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Аннотация 

Модельдеу адамзаттың ең өзекті мәселелерін шешудің танымал әдісіне айналуда. 3D модельдеу кез келген өнімді немесе қызметті көрсетуде және маңызды рөл атқарады. Бүгінгі таңда кәсіпорындар өнім жасаудан гөрі 3D модельдеу технологиясын пайдаланады. 3D модельдеу материалдар мен инженерлік қызметтерге қаржылық инвестицияны үнемдейді.

Түйінді сөздер:  3D моделдеу, үш өлшемді объект, 3D графика, үш өлшемді графика. 

3D технологиялар модельді барлық жағынан көрсетуге және оны жасау процесінде анықталған кемшіліктерді жоюға мүмкіндік береді. 3D модельдеу – үш өлшемді нысанның немесе пішіннің математикалық көрінісін жасау үшін бағдарламалық құралды пайдалану процесі. Құрылған объект 3D моделі деп аталады және мұндай 3D модельдер әртүрлі салаларда қолданылады.
Объектілердің 3D модельдері жоғары сапалы презентациялар мен техникалық құжаттаманың құрамдас бөлігі, сонымен қатар өнімнің прототипін құрудың негізі болып табылады. Барлық жұмыстарды кешенді түрде орындауға болатындықтан, бұл орындаушыларды іздеуге және жаңа техникалық шарттарды орнатуға кететін уақыт пен шығындарды айтарлықтай азайтады. 
3D модельдеу  аймағы сандық ортада 3D үлгілері мен анимациялар жасау үшін 3D сандық дағдыларымен мүсін және сурет салу сияқты дәстүрлі дағдыларды қамтиды. Студенттер көріністер жасау үшін жарық әсерлері, камера бұрыштары, қозғалысты зерттеу, сандық бейне және дыбыс сияқты ұғымдарды қолданады. 3D модельдеу және анимация бойынша оқытудың бір бөлігі студенттерді жұмыс ортасына дайындайды, өйткені олар жоба тұжырымдамаларын жасауға, өндіріс кестелерін жоспарлауға және жобаның белгіленген мерзімдерін орындау үшін топтық ортада жұмыс істеуге үйренеді. Табысты аниматор белгілі бір идеяны жеткізетін көріністі құрастырып, дамыта және бағыттай алады. Студенттер өздерінің дәстүрлі өнер дағдыларын және 3D композиттік және фотосуреттерді өңдеу дағдыларын салалық мамандану аясында құзыреттілігін көрсететін анимациялар жасау үшін қолданады.
3D модельдеу – кез келген нысанның немесе беттің 3D цифрлық көрінісін жасауға арналған компьютерлік графикадағы әдісі. Суретші торды қалыптастыру үшін виртуалды кеңістіктегі нүктелерді (төбелер деп аталатын) өңдеу үшін нысанды құрайтын шыңдар жинағынан тұратын арнайы бағдарламалық құралды пайдаланады. Бұл 3D нысандарын автоматты түрде жасауға немесе торды деформациялау немесе басқа жолмен шыңдарды басқару арқылы қолмен жасауға болады.
Объектілердің 3D модельдері бейне ойындар, фильмдер, сәулет, иллюстрация, инженерия және коммерциялық жарнаманы қоса алғанда, әртүрлі орталар үшін пайдаланылады. Әдістемелерді үш өлшемді графикалық объектіні қалыптастыру тәсілдері – оның параметрлерін есептеу, «қаңқа» немесе көлемді детальді емес форманы салу деп түсіну керек; экструзия, бөлшектерді құрастыру және кесу және т.б.
3D модельдеу процесі толық анимацияланатын цифрлық нысанды жасайды, бұл оны кейіпкерлердің анимациясы мен арнайы эффектілер үшін маңызды процесс етеді. Фильм түсіруде, теледидарда, бейне ойындарда, сәулетте, құрылыста, ғылымда, медицинада және өнім дизайнында 3D модельдер графиканы визуализациялау, модельдеу және көрсету үшін қолданылады. Үш өлшемді графика немесе 3D-модельдеу - бұл технологиялық өлшемді кеңістікте үш өлшемді нысандарды жасауға қажетті әдістер мен құралдарды біріктіретін компьютерлік графика болып табылады(1-сурет).
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Сурет 1. Қазақстанның мемлекеттік туы мен «Бейбітшілік және келісім сарайының» 3D-моделдері

Модельдің өзегі - кеңістіктегі нүктелердің жиынтығы ретінде жақсы сипатталатын тор. Бұл нүктелер 3D торында бейнеленген және көпбұрышты пішіндер, әдетте үшбұрыштар немесе төртбұрыштар ретінде біріктірілген. Әрбір нүктенің немесе шыңның тордағы өз орны бар және осы нүктелерді пішіндерге біріктіру арқылы нысанның беті жасалады.
Модельдер көбінесе ойындарда немесе фильмдерде пайдалану үшін басқа бағдарламалық құралға экспортталады. Бірақ кейбір 3D модельдеу бағдарламалары 3D көрсету деп аталатын процесті пайдаланып 2D кескіндерін жасауға мүмкіндік береді. Бұл әдіс күрделі жарықтандыру алгоритмдерін пайдаланып гиперреалистік көріністер жасау үшін керемет.
Үш өлшемді графика болашақ өнімді көрсету үшін өте қажет. Өндірісті бастау үшін сурет салу керек, содан кейін нысанның 3D үлгісін жасау керек. Ал қазірдің өзінде 3D моделінің негізінде жылдам прототиптеу технологияларын (3D басып шығару, фрезерлеу, силикон қалыптарын құю және т.б.) пайдалана отырып, болашақ өнімнің шынайы прототипі (үлгі) жасалады.
3D модельдеу саласында өте маңызды міндет - шынайы және сенімді соңғы кескінді алу. Үш өлшемді кескіннің фотореализмі мен сенімділігінің негізгі критерийі объектілер материалдарының жарықтандыруды, шағылыстыру және сіңіру қасиеттерін дәл көрсету болып табылады. 
Түс - материалдың қарапайым қасиеттерінің бірі. Дегенмен, тіпті түсті пайдаланудың да өз қателері бар. Түс барлық объектінің жабылуын анықтайтын негізгі фондық жарықтың әсерін анықтауға көмектеседі. Беттің жарыққа қалай әрекет ететінін ғана емес, сонымен қатар шағылысқан жарықтың барлық қажетті қасиеттерін және оның күшін көрсетуге болады. 
 Осылайша объектілердің шынайы толық кескінін келесі суреттен көруге болады. Бейбітшілік және кедісім сарайының моделін жасау үшін алдымен тіктөртбұрыш құралы арқылы төменгі бөлігін салып аламыз. Сонан соң төрт нүктесі арқылы төрт тікбұрышты үшбұрыш сала отырып, осындай пирамида тұрғызамыз (2-сурет). 
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Сурет 2. Объектінің шынайы толық кескіні

Объектілердің 3D моделін әзірлеу бірнеше кезеңнен тұрады:
       1. Модельдік геометрияны модельдеу немесе құру. Бұл объектінің физикалық қасиеттерін есепке алмай, үш өлшемді геометриялық модельді құру туралы. Қолданылатын техникалар ретінде: экструзия, модификаторлар, көпбұрышты модельдеу, айналу. Модельдеу сәтті болуы үшін қоршаған дүниенің бақыланатын (немесе ойдан шығарылған) объектілерін компьютерлік модельдерге қалай айналдыруға болатынын алдын ала есептеу қажет.
       Қоршаған әлемді мұқият бақылаусыз және визуалды зерттеусіз дұрыс бейнелерді жасау мүмкін емес. Объектіге жай қарау бір басқа, оны үш өлшемді түрінде қайта жасау басқа нәрсе, дұрыс бейнелер жасау мүмкін емес. Модельдерді қарау бір ғана нәрсе.
       Объектілерді модельдеу үшін жасалған әлемді суретшінің, мүсіншінің, сәулетшінің немесе инженердің көзімен қарау керек. Сонымен қатар, объектілерді олардың қалай жасалғанын зерттеу қажет. Модельдеуге анағұрлым оңай болатын күрделі пішінді объектілерден қарапайым элементтерді таңдай білу керек. Мұның бәрі виртуалды әлем көріністерінде жоғары сапалы модельдер мен күрделі нысандарды жасауға мүмкіндік береді.
2. Объектіні текстуралау. Бұл қадамда біз модельдердің беттерін нақты материалдарға ұқсатамыз. Сонда ғана модельдер мүмкіндігінше шынайы көрінеді. Олар ағаштан, металлдан, пластмассадан немесе сіздің өніміңіз қандай материалдан жасалған болса да, сыртқы түрін алады. Бет шағылыстырылған немесе мөлдір болады. Әсіресе бұл үшін кез келген үш өлшемді модельдеу бағдарламасында материалды өңдейтін редакторлар бар, онда материалдардың дайын жинақтары бар, олардың көмегімен өз материалдарымызды жасауға болады.
Болашақ модельдің шынайылық деңгейі текстураларды жасау кезінде материалдарды таңдауға тікелей байланысты. Үш өлшемді графикамен жұмыс істеуге арналған кәсіби бағдарламалардың шынайы суретті құру мүмкіндіктері іс жүзінде шексіз.
3. Жарық және бақылау нүктелерінің экспозициясы. 3D моделін жасаудағы ең қиын кезеңдердің бірі. Өйткені, кескінді шынайы қабылдау тікелей жарық реңкін таңдауға, жарықтық деңгейіне, көлеңкелердің айқындылығына және тереңдігіне байланысты. Сонымен қатар, объект үшін бақылау нүктесін таңдау қажет. Бұл құстың көзқарасы болуы мүмкін немесе оның ішінде болу әсеріне жету үшін кеңістікті масштабтау - адамның өсу биіктігінен нысанның көрінісін таңдау арқылы.
4. 3D көрсету немесе көрсету. 3D модельдеудің соңғы кезеңі. Ол 3D үлгісін көрсету параметрлерін егжей-тегжейлі көрсетуден тұрады. Яғни, жарқырау, тұман, жылтырлық және т.б. сияқты графикалық арнайы эффектілерді қосу. Бейне көрсету жағдайында кейіпкерлердің, бөлшектердің, пейзаждардың және т.б. 3D анимациясының нақты параметрлері анықталады. (түстердің түсу уақыты, жарқырау және т.б.).
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