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Abstract
This paper examines the main capabilities of the Autodesk Maya software package, which is
designed for creating three-dimensional graphics, animation, and visual effects. The key methods
of 3D modeling implemented in this software environment are analyzed, including polygonal
modeling, NURBS modeling, and digital sculpting. Particular attention is paid to animation,
rigging, texturing, lighting, and rendering tools that enable the creation of realistic 3D scenes and
characters. The major areas of application of Autodesk Maya are also considered, such as the
film industry, video game development, animation, architectural visualization, advertising, and
design. The importance of modern 3D modeling technologies in the development of digital art
and computer graphics is emphasized.

Keywords: Autodesk Maya, 3D modeling, 3D graphics, computer animation, polygonal
modeling, NURBS modeling, digital sculpting, rigging, visual effects, rendering, computer
graphics.

AUTODESKMAYA И ЕЁ ВОЗМОЖНОСТИ В 3D-МОДЕЛИРОВАНИИ И
КОМПЬЮТЕРНОЙ АНИМАЦИИ.

Аннотация
В данной работе рассматриваются основные возможности программного пакета Autodesk
Maya, предназначенного для создания трёхмерной графики, анимации и визуальных
эффектов. Анализируются ключевые методы трёхмерного моделирования, реализованные
в данной программной среде, включая полигональное моделирование, NURBS-
моделирование и цифровой скульптинг. Особое внимание уделяется инструментам
анимации, риггинга, текстурирования, освещения и рендеринга, которые позволяют
создавать реалистичные трёхмерные сцены и персонажей. Рассматриваются также
основные области применения Autodesk Maya, такие как киноиндустрия, разработка
видеоигр, мультипликация, архитектурная визуализация, реклама и дизайн.
Подчёркивается значимость современных технологий трёхмерного моделирования в
развитии цифрового искусства и компьютерной графики.

Ключевые слова: Autodesk Maya, трёхмерное моделирование, 3D-графика,
компьютерная анимация, полигональное моделирование, NURBS-моделирование,
цифровой скульптинг, риггинг, визуальные эффекты, рендеринг, компьютерная графика.

Введение
Autodesk Maya — это профессиональный программный пакет для создания

трёхмерной графики, анимации, визуальных эффектов и моделирования. Он широко
используется в киноиндустрии, игровой разработке, телевидении, архитектурной
визуализации и рекламе. Программа была разработана компанией Autodesk и считается
одним из самых мощных инструментов в сфере компьютерной графики.
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Autodesk Maya представляет собой комплексную систему для создания и
редактирования трёхмерных объектов. Программа позволяет моделировать различные
объекты, создавать анимацию персонажей, разрабатывать спецэффекты, а также
выполнять визуализацию (рендеринг) сцен. Благодаря высокой гибкости и широкому
набору инструментов Maya используется как начинающими специалистами, так и
профессиональными студиями.

Основные возможности программы
Одной из ключевых функций Maya является создание трёхмерных моделей.

Программа поддерживает несколько методов моделирования:
Полигональное моделирование — это один из наиболее распространённых методов

трёхмерного моделирования, при котором объекты создаются из множества небольших
плоских многоугольников, называемых полигонами (чаще всего треугольниками или
четырёхугольниками). Эти полигоны соединяются между собой вершинами (vertices) и
рёбрами (edges), образуя поверхность трёхмерной модели.

В процессе полигонального моделирования сначала создаётся базовая геометрическая
форма (например, куб, сфера или цилиндр), после чего она постепенно редактируется и
усложняется. Пользователь может перемещать вершины, изменять рёбра и поверхности,
добавлять новые полигоны, тем самым формируя нужную форму объекта.

Основными элементами полигональной модели являются:
 вершины (Vertices)— точки в трёхмерном пространстве;
 рёбра (Edges)— линии, соединяющие вершины;
 полигоны или грани (Faces) — плоские поверхности, образованные несколькими

рёбрами.
Полигональное моделирование широко применяется в различных областях

компьютерной графики. Особенно активно этот метод используется в разработке видеоигр,
анимации и создании трёхмерных персонажей, поскольку полигональные модели легко
оптимизировать и адаптировать для работы в реальном времени. В программе Autodesk
Maya полигональное моделирование реализовано с помощью широкого набора
инструментов, позволяющих создавать сложные объекты, редактировать их структуру,
добавлять детализацию и подготавливать модели для анимации и визуализации.

NURBS-моделирование — это метод трёхмерного моделирования, основанный на
использовании математически точных кривых и поверхностей. Аббревиатура NURBS
расшифровывается как Non-Uniform Rational B-Splines (неравномерные рациональные B-
сплайны). Данный метод позволяет создавать очень гладкие, плавные и геометрически
точные поверхности. В отличие от полигонального моделирования, где объект строится из
множества плоских многоугольников, в NURBS-моделировании форма объекта задаётся с
помощью специальных контрольных точек (control points) и кривых. Изменяя
положение этих точек, пользователь может точно управлять формой поверхности,
получая плавные изгибы без видимых границ между элементами.

Основными элементами NURBS-моделей являются:
 контрольные точки (Control Points) — точки, определяющие форму кривой или

поверхности;
 NURBS-кривые (NURBS Curves) — математические линии, проходящие через

или рядом с контрольными точками;
 NURBS-поверхности (NURBS Surfaces) — гладкие поверхности, создаваемые на

основе кривых.
Одним из главных преимуществ NURBS-моделирования является высокая точность.

Благодаря этому данный метод широко используется в промышленном дизайне,
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инженерии, автомобилестроении и архитектуре, где требуется создание идеально гладких
и точных форм. В программе Autodesk Maya NURBS-инструменты позволяют создавать
сложные криволинейные поверхности, редактировать форму объектов с высокой
точностью, а также применять различные операции — такие как выдавливание (extrude),
вращение (revolve) и соединение поверхностей. Эти возможности делают NURBS-
моделирование эффективным инструментом для разработки сложных и реалистичных
трёхмерных моделей.

Скульптинг (цифровая лепка) — это метод трёхмерного моделирования, при
котором форма объекта создаётся и редактируется подобно работе скульптора с глиной
или пластилином. Данный способ позволяет формировать сложные органические формы,
такие как персонажи, животные, лица людей, фантастические существа и другие
детализированные объекты. В процессе цифровой лепки художник использует
специальные инструменты, которые позволяют добавлять, сглаживать, вытягивать,
вдавливать и деформировать поверхность модели. Эти действия выполняются с
помощью виртуальных кистей, воздействующих на геометрию объекта и изменяющих его
форму.

Основными особенностями скульптинга являются:
 возможность создания высокодетализированных моделей;
 удобное и интуитивно понятное управление формой объекта;
 возможность быстрого редактирования сложных органических структур;
 применение различных цифровых кистей для формирования мелких деталей.
Скульптинг широко используется в таких областях, как анимация, разработка

видеоигр, киноиндустрия и цифровое искусство, где требуется создание реалистичных
персонажей и сложных органических объектов. В программе Autodesk Maya инструменты
скульптинга позволяют художникам моделировать и детализировать объекты с высокой
степенью точности. Пользователь может изменять форму модели в реальном времени,
добавлять мелкие детали поверхности и создавать сложные формы, что значительно
расширяет возможности трёхмерного моделирования.

Эти инструменты позволяют создавать как простые объекты, так и сложные модели
персонажей, архитектурных сооружений и механизмов.

Maya является одним из ведущих инструментов для создания анимации и
поддерживает различные её виды, включая ключевую анимацию (Keyframe Animation),
скелетную анимацию (Rigging), анимацию персонажей и динамическую анимацию. С
помощью этих функций можно создавать реалистичные движения персонажей, объектов и
камер.

Риггинг (Rigging) — это процесс создания цифрового «скелета» для персонажа или
объекта, который позволяет управлять его движениями. В Maya можно создавать сложные
системы управления, благодаря которым аниматоры легко управляют движениями
персонажей.

Визуальные эффекты (VFX).
Maya активно используется для создания визуальных эффектов. Программа

поддерживает:
 симуляцию жидкости и дыма
 разрушения и столкновения объектов
 моделирование волос, ткани и частиц
 эффекты огня и взрывов
Эти возможности широко применяются в киноиндустрии и компьютерных играх.
Текстурирование и материалы
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В Maya можно назначать объектам различные материалы и текстуры, что позволяет
сделать модели более реалистичными. Пользователь может изменять цвет, отражение,
прозрачность и другие свойства поверхности.

Освещение и рендеринг
Для создания реалистичных изображений в Maya используются различные системы

освещения и рендеринга. Программа поддерживает встроенный рендер-движок Arnold,
который позволяет создавать фотореалистичные изображения.

Области применения Autodesk Maya:
Кино и телевидение. Maya используется для создания спецэффектов, цифровых

персонажей и анимации в фильмах.
Игровая индустрия. Разработчики видеоигр применяют программу для создания

персонажей, оружия, окружения и игровых сцен.
Мультипликация и анимация. Программа широко применяется при создании

анимационных фильмов.
Архитектурная визуализация. С помощью Maya можно создавать трёхмерные

модели зданий и интерьеров.
Реклама и дизайн. 3D-графика активно используется в рекламных роликах,

презентациях и визуализации продуктов.
Преимущества Autodesk Maya
 широкий набор инструментов для 3D-графики
 высокая точность моделирования
 мощная система анимации
 поддержка визуальных эффектов
 интеграция с другими программами
 использование в крупных студиях кино и игровой индустрии
Трёхмерное моделирование представляет собой процесс разработки 3D-модели (или

каркасной модели), которая изображает трёхмерный объект — как одушевлённый, так и
неодушевлённый — с использованием специализированного программного обеспечения.
Трёхмерная модель формируется на основе множества точек (points), соединённых между
собой линиями (lines) и изогнутыми поверхностями (curved surfaces) [1].

Сфера применения трёхмерного моделирования постоянно расширяется и охватывает
различные области деятельности. В игровой индустрии оно используется для создания
реалистичных персонажей и игровых локаций. В медицине трёхмерное моделирование
применяется для разработки детализированных моделей органов человеческого организма.
В инженерии данная технология позволяет воспроизводить модели транспортных средств,
различных устройств и архитектурных сооружений. В кинематографе трёхмерное
моделирование активно используется при создании визуальных спецэффектов и
фантастических персонажей. Кроме того, технологии 3D-моделирования широко
применяются и в сфере рекламы [2].

Значительный рост интереса к компьютерным играм в последние годы привёл к тому,
что разработчики программных пакетов для трёхмерной графики были вынуждены
создавать всё более совершенные и функциональные приложения. Эти программы
предоставили разработчикам игр и специалистам по визуальным эффектам в кино
возможность реализовывать идеи, которые невозможно воплотить в реальности.
Современные технологии трёхмерного моделирования существенно сокращают время,
необходимое для создания персонажей в анимации. Программные пакеты позволяют
достаточно быстро и легко анимировать объекты, при этом затрачивая минимальные
временные ресурсы [3].
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Таким образом, современные программные средства для 3D-моделирования обладают
широким спектром возможностей, отличаются удобным и интуитивно понятным
интерфейсом, а также характеризуются обширной областью практического применения в
различных сферах деятельности.

Autodesk Maya — это самый востребованный на данный момент программный пакет
трехмерного моделирования, отличительной чертой которого является работа с
анимацией. По этой причине Maya используется в кинематографе и мультипликации для
создания реалистичности.

Использование различных программных пакетов для трехмерного моделирования
компьютерной сцены целесообразно, поскольку позволяет применить каждый пакет для
разработки именно того продукта, для которого он наиболее эффективен. Так,
существуют примеры такого использования, когда проектирование топологии персонажа
осуществлялось в программной среде ZBrush, а экспорт для текстурирования — в
Autodesk Maya. Анимация реализована посредством ретопологии, т. е. перестройки
модели для использования ее в игре или среде анимации, что позволяет избежать проблем,
вызванных полигонами нетреугольной и нечетырехугольной форм. В результате получена
модель учителя, спроектированная в программных пакетах Zbrush и Autodesk Maya [7].

Заключение
Autodesk Maya является одной из наиболее мощных и популярных программ для

создания трёхмерной графики и анимации. Благодаря широкому функционалу, гибкости и
высокой производительности программа широко используется в различных областях — от
киноиндустрии и игровой разработки до рекламы и архитектурной визуализации.
Современные возможности Maya позволяют создавать сложные и реалистичные
трёхмерные сцены, значительно расширяя возможности цифрового искусства и
компьютерной графики.
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