектер; 
4. визуальдық анимация және эффект; 
5. архитектура және дизайн; 
6. 2D суреттерді салу; 
7. өзіңнің құралыңды жасауға және функционалдық кеңейтуге болады [3, с. 52].
Maya-да керек құралдарды қолдану үшін Menu Sets қолдану керек. Бұл жерде алты мәзір ұсынылады: 
1. Animation 
2. Polygons 
3. Surfaces 
4. Dynamics 
5. Rendering 
6. nDynamics.
Мәзірде өзгермейтін пункттер бар, ал қалғандары таңдаған мәзірге байланысты өзінің пунктары мен құралдары көрсетіледі. Өзгермейтін мәзірлер: File, Edit, Modify, Create, Display, Window, Assets, Muscle, Pipeline Cache, Help, XGen, Bifrost. Осы құралдармен әр мәзірлерде жұмыс істеуге болады [4, с. 384].
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