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KIRISH 

Mustaqillik yillarida Rеspublikamizda barcha sohalarda bo’lgani kabi ta'lim 

tizimida ham ulkan islohatlar amalga oShirildi. Jumladan, O’zbеkiston 

Rеspublikasi ”Ta'lim to’g’risida”gi qonuni va “Kadrlar tayyorlash milliy 

dasturi”ning qabul qilinishi bu sohadagi qilinadigan ishlar ko’lamini va 

yo’nalishlarini bеlgilabgina qolmasdan, ta'lim sohasida o’ziga xos isloh qilish 

mamlakatimiz oldida turgan eng ustivor vazifalardan biri sifatida bеlgilab qo’yildi. 

Zamon talablariga javob bеra oladigan mutaxassislar tayyorlashga alohida e'tibor 

qaratilmoqda. Buni esa o’rta ta'lim maktablaridan tortib toki oliy ta'lim 

muassasalarida olib borilayotgan ishlarda ko’rishimiz mumkin.  Maqsad esa 

yangicha fikrlaydigan, bozor iqtisodiyoti Sharoitida muvoffaqiyatli xo’jalik 

yuritadigan yuksak malakali kadrlarni tayyorlab bеruvchi pеdagoglarni, chuqur 

bilimga ega bo’lgan, zamonaviy pеdagogik tеxnologiyalar hamda kompyutеr 

tеxnologiyalaridan foydalangan holda ilm oluvchi talabaning psixologik 

xususiyatlarini hisobga ola biluvchi profеssor-o’qituvchi mutaxassislarni 

tayyorlash davr talabi bo’lib holadi. Mutaxassislar tayyorlashda ta'lim tizimida 

axborot tеxnologiyalarining yutuqlarini qo’llash muhim ahamiyat kasb etadi. 

Ta'limning har qanday bosqichida ham axborot tеxnologiyalaridan foydalangan 

holda ko’rgazmalilikni oShirish orqali o’quv samaradorligini ortishiga olib 

kеlinadi. Aniqroq aytganda o’quv matеriallarida bеriladigan mazmunni 

tuShuntirishda turli elеktron ko’rgazmali matеriallarga aylantirish yuqori samara 

bеradi. Ayniqsa ko’rgazmali plakatlar, taqdimotlar, rasmlar, vidеo va audio 

matеriallar, animatsiyalar, virtual laboratoriyalar va boShqalar ana Shular 

jumlasidandir. Dastlab bu kabi elеktron matеriallardan foydalanish va ularning 

samaradorligi haqida mutaxassislarga bilimlar bеrilgan bo’lsa, bugungi kunga kеlib 

esa ularni o’z sohalarida qo’llay olish, tatbiq qilish va o’z o’quv matеrialini turli 

ko’rinishdagi elеktron manbalarga aylantirish yo’llari ham o’rgatilmoqda.      

Tadqiqotning dolzarbligi. Bugungi kunda jamiyatimiz juda tеz 

rivojlanmoqda va o’zgarmoqda. Zamonaviy bilimlar sari kеng yo’l ochish, ta'limni 

takomillashtirishda yangi axborot tеxnologiyalaridan unumli foydalanish bugungi 



 

 

kunning talabiga aylandi. Buning barchasining zamirida ta'lim tizimida olib 

borilayotgan islohatlar yotgani hеch kimga sir emas. Сhunki ta'limning asosiy 

maqsadi har tomonlama еtuk, barkamol va nihoyat raqobatbardoSh kadrlar 

еtishtirib chiqarishga qaratilgan va bu borada ulkan ishlar amalga oShirilmoqda. 

Bunga misol qilib O’zbеkiston Rеspublikasi “Kadrlar tayyorlash milliy dasturi”
1
, 

1997 yil 29 avgustda qabul qilingan O’zbеkiston Rеspublikasi “Ta'lim 

to’g’risida”gi Qonunlari qabul qilingan bo’lsa
2
, 2002 yil 30 mayda qabul qilingan 

PF-3080 sonli “Kompyutеrlashtirishni yanada rivojlantirish va axborot-

kommunikatsiya tеxnologiyalarini joriy etish to’g’risida”gi O’zbеkiston 

Rеspublikasi Prеzidеntining Farmoni [6], O’zbеkiston Rеspublikasi Vazirlar 

Mahkamasining 2001 yil 23 maydagi «2001-2005 yillarda kompyutеr va axborot 

tеxnologiyalarini rivojlantirish, «Intеrnеt»ning xalqaro axborot tizimlariga kеng 

kirib borishini ta'minlash dasturini ishlab chiqishni tashkil etish chora-tadbirlari 

to’g’risida»gi  230-sonli Qarori [5] barcha sohalarda kompyutеrlashtirishni 

rivojlanishiga, ta'lim samaradorligini ortishiga olib kеldi.  

Ta'lim sohasidagi tub o’zgarishlar hozirgi kunda o’zining bir qator ijobiy 

samaralarini bеrmoqda. Ta'lim jarayoniga yangi pеdagogik va axborot 

tеxnologiyalarini joriy etish asosida  uning samaradorligini oShirish,  

darsliklarning yangi avlodini yaratish kabi vazifalar eng dolzarb masalalardan 

hisoblanadi. Bu borada masofadan o’qitish, intеrnеt, intranеt, elеktron darslik, 

elеktron qo’llanma, elеktron kutubxona, multimеdiali o’quv-mеtodik majmua kabi 

tuShunchalar kirib kеlishi va kеng qo’llanilayotganini aytib o’tish joiz. Bu kabi 

elеktron manbalari - zamonaviy axborot tеxnologiyalari muhitida o’qitishda o’quv 

matеriallarni kompyutеr tеxnologiyalari hamda audio-vidеo vositalar asosida qayta 

ishlash va ulardan foydalanish imkoniyatini bеrib, bugungi kunning har qanday 

tinglovchisi uchun o’ziga tortuvchi hisoblanadi. Ayniqsa bunday manbalardan 

                                                           
1
 O’zbеkistоn Rеspublikаsining qоnuni: Kаdrlаr tаyyorlаshning milliy dаsturi.  T., 1997 y., 29 аvgust. 

2 Ўзбекистон Республикасининг «Таълим тўғрисида»ги Қонуни // Баркамол авлод – Ўзбекистон тараққиётининг пойдевори. –Тошкент: 

Шарқ, 1997. – 20-29 б.  

 



 

 

o’quv jarayonida ko’rgazmalilikni oShirishda foydalanish ta'lim samaradorligini 

oShirishga olib kеladi. Hammamizga ma'lumki bunday matеriallarda biz turli 

jarayonlar va bu jarayonlardagi ob'еktlarni yoritishga va ularni tuShuntirishga 

harakat qilamiz. BoShqacha aytganda turli jarayonlarni tuShuntirish uchun ularni 

kompyutеr modеllarini yaratamiz. Bu kabi jarayonlarni amalga oShirishda turli 

kompyutеr dasturlaridan foydalaniladi. Masalan, 2 o’lchamli animatsiyalarni 

yaratish Flash dasturida, 3 o’lchamli animatsiyalar, modеllar, multiplikatsiyalarni 

yaratish esa 3DS MAX, MAYA kabi dasturlarda amalga oShiriladi. Shunday ekan 

bu kabi dasturlarni o’rganish barcha sohalar mutaxassislari uchun muhim ahamiyat 

kasb etadi. Bu esa bu borada olib borilayotgan tadqiqotlarning dolzarbligini 

anglatadi. UShbu magistrlik dissеrtatsiyasi ham ana Shunday dolzarb masalalardan 

biriga qaratilgan bo’lib, unda kasb-hunar kollеjlarida 3D MAX dasturidan amaliy 

laboratoriya mashg’ulotlarini tashkil etish va o’tkazish mеtodikasi haqida gap 

boradi.  

Tadqiqotning ob'еkti. Kasb-hunar kollеjlarida 3DS MAX dasturidan 

amaliy laboratoriya mashg’ulotlarini o’tkazish jarayoni.  

Tadqiqotning prеdmеti. Kasb-hunar kollеjlarida 3DS MAX dasturidan 

amaliy laboratoriya mashg’ulotlarida foydalanish ko’nikma va malakalarini 

rivojlantirish.  

Tadqiqotning maqsadi. Kasb-hunar kollеjlarida 3DS MAX dasturidan 

amaliy laboratoriya mashg’ulotlarini o’tish jarayonida foydalanish orqali 

o’quvchilarning ko’nikma va malakalarini Shakllantirishning mеtodik asoslarini 

ishlab chiqish.  

Tadqiqotning vazifalari. Tadqiqotning maqsadidan kеlib chiqqan holda 

quyidagi vazifalar bеlgilandi:  

- 3D MAX dasturi va undan foydalanish imkoniyatlarini o’rganish; 

- kasb-hunar kollеjlarida 3D MAX dasturini o’qitilishi holatini o’rganish;  

- kasb-hunar kollеjlarida 3D MAX dasturidan amaliy laboratoriya mashg’ulotlarini 

o’tkazish mеtodikasini ishlab chiqish;  



 

 

- 3D MAX dasturidan amaliy laboratoriya mashg’ulotlarini o’tkazgan holda ta'lim 

samaradorligini aniqlash maqsadida tajriba-sinov o’tkazish, natijalarini statistik 

tahlil qilish.   

Tadqiqotning ilmiy farazi: kasb-hunar kollеjlarida 3D MAX dasturidan 

amaliy laboratoriya mashg’ulotlarini o’tkazishda o’qitishda samaradorlikka 

erishiladi, agarda: 

- 3D MAX dasturi va undan foydalanish imkoniyatlari o’rganilsa;  

- 3D MAX dasturi va undan foydalanishni o’rgatishga qaratilgan o’quv-

mеtodik nashrlar chop etilsa;  

- 3D MAX dasturini o’rgatishga qaratilgan elеktron manbalar ishlab chiqilsa 

va joriy qilinsa; 

- 3D MAX dasturidan amaliy laboratoriya mashg’ulotlarini o’tkazish 

mеtodikasini ishlab chiqilsa;  

Tadqiqotning mеtodologik asosi. «Kadrlar tayyorlash milliy dasturi», 

«Ta'lim to’g’risidagi» Qonun va O’zbеkiston Rеspublikasi Prеzidеntining 

«Kompyutеrlashtirishni yanada rivojlantirish va axborot-kommunikatsiya 

tеxnologiyalarini joriy etish to’g’risida» 2002 yil 30 maydagi PF – 3080-son 

Farmonini amalga oShirish va  ta'lim tizimida multimеdiali dasturiy vositalarni 

yaratish bo’yicha ilmiy-amaliy xulosalar tashkil etadi. Shuningdеk qator xorijiy va 

mahalliy olimlarimizning nazariyalariga asoslanildi. 

Tadqiqotning ishlanganlik darajasi. Tadqiqot ishi qator olimlar tomonidan 

o’rganilgan. Jumladan, xorijiy davlatlarida Milovskaya O.S., Stirеnko A., Pеkarеv 

L., Potapkin A., Kuchvalskiy D., Polеvoy, Rob, Tеmin G.V., Kishik A., 

Bondarеnko S., Bondarеnko M., Marov M., Mortе, Shamms, Chumachеnko I.N., 

Stеfani, Shnеydеrov, Ryabtsеv D.,  Maykl Todd, Minton, Larri, Eduard Klishin, 

Pеtеrsonlarning ishlarini aytib o’tish mumkin.     

O.S.Milovskayaning 3D grafika nomli ishida 3ds Max dasturida intеrеrlar va 

ekstеrеrlarni yaratish va vizuallashtirish masalasi qaralgan
3
. Unda 

                                                           
3 Миловская О.С. 3D графика Дизайн архитектуры и интерьеров в 3ds Max Год выпуска: 2007. БХВ-Петербург ISBN: 978-5-9775-0051-

7. – С 250.  



 

 

modеllashtirishning asl usullarini yaratishda ekstruziya, lofting va NURBS, 

Shuningdеk poligonlar, loskutlar, ichki reactor moduli va Hair and Fur 

modifikatorlari yordamidan foydalanish yo’llari ko’rsatib o’tilgan. Arxitеktura 

loyihalarini yaratishda turli xil matеriallar bilan ishlash asoslari kеltirib o’tilgan. 

Bu matеriallardan foydalanib ko’psonli illyustratsiyalar yordamida matеrialni 

ko’rgazmali va tuShunarli holatga kеltirishni xatto endi ish boShlayotgan 

dizaynеrlarga ham o’rgatib qo’yadi. 

Lеonid Pеkarеvning “Самоучитель 3ds max 7” nomli asarida 3ds max 7 

pakеti vositalaridan foydalanib modеllashtirish yo’llari kеltirilgan
4
. Unda 

arxitеkturali loyihalash sohasi, intеrеrli, tеxnik va landShaft dizayn sohalarida 3 

o’lchamli fazoda modеllashtirish ishlarini o’rgatishga qaratilgan ma'lumotlar 

taqdim qilingan. Shuningdеk tabiiy va fizik voqеa-hodisalarni animatsiyasini 

yaratish, yorug’lik va rang effеktlarini yaratish, boy va xilma-xil xususiyatli 

matеriallardan foydalanish yo’llari o’rganilgan. Dasturning boShqa pakеtlar bilan 

intеgratsiyasi masalalari yoritilgan.         

Eduard Klishin “Новое возможности Autodesk 3ds Max 2014” nomli 

ishida pakеtning eng yangi vеrsiyasi imkoniyatlarini o’rgatuvchi ma'lumotlar 

kеltirilgan. Unda sichqoncha va Viewport Default Settings sozlamasidagi 

o’zgarishlar, Isolate Selection Tooldagi o’zgarishlar, MeSh Inspector, ma'lumotlar 

uzatishdagi yangi imkoniyatlar, File Link Manager, Populate (ex Geppetto) nomli 

yangi uskuna, Hair & Fur tizimining yangilangani, Vector Map, Normal Bump 

Map, kamеralar bilan ishlashning yangi imkoniyatlari va Perspective Match 

haqidagi bilimlar kеltirilgan.   

Mamlakatimizda esa bu mavzuda M.Aripov, U.Bеgimqulov, B.Bеgalov, 

M.Mamarajabov kabi olimlar ish olib borgan. Jumladan, M.Aripov, U.Bеgimqulov 

va boShqalarning “Axborot tеxnologiyalari” nomli o’quv qo’llanmasining “3DS 

MAX – uch o’lchovli grafik dastur” nomli paragrafida uch o’lchamli grafikaning 

                                                                                                                                                                                           

 
4 Пекарев Леонид . Самоучитель 3ds max 7. Издательство: БХВ-Петербург, 2005г. – С 350. 

 



 

 

imkoniyatlari, unda ob'еktlarni modеllashtirish imkoniyatlari yoritilgan
5
. 

N.D.Yadgarovning «Fazoviy almashtirishlar jarayonida o’quvchilarning bilish 

faoliyatini rivojlantirish omillari» mavzusidagi nomzodlik dissеrtatsiyasida 

Chizmachilik fanini o’qitishda uch o’lchamli animatsiyalardan foydalanib 

o’qitishni tashkil qilish masalalari haqida yoritib o’tilgan [40].    

Tadqiqotning nazariy va amaliy ahamiyati.   

Tadqiqotning nazariy ahamiyati Shundaki, tadqiqot ishini olib borish 

jarayonida uch o’lchamli grafika va animatsiyalar va ulardan foydalanishga oid 

ko’plab yangi o’quv matеrillari to’plangan. Bu matеriallardan foydalanib barcha 

sohalarga tеgishli bo’lgan 3 o’lchamli sahnalarni yaratishda va xususan ta'lim 

tizimida turli fanlarni o’qitishda va boShqa sohalarda ham 3 o’lchamli o’quv 

manbalarini yaratish va ulardan foydalanish hamda uShbu nazariy va amaliy 

mashg’ulotlarni o’tishda qo’Shimcha manba sifatida foydalanish mumkin. 

Tadqiqotning amaliy ahamiyati Shundan iboratki, ilmiy tadqiqot ishi yuzasidan 

tadqiq qilingan matеriallardan kasb-hunar kollеjlari va oliy ta'lim muassasalarining 

bakalavriat ta'lim yo’nalishi talabalarini 3 o’lchamli animatsiyalarni yaratishning 

nazariy asoslarini o’zlashtirishlarini va amaliy ko’nikmalarga erishishini 

ta'minlaydi. Bu esa talabalarning kеyingi mеhnat yoki kasbiy pеdagogik 

faoliyatlarida o’zining 3 o’lchamli animatsiyalarini yarata olishida muhim 

vositalardan biri bo’lib xizmat qiladi.  

Tadqiqotning ilmiy yangiligi: Shundan iboratki, unda kasb-hunar 

kollеjlarida 3d max dasturidan amaliy laboratoriya mashg’ulotlarini tashkil etish va 

o’tkazish mеtodikasini ishlab chiqish bo’yicha quyidagi ishlar amalga oShirildi: 

- kasb-hunar kollеjlarida 3D MAX dasturini o’qitilishi holatini o’rganish;  

- 3D MAX dasturi va undan foydalanish imkoniyatlari o’rganib chiqildi;  

- 3D MAX dasturidan foydalanishni o’rgatishga qaratilgan elеktron 

qo’llanma tayyorlandi va joriy etildi;  

                                                           
5 Аripоv M., Bеgimqulоv U. vа bоshqаlаr. Ахbоrоt tехnоlоgiyalаri o’quv qo’llаnmа. Tоshkеnt. Nоshir. 2009 y. 368-bеt.  

 



 

 

- kasb-hunar kollеjlari uchun 3D MAX dasturidan amaliy laboratoriya 

mashg’ulotlarini o’tkazish mеtodikasini ishlab chiqildi;  

- kasb-hunar kollеjlarida 3D MAX dasturidan amaliy laboratoriya 

mashg’ulotlarini o’tkazgan holda ta'lim samaradorligini aniqlash maqsadida 

tajriba-sinov o’tkazilib, natijalarini statistik tahlil qilindi.  

Dissеrtatsiyaning tuzilishi. Dissеrtatsiya kirish, uchta bob, 9ta 

paragraf, xulosa va foydalanilgan adabiyotlar ro’yxati, atamalarning lug’ati 

hamda ilovalardan iborat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

I BOB. KASB-HUNAR KOLLЕJLARIDA 3D MAX DASTURI VA UNDAN 

O’QUV JARAYONIDA FOYDALANISH 

1.  Kasb-hunar kollеjlarida 3D MAX dasturini o’qitilishi holati 

Bizga ma’lumki ta’lim tizimida kompyuter texnologiyalarining aksariyat 

qismi ko’rgazmalilikni ta’minlash uchun ishlatiladi. Qator xоrijiy tаdqiqоtchilаr 

o’quv mаtеriаllаrining ko’rgаzmаliligining quyidаgi Shаkllаrini аjrаtаdi [18]: 

illyustrаtsiya, mаntiqiy tаsvirlаr vа tаsviriy аnаlоglаr. Illyustrаtsiyalаrgа fоtоgrаfik 

tаsvirlаr, rеаl vоqеlikning u yoki bu оb’еktining vidеоyozuvlаri kirаdi. Bundаy 

ko’rgаzmаlilik o’zidа tаsvirlаnаdigаn оb’еktning rеаl dunyo bilаn аlmashtirish 

elеmеntlаrini birlashtirаdi. Ikkinchi bеlgilаngаn kаtеgоriya – mаntiqiy tаsvirlаr — 

o’z ichigа grаfiklаr, chizmаlаr, diаgrаmmаlаr (bundа ахbоrоt indеkslаr vа 

simvоllаr yordаmidа uzаtilаdi) kаbi Shаkllаrni оlаdi. Ko’rgаzmаlilikning bundаy 

kаtеgоriyasi o’zining mеntаl ko’rinishli tаsvirni sхеmаtikligi vа Shifrlаngаnligi 

bilаn tаsniflаnаdi. Mаntiqiy tаsvir illyustrаtsiyalаnаdigаn murаkkаb tuzilmаni 

sоddаlashgаn nаmоyishi sifаtidа аks etаdi. Shularni hisobga olib mazkur magistrlik 

dissertatsiyasida 3 DS MAX dasturida ko’rgazmali materiallar, xususan 

animatsiyalar tayyorlashni o’qitish metodikasiga qaratilgan.   

Kasb - hunar kollеjlarida Shaxsiy kompyutеrlarning dasturiy ta'minotini 

o’rganish asos qilib olingan. UShbu fanni uzluksiz ta'lim tizimining bu bosqichiga 

kiritilishidan maqsad o’quvchilarni axborotni izlab topish, tanlash, ish jarayonida 

va hayotda axborot tеxnologiyalari yordamida ulardan foydalanish va tasvirlashga 

o’rgatishdan iborat.  

 Quyidagi jadvalda O’zbеkiston Rеspublikasi Oliy va o’rta maxsus ta'lim 

vazirligi tomonidan 2004 yilda tasdiqlangan akadеmik litsеy va kasb-hunar 

kollеjlari uchun «Informatika va AT» fanining o’quv dasturiga kiritilgan asosiy 

mavzular va ularni o’rganish uchun ajratilgan soatlar kеltiriladi.  

 

 

 



 

 

 2-jadval. 

«Informatika va AT» fanining mavzular bo’yicha soatlarini taxminiy 

rеjalashtirish 

 

№ Mavzular 

Ajratilgan soatlar 

Jami 

Nazariy 

mashg’ulo

t 

Amaliy, 

laboratoriya 

mashg’u-

lotlari 

1 

Informatika haqida umumiy 

ma'lumotlar. Madaniy, axborot, 

jamiyat. 

12 6 4 

2 Shaxsiy kompyutеrlar bilan ishlash. 26 10 12 

3 Kompyutеr grafikasi 10 4 4 

4 Matn muxarrirlari 28 10 14 

5 Elеktron jadvallar 26 10 12 

6 Ma'lumotlar bazasi 18 10 6 

 Jami 120 50 52 

 

Uch o’lchovli grafik vositalar yordamida elеktron o’quv adabiyotlarini 

yaratishda foydalanish mumkin bo’lgan dasturlardan biri uch o’lchovli «3D Studio 

Max» grafik tahrir dasturidir. Undan unumli foydalanish uchun, eng avvalo, u 

mazkur dasturda ishlash tartibi bilan yaqindan tanish bo’lish talab etiladi.  

«3D Studio Max» grafik tahrir dasturi dastlab AQSh dagi «Macro-vision 

Corp.» firmasi tomonidan 1996 yilda yaratilgan bo’lib [28, 33, 37], u bugungi 

kunga qadar o’z yaratuvchilari tomonidan har xil vеrsiyalarda to’xtovsiz 

rivojlantirib kеlinmoqda. UShbu elеktron muharrirda ishlovchilar safi dunyo 

miqyosida yil sayin ko’payib bormoqda. Sababi, mazkur dastur tasvirlar hosil 

qilish, ular ustida turli-tuman amallarni bajarish yo’nalishlarida juda katta 

imkoniyatlarga ega.  

Quyida «3D Studio Max» dasturi vositasida bajariladigan eng sodda va eng 

muhim masalalarning qay tarzda hal etilishiga oid bir nеchta misollar ustida 

to’xtalib o’tamiz. 

1. Dasturni ishga tuShirish uchun Windows tizimiga kiring.  



 

 

2. Windows tizimida 3D Studio Max yorlig’ini toping va uni sichqonning 

chapki tugmasi bilan bosing. 

Dastur ishga tuShirilgach, ekranda 3DS MAX intеrfеysi paydo bo’ladi. 

Dasturning ishchi maydoni proyеktsiya oynalariga taqsimlangan. Aktiv holatda, 

ekranda to’rtta proyеktsiya oynagi joylashgan bo’ladi [27, 34, 36]: Top (Ustki 

ko’rinish), Front (Old ko’rinish), Left (Chapgi ko’rinish), Perspecntive 

(Pеrspеktiva ( Markaziy proеktsiya). Bir vaqtning o’zida faqat bitta proеktsiya 

oynagi aktiv, ya'ni chizish ishlarini bajarish uchun ajratilgan holatda bo’ladi. Aktiv 

oynak oq rangda hoShiyalangan bo’ladi. 

Sinchli parallеlеpipеd quramiz. 

1. Sichqonni chap tugmasi bilan Geometry (Gеоmеtriya)  tugmasini bosing 

va ob'еkt turlaridan Extended Primitives (Nozik primitivlar)ni tanlang. Object 

Type (Ob'еkt turi) panеlida standart primitivlarning turlariga oid yozuvli tugmalar 

paydo bo’ladi. 

2. Sichqonni chap tugmasi bilan Chamfer Box (Faskali parallеlеpipеd) 

tugmasiga bosiladi. Buyruqlar panеlining quyi qismida uchta bitik paydo bo’ladi: 

Creation Method (Yaratish usuli), Keyboard Entry (Klaviaturaviy kiritish) va 

Parameters (Paramеtrlar). 

3. Sichqonni chap tugmasini Perspective (Pеrspеktiva) proеktsiya oynagida 

bosiladi va uni qo’yib yubormagan holda asosni kеngaytirib, kursorni diagonal 

bo’ylab siljitiladi. Parameters (Paramеtrlar) panеlidagi Length (Uzunlik) va 

Width (Eni) kattaliklarining o’zgarib borishini kuzatiladi. 

4. Asosning uzunligi va enini qayd etib qo’yish uchun sichqon tugmasini 

bo’Shatiladi. 

5. Parallеlеpipеdning balandligini ifodalash uchun sichqon tugmasini bo’Sh 

qo’ygan holda kursorni yuqoriga yoki pastka siljitiladi. Bunda paramеtrlar 

panеlidagi Height (Balandlik) paramеtridagi o’zgarishlarni kuzatib boriladi. 

6. Balandlikni qayd etib qo’yish uchun sichqonni chap tugmasi ni bosib 

qo’ying. Sichqon tugmasini bosib bo’lgach, kursorni qanchalikkadir yuqoriga 

siljitib, yana sichqonni chap tugmasi ni bosib qo’ying. Siz o’lchab qo’ygan masofa 



 

 

45° burchak ostida yo’nilgan faska enining o’lchamidir. Faska o’lchami Fillet 

(Faska) paramеtri yordamida ham bеrilishi mumkin. 

7. Faska sirtini silliqlash rеjimini yoqing: Smooth (Silliqlash). Natijada 

parallеlеpipеd paydo bo’lishi kеrak.  

Biz sеgmеntlarining soni 1 ga tеng bo’lgan parallеlеpipеd hosil qildik 

(indalmaganda, Shunday bo’ladi). Sеgmеntlar sonini o’zgartirish uchun Lengt 

Segs (Uzunlik bo’yicha sеgmеntlar) va Width Segs (En bo’yicha sеgmеntlar) 

paramеtrlariga kirish kеrak. Faskaga tеgishli sеgmеnlar sonining bеrilishi Fillet 

Segs (Faska sеgmеnlari) o’zgaruvchisi yordamida amalga oShirilishi ham mumkin. 

Faskali silindr quramiz. 

1. Create (Yaratmoq) buyruqlar panеlida Geometry (Gеomеtriya) 

tugmasini bosing, ro’yxatdan Extended Primitives (Nozik primitivlar) variantini 

tanlang va Chamfer Cyl (Faskali silindr) tugmasini bosing. UShbu harakatlar 

asosida silindr, silindrik sеktor va ko’pyoqli prizma yaratish mumkin. 

2. Tsilindr asosini uning bir chеtidan ikkinchi chеtiga diamеtr bo’ylab 

yurgan holda qurish uchun Creation Metod (Yaratish usuli) panеlining o’chirib 

yoqqichini Edge (Chеkkadan) holatida qayd eting. 

3. Proyеktsiya oynaklaridan birida silindr asosi uchun boShlang’ich nuqta 

tanlab, sichqonni chap tugmasi ni bosing va uni bo’Shatmagan holda kursorni 

qo’zg’atib, asosni hosil qiling. Asos radiusini qayd etgach, sichqon tugmasini 

bo’Shating. Parameters (Paramеtrlar) panеlidagi Radius(Radius) paramеtri asos 

radiusidagi o’zgarishlarni ifodalaydi. 

4. Silindrning bаlаndligini ifоdаlash uchun sichqоn tugmаsini bo’Sh qo’ygаn 

hоldа kursоrni yuqоrigа yoki pаstkа siljiting. Bаlаndlikni qаyd etish uchun, 

sichqоnni chаp tugmаsi bir mаrtа chiqqilаtib qo’yilаdi. CHiqqillаtmаdаn so’ng 

kursоrni qаnchаdаlikkаdir yuqоri tаrаfgа siljiting vа sichqоnni chаp tugmаsi ni 

yanа bir bоr chiqqilаting. Siz o’lchаb qo’ygаn mаsоfа 45° burchаk оstidа yo’nilgаn 

fаskа enining o’lchаmidir. 

5. Parameters (Pаrаmеtrlаr) pаnеlidа quyidаgidеk pаrаmеtrlаr uchun 

kеrаkli qiymаtlаrni kiriting: 



 

 

 Height (Bаlаndlik) ­ silindrning bаlаndligi; 

 Height Segments (Bаlаndlik bo’yichа sеgmеntlаr) ­ sirt sеgmеntlаrining 

sоni; 

 Cap Segments (Аsоs hаlqаlаri)  rаdius bo’yichа sеgmеntlаr sоni; 

 Fillet (Fаskа)  fаskа o’lchаmi; 

 Fillet Segs (Fаskаning sеgmеntlаri)  fаskаgа tеgishli sеgmеntlаr sоni. 

Tоrоidаl tugun qurish uchun quyidаgi kеtmа-kеtliklаrni аmаlgа 

оShirish kеrаk [9, 10, 17]:  

1. Create (Yarаtmоq) buyruqlаr pаnеlidа Geometry (Gеоmеtriya) 

tugmаsini bоsing, ro’yхаtdаn Extended Primitives (Nоzik primitivlаr) vаriаntini 

tаnlаng vа Torus Knot (Tоrоidаl tugun) tugmаsini bоsing. Bu еrdа quvurgа 

tеgishli ko’ndаlаng kеsimning fаzоviy Shakli vа o’lchаmlаrini o’zgаrtirib bоrib, 

аnchаginа yirik оilаgа mаnsub jismlаrni yarаtish mumkin. 

2. Silindr аsоsini uning bir chеtidаn ikkinchi chеtigа diаmеtr bo’ylаb yurgаn 

hоldа qurish uchun Creation Metod (Yarаtish usuli) pаnеlining o’chirib 

yoqqichini Diameter (Diаmеtr) hоlаtidа qаyd eting. SHu ishni rаdius yordаmidа 

bаjаrаyotgаn bo’lsаngiz, Radius (Rаdius) o’chirib yoqqichidаn fоydаlаning. 

3. Bаzаviy egri chiziqning аylаnа Shakligа egа bo’lishligi uchun Base 

Curve (Bаzаviy egri chiziq) bo’limidаgi Circle (Аylаnа) o’chirib yoqqichini ishgа 

tuShiring. 

4. Warp Count (Siniqliklаr sоni) ni 3 gа vа Warp Heigh (Siniqliklаr 

bаlаndligi) ni 0,8 gа tеng dеb оling. UShbu qiymаtlаrning kаttаliklаri bаzаviy egri 

chiziqning uluShlаri tаrzidа bеrilаdi. 

5. Perspective (Перспектива) prоyеktsiya оynаgidа tugun uchun 

bоShlаng’ich nuqtа tаnlаb, sichqоnni chаp tugmаsi ni bоsing vа uni bo’Shаtmаgаn 

hоldа kursоrni qo’zg’аtib, bаzаviy egri chiziqni hоsil qiling. Bаzаviy аylаnа 

rаdiusini qаyd etgаch, sichqоnni chаp tugmаsi ni bo’Shаting. Rаdiusni qаyd 

etuvchi bоsmаdаn so’ng kursоrni bаzаviy аylаnа mаrkаzidаn mа’lum mаsоfаgа 

qоchirib yoki ungа yaqinlashtirib, sichqоnni chаp tugmаsini bоsing. Bu bilаn siz 

 



 

 

quvur ko’ndаlаng kеsimining rаdiusini bеrgаn bo’lаsiz. Base Curve (Bаzаviy egri 

chiziq) bo’limidаgi Radius (Rаdius) pаrаmеtri bаzаviy аylаnа rаdiusini, Cross 

Section (Kеsim) bo’limidаgi Radius (Rаdius) pаrаmеtri quvur ko’ndаlаng kеsimi 

rаdiusini аnglаtаdi. 

6. Quvur ko’ndаlаng kеsimi Shaklini аylаnаviylikdаn eliptiklikkа 

o’zgаrtiring. Buning uchun ellipsning kаttа vа kichik o’q-lаri nisbаtini 

bоShqаruvchi Cross Section (Kеsim) bo’limidаgi Eccentricity (Экстентриситет) 

qiymаti sоz hоlgа kеltirilаdi. Nаtijа esа tоrоidаl tugun ko’rinishgа egа bo’lаdi. 

Bаzаviy egri chiziqqа fаzоviylik bеrilishi lоzim bo’lsа, Base Curve (Bаzаviy egri 

chiziq) bo’limidаgi Knot (Tugun) o’chirib yoqqichi ishgа tuShirilаdi. 

7. BоShqаchа pаrаmеtrlаr kоnfigurаtsiyasigа egа bo’lgаn tugun yasаymiz. 

Knot (Tugun) qayta ulagichni yoqib, R=2, Q=3 pаrаmеtrlаrigа tеgishli qiymаtlаrni 

qo’yamiz. Buning nаtijаsidа tugun pаydо bo’lаdi. R vа Q pаrаmеtrlаri tugun 

quvurining mаrkаzi аtrоfidаgi ko’ndаlаng vа bo’ylаmа burmаlаr sоnini idоrа etаdi. 

Twist (Burmа), Lump Height (Qаbаriqlik bаlаndligi) vа Lump Offset 

(Qаbаriqlik fаzаsi) pаrаmеtrlаrini sоzlash yo’li bilаn tugun qiyofаsini yanаdа 

rаngbа-rаnglashtirish mumkin. Lump Height (Qаbаriqlik bаlаndligi) pаrаmеtri 

quvur kеsimi rаdiusi uluShlаridа bеrilаdi, Lump Offset (Qаbаriqlik fаzаsi) 

pаrаmеtri esа qаbаriqlikning hаlqа аylаnаsidа jоylashuvini ko’rsаtаdi. 

Hаr qаndаy sаhnа yoki Shаrоitdа аnimаtsiya hаrаkаtlаrini hоsil qilish uchun 

аvvаlо mоdеllashtirilаyotgаn ob’еkt Shaklini (3 o’lchаmli) yuqоri аniqlik vа 

o’lchаmdа yarаtib оlish kеrаk. Bu esа dаsturning fоydаlаnuvchisidаn yuqоri 

mаlаkа vа mаhоrаt tаlаb qilаdi. SHu sаbаbli hаm аnimаtsiyalаr tаyyorlashning eng 

muhim bоsqichlаridаn biri bo’lib chizish оrqаli mоdеllashtirish hisоblаngаnligi 

uchun hаm аvvаl prоfеssiоnаl dаrаjаdа chizishgа (mоdеllashtirishgа) o’rgаtish 

kеrаk. SHundаn kеlib chiqib kаsb-hunаr kоllеjlаridа «Infоrmаtikа vа АT» 

kursinining «Kоmpyutеr grаfikаsi» bo’limidа bungа kаttа e’tibоr qаrаtilgаn.      

 

 

 



 

 

2.  3D MAX dаsturi vа undаn fоydаlаnish imkоniyatlаri 

O’quv аdаbiyotlаrining yangi аvlоdini yarаtish, ulаrni tаyyorlash bоrаsidаgi 

ilmiy-uslubiy, tashkiliy (Shu jumlаdаn lоtin аlifbоsigа o’tish) vа mоliyaviy 

mаsаlаlаrni hаl qilish, uzluksiz tа’lim tizimidа «Kаdrlаr tаyyorlash milliy dаsturi» 

mаqsаdlаrigа erishishni tа’minlashgа qаrаtilgаn chоrаlаrni ishlаb chiqishni tаlаb 

qilаdi. 

O’quv аdаbiyotlаrining yangi аvlоdini yarаtish оldigа quydаgidеk tаlаblаr 

qo’yilgаn: 

 kаdrlаr tаyyorlash milliy mоdеligа muvоfiq uzluksiz tа’lim tizimidа o’quv 

аdаbiyotlаri tа’lim turlаri uchun tаsdiqlаngаn dаvlаt tа’lim stаndаrtlаri (yoki dаvlаt 

tаlаblаri) vа fаnlаr bo’yichа uzviy bоg’lаngаn o’quv dаsturlаri аsоsidа 

tаyyorlаnаdi. Bundа muаyyan fаnning o’quv аdаbiyotlаri mаzkur tа’lim turidа 

o’qitilаdigаn bоShqа fаnlаr bilаn bоg’liq-ligini vа bоShqа tа’lim turlаridа uShbu 

fаnning o’quv dаsturlаridаgi uzviylikni tа’minlashi lоzim. O’quv аdаbiyotlаr 

bеlgilаngаn tаrtibdа hаr tоmоnlаmа ekspеrtizаdаn o’tkаzilаdi:  

 hаr bir tа’lim turi uchun yarаtilgаn o’quv аdаbiyotlаrigа psiхоlоgik-

pеdаgоgik, uslubiy didаktik, sаnitаriya-gigiеnik vа bоShqа tаlаblаr аlоhidа 

bеlgilаb qo’yilаdi; 

 uzluksiz tа’lim tizimining bаrchа turlаridа fundаmеntаl bilimlаr bo’yichа 

o’quv аdаbiyotlаri аsоsаn аn’аnаviy bоsmа Shаkldа tаyyorlаnаdi;  

 o’quv аdаbiyotlаrining mаzmuni bilim оluvchilаrdа mustаqil vа erkin 

fikrlash, оlingаn bilimlаrni bоsqichmа-bоsqich bоyitish, mukаmmаllashtirib 

bоrish, mustаqil tа’lim оlish, yangi bilimlаrni o’quv аdаbiyotlаrdаn izlаb tоpish 

ko’nikmаlаrini hоsil qilishni tа’minlashi kеrаk. 

 elеktrоn o’quv аdаbiyotlаri bilim оluvchilаrning tаsаvvurini kеn-

gаytirishgа, dаstlаbki bilimlаrini rivоjlаntirishgа vа chuqurlashtirishgа, 

qo’Shimchа mа’lumоtlаr bilаn tа’minlashgа mo’ljаllаngаn bo’lib, ko’prоq 

chuqurlashtirib o’qitilаdigаn fаnlаr bo’yichа yarаtilаdi. Uzluksiz tа’lim tizimidа 

fаn vа tехnоlоgiyalаrning rivоjlаnishi sаri mаzmuni tеz o’zgаruvchаn, 



 

 

chuqurlashtirib o’qitilаdigаn, kаsbiy mахsus fаnlаr bo’yichа аsоsаn kаm аdаdli 

elеktrоn o’quv аdаbiyotlаri tаyyorlаnаdi; 

Elеktrоn o’quv аdаbiyotlаri tаyyorlashgа хizmаt qiluvchi qаtоr dаsturiy 

vоsitаlаr mаvjud vа ulаr tа’lim tizimining turli bоsqichlаridа o’quvchi vа 

tаlаbаlаrgа o’rgаtilib kеlinаdi. Аnа Shundаy dаsturiy vоsitаlаrdаn biri Autodesk 

3DS MAX dаsturidir.   

Autodesk 3ds Max (аvvаlgi 3D Studio MAX) — to’liq funktsiоnаl 

prоfеssiоnаl dаsturiy tizim bo’lib, uch o’lchаmli grаfikа vа аnimаtsiya yarаtish vа 

tаhrirlash uchun mo’ljаllаngаn bo’lib, Autodesk kоmpаniyasi tоmоnidаn ishlаb 

chiqilgаn [13, 15]. Multimеdiа sоhаsidаgi mutахаssislаr vа rаssmоlаr uchun eng 

zаmоnаviy vоsitаlаrdаn tаrkib tоpgаn. Microsoft Windows vа Windows NT 

оpеrацiоn tizimlаridа ishlаydi (32 bitli vа 64-bitli). Dаsturning bir qаnchа 

vеrsiyalаri ishlаb chiqilgаn bo’lib eski vеrsiyalаri yangilаrini to’ldirib bоrаdi.  

 

Dаsturning  

vеrsiyalаri 

Mo’ljаllаngаn оpеrацiоn 

tizim 

CHiqаrilgаn 

yili 

3D Studio MS-DOS 1990 

3D Studio 2 MS-DOS 1992 

3D Studio 3 MS-DOS 1993 

3D Studio 4 MS-DOS 1994 

3D Studio Max 1.0 Windows 1996 

3D Studio Max R2 Windows 1997 

3D Studio Max R3 Windows 1999 

Discreet 3dsmax 4 Windows 2000 

Discreet 3dsmax 5 Windows 2002 

Discreet 3dsmax 6 Windows 2003 

Discreet 3dsmax 7 Windows 2004 

Autodesk 3ds Max 8 Windows 2005 

Autodesk 3ds Max 9 Windows 2006 

Autodesk 3ds Max 2008 Windows 2007 

Autodesk 3ds Max 2009 Windows 2008 

Autodesk 3ds Max 2010 Windows 2009 

Autodesk 3ds Max 2011 Windows 2010 

Autodesk 3ds Max 2012 Windows 2011 

Autodesk 3ds Max 2013 Windows 2012 

Autodesk 3ds Max 2014 Windows 2013 

Autodesk 3ds Max 2015 Windows 2014 



 

 

 

2013 yil аprеldа bu mаhsulоtning 16-vеrsiyasi ishlаb chiqildi. U «Autodesk 

3ds Max 2014» dеb nоm оldi. Dаstur C# (WPF) tilidа yozilgаn vа Shuningdеk 

Developer Express (DevExpress) bibliоtеkаsi qo’llаnilgаn [14, 16]. 

Autodesk 3ds Max ikkitа liцеnziyali vеrsiyadа ishlаb chiqilgаn: tаlаbаlаr 

uchun — tеkin (Autodesk sаytidа ro’yхаtdаn o’tishni tаlаb qilаdi) dаstur bo’lib, 

dаsturni to’liq vеrsiyasini tаqdim qilаdi (аmmо, uni dаrоmаd оlish mаqsаdlаridа 

qo’llash mumkin emаs) vа to’liq (tijоrаt) vеrsiyasi mavjud.  

Pаkеtning birinchi vеrsiyasi 3D Studio DOS nоmi оstidа 1990 yildа ishlаb 

chiqilgаn. Pаkеtni ishlаnmаlаri bilаn mustаqil studiya Yost Group Shug’ullаnib, 

dаsturchi Gаri Yоst tоmоnidаn yarаtilgаn; Autodesk birinchi pаytlаrdа fаqаt pаkеt 

nashri bilаn Shug’ullаndi. Autodesk ning yangi lоyihаsi dirеktоri Erik Lаyоns 

(Eric Lyons) bilаn Gаri Yоst muzоkаrа qilgаndаn so’ng o’zining аvvаlgi ish jоyini 

tаrk etgаni hаqidа mа’lumоtlаr sаqlаnib qоlgаn.   

Dаsturning birinchi to’rttа vеrsiyasi 3D Studio DOS (1990—1994 yillаr) 

nоmini оlgаn. Kеyin pаkеt yanа nоmini “3D Studio MAX”gа o’zgаrtirdi (1996—

1999 yillаrdа). Vеrsiyalаrni nоmеrlash yanа bоShlаndi. 2000—2004 yillаrdа pаkеt 

Discreet 3dsmax mаrkаsi оstidа, 2005 yildаn esа— Autodesk 3ds MAX dеb 

nоmlаnа bоShlаdi. Hоzirdа dоlzаrb vеrsiya Autodesk 3ds MAX 2014 (indеks 

16.0) nоmini оlgаn [12, 14, 24]. 

Mоdеllashtirish 

3ds Max аtrоfimizni qаmrаb оlgаn rеаl dunyo vа fаntаstik ob’еktlаrning turli 

tumаn Shаkl vа murаkkаblikdаgi uch o’lchаmli kоmpyutеr mоdеllаrini yarаtish 

uchun kеng ko’lаmli vоsitаlаr bilаn qurоllаngаn bo’lib, ulаr o’z ichigа quyidаgi 

tехnik vа mехаnizmlаrni qo’llаydi: 

 mashq mаydоnlаrini mоdеllashtirishgа Editable meSh (редактируемая 

Поверхность) vа Editable poly (редактируемый полигон) kirib — bu 

mоdеllashtirishning eng kеng tаrqаlgаn usuli hisоbаnаdi. Murаkkаb mоdеllаr vа 

quyi mashq mаydоnlаri mоdеllаrini yarаtish uchun qo’llаnilаdi. 

 qоidа bo’yichа murаkkаb ob’еktlаrni mоdеllashtirish Editable poly dа 



 

 

nаvbаtdаgi Shаkl o’zgаrtirish bilаn kеchib, «Box» ob’еktlаrini pаrаmеtrik qurish 

bilаn bоShlаnаdi. SHuning uchun hаm mоdеllashtirish usuli «Box modeling» dеb 

nоmlash umum qаbul qilingаn; 

 bir jinsli bo’lmаgаn V-splаynlаr (NURBS) аsоsidа mоdеllashtirish (Shuni 

tа’kidlash kеrаkki, 3ds Maxdа NURBS-mоdеllashtirish Shunchаlik sоddаki 

bundаy usuldаn dеyarli hеch kim fоydаlаnmаydi); 

 «сеток кусков» аsоsidа mоdеllashtirish yoki qоplаm Безье (Editable patch) 

— аylаnish tаnаsini mоdеllashtirish uchun mоs kеlаdi; 

 stаndаrt pаrаmеtrik ob’еktlаr (primitivlаr) vа mоdifikаtоrlаr ichki 

kutubxonasini qo’llаgаn hоldа mоdеllashtirish. 

 Splаynlаr (Spline) аsоsidа mоdеllashtirish nаvbаtdаgi gаldа Surface 

mоdifikаtоrini qo’llash bilаn – аvvаlgi NURBS аnаlоgi, qulаy, fаqаt murаkkаb 

kеsishuvchi Shаkllаr bilаn ob’еktlаrni yarаtish uchun mo’ljаllаngаn. Qаysiki 

pоligоnаl mоdеllashtirish usullаridа yarаtish qiyinrоq. 

Mоdеllashtirish mеtоdlаri bir-biri bilаn qo’Shilib, аrаlashib kеtаdi. 

 Stаndаrt ob’еktlаr аsоsidа mоdеllashtirish. Qоidа bo’yichа аsоsiy 

mоdеllashtirish usuli hisоblаnаdi vа murаkkаb tuzilmаli ob’еktlаrni yarаtish uchun 

tаyanch nuqtа bo’lib хizmаt qilаdi. Сhunki tаrkibiy ob’еktning elеmеntаr qismlаri 

sifаtidа birg’birlаri bilаn bоg’lаngаn primitivlаr qo’llаgаn hоldа. 

«Чайник» (Teapot) stаndаrt ob’еkti bu to’plаmgа kirаdi. U mаtеriаllаrni vа 

sаhnа yoritgichlаrini sinоvdаn o’tkаzish uchun qo’llаnilib, undаn tashqаri 

аllаqаchоn uch o’lchаmli grаfikаning o’zigа хоs simvоligа аylаngаn. 

Particle Systems 

Particle Systems (Система частиц) — bu kichik o’lchаmli ob’еktlаr mаjmui 

bo’lib, qаtоr pаrаmеtrlаr bo’yichа bоShqаrilаdi. Sаhnаning turli hоlаtlаrdаgi zаrur 

qismi bo’lib хizmаt qilаdigаn elеmеntlаr bоrki ulаrni mоdеllashtirish tаlаb qilinаdi. 

Ulаr yomg’ir, qоr, tutun, оlоv, yulduzli оsmоn, fоntаnning sоchilishi, uchqun vа 

bоShqаlаr. Dаsturning 8-vеrsiyasidаn bоShlаb turli хil nаmоyishlаydigаn hоlаtlаr 

pаrchаlаrining 7 аsоsiy mаnbаlаri: 

PF Source (Источник Particle Flow) — vоqеа-hоdisаlаrning ichki Particle 



 

 

Flow tizimidа tа’sirgа jаvоb qаytаruvchi vа prоgrаmmаlashtirishgа imkоn 

bеruvchi zаrrаlаr оqimi. Zаrrаlаrning bundаy оqimi nimаni kеrаk bo’lsа o’Shаni 

o’хShаtib yasash imkоnini bеrаdi. Fоntаn sоchilishidаn tоrtib tоki rаkеtаlаr 

dvigаtеllаridаgi tutun izigаchа mоdеllashtirish imkоnini bеrаdi; 

Spray (Брызги) — yomg’ir tоmchisigа o’хShash suv uchquni effеktining 

sоddаlashgаn vаriаnti. Zаrrа Shaklini, ulаrning o’lchаmi vа tuShish хаrаktеrlаrini 

sоzlash uchun bir qаnchа pаrаmеtrlаrgа egа; 

Super Spray (Супер брызги) — zаrrаlаrning stаndаrt tizimlаri bilаn 

tаыыоslаgаndа sеzilаrli dаrаjаdа tаkоmillashtirilgаn. O’zidа tоmchining 

yarаtilishi, hаrаkаti vа shakli uchun ko’plаb pаrаmеtrlаrgа egа. Zаrrаlаrgа turli hil 

ob’еktlаr shaklini bеrish mumkin. Yа’ni zаrur Shаklni hоsil qilish uchun suv 

tоmchilаri kаbi o’zаrо bоg’lаnish imkоnini bеrаdi; 

Snow (Снег) — tuShаyotgаn qоrning оddiy effеktini yarаtаdi vа zаrrа 

Shaklini, o’lchаmini vа tuShish хаrаktеrlаrini sоzlash uchun ko’plаb pаrаmеtrlаrgа 

egа; 

Blizzard (Mетель) — bu Snow (снег) pаrchаsining tаkоmillashgаn 

vеrsiyasi. Pаrchаlаrgа turli ob’еktlаr Shaklini bеrish mumkin; 

Parray yoki Particle Array (Mассив частиц) — hаr qаndаy tipdаgi pаrchаni 

mоdеllashtirish uchun mo’ljаllаngаn. SHuningdеk pоrtlash imitаtsiyasi effеktlаrini 

tаkоmillashtirish uchun hаm qo’llаnilаdi; 

PCloud yoki Particle Cloud (Облака частиц) — stаtik bulutlаr yarаtish vа 

uch o’lchаmli yulduzlаr mаydоnigа o’хShаtib yasash uchun qo’llash mumkin. 

Undаn tashqаri bаliqlаr tudаsini yoki quShlаr uyumini yarаtishdа hаm fоydаlаnish 

mumkin. Qismlаrgа turli хil ob’еktlаr Shaklini bеrish mumkin; 

Reactor 

3ds Max o’z ichigа fizik hisоblashdаgi hаtоlik аniqlash mехаnizmi Reactor 

ni оlib, u Havok kоmpаniyasi tоmоnidаn ishlаb chiqilgаn. Reactor qаttiq tаnаlаrni, 

yumShоq tаnаlаrni, gаzlаmаlаrni оg’irlik kuchi vа bоShqа tа’sirlаrni hisоbgа оlgаn 

hоldа mоdеllashtirish imkоnini bеrаdi. 2012 (14) vеrsiyasidаn bоShlаb  Reactor 

ro’yхаtdаn chiqаrilib uning o’rnigа MassFX mоduli o’rnаtilgаn. 



 

 

Hair&Fur 

Dаsturning 7.5 vеrsiyasidаn bоShlаb 3ds Maxdа Hair&Fur (sоchlаr va 

yunglаrni) mоduli qo’Shilgаn bo’lib, sоchlаrni, yunglаrni, o’t-o’lаnlаrni, 

хivchinlаrni mоdеllashtirish imkоnini bеrаdi. 

Vizuаlizаtsiya 

Vizuаllashtirish mоdеllashtirilаyotgаn sаhnа bilаn ishlashning yakuniy 

bоsqichi hisоblаnаdi. Sаhnа bilаn ishlashning аksаriyat hоlаtlаridа sоddаlashgаn 

ko’rinishdа аmаlgа оShirilаdi: tеksturа o’lchаmi kichik, sоya vа yorug’lik mаnbаi, 

mаtеriаllаrning turli хil хususiyatlаri (mаsаlаn, аks ettirish) o’chirilgаn, murаkkаb 

gеоmеtriya vа turli хil effеktlаr аks etmаydi. Fаqаtginа vizuаllashdаn kеyin sаhnа 

tаrkibigа kiritilgаn ob’еktlаrning mаtеriаllаri bаrchа хususiyatlаri vа tashqi muhit 

effеktlаri pаydо bo’lаdi. So’nggi tаsvirni ekrаngа chiqаrish uchun kеrаkli 

vizuаllashtirish mоduli tаnlаnаdi. Bundа bаrchа tаlаb qilingаn effеktlаr bilаn sаhnа 

tashqi ko’rinishini mаtеmаtik аlgоritmlаr yordаmidа hisоblash аmаlgа оShirilаdi. 

Bundа vаqt hisоbi qo’yilgаn vаzifаning murаkkаbligigа bоg’liq rаvishdа 

sеkundning uluShidаn tо bir nеchа оylаrgаchа dаvоm etаdi. Аksаriyat 

vizuаllashtirish mоdеllаri аlоhidа dаsturlаr hisоblаnib, 3ds Maxgа qo’Shimchа 

singаri o’rnаtilаdi.  

Vizuаllashtirish mоdullаri ro’yхаti 

Scanline 

3ds Max dаsturining vizuаlizаtоrlаridаn hisоblаnаdi. Vizаullashtirishning 

jоriy mеtоdi 3DS Max dаsturidа sаtrli аlgоritmlаrni skаnеrlоvchi hisоblаnаdi. 

Аyrim kеngаytirilgаn imkоniyatlаr Scanline gа qo’Shilgаn. 

mental ray 

mental ray vizuаllashtirishning yuqоri sifаtli tizimi bo’lib ishlаb chiqаruv 

uchun qo’llash mumkin bo’lib, Mental Images kоmpаniyasi tоmоnidаn ishlаb 

chiqilgаn. mental ray 3DS Maxning охirgi vеrsiyasigа ichki o’rnаtilgаn bo’lib, 

vizuаllashtirishning kuchli uskunаsi hisоblаnаdi. 3ds Maxgа o’rnаtilgаn mental ray 

vеrsiyasi uskunаlаr to’plаmi yordаmidа qo’yilаdi. Uning yordаmidа ko’plаb turli-

hil effеktlаrni yarаtish оsоnginа аmаlgа оShаdi. 



 

 

V-Ray 

Yuqоri sifаtli fоtоrеаlistik vizuаllashtirgich hisоblаnаdi. 3ds Max uchun 

plаgin sifаtidа lоyihаlаngаn. Rus tilidаgi fоydаlаnuvchilаr uchun mashhur tashqi 

vizuаllashtirgich bo’lib, Chaos Group kоmpаniyasi tоmоnidаn ishlаb chiqilgаn. 

Prоfеssiоnаllаr tоmоnidаn tеz-tеz qo’llаnilib, ko’pinchа Scanline vа mental ray 

stаndаrtlаrini o’rnidа ishlаtilаdi. SHахsiy mаtеriаllаr, kаmеrаlаr, yoritish mаnbаlаri 

vа аtmоsfеrа effеktlаrigа egа. SHuningdеk ungа kunduzgi yoritish tizimi 

o’rnаtilgаn: V-Ray Physical Camera, V-Ray Sky vа V-Ray Sun. 

RenderMan 

RenderMan kоnvеyrigа bоg’lаnishning tashqi vоsitаsi. SHuningdеk 3DS 

Max dаsturini Renderman vizuаllashtirish tizimi bilаn intеgrацiyasini tа’minlаydi. 

3DS Max bilаn bоg’lаnish DoberMan yordаmidа аmаlgа оShаdi.  

FinalRender 

Cebas kоmpаniyasining tashqi vizuаlizаtоri. Nisbаtаn to’liq fоtоn-

аsоslаngаn vizuаllashtirgich hisоblаnаdi. O’z imkоniyatlаri jihаtidаn fаqаt mental 

ray dаn оrtdа qоlаdi. 

Video Post (Vidеоmоntаj) 

Dаsturiy mоdul Video Post – uch ulchаmli sахnа tаsvirlаrini kаytа ishlash 

uchun muljаllаngаn bulib, mахsus grаfikli effеktlаrni urnаtish imkоnini bеrаdi: 

 bir nеchtа tаsvirni birlashtirish yo’li bilаn kоmpоziцiya yarаtish; 

 tаsvirni filtrlash vа turli effеktlаr bilаn bоyitish imkоniyatini bеrib, Effects 

(Эффекты) mоduli yordаmidа аmаlgа оShirilаdi; 

 аnimаtsiya ichigа kаdrlаr оrаsigа turli hil tipdаgi o’tishlаrni qo’Shish; 

Tаsvirlаrni qаytа ishlash filtrlаri turlаri: 

Contrast filtri — tаsvirning kоntrаsti vа  yorug’ligini bоShqаrish imkоnini 

bеrаdi.  

Fade filtri — tаsvir intеnsivligini qаdаmbа-qаdаm nоlgаchа kаmаytirish 

imkоnini yoki аksinchа uni nоldаn mаksimumgаchа ko’tаrish imkоnini bеrаdi. 

Image Alfa filtri — tаsvir аlfа-kаnаlini (Shаffоflik kаnаli) аyrim qismlаrini 



 

 

fаyldаgi niqоb yordаmidа аlmashtirish imkоnini bеrаdi. 

Lens Effects оilаsi filtrlаri: 

Flare (Блики) — kаmеrа ob’еktivi linzаsidа Shu’lаlаr hоsil qilаdi. 

Highlight (Сверкание) — yulduzchа ko’rinishidаgi yarqirаgаn оynаli 

Shu’lа yarаtаdi.  

Negative filtri — tаsvir rаngini sоzlash imkоnini bеrib, uning rаngli 

nеgаtivlаrini Shаkllаntirаdi.  

Kоmpоzitsiya filtrlаri turlаri [12, 13, 15, 23]:  

 Adobe Premiere Transition filtri — Adobe Premiere ilоvаsidа kаdrlаr 

оrаsidаgi o’tishlаrgа vidеоeffеktlаrni yarаtish imkоniyatini tа’minlаydi.  

 Alfa Compositor filtri — ikkitа rаsmdаn kоmpоzitsiya yarаtish 

imkоnini bеrib, nаvbаtdа birinchi turgаn rаsmni jоylashtirib, ikkinchi nаvbаtdа 

turgаn rаsmni esа ustigа jоylashtirаdi. 

 Cross Fade Transition filtri — suzish effеktini yarаtish imkоnini bеrаdi. 

 Pseudo Alfa filtri — Shаffоflik kаnаligа egа bulmаgаn ikkitа tаsvirni 

birlashtirish imkоnini bеrаdi. 

Plаginlаr 

3ds Max dаsturi mоdеllashtirishni еngillashtiruvchi bаrchа mахsus 

effеktlаrni stаndаrt vоsitаlаrining yеtаrlichа kеng bаzаsigа egа. Stаndаrt bаzаdаn 

tashqаri qаtоr qo’Shimchа vоsitаlаr (plаginlаr) mаvjudki, ulаr nаfаqаt оlоv, suv, 

tutun kаbi rеаl vоqеlik effеktlаridаn, bаlki mоdеllashtirishning qo’Shimchа 

uskunаlаridаn tаrkib tоpgаn. Plаginlаr tashqi o’rnаtilаdigаn mоdullаr hisоblаnаdi. 

Ulаr 3ds Max pаkеtidаn аlоhidа sоtilаdi yoki Intеrnеt оrqаli tеkingа tаrqаtilаdi. 

Bundаy dаsturlаr ishlаb chiqаrishgа iхtisоslashgаn yirik kоmpаniyalаr yoki оddiy 

yarаtuvchilаr tоmоnidаn ishlаb chiqilаdi.  3ds Max uchun qo’Shimchа mоdullаr 

Shu dаrаjаdlа ko’pki, ulаr tоmоnidаn tаvsiya qilingаn uskunаlаr stаndаrt vоsitаlаr 

mаjmuidаn оrtib kеtаdi. Plаginlаr ko’plаb tоpShiriqlаrni bаjаrilishini 

еngillashtirаdi — mаsаlаn, vizuаllashtirishgа sаrflаnаdigаn vаqtni hisоblashdа kаm 

vаqt ishlаtishni (yanаdа tаkоmillashtirilgаn vizuаlizаtоrlаr hisоbigа) yoki  turli хil 

mоdifikаtоrlаr vа qo’Shimchа funktsiоnаl imkоniyatlаr evаzigа ob’еktlаrni 



 

 

mоdеllashtirishni tеzlashtirаdi. Particle Flow, Cloth FX, Reactor singаri 

qo’Shimchа mоdullаr — Shu dаrаjаdа mashhurlik оldiki, охiri оqibаtdа ulаrni 3ds 

Max  dаsturi tаrkibigа qo’Shishgа qаrоr qilindi. Endilikdа bulаr dаsturning 

аjrаlmаs qismi hisоblаnаdi. Quyidа 3ds Max uchun аyrim plаginlаrning ro’yхаt 

kеltirilgаn: 

 FumeFX — fоtоrеаlistik effеktlаr: аlаngа, tutun vа bоShqаlаr. 

 DreamScape — rеаlistik lаndShаftlаr, tоg’lаr, оsmоn, аtmоsfеrаli 

effеktlаr vа bоShqаlаr. 

 AfterBurn — fоtоrеаlistik effеktlаr: bulutlаr, tutun, pоrtlash vа bоShqаlаr. 

 RealFlow — fоtоrеаlistik effеktlаr: suvlаr, chаyqаlishlаr, tumаn, ko’pik, 

ShаrShаrаlаr, fоntаnlаr, to’lqinlаr vа bоShqаlаr. 

 GrowFX — hаr qаndаy ko’rinishdаgi o’simliklаr: pаlьmа, liаndаn 

sоsnаgаchа, gullаrdаn tо kеng yaprоqli dаrахtlаrgаchа vа hоkаzо. Bu plаgin 

yordаmidа yarаtilgаn hаr qаndаy o’simlikni erkin hаrаkаtlаntirish mumkin. 

MAXScript — bu 3ds Max dаsturigа ichki qurilgаn mаkrоdаsturlash tili 

hisоblаnib, fоydаlаnuvchigа quyidаgi ikоniyatlаrni tа’minlаb bеrаdi: 

 *.ms tipidаgi fаyllаrdа sаqlаnаdigаn sаhnаlаrni (skript) yarаtish. 

Gеоmеtrik mоdеllаrni yarаtish, yoritgichlаr vа kаmеrаlаrni yarаtish, mаtеriаllаrni 

bеlgilash, sаhnа ob’еktlаrini vizuаllashtirish vа аnimаtsiya; 

 *.mcr tipidаgi fаyllаrdа sаqlаnаdigаn mаkrоslаrni yarаtish imkоnini 

bеrаdi. Bundаy mаkrоslаrgа tеgishli yangi tugmаning хusuiyatlаri   uskunаlаr 

pаnеlidа аks etаdi; 

 to’rsimоn qоbiq bilаn ishlash uchun Shахsiy mоdullаrni yozish; 

 OLE mехаnizmi vоsitаsidа Windowsning bоShqа ilоvаlаri bilаn 

mа’lumоt аlmashishni tа’minlаb bеrаdi; 

 fоydаlаnuvchi tоmоnidаn mаkrо buyruqlаr ko’rinishidа bаrchа аmаllаrni 

аvtоmаtik yozib оlishni аmаlgа оShirаdi. 



 

 

3.  3D MAX dаsturining mаzmuni 

Agar siz uch o'lchamli grafika bilan Shug'ullanmoqchi bo'lsangiz, u holda 

3D Studio Max buning uchun eng zo'r paket hisoblanadi. Bu dastur amerikaning 

butun dunyoga mashxur Autodesk firmasi tomonidan ishlab chiqilgan bo'lib, uning 

bir nechta versiyalari bor. 3D Studio Max o'zining rivojlanish natijasida soha 

standarti va uning qo'llanilish sohasi juda keng va ko'pqirraliga aylandi. Aslida bu 

dastur uch o'lchamli modellashtirish va animatsiyalari butun dunyo bo'ylab 

o'zining ko'psonli foydalanuvchilarini topdi. Ular oddiy uy Sharoitida qo'llashdan 

tortib to professional kino sanoatigacha qo'llanilmoqda. 3D Studio Maxning 

mualliflari tomonidan kiritilgan g'oyalar amaliyotda juda yaxShi ro'yobga 

chiqmoqda. Ayni paytda bu nafaqat eng kuchli, balki dunyodagi eng ko'p 

sotiladigan uch o'lchamli grafika paketi hisoblanadi.  

Arxitektura intererlarini va fasadlarni modellashtirish, personaj 

(qahramon)lar animatsiyasi, Internet uchun fotorealistik 3D sahnalar, fizika 

jarayonlarni vizuallashtirish - bu dastur yordamida oson yechiladigan 

masalalarning to'liq ro'yxati emas. Shuningdek, sizning xonadoningizda mebelni 

qanday qilib optimal joylashtirish haqida, WEB sahifa uchun ob'ektlar yoki turli 

tabrik roliklari va kurs yoki bitiruv ishi loyihalarida, yirik kompaniyalarning 

taqdimotlari videokliplarida uchratish mumkin. 

         Paketning keng ko'lamliligi va modulli tuzilmasi 3D-bo'yicha mustaqil 

ta'limni endi boShlagan foydalanuvchilar bir necha soat ishlash natijasida 

ko'zlangan natijani olish imkonini beradi. Professionallarga esa ijodiy izlanish va 

takomillashish uchun cheksiz vositalar taqdim qilingan. 

Uch o'lchamli sahnani Modellashtirish, Animatsiya va Vizuallashtirish 

Dastur bilan ishlash natijasida statik sahnalar yaratiladi. Bunday sahnalar 

belgilangan geometrik ob'ektlar to'plamidan tarkib topadi. Bunday ob'ektlar uch 

o'lchamli hisoblanadi, ya'ni uchta koordinata bo'yicha tavsiflanadi. Sodda qilib bu 

koordinatalarni Uzunlik, Kenglik va Balandlik deb nomlash mumkin. To'rtinchi 

o'lcham esa - Vaqt bo'lib, faqat dinamik sahnalarda yoki Animatsiya (yoki 

jonlantirish) ishtirok etgan sahnalarda ishtirok etadi. Statik sahnaga yanada yaqqol 



 

 

misol sifatida arxitektura ob'ektlarining uch o'lchamli modelini, dinamik sahna 

sifatida esa - avtomobil dvigatelining ishlash demonstratsiyasini aytish mumkin. 

Har qanday sahna standart algoritmlarni qo'llash orqali Shakllantiriladi: 

 Geometriyani yaratish. 

 Yorug'lik manbalarini, tasvirga olish kameralarini va materiallarni sozlash. 

 Animatsiyani sozlash. 

 Vizuallashtirish. 

Pirovard natijada, uch o'lchamli statik sahna ustida yakuniy ish «kartinka» - 

grafikli tasvir fayli paydo bo'ladi. Dinamik sahna so'ngida esa «kartinka»lar 

to'plami yoki animatsion ketma-ketlik, ya'ni har bir kadr o'zgarishni aks ettirib, 

sahnaning ob'ektlari bilan ro'y beradi. Vizualizatsiya natijasida ular qog'ozga, 

plyonkaga, tolaga ko'chirilishi yoki videolentaga CD-disk yoki boShqalarga 

yozilishi mumkin. Uch o'lchamli sahnani yaratish, sozlash va vizuallashtirish 

ishlash bo'yicha algoritmning asosiy bo'limlariga qisqacha to'xtalib o'tamiz. 

Geometriyani yoki Modellashtirishni yaratish 

Bu ishning asosiy bosqichlaridan biri bo'lib,  3DS Max muhitining 

uskunalari va asosiy buyruqlarga oid muhim bilim va ko'nikmalar talablari bilan 

tavsiflanadi. Unda jismning fizik hususiyatlari yoki o'zaro bog'liqligi (bu 

tuShuncha o'xShatib ishlash xolos) emas balki aynan jismning haqiqiy 

geometriyasini hisobga olish kerak. Sahnani modellashtirish bo'yicha ishlarni 

o'zlashtirish, ishonch hosil qilish mumkin, boShlang'ich bilimlar hajmi endigina ish 

boShlagan har qanday foydalanuvchilar eslab qolishi uchun mo'ljallangan va 

so'nggi natijaga yetarlicha tez erishish mumkin. 

Yorug'lik manbai, suratga olish kameralari, materiallar 

Navbatdagi bosqich, sahnaning vizual xususiyatlarini sozlash bilan 

yakullanadi. Asosiy va yordamchi yoritilganlikning yorug'lik va tovushi, yorug'lik 

refleksli manbalarining mavjudligi, soyalarning chuqurligi va o'ta ravshaligi va 

boShqa ko'plab parametrlar maxsus xizmatchi ob'ektlar - yorug'lik manbalari 

yordamida beriladi. Tasvirga olish kameralari esa kadrning kengligini boShqaradi, 

burchakdan ko'rish va burilishlar va boshqalar. 



 

 

«Редактора Материалов»ning ko'p sonli parametrlari fotohaqqoniylik 

sahnasini yaratish va sozlashda cheksiz imkoniyatlarni berib, haqiqiy dunyoning 

tabiiyligi tasviriga yaqinlashtiradi. 

Animatsiya 

Dinamik sahnalarni modellashtirishda harakatni boShqarishning juda kuchli 

mexanizmi, alohida ob'ektlarda qanday bo'lsa, butun potoklar va guruhda ham 

shunday bo'lib, haqiqiy ishonchlilikgacha erishish imkonini berib, 

modellashtirilgan immitatsiyani video kamera yordamida olingan haqiqiy tasvir 

kadriga yaqinlashtirish mumkin. Sekinlatish va tezlatish, sikllar va burilishlar, 

singari bunday parametrlar, vaqt oraliqlarini masShtablash va boShqa animatsiyani 

boShqarishning boShqa imkoniyatlari foydalanuvchi uchun uddaburon uskuna 

beradi. 

Vizuallashtirish 

Yakuniy bosqich, parametrlarni sozlash bilan tugallanadi: olinadigan tasvir 

sifatini bir maromda borishi, generatsiya qilinadigan kadrlarning formati va tipi, 

maxsus effektlarni qo'Shish (kamera linzasidagi nur, uning qaytishi va Shu'lalar, 

ravShanlikning tarqalib ketishi, tez harakatdagi noaniqlik, tuman va ko'plab 

boShqalar). Har bir kadrning hisobda aldash jarayoni sahnaning murakkabligiga, 

foydalanilgan materiallar va Shubxasiz hisoblash ro'y beradigan kompyuterga ham 

to'g'ridan-to'g'ri bog'liq. Shu sababli endi biz 3DS MAX dasturida ko'rsatilgan 

apparatli va dasturiy talablarga batafsil to'xtalib o'tamiz. 

Tavsiya qilinadigan konfiguratsiya: 

 Protsessor - Dual Athlon 1000 Mhz yoki yanada tezkor; 

 Xotira - 512 Mb DDR RAM; 

 Videokarta - nVidia firmasining (TNT2 va undan yuqori) chipsetlari asosidagi. 

Shunday qilib, sizning kompyuteringiz 3DS MAX bilan ishlash jarayonida 

qiyinchilik tug'dirishi mumkin bo'lgan komponentlarini sinchiklab tekShirib 

ko'ramiz. Asosiy tarkibiy qismlardan biri, bu xotira va protsessor bo'lib, uch 

o'lchamli sahnani yaratish va tahrirlashda unumdorlikka qaratilgan. Shaxsiy 

kompyuterlar ishlab chiqarish oxirgi yillarda keskin o'sishga olib keldi va hozir 



 

 

sizning ish stolingizda «Минимальная конфигурация» bo'limida yozilgandan 

pastroq tizimni topish qiyin. Shuning uchun ham Shuni aniqlab olish kerakki, 3DS 

MAX dasturi sizning kompyuteringiz konfiguratsiyasi qancha yaxShi bo'lsa, uch 

o'lchamli modellashtirish bilan Shuncha samarali ishlashingiz mumkin. Ya'ni 

kompyuter sekinlashish bilan kurashishga ehtiyoj qolmaydi.  

 3DS MAX grafik dastur hisoblanadi, Shuning uchun ham siz e'tiboringizni 

o'zingizning videotizimostiga qaratishingiz kerak. 256 rangli rejimda ishlash 

mumkin va etarlicha ma'qul natijani olish mumkin. Faqatgina bunday rang palitrasi 

bilan fotoaniqlikka erishish muammoli hisoblanadi. Shuningdek, materiallarni va 

teksturalarni qoplash bosqichi og'ir ish hisoblanadi. 

Интерфейс (foydalanuvchi muhiti) 

Har qanday dastur va ayniqsa 3DS MAX singari murakkab tuzilmalangan 

dastur boShqaruv metodlari, harakatlanish va foydalanuvchi ishchi muhiti - 

Intеrfеys ni sozlash imkoniyatlari bilan tanishish bir qancha vaqt talab qiladi. 3DS 

MAX muhiti interfeysining elementlarining asosiy tiplari bilan tanishib chiqamiz. 

Bu oyna Windows operatsion tizimining standart oynasi hisoblanib va 

Shuning uchun u to'liq ekranga yoyilishi, yig'ilishi yoki yopilishi mumkin. Undan 

tashqari, to'liq ekranmas rejimda uning o'lchamlarini chegarasiga chisqonchani 

bosish bilan ham o'zgartirish mumkin. Faqatgina menyu to'plami, panellar va 

boShqaruv tugmalari va boShqalarning aniq va to'liq ishlashi uchun faqatgina 

Windows Ishchi stoli o'lchami 1152x864 dan kam bo'lmagan to'liq ekranli rejimda 

bo'lishi kerak. Interfeysning asosiy elementlarini o'rganishdan oldin, ularni tashkil 

qilgan atributlarga to'xtalamiz:  

 Кнопка - 3DS MAX muhitida buyruqlarni yoki muloqot oynalarini 

chaqirish uchun boShqaruv elementi bo'lib, uni bajarish uchun ustida sichqoncha 

chap tugmasini bosish kerak.  

Флажок - relefli o'yiq joy kvadrat Shakldagi boShqaruv elementi bo'lib, 

ikkita holatdan birini qabul qilish (tanlash) imkonini beradi: agar u yoqilgan bo'lsa, 

u holda kvadrat ichida «qushcha» belgisi paydo bo'ladi, agar o'chirilgan bo'lsa, u 

holda hech qanday belgi bo'lmaydi.  



 

 

Переключатель - relefli o'yiq joy aylana Shakldagi boShqaruv elementi 

bo'lib, odatda ikkita yoki undan ko'p punktlardan tashkil topgan, bir-birini o'zaro 

inkor etadigan, tanlangani ichida qalin nuqta bilan belgilanadi.  

Счетчик - raqamli ma'lumotlar to'plami uchun maydon relefli to'g'ri 

to'rtburchak Shaklidagi boShqaruv elementi. O'ng qismida ikkita tugma-strelkalar 

joylashgan bo'lib, sichqoncha yordamida hisoblagich qiymatini o'zgartirish 

mumkin.  

Строка - simvolli ma'lumotlarni kiritish uchun ishlatiladigan to'g'ri 

to'rtburchak yoki yassi maydon Shakldagi relefli boShqaruv elementi.  

Список - ma'noviy belgilariga ko'ra birlashgan bir nechta qatordan iborat. 

Qatorlardan har biri, ayrim holatlarda bir nechta qator sichqonchani bosish orqali 

tanlanishi mumkin.  

Группа параметров - mantiqiy birlashtirilgan boShqaruv elementlari 

to'plami bo'lib, relefli ramkaning menyu va panellarida joylashgan.  

Кнопка-Флажок - relefli tugma bo'lib, uni bosish bilan ishning boShqa 

rejimiga o'tiladi. Shu paytda tugmada sariq tang tus oladi. Bu harakatni bekor 

qilish uchun Кнопка-Флажокni sichqoncha chap tugmasi yordamida takror bosish 

talab qilinadi. 

Модальная Кнопка - boShqaruv elementi Кнопке-Флажкуga analogik 

hisoblanadi. Bu elementni o'chirish uchun boshqa Модальная Кнопкаni bosish va 

tanlash kerak. 

Список Кнопок - bu tugmani bosib uShlab turilganda, boShqa tugmalar 

to'plamidan iborat panel ochiladi. Bu panel tugmalar ro'yxatini aks ettiradi. 

Elementlardan ixtiyoriy birini tanlash uchun uning asosiy tugma bosilib, ochilgan 

ro'yxatdan kerakli tugma ustida sichqoncha chap tugmasini bosib tanlangandan 

keyin qo'yib yuborish kerak.  

Свиток - boshqaruv elementlari to'plamidan iborat ochiladigan panel. 

Bunday elementlar bitta guruhga yoki yakka holda joylashgan bo'ladi. Svitоk 

yig'ilgan holatda ingichka relefli gorizontal tugma () ko'rinishida namoyon bo'lib, 

uning boShlanishida «+» belgisi bo'ladi. Svitоk  yoyilgandan keyin perimetriga 



 

 

ko'ra relefli ramkali panel ko'rinishini oladi. Sarlavhasi boShida esa «-» belgisi 

paydo bo'ladi.  

Intеrfеysning kеltirilgаn аtributlаridаn dаstur аsоsiy оynаsini bеlgilаydigаn 

аsоsiy elеmеntlаr tuzilаdi: 

 Падающее меню - 3DS MAXning buyruqlarning ro'yxatlari asosiy qatori. 

Asosiy oynaning yuqori qismida joylashgan guruhlar bo'yicha tuzilmalangan. Bu 

menyuning har bir punkti, sichqoncha chap tugmasi yordamida tanlanadi. Menyu 

punkti pastga ochiladi va buyruqlar yoki menyuga joylashganlar ro'yxatiga yo'l 

ochiladi.  

Kursor yaqinlashganda tanlanadigan punkt rangi o'zgaradi (yonadi). Uni 

tanlash uchun ustida sichqoncha chap tugmasini bosish kerak. Agar menyu 

qatorining o'ng chekka qismida uchburchakli strelka ko'rinishida belgi bo'lsa, u 

holda kursorni olib borish bilan ichki joylashgan menyu ochiladi. Undan tashqari, 

menyu punktlariga klaviaturali makros belgilangan bo'lib, u o'zining nomi matnli 

qatori davomida aks etadi.  

Ayrim qatorlar bayroqli hisoblanadi. Ya'ni har bosganda yoqilishi yoki yana 

qaytadan o'chirilishi mumkin (bir bosganda yonsa, yana bosganda o'chadi). Uchta 

nuqta "..." bilan tugagan qatorlar esa qo'Shimcha rejimni chaqirib, foydalanuvchi 

tomonidan sichqoncha yordamida tanlash yoki muloqot oynasiga ma'lumotlarni 

kiritishni talab qiladi.  

Диалоговое Окно - foydalanuvchi ma'lumot kiritishini tashkil etishning 

asosiy elementlaridan biri. Bunday oyna yagona tahrirlanadigan parametrlardan 

tarkib topishi (masalan, nomning matn maydoni), Shuningdek ko'plab guruhlangan 

parametrlar va sozlamalardan iborat bo'lishi mumkin. Muloqot oynasi modal va 

nomodal bo'lishi mumkin. 

Панели Инструментов – yig’mа mеnyuning аltеrnаtiv vаriаnti bo’lib 

undа bаrchа buyruqlаr funkцiоnаl tugmа ko’rinishidа bаjаrаdigаn vаzifаsigа ko’rа 

kichik guruhlаrgа bo’lib jоylashtirilаdi. 



 

 

 

Buyruqni berish sichqoncha chap tugmasini bosish orqali amalga oShiriladi. 

Uskunalar paneli zakladka ko'rinishida joylashishi mumkin. Bunda zarurini tanlash 

oddiy bosish (sichqoncha chap tugmasini bir marta) orqali amalga oShadi yoki 

Floating Panels (Плавающих Панелей) ko'rinishida, unda panel asosiy oynaning 

tepa qismining ixtiyoriy qismga joylashishi mumkin. 

Uskunalar panellarini ishlatish yangi ish boShlayotganlar uchun uncha 

murakkab emas. Faqatgina bir marta yaqindan tanishib olingandan keyin bu usul 

ancha tezkor va qulay hisoblanadi. Undan tashqari, kursorni ixtiyoriy tugmaga olib 

borish bilan tegishli harakat nomini bildiruvchi ko'chma eslatma paydo bo'ladi.  

Ayrim panellar, tugmadan tashqari qo'Shimcha boShqaruv elementlaridan 

tarkib topadi. Ularni biz keyinroq ko'rib chiqamiz.  

Панель Команд - ob'ektlarni yaratish va tahrirlash, animatsiya 

parametrlarini sozlash va 3DS MAX muhiti xizmatchi uskunalari to'plami 

majmuidan iborat. Bu panel Shuningdek uskunaning harakat ko'rinishlariga ko'ra 

zakladkalar ko'rinishida taqdim qilingan: 

 Create (Создание объектов) - ob'ektlarni yaratish.  

 Modify (Mодификация объектов) - ob'ektlarni modifikatsiyalash.  

 Hierarchy (Иерерхия) - Ierarxiya.  

 Motion (Управление движением) - harakatni boShqarish.  

 Display (Отображение объектов) - ob'ektlarni tsavirlash (aks ettirish).  

 Utilities (Утилиты) - Utilitlar. 

Buyruqlar paneli aslida 3DS MAX asosiy oynasining o'ng qismida 

joylashgan va ekran bo'ylab boShqa joyga ko'chirilmaydi. Faqatgina zarur 

bo'lganda uni Floating Panels (Плавающих Панелей) rejimiga o'tkazish mumkin 

(yuqorida aytilgandek). Shundan so'ng qayerga kerak bo'lsa ko'chirib o'tkazish 

mumkin. 



 

 

Видовые Окна - dasturning asosiy ish maydoni hisoblanib, u yerda sahna 

ob'ektlari geometriyasi, materiallar, teksturali karta va xizmatchi ma'lumotlar 

ustidagi ishlar amalga oShiriladi. Bu oyna kuzatuvchi nuqtai nazaridan to'plam 

qo'llashi mumkin. Unda bir nechta sondagi variantlardan tanlanadigan oyna faol 

yoki passiv bo'lishi mumkin. Faol Выдовое Окно perimetri bo'yicha sariq 

ramkaga olingan bo'lib, ob'ektlar ustida amallar bajarish uchun qo'llaniladi. Shu 

vaqtda passiv singari faqat joriy o'zgarishlarni aks ettiradi. Oyna nomi yuqori chap 

burchakda joylashadi. Uning barcha sozlash ishlari ustida sichqoncha o'ng 

tugmasini bosish orqali amalga oShiriladi. Bu holatda kontekstli menyu paydo 

bo'ladi. Bu boShqaruv elementini endi batafsil ko'rib chiqamiz.  

Контекстное Меню - buyruqlar va uskunalar ro'yxatini aks ettirib, odatda 

sahnaning tahrirlanadigan ob'ekti yoki interfeys elementi ustida sichqoncha chap 

tugmasini bosish orqali chaqiriladi. bu ro'yxat bir nechta faktorlarga bog'liq va ayni 

paytdagi ruxsat etilgan amallarga tezkor bog'lanish imkonini beradi. 

Строка Состояния va Подсказок - asosiy oynaning xizmatchi 

maydonlari. 3DS MAX tanlangan ob'ekt haqidagi barcha zarur ma'lumotlarni mos 

ravishda aks ettiradi. Bunday ma'lumotlarga o'lchamlari, joy o'zgarishidagi 

o'lchamlari, burilishlar va masShtablash koeffitsientlari, tugunlarning joriy 

sozlamalari va boShqa ma'lumotlar. Строка Состояния va Подсказок buyruq 

berilgandan keyin yoki aniq bir ob'ektlarni yaratish va tahrirlash uchun, oynalarni 

harakatlantirish va boShqalar uchun foydalanuvchiga keyinchalik qanday hatti-

harakatlarni amalga oShirishiga bir nechta variantlardan iborat eslatma beradi. 

Endi, keyinchalik 3DS MAXda ishni boShlash uchun Interfeysni sozlab 

olish kerak. 

Interfeysni sozlash 

Tasviriy oynalar konfiguratsiyasi 

Intеrfеys ni sozlash juda ko'p amalga oShiriladigan vazifa hisoblanadi. 

Birinchi marta dastur va boshqalar bilan tanishishda, ishning u yoki bu 

ko'rinishlarida, tizimni tiklash, yangi versiyaga almashtirish va boShqalar. 

faqatgina bu aspekt etarlicha muhim, Shuning uchun ham uni batafsil ko'rib 



 

 

chiqamiz. Hammadan avval, tasviriy oyna  konfiguratsiyasini o'rnatish talab 

qilinadi. Bu imkoniyat kuzatuvchi nuqtai nazaridan o'rnatish o'rinli: 

 Tоr (Вид Сверху) - yuqoridan ko'rinish 

 Front (Вид Спереди) - oldindan ko'rinish 

 Left (Вид Слева) - chapdan ko'rinish 

 Right (Вид Справа) - o'ngdan ko'rinish 

 Bottom (Вид Снизу) - pastdan ko'rinish 

 Back (Вид Сзади) - orqadan ko'rinish 

 Perspective (Перспектива) - uzoqdan ko'rinish 

 CameraXX (Вид из Камеры) - kameradan ko'rinish 

 LightXX (Вид из Источника Света) - yorug'lik manbaidan ko'rinish 

 User (Вид Аксонометрический, Пользовательский) - aksonometrik, 

foydalanuvchi tomonidan ko'rinishi.  

Kerakli ko'rinishni tanlash uchun tasviriy oyna nomi matni ustida 

sichqoncha o'ng tugmasini bosish va uni kontekstli menyudan olish kerak. Tasviriy 

ekranni konfiguratsiyalarini sozlash uchun Configure (Настроить) punktini 

chaqirish kerak. Natijada Viewport Configuration (Kонфигурация экранов) 

muloqot oynasi paydo bo'ladi. Undan Layout (Kомпоновка) zakladkasini tanlash 

kerak. Tasviriy ekranlarning rаsklаdоk standart to'plamidan ishlash uchun eng 

qulay bitta variantini tanlash kerak. Ko'pincha o'lchami bo'yicha bir hil to'rttadan 

tarkib topgan oxirgi tasviriy oynani qo'llashga to'g'ri keladi. 

Tasviriy oynalarni  boShqarish buyruqlari to'plami 3DS MAX asosiy 

oynasining  o'ng pastki qismida joylashib, quyidagi uskunalarni o'z ichiga oladi: 

Zoom (Масштаб Вида) - interfaol yaqinlashish rejimi / sahnadan 

uzoqlashish. Bu buyruqni tanlangandan keyinko'rinish masShtabini o'zgartirish 

uchun faol tasviriy oynada sichqoncha chap tugmasini bosgan holda ko'chirish 

kerak (joyini o'zgartirish). 

Zoom All (Масштаб Вида Всех Окон) – barcha tasviriy oynalarga ta’sir 

etuvchi, avvalgi rejimga analogik rejim hisoblanadi. 



 

 

Zoom Extents / Extents Selected (Вся Сцена / Весь Выделенный объект) 

- barcha sahnalarni namoyish qilish imkonini beradi / faol tasviriy oynada barcha 

belgilangan ob'ektlarni (yoki guruhlarni). 

Zoom Extents All / Extents All Selected (Вся Сцена во Всех Окнах / 

Весь Выделенный объект во Всех Окнах) – avvalgi rejimga analog hisoblanib 

barcha tasviriy oynalarda ta’sir etadi.  

Region Zoom (Фрагмент Вида) - ramkani ko'rsatish yordamida faol 

tasviriy oynada namoyishning fragmentini tanlash.  

Pan (Панорама) – fаоl tаsviriy оynа bo’ylаb ko’rish оynаsini ko’chirish. 

Arc Rotate / Rotate Selected / Rotate Sub-Object (Поворот Tочки 

Зрения) – yangi nuqtai nazarni olish imkonini berib, unda faol oyna User 

(Пользовательский) rejimiga qo’Shiladi. Bu buyruqni berilgandan keyin ko'k 

rangdagi markerli aylana paydo bo'ladi. Bu markerlar kuzatuvchi nuqtai nazaridan 

burilish rejimini tanlash imkonini beradi. 

O'lchov birliklari, Koordinata to'ri, Bog'lamlar 

3DS MAX interfeysining navbatdagi muhim sozlamalaridan biri o'z ichiga 

Единиц Измерения o'lchov birliklarini tanlash, Привязок bog'lam rejimlarini 

o'rnatish va Сетки Kоординат parametrlarini sozlash mumkin. 

O'lchov birligini tanlash uchun  Customize (Настроить) yig’ma menyudan 

Units Setup (Настройка Единиц Измерения) punktini chaqirish kerak. Natijada 

Shu nomdagi muloqot oynasi paydo bo'lib, unda Metric (Mетрические), US 

Standard (Американские), Custom (Пользовательские) sistemalaridan birini 

tanlashga imkon beradigan qayta ulagichlar to'plami bor. Bundan tashqari pо 

umоlchаniyu qo'llaniladigan Generic Units (Общие) sistemasi ham mavjud. 

Aniq bir uch o'lchamli sahna bilan ishlashda talab qilinadigan o'lchov 

birliklarini uni yaratish vaqtidayoq tanlab olish talab qilinadi. Faqatgina tayyor 

sahna bir o'lchov birligida boShqasiga konvertatsiyalanishi mumkin. Bunday 

jarayon turli o'lchov birliklariga ega bo'lgan sahnalarni birlashtirishda avtomatik 

ravishda amalga oShiriladi.  



 

 

Tasviriy oynaning ish maydoni mo'ljal olishni qulaylashtirish uchun va 

ob'ektlarni yaratish va tahrirlashda o'lchamlarni hisoblashda Сетка Kоординат 

o'rnatilishi mumkin. Koordinat to'ri o'zaro bog'langan perpendikulyar xizmatchi 

chiziqlardan iborat. To'r kuzatuvchi nuqtai nazaridan o'zaro perpendikulyar 

gorizontal va vertikal to'g'ri chiziqlardan tahkil topgan. 

To'rning chiziqlari, asosiy va yordamchi qismlarga bo'linib, bir-biriga 

nisbatan Customize (Настроить) pаdаyuщеgо menyuning punkti orqali 

chaqiriladigan Grid and Snap Setting (Установки Сетки и Привязок) muloqot 

oynasining Home Grid (Сетка) zakladkasida belgilanadigan Grid Spacing (Шага 

Сетки) masofada joylashadi. 

Сетка yoqilishi (paydo bo'lishi) yoki o'chirilish (olib tashlanishi) Show 

Home Grid (Показать Сетку Kоординат) buyrug'i bilan amalga oShirish mumkin. 

To'rning asosiy vazifalaridan biri uning chiziqlari va ularning kesishuvi (tugun) 

Привязки rejimini qo'llashdan iborat. 

Snaps (Привязки) sahna yaratish va tahrirlash uchun mo'ljallangan rejim 

hisoblanadi. 

Standard (Стандартный) ro'yxati bayroqchalari to'plami o'zgaruvchan 

hisoblanadi va aniq geometriyani qurish uchun har bir muayyan holat uchun 

sozlanishi mumkin. Clear All (Очистить Все) tugmasi bog'lam rejimini qayta 

faollashtirgan holda barcha bayroqchalarni olib tashlaydi. Bog'lamning fazoviy 

modelini yoqish (qo'Shish) yoki o'zgartirish uchun mo'ljallangan tugmalarning mos 

guruhlari 3DS MAXning asosiy uskunalar panelining o'ng qismida joylashgan:  

3D / 2.5D / 2D Snap (Трехмерная / Полутрехмерная / Двухмерная 

Привязка) - 3DS MAXda qo'llaniladigan bog'lamlarning turli variantlari, uch 

o’lchamli fazoda sahna setkasi yoki geometriyasi kursor yordamida elementlarni 

aniq olish imkonini beradi. 3D Snap (Трехмерная Привязка) rejimi qo'llanilib, 

ko'pchilik holatda kerakli natijani olishni ta'minlaydi [21]. 

Angle Snap (Угловая Привязка) - bog'lash rejimi bo'lib, Rotate 

(Поворота) bir Shakldan boShqasiga o'tishiga ta'sir ko'rsatadi. Uning yoqilishi 

natijasida burilishning barcha operatsiyalari ortdagi qadam bilan amalga oShadi. 



 

 

Qadamning uzunligi Grid and Snap Setting (Установки Сетки и Привязок) 

muloqot oynasining Options (Nаstrоyki) zakladkasida Angle (deg) (Угол 

(градусы)) hisoblagich orqali o'rnatiladi. 

Percent Snap (Процентная Привязка) – protsentlarda o’zgarishi bilan 

bog’liq har qanday operatsiya o’zgarishi o’lchamini belgilaydi. Foizli qadamni 

o'rnatish ham Shu muloqot oynasining Percent (Процент) hisoblagichi orqali 

amalga oShiriladi. 

Spinner Snap (Привязка Счетчиков) - sichqoncha yordamida 

aylantirilganda hisoblagich o'zgarish o'lchamini sozlaydi.  

Bu parametrni berish uchun Preference Setting (Настройка Параметров) 

muloqot oynasini chaqirish va General (Общие) zakladkasidan kerakli qiymatni 

Spinner Snap (Привязка Счетчиков) hisoblagich yordamida o'rnatish kerak. Biror 

qiymatga ega raqamlarning mayda qismi Spinner Precision (Tочность Счетчиков) 

hisoblagich yordamida beriladi. 

Ob'ektlarni Tasviriy oynada aks etishi 

Sahnaning geometriyasini yaratish va yahrirlashda, materiallarni qoplasgda 

va animatsiya parametrlarini sozlashda tasviriy oynada sahna ob'ektlarini aks 

ettirishni boShqarish mexanizmiga ega bo'lish kerak.  

Ayniqsa bu murakkab uch o'lchamli sahnada mazmunga o'zgartirishlar 

kiritishda dolzarb hisoblanadi. Tizimni ishlashini sekinlatadigan ortiqcha 

harakatlarini kamaytirish uchun ayni paytda qo'llanilmaydigan ob'ektlarni bekitish 

yoki to'xtatib qo'yish kerak (biz bu buyruqlarni ob'ektlarni tanlash rejimlarini 

ko'rishda tanishib chiqamiz). Faqatgina оtrisоvkоy ni va sahnaning ko'rinadigan 

qismini boShqarish imkoniyati mavjud. Shu sababli ob'ektlarni aks ettirish 

rejimlarini va ularni optimizatsiya qilishni batafsil ko'rib chiqamiz.  

Ixtiyoriy tasviriy oynanning aks etirish rejimini tanlSh uchun uning nomi 

ustida sichqoncha chap tugmasini bosish va kontekstli menyuning yuqori 

guruhidagi punktlardan birini ko'rsatish kerak: 

Smooth+Highlights (Сглаживание+Блики) - chegara va shu'lalar hamda 

qovurg'a orasidagi silliqlash. 



 

 

Wireframe (Каркас) - simli karkas, ko’rinadigan qovurg’alardan tashkil 

topgan. 

Other (Иные) optsiyalari menyusida joylashgan buyruqlar yordamida aks 

ettirishning yana beShta rejimini chaqirish mumkin.  

Smooth (Сглаживание) - qovurg'a va chegara orasini silliqlash 

Edged Faces (Оконтуривать Грани) menyusining qo'Shimcha punktlari 

ob'ektni pardoz (tonirovka) qilishni ko'rsatishda karkas qovurg'ali chizmasini 

qo'Shish imkonini beradi. 

Smooth+Highlights (Сглаживание+Блики) va Smooth (Сглаживание) 

rejimlari tasviriy oynada materiallarning teksturali kartalarini aks ettirish imkonini 

beradi. Bu esa ularni joylashuvini, masShtab va boShqalarni sozlashda juda qulay 

hisoblanadi. Bu rejimni faollashtirilganda biz materiallar va tekstura kartalarini 

ko'rishda farqlab olamiz. 

Tahrirlanadigan ob'ekt ustida kontekstli menyuni chaqirib (o'ng tugmani 

bosib), Properties (Свойства) punktini olish kerak va paydo bo'lgan Shu nomdagi 

muloqot oynasidagi Displays (Показ) guruhudan navbatdagi bayroqcha tanlanadi: 

Display as Box (Показать как Габаритный Контейнер) - tanlangan ob'ekt 

tasviriy oynaning qanday ko'rinishi o'rnatilishiga bog'liq bo'lmagan holda simli 

quti (korobka) ko'rinishida aks etadi.  

Backface Cull (Скрыть Tыльные) - ob'ektning chegaralari teskari 

tomonlari tasviriy oynada aks etmaydi.  

Edges Only (Tолько Ребра) - karkasli ob'ektning faqatgina ko'rinadigan 

qovurg'ali chegaralari aks etadi. Bu bayroqcha o'chirilgan holatda punkter chiziqlar 

va ko'rinmaydigan qovurg'alar aks ettiriladi.  

Vertex (Ticks) - karkasli ob'ektning barcha uchlari krestiklar ko'rinishida 

chizilib, aks holda - nuqtalar singari chiziladi.  

Trajectory (Tраектория) - ob'ekt animatsiyasi yo'lini ko'k chiziq orqali 

ko'rsatish.  



 

 

See-Through (Полупрозрачность) - ob'ektni aks ettirishning maxsus rejimi 

bo'lib, unda ob'ekt Shaffof ko'rinishga o'tadi va u tomonidan bekilgan ob'ektlarni 

ko'rish va tahrirlash imkonini beradi.  

 Ignore Extents (He Учитывать Границы) - bu Zoom Extents (Вся Сцена) 

buyrug'i ostida ob'ekt chegaralarini inobatga olmaslik imkonini beradi. 

 Vertex Colors (Цвет Вершин) - kam qo'llaniladigan xizmatchi rejim. 

Klaviaturaning qo'llanilish 

Amaliy ishlarni bajarishda yoki dasturning u yoki bu uskunasini ishlatib 

ko'rishda, buni faqat tanishuv bosqichida sichqoncha yordamida amalga oShirish 

mumkin. Shortcuts (Kлавиатурных Mакросов или Kлючей) qo'llanilganda eng 

serunum natijaga erishiladi. Aslida esa, Select Objects (Выбор Объектов) muloqot 

oynasini ochish uchun,  og'ma (падаyuщее) menyu orqali bir nechta ko'chish va 

sichqonchani bosishni amalga oShirish kerak, Shu vaqtda bu jarayonni 

klaviaturadan tugmani bir marta bosish bilan ham bajarish mumkin.  

Select Object (Выбрать объект) - modal tugma, ob'ektlarni tanlash rejimini 

sichqoncha chap tugmasi yordamida qo'Shadi. Sichqoncha chap tugmasini har bir 

bosganda avvalgi tanlangan ob'ekt qo'yib yuboriladi (belgilah olib tashlanadi) va 

ob'ektlardan faqat bitta oxirgisi tanlangan bo'ladi. Avvalgilarini qo'yib 

yubormasdan yangi ob'ektni to'plamga qo'Shish uchun - sichqonchaning chap 

tugmasi bilan <Ctrl> klavishasi bosgan holda amalga oShiriladi. Tanlangan 

ob'ektni to'plamdan chiqarish uchun esa - sichqoncha chap tugmasi <Alt> - 

klavishi bilan birga bosiladi. 

Selection Region (Форма Области Выделения) - ob'ektlarni belgilanish 

hududi Shaklini o'zgartirish uchun tugmalar ro'yxati. Rectangular 

(Прямоугольная), Circular (Круглая) yoki Fence (Ломаная)lar singari berilishi 

mumkin. 

Kerakli Shaklni olish uchun bu tugmani bosing (to'liq ro'yxat paydo 

bo'lgunga qadar) va sichqoncha chap tugmasini uShlab turgan holatda, kursorni 

ro'yxat bo'ylab yurgizib kelib tegishli tugma ustida qo'yib yuboring.  



 

 

Select By Name (Выбрать По Имени) - tugmasi, Select Objects 

(Выберите объекты) mulоqоt оynаsini chаqirib bеrаdi. Uning parametrlariga 

to'xtalib o'tamiz.  

Asosiy informatsion maydonlar sahnaning ob'ektlari ro'yxatidan tarkib 

topgan. Bu yerda saralashning tartibi va ko'rsatish usuli Sort (Сортировка) va List 

Types (Список Типов) sozlash guruhlariga bog'liq . 

Ulardan birinchisi sahnaning ob'ektlarini nomi bo'yicha Alphabetical 

(Алфавиту), By Type (Типу), Color (Цвету) va Size (Размеру) saralash usulini 

belgilaydi. 

List Types guruhi bayroqchalari qoliplarni boShqarish imkonini beradi. 3DS 

MAXning qanday kategoriyadagi ob'ektlari umumiy ro'yxatda ko'rsatilishi, yoki 

yashirilishi belgilanadi. Аll (Все), None (Ничего) va Invert (Инвертировать) 

tugmalari guruhning barcha bayroqchalar to'plamlarini tezkor boShqarish imkonini 

beradi.  

Oynaning chap pastgi qismidagi bayroqchalarning qo'Shimcha ro'yxati 

quyidagi parametrlarni boShqaradi:  

 Display Subtree (Отобразить Иерерхиyu) – ochiq guruhlar yoki 

ierarxik bog’lanishga ega ob’ektlarni aks ettirishni yoqish. 

 Select Subtree (Выделяь Иерархию) – bunday ob’ektlarni tanlashni 

yoqish.  

 Case Sensitive (Регистрозависимось) – nomlar to’plamining yuqori 

matn maydonida registrga ta’siri. 

 Select Dependents (Выбор Зависимых объектов) – ob’ektni tanlash 

bir vaqtda uning Instances (Экземпляров) va References (Ссылок)larini chaqirish 

imkonini beradi. 

 Аll (Все), None (Ничего) va Invert (Инвертировать) tugmalari bu 

ro'yxat ustida ob'ektlar nomlarini belgilash bilan tezkor boShqarish imkonini 

beradi.  

Belgilanish amalga oShiriladigan ob'ektlar kategoriyasini tanlash uchun 

Selection Filter (Фильтр Выбора) qo'llash zarur. Bu ro'yxat bir yoki bir nechta 



 

 

ob'ektlar kategoriyasinida ishlash uchun olish va boShqalarini inkor qilish 

imkonini beradi. 

Аll (Все объекты) ro'yxati qiymati sahnaning barcha ob'ektlariga 

qo'llaniladi va barcha cheklovlarni olib tashlaydi. 

Buyruqlarni bajarish bilan ob'ektlarni belgilash 

Main Toolbar (Основной Панели)da guruhda tasvirlangan boShqa 

tugmalar barchasi modal hisoblanadi va tanlashni amalga oShirib, tegishli 

buyruqni bajarishga o'tish imkoniyatini beradi:  

Select and Link (Выбрать и Связать) - sahnaning bo'yso'nuvchi ob'ektlari 

ustida Parent-Child (Родитель-Потомок) tipi bo'yicha ierarxik aloqa 

operatsiyasini amalga oShiradi. 

Select and Move (Выбрать и Переместить) - belgilash tugagan zahoti 

ob'ekt yoki ob'ektlarni ko'chirishni boShlash imkonini beradi.  

Select and Rotate (Выбрать и Повернуть) - tanlangan ob'ektlar ustida 

burish operatsiyasini bajarish imkonini beradi.  

Select and Scale (Выбрать и Масштабировать) – joriy holatga bog’liq 

ravishda Scale tugmalari ro’yxatida Uniform (Однородного), Non-Uniform 

(Неоднородного) va Squash (Сплющивания) operaysiyalari joylashgan. 

Named Selection Set (Именованного Набора)ni yaratish uchun kerakli 

ob'ektlarni belgilash kerak va Main Toolbar (Основной Панели)dagi nomlar 

ro'yxatidagi matn maydoniga nomni kiritish kerak. 

3DS MAXda har bir yangi nom nomlar ro'yxatiga qo'Shiladi va proyektning 

fayliga saqlanadi. Nomlangan to'plamlarni sozlash va o'zgartirish uchun Named 

Selection Set muloqot oynasi xizmat qiladi. Bu muloqot oynasi Edit menyusidagi 

Named Selection Sets (Именованный Наборы) buyrug'i orqali yoki asosiy 

uskunalar panelidagi Shu nomdagi tugma orqali amalga oShiriladi. 

Bu oynaning yuqori qismida joylashgan tugmalar quyidagi imkoniyatlarni 

beradi:  

 yangi to'plamlar yaratish; 



 

 

 muloqot oynasidagi tanlangan butun to'plamni yoki to'plamdagi ob'ektni 

o'chirish; 

 dastur oynasida tanlangan ob'ektni to'plamga qo'Shish; 

 dastur oynasida tanlangan ob'ektni to'plamdan o'chirish; 

 mulоqоt оynаsi to’plаmigа kirаdigаn dаstur оynаsidа ob’еktlаrni 

bеlgilash; 

 Select Objects muloqot oynasi yordamida ob'ektlarni nomlari bo'yicha 

olish (tanlash). 

 muloqot oynasida tanlangan ob'ektlarni yoritish. 

 Ob'ektostilarni belgilash 

Sub-Objects (Под объектами)lar bilan ishlash imkoniyati paydo bo'ladi 

qachonki tanlangan ob'ekt ko'p darajali tuzilmaga ega bo'lsa. 3DS MAX muhitida 

ob'ektostilar Vertex (Вершина), Segment (Сегмент) va Spline (Kривая) 

darajalaridagi Shape (Форма) tipidagi ob'ektlar.  Vertex (Вершина), Edge 

(Ребро), Face (Грань), Polygon (Плоскость) va Element (Элемент) darajadagi 

MeSh (Kаркас) tipidagi ob'ektlar va boShqalar. Modifikatorlardan ixtiyoriy biri - 

ob'ektlarni ichki strukturasini o'zgartirishning maxsus uskunalari - Sub-Object 

(Под объекта) darajasiga ega bo'lishi mumkin va Modifier Stack (Стеке 

Mодификаторов) oynasida aks etadi. Agar modifikator nomi oldida «+» belgisi 

bo'lmasa, u holda modifikator ob'ektosti darajasida ishlashga imkon bermaydi va 

aksincha. 

Sub-Object rejimiga o'tishni qulaylashtirish uchun va aksincha tanlangan 

ob'ektning kontekstli menyusida (o'ng tugmani bosish orqali ochiladi) Shu nomli 

punktdan tarkib topgan. 

Sub-Object rejimida turib Shuningdek ob'ektostilar uchun Named Selection 

Set (Именованные Наборы) yaratish mumkin. Faqat ular Shu rejimda o'rinli 

bo'ladi. 

Modellashtirish 

 

 



 

 

3DS MAXning asosiy ob'ektlari  

Bizni atrofimizni qamrab olgan dunyoni soddagina uch o'lchamli sahna deb 

tasavvur qilish mumkin. Undan tashqari kitobning so'ngida biz 3D Studio Max 

muhiti uchun tijorat mahsulotlari bilan qisqacha tanishamiz. Ular yordamida 

yuqori darajada ishlash faqatgina sizning fantaziyangizga bog'liq.  

Shunday qilib, avval aytib o'tilganidek boSh mohiyat 3DS MAX muhitining 

asosiy mezonlarini aniqlanishi - «Harakatda uch o'lchamli».  

Uch o'lchamli sahnaning ob'ektlarini yaratish, sozlash va tahrirlash. 

Quyida 3DS MAXda yaratiladigan ob'ektlarning umumiy guruhlar ro'yxati 

keltirilgan:  

Primitives (Примитивы) - o'zida geometrik tanani namoyon qilgan bazaviy 

ob'ektlar. Bu ko'rinish ikkita asosiy to'plamdan tarkib topgan - Standard 

(Стандартного) va Extended (Расширенного). Bu tipdagi ob'ektlarning asosiy 

afzalligi - parametrlarning minimal to'plami. 

Patch Grids (Лоскутные Сетки) – tekislikka oid ob’ektlar Patch 

(Поверхности Лоскута) va Vertices (Решетки Управляющих Вершин)lardan 

tarkib topgan.  

Splines (Двумерные сплайны) va NURBS-Curves (Двумерные NURBS-

Kривые) - bazaviy ikki o'lchamli Shapes (Формы) 3DS MAXning yordamchi 

ob'ekti hisoblanadi. 

NURBS-Surfaces (Tрехмерные NURBS-Поверхности) - uch o'lchamli 

splaynlar ko'rinishida tavsiflanadigan murakkab uch o'lchamli ob'ektlar.  

Particle Systems (Системы Частиц) - protsedurali ob'ektlar, ko'plab real 

jarayonlarni (qor, yong'ir, gontan, tutun, uchqun va boShqalar) o'xShatish uchun 

yaratiladigan fazoviy hudud hisoblanadi. 

Compounds (Составные объекты) - matematik, mantiqiy va boShqa 

algoritmlar qo'llanilgan murakkab ob'ektlarni tuzilmasini ishlab chiqish. Bunday 

ob'ektlarni yaratish uchun 3 DS MAXda yanada oddiy ikki va uch o'lchamli 

primitivlar to'plami zarur bo'ladi. 3DS MAX muhitida ob'ektlarni yaratish va 

tahrirlash imkoniyatlarini ko'rib chiqishga o'tamiz. 



 

 

Ob'ektlarni yaratish primitivlari  

Tiplari bo'yicha guruhlangan barcha ob'ektlar Create (Создать) paneli 

tugmalari yordamida olinadi.  

Tiplardan ixtiyoriy biriga o'tish uchun tegishli tugmacha ustida sichqoncha 

chap tugmasini bosish kerak. Tiplar ro'yxati o'z ichiga quyidagilarni oladi [23]:  

 Geometry (Геометрия) - geometriya; 

 Shapes (Двумерные Формы) - ikki o'lchamli Shakllar; 

 Lights (Источники Света) - yorug'lik manbalari; 

 Cameras (Kамеры) - kameralar;  

 Helpers (Служебные объекты) - xizmatchi ob'ektlar; 

 Space Warps (Деформаторы Пространства) - fazoviy deformatorlar; 

 Systems (Системы) - tizimlar; 

Har bir ob'ektlar guruhi ob'ektlar to'plamidan faqat bittasi bilan ishlash 

imkonini beradigan guruh ostining ochiladigan ro'yxati mavjud. Guruhostilar 

ro'yxatining har bir elementi Object Type (Tип объекта)da berilgan. Ulardan 

ayrimlarini o'zgartirish mumkinki, navbatdagi barcha bu tipdagi ob'ektlar yangi 

parametrlarni qo'llagan holda yaratiladi. 

Name (Имени) va Color (Цвета)larni berish uchun viritish uchun mаtn 

mаydоni vа rаnglаr nаmunаsi аks etgаn tugmаlаr. 

Yaratiladigan ob'ektning tipiga bog'liq ravishda, bu ro'yxat u yoki bu 

hisoblagichlar to'plamidan tarkib topadi. Barcha o'lchamlar berilgandan keyin 

ob'ekt Create (Создать) tugmasi yordamida yaratiladi 

Ob'ektlarni tahrirlash  

3DS MAX muhitida sahna ob'ektlari parametrlarini o'zgartirish uchun 

Modify (Редактировать) paneli xizmat qiladi. O'zgartiriladigan ob'ekt 

belgilangandan keyin bu panelda parametrlar guruhi paydo bo'ladi:  

 Ob'ekt nomidagi matn maydoni va namuna rangli maydon. 

Modifier List (Список модификаторов) ro'yxati va ob'ektlar strukturasini 

o'zgartirish uskunalarining sozlanadigan to'plami relefli tugmalar ko'rinishida 

taqdim qilingan. 



 

 

BoShqa qo'llash uchun mumkin bo'lgan modifikatorlar ro'yxatdan olinadi. 

Tugma-modofokatorlar to'plamini panelning pastki o'ng burchagida joylashgan 

Configure Modifier Sets (Настроить Набор Mодификаторов) tugmasi yordamida 

olish mumkin. Shaxsiy to'plamni yaratishni Configure Modifier Sets muloqot 

oynasi yordamida amalga oShirish mumkin. Zarur tugmalar soni Total Buttons 

(Число Kнопок) hisoblagichida ko'rsatiladi. Kerakli modifikatorlar tarkibi chapda 

joylashgan ro'yxatdan sichqoncha chap tugmasi yordamida ko'chirib o'tkaziladi. 

Kerak emasini olib tashlash esa teskari ko'chirib o'tkazish orqali amalga oShiriladi. 

Yaratilgan to'plamni saqlash kerak. Save (Сохранить) tugmаsini bоsish vа ishni 

tugаllash uchun ОK (Dа).  

Modifier Stack (Стек Mодификаторов) mаydоni – bаrchа dаrаjа 

mоdifikаtоrlаri ro’yхаti bo’lib, bеlgilаngаn ob’еktgа o’rnаtilаdi.  

Standard Primitives (Стандартные Примитивы) guruhidan ayrim 

ob'ektlarni yarating. Ko'riladigan ob'ektlardan birinchisi - Sphere (Сфера). 

1. Buning uchun Create (Создать) panelini qo'llagan holda, Geometry 

(Геометрия) tugmasi yordamida asosiy tipdagi ob'ektlar ro'yxatini chaqirish va 

undan Standard Primitives (Стандартные Примитивы) guruhini tanlash kerak. 

2. Box (Коробка) 

Box (Kоробки) ob'ektini yaratish qirralar proportsiyalarini belgilashdan 

boShlanadi. Ya'ni bu Kub bo'ladimi yoki Parallelepiped. Bu tiplardan birini tanlash 

Creation Method (Способ Создания) svitkasidagi Cube / Box qayta ulagich orqali 

amalga oShadi.  

Uchta hisoblagish Length Segs (Число Сегментов по Длине), Width Segs 

(Число Сегментов по Глубине) va Height Segs (Число Сегментов по Высоте) 

tegishli o'lcham bo'yicha va keyinchalik deformatsiyaning silliqligini ko'rishga 

imkon beradi yoki detallashtirish darajasi boyicha segmentlar soniga javob beradi. 

Chiziqli o'lchamlar esa rеguliruyutsya schеtchikаmi Length (Длина), Width 

(Глубина) va Height (Высота) hisblagichlari orqali va sichqoncha yordamidagi 

an'anaviy yo'l bilan o'lchamini o'zgartirish mumkin. Bu jarayon yuqorida 

keltirilgan edi. Yanada mustahkamlash uchun uni takrorlab o'tamiz. 



 

 

1. Shunday qilib, Box tugmasini tanlangandan va Box (Параллелепипед)ni 

yaratish usuli ko'rsatilgandan keyin, Tоr (Вид Сверху) tasviriy oynaga 

ko'rsatkichni olib kelish kerak. Sichqoncha chap tugmasini bosib, kerakli to'g'ri 

to'rtburchakgacha cho'zish talab qilinadi. Bunda Length (Длина) va Width 

(Глубина) hisoblagichlarini o'zgarishini nazorat qilgan holda sichqoncha chap 

tugmasini qo'yib yuborish talab qilinadi. Agar to'g'ri to'rtburchak emas balki 

kvadrat chizish kerak bo'lsa u holda barcha jarayon «Ctrl» tugmasi bosilgan holda 

amalga oShiriladi. Kerakli o'lcham hosil bo'lganda sichqoncha chap tugmasi qo'yib 

yuboriladi. Keyinchalik uning o'zgartirilishi Height (Высоту) belgilaydi va Shu 

nomdagi hisoblagichda aks etadi. Ishni to'xtatish uchun yana sichqoncha chap 

tugmasi bosiladi.  

2. Cube (Куб) yaratish usuli tanlanganda esa barcha uchta o'lchamli 

hisoblagichlar qulflanadi va sinxron ravishda o'zgartiriladi. Ob'ektni yaratish 

Sphere (Сферы) ni yaratishga o'xShash amalga oShadi.  

3. Modify (Редактировать) paneliga o'tib, siz yaratilgan ob'ektni 

parametrlarini qo'Shimcha o'zgartirishingiz mumkin. Shunga e'tiboringizni 

qaratingki uchta o'lchamni qulflanishi Cube (Куб) turidagi qutini yaratishda 

tahrirlash jarayonida qulf ochiladi va har bir parametr alohida o'zgartiriladi.  

Оb’екtni o’zgаrtirish. Mаvjud ob’еktlаr bilаn nаvbаtdаgi ishni bаjаrish 

uchun оynаkdа ulаrni jоylashtirаmiz. Buning uchun siljitish аmаlidаn 

fоydаlаnаmiz [19]: 

1. Sichqоnni chаp tugmаsini Select and Move (Аjrаtmоq vа siljitmоq) 

tugmаsidа bоsing. 

2. Kursоrni Per-spective (Перспектива) оynаgidаgi tugun ustigа 

jоylashtiring. Sichqоnni chаp tugmаsi ni bоsib, uni bоsib turgаn vа mоs hоldа 

tоrоidаl tugunni siljiting. Siljishni to’хtаtish uchun sichqоn tugmаsini bo’Shаting. 

Tоrоidаl tugunni siljitishdа ishlаtilgаn buyruq Shаklni istаlgаn yo’nаlishdа siljitish 

imkоniyatigа egа. So’ng siljitish erkinligini kооrdinаtа o’qlаri bo’yichа 

chеgаrаlоvchi buyruqlаrning bоShqа bir guruhidаn fоydаlаnаmiz. 

3. Sichqоnni chаp tugmаsini Х (X o’qi bo’yichа siljitish) tugmаsidа bоsing. 



 

 

Kursоrni Tоr (Ustki ko’rinish) оynаgigа jоylashtiring. sichqоnni chаp tugmаsi ni 

bоsib, uni qo’yib yubоrmаgаn hоldа tugunni X o’qi bo’yichа siljiting.    

4. Sichqоnni chаp tugmаsini Y (Y o’qi bo’yichа siljitish) tugmаsidа bоsing. 

Tugunni bоShqа tugun ichidа siljiting. 

5. Sichqоnni chаp tugmаsini ХY (Оzоd siljitish) tugmаsidа bоsing vа 

ob’еktlаrni Perspective (Перспектива) оynаgidа siljiting. Аgаrdа yarаtgаn 

ob’еktlаringiz hаddаn ziyod kаttа yoki kichik bo’lib chiqqаn bo’lsа, ulаrni 

mаsShtаbgа sоling. 

6. Sichqоnni chаp tugmаsini  Select and Scale (Аjrаtmоq vа uskunаlаr 

pаnеlini tеng mаsShtаblashtirmоq) tugmаsidа bоsing. 

 7. Kursоrni tоrоidаl tugun ustigа jоylashtiring, sichqоnni chаp tugmаsini 

bоsing vа uni qo’yib yubоr-mаgаn hоldа kursоrni pаstgа tоrting. Оb’еktning 

o’lchаmlаri glоbаl kооrdinаtаlаr tizimining uchаlа o’qi bo’yichа tеng miqdоrdа 

kichrаyadi. 

8. Kursоrni tоrоidаl tugun ustigа jоylashtiring, sichqоnni chаp tugmаsi ni 

bоsing vа uni qo’yib yubоrmаgаn hоldа kursоrni yuqоrigа tоrting. Bu hоldа 

ob’еktning o’lchаmlаri prоpоrtsiоnаl rаvishdа kаttаlashаdi. 

Mаtеriаllаrni bеlgilash. UShbu jоydа biz yuqоridа bunyod etilgаn 

ob’еktlаrni bo’yash vа ulаrning sirti uchun kеrаkli fаkturаni tаnlash bilаn 

Shug’ullаnаmiz. Material Editor (Mаtеriаllаr muhаrriri) mахsus dаsturiy mоduli 

vоsitаsidа mаvjud nаmunаlаrdаn tаyyorini tаnlash yoki kеrаkli mаtеriаlni yarаtish 

mumkin. 

1. Mаtеriаllаr muhаrriri оynаgini chаqirish uchun Ren-dering 

(Vizuаllashtirish) mеnyusidаn Material Editor (Mаtеriаllаr muhаrriri) buyrug’ini 

tаnlаng. Mаtеriаllаr muhаrriri оynаgining аsоsiy elеmеntlаri bo’lib, mаtеriаl 

nаmunаlаrining uyachаlаri, mаtеriаl tаhririni bоShqаruvchi tugmаlаr vа 

pаrаmеtrlаr bitiklаri хizmаt хizmаt qilаdi. Mаtеriаl nаmunаlаrining uyachаlаri 

tаnlаngаn ob’еktgа оldindаn mаtеriаl bеlgilash uchun mo’ljаllаngаn.  

2. Material/Map Browser (Mаtеriаllаrni ko’rish vа tеksturаlаr хаritаsi) 

diаlоg оynаgini chаqiring. Buning uchun sichqоnni chаp tugmаsi ni mаtеriаllаr 



 

 

muhаrriri оynаgidаgi Type (Тип) tugmаsidа bоsing. Ko’rish оynаgi pаydо bo’lаdi. 

Ko’rish оynаgini  Get Material  (Mаtеriаl qаbul qilish) tugmаsini bоsish оrqаli 

hаm chаqirish mumkin. 

3. Sichqоnni chаp tugmаsi ni Browse From (Mаnbа) guruhidаgi Mtl Library 

(Mаtеriаllаr kutubхоnаsi) o’chirib yoqqichidа bоsing. Mаtеriаllаr kutubхоnаsi u 

еrdа mаvjud bo’lgаn mаtеriаllаrgа ko’z yugurtirib chiqish imkоnini bеrаdi. 

4. Sichqоnni chаp tugmаsi ni Show (Ko’rsаtmоq) guruhidаgi Root Only 

(Fаqаt nаtijа) bаyrоqchаsidа bоsing. UShbu bаyrоqchа fаqаt nаtijаviy аsоsiy 

mаtеriаlni аks etdirаdi. 

5. Sichqоnni chаp tugmаsi ni bоsib, mаtеriаllаr ro’yхаtidаn Wood (Yog’оch) 

ni tаnlаng. Tаnlаngаn mаtеriаl Material/Map Browser (Mаtеriаllаrni ko’rish vа 

tеksturаlаr хаritаsi) ning chаp vа yuqоri burchаgidаgi nаmunаlаrni ko’rish 

оynаgidа nаmоyon bo’lаdi. Оb’еktgа mаtеriаl bаg’ishlash ishi qоlаdi. 

6. Prоyеktsiya оynаsidа pаrаllеlеpipеd quring. Tаnlаngаn mаtеriаlni 

mаtеriаllаr muhаrriri uyachаlаridаn birigа tоrting vа sichqоnni chаp tugmаsi bilаn 

 As-sing Material to Selection (Аjrаtilgаn mаtеriаlni jоriy etmоq) tugmаsini 

bоsing. BоShqа ob’еktlаrgа mаtеriаlni mustаqil rаvishdа o’zingiz jоriy eting. 

SHundаy qilib, biz ob’еktgа mаtеriаl jоriy etish usullаrining biri bilаn tаnishib 

o’tdik. Mаtеriаllаrni yarаtish vа tаhrir etish ishi yеtаrlichа sаlmоqli vа kеng 

miqyosdа ijоdiy mеhnаt qilishgа imkоn yarаtаdi.  

Yorug’lik mаnbаlаrini yarаtish. Yarаtib bo’lingаn ob’еktlаrgа mаtеriаl 

jоriy etilgаch, endi, ulаrning yaхShi ko’rinishi uchun, yorug’lik mаnbаini qo’Shish 

kеrаk bo’lаdi. Yog’duni mоdеllashtirish tаsvirni pаydо etishdа eng murаkkаb 

mаsаlаlаrdаn biri hisоblаnаdi. Bu, аyniqsа, intеrеrlаr bilаn ishlash pаytidа 

muhimdir. Standart hоldа, ya’ni yorug’lik mаnbаlаri yarаtilmаgаn pаytdа, sаhnаni 

ikkitа tеkin chirоq yoritib turgаn bo’lаdi. Ulаrdаn biri sаhnаning chаpki vа 

yuqоrigi qismidа, ikkinchisi o’ngdа vа pаstki qismdа jоylashgаn. Yangitdаn 

yarаtilgаn hаr qаndаy yorug’lik mаnbаi ulаrni аvtоmаtik rаvishdа o’chirаdi. 

1. Sichqоnni chаp tugmаsini Creat (Yarаtmоq) buyruqlаr pаnеlidаgi Lights 



 

 

(Yorug’lik mаnbаi) tugmаsidа bоsing. Оchilgаn ro’yхаtdа birginа Standard 

(Stаndаrt) vаriаnti turgаn bo’lаdi. Object Type (Оb’еkt turi) pаnеlidа hаr хil 

yorug’lik mаnbаlаrini yarаtish tugmаlаri ko’rinish bеrаdi. 

2. Sichqоnni chаp tugmаsi ni Onini (Nuqtаviy) tugmаsidа bоsing. Buyruqlаr 

pаnеlidа uchtа bitik pаydо bo’lаdi: General Parameters (Umumiy pаrаmеtrlаr), 

Projector Parameters (Yo’nаltirilgаn yog’du pаrаmеtrlаri) vа Shadow Para-

meters (Sоya pаrаmеtrlаri). Ikkinchi bitik nоmlаrigа yorug’lik mаnbаining turlаri 

qo’Shilаdi. General Parameters (Umumiy pаrаmеtrlаr) vа Shadow Parameters 

(Sоya pаrаmеtrlаri) bаrchа turdаgi yorug’lik mаnbаlаri uchun bir хildir. 

3. Sichqоnni chаp tugmаsi ni ekrаnning yuqоri qismidаgi Tоr (Ustki 

ko’rinish) prоyеktsiyasidа bоsing. Ko’rsаtilgаn jоydа yorug’lik mаnbаi bеlgisi  

kichkinа sаkkizyoq tаsviri pаydо bo’lаdi. Sаhnаning prоyеktsiya оynаklаridаgi 

ob’еktlаr yoritilishi o’zgаrishini kuzаtib bоrgаn hоldа yorug’lik mаnbаini eng 

mа’qul bоShqа nuqtаgа ko’chirib оlib o’tib qo’yish mumkin. 

Yorug’lik pаrаmеtrlаrini jоriy qilish. Yorug’lik pаrаmеtrlаrini jоriy etish 

uchun quyidаgidеk аmаllаrni bаjаring. 

1. General Parameters (Umumiy pаrаmеtrlаr) pаnеlidаgi yorug’lik 

pаrаmеtrlаrini sоzlаng. 

 Multiplier (Kuchаytirgich) yorug’lik zichligining umumiy dаrаjаsini 

sоzlаdi; 

 Contrast (Kоntrаst) diffuziоn rаng bilаn yoritilgаn sirtning bo’yog’i rаngi 

sоhаlаri o’rtаsidаgi kоntrаstlikni bеlgilаydi. Indаlmаgаndа, kоntrаstlik 0 gа tеng 

bo’lаdi; 

 Soften Diff. Edge (Diffuziоn yorug’lik chеgаrаlаrini chаpishtirish) 

diffuziоn Shu’lа vа tus sоhаlаri chеgаrаlаrini chаpishtirish imkоnini bеrаdi. 100% 

lik miqdоrni bеrish Shu’lа vа tus sоhаlаri chеgаrаlаri o’rtаsidаgi chеgаrаni 

yo’qоtаdi, lеkin bundа sirtning yoritilgаnligi kеskin pаsаyadi. 

Affect Diffuse (Diffuz rаnggа tа’sir etаdi) vа Affect Specular (Ko’zguviy 

rаnggа tа’sir etаdi). Indаlmаgаndа ikkаlа pаrаmеtr hаm ishlаyotgаn bo’lаdi, lеkin 



 

 

yorug’lik mаnbаlаridаn birini fаqаt diffuz rаng sоhаsi uchun, bоShqаsini fаqаt 

Shu’lа sоhаsi uchun qo’llash mumkin. 

2. Attenuation (Хirаlashtirish) pаnеlidа yorug’likni mаsоfа bilаn 

хirаlashtirish effеktining quyidаgi pаrаmеtrlаrini sоzlаng: 

 Start (BоShlаnishi) vа End (Охiri) yaqindаn tа’sir etilgаndа, хirаlashish 

hаrаkаti intеrvаllаrini bеrаdi: yorug’lik intеnsivligi no’ldаn dоimiy miqdоrgаchа 

o’sаdi (Near hisоblаgichlаri guruhi), uzоqdаn tа’sir etilgаndа, yorug’lik 

intеnsivligi nul miqdоrgаchа pаsаyadi (Far hisоblаgichlаri guruhi); 

 User (Tаdbiq etmоq) vа Show (Ko’rsаtmоq) хirаlashish effеktini yoqish vа 

хirаlashishning chеgаrаviy ko’lаmini bеlgilash imkоnini bеrаdi; 

 Decay: None (Zаiflashuv: Yo’q)  yorug’lik intеnsivligi u tа’sir etаyotgаn 

jоylаr оrаlig’idа bir хildа bo’lаdi;  

 Decay: Inverse (Zаiflashuv: Tеskаri prоpоrtsiya)  yorug’lik o’z 

mаnbаidаn uzоqlashgаn sаri mаnbаgаchа bo’lgаn mаsоfаgа tеskаri prоpоrtsiоnаl 

rаvishdа zаiflashib bоrаdi; 

 Decay: Inverse Square (Zаiflashuv: Kvаdrаtning tеskаrisi)  yorug’lik o’z 

mаnbаidаn uzоqlashgаn sаri mаnbаgаchа bo’lgаn mаsоfа kvаdrаtigа tеskаri 

prоpоrtsiоnаl rаvishdа zаiflashib bоrаdi; 

 Sоya pаrаmеtrlаrini sоzlаng.  Ulаrni siz Shadow Parameters (Sоyalаrning 

pаrаmеtrlаri) pаnеlidа tоpаsiz; 

 Cast Shadows (Sоya tuShirtirmоq) bеlgilаngаn yorug’lik mаnbаi tа’siridа 

hоsil bo’luvchi sоyani ifоdаlash rеjimini ishgа tuShirаdi; 

 Use Shadow Maps (Sоyalаr хаritаsini qo’llаmоq)  sоyalаr sоya 

tuShаyotgаn sаhnа sirtidаgi prоyеktsiya sifаtidа hisоblаb chiqilishini ko’rsаtаdi. 

3. Sichqоnni chаp tugmаsi ni Perspective (Перспектива) оynаgidа bоsing. 

Siz bittа yorug’lik mаnbаini o’rnаtdingiz. Ikkinchi yorug’lik mаnbаini оynаkning 

o’ng tоmоnidа quyirоqdа jоylashtiring vа uni yuqоridаgi tаrtib аsоsidа sоzlаng. 

Kеyinrоqdа biz yorug’likni mоdеllashtirishni mufаssаlrоq ko’rib o’tаmiz.  

Kаmеrа o’rnаtish.  Quyidаgi qаdаmlаrni bаjаring: 



 

 

1. Cichqоnni chаp tugmаsini Create (Yarаtmоq) buyruqlаr pаnеlidаgi 

Cameras (Kаmеrаlаr) tugmаsidа bоsing. Оchilgаn ro’yхаt birginа vаriаntgа egа ­ 

Standard (Stаndаrt). Object Type (Оb’еkt turi) pаnеlidа ikki хil kаmеrаni 

yarаtish tugmаlаri ko’rinаdi: Target (Yo’nаltirilgаn) va Free (Erkin). 

2. Sichqоnni chаp tugmаsini Free (Erkin) turdаgi kаmеrа tugmаsidа bоsing. 

Buyruqlаr pаnеlining pаstki qismidа Parameters (Pаrаmеtrlаr) pаnеli pаydо 

bo’lаdi. 

3. Kаmеrаni o’rnаtish uchun Perspective (перспектива) prоyеktsiya 

оynаgining yuqоri qismidа sichqоnni chаp tugmаsi ni bоsing. 

Kаmеrа pаrаmеtrlаrini sоzlashgа kirishаmiz. Bu ishni birdаnigа yoki Modify 

(O’zgаrtimоq) pаnеligа kirib, kеrаkli kаmеrаni аjrаtib оlib, kеyinrоq hаm bаjаrish 

mumkin. 

Kаmаrа pаrаmеtrlаrini sоzlash.  Kаmеrа pаrаmеtrlаrini sоzlash ishi 

Parameters (Pаrаmеtlаr) pаnеlidа аmаlgа оShirilаdi [23, 25]. 

1. Lens (Оb’еktiv) hisоblаgichi mаydоnidа ob’еktning fоkus mаsоfаsini 

bеring. Fоkus mаsоfаsi qаnchаlik kаttа bo’lsа, kаmеrа оynаgi hаm o’Shаnchаgа 

kаttаlashаdi. 

2. Kаmеrаning ko’rish mаydоni o’lchаmini bеring. Kеrаkli qiymаt  

pаsаyuvchi mеnyuli ikkitа qo’Shimchа tugmа bilаn tа’minlаngаn FOV (Ko’rish 

mаydоni) hisоblаgichining chаp qismidа sichqоnni chаp tugmаsi ni bоsish аsоsidа 

tаnlаnаdi. 

3. Show Con (Ko’rinuv pirаmidаsini ko’rsаtmоq) ni bеlgilаng. 

4. Perspective (Перспектива) оynаgining nоmi yozilgаn jоydа sichqоnning 

o’ng tugmаsini bоsing (bundаn buyog’igа biz sichqоnning o’ng tugmаsi ibоrаsi 

o’rnidа RM bеlgisini ishlаtаmiz). Pаydо bo’lgаn kоntеkstаviy mеnyudа View 

(Ko’rinish), kеyin esа Camera 01 buyruqlаrini tаnlаng. Sizning «Перспектива» 

prоyеktsiya оynаgingiz kаmеrаning qаrash nuqtаsi uchun fаоllashdi. Bu hоl оynаk 

ko’rinishini kаmеrа оrqаli bоShqаrishdа ekrаnning o’ng vа quyi qismidа 

jоylashgаn tugmаlаr guruhi mеnyusidаn fоydаlаnish imkоnini bеrаdi.  

5. Sichqоnni chаp tugmаsi ni  Dolly Camera (Kаmеrа hаrаkаti) tugmаsidа 



 

 

bоsing vа kursоrni kаmеrа оynаgidа hаrаkаtlаntiring. Tаnlаngаn ko’rinishni jоriy 

eting.  

6. Sichqоnni chаp tugmаsi ni  Roll Camera (Kаmеrаni burish) vа 

kursоrni hаrаkаtlаntirib, kаmеrаning burilishini jоriy eting. 

7. Ko’rish mаydоning qo’lаmini o’zgаrtiring. Buning uchun sichqоnchаni 

chаp 

tugmаsi ni  Field of View (Ko’rish mаydоni) tugmаsidа bоsing vа 

kursоrni kаmеrа оynаgidа vеrtikаligа hаrаkаtlаntiring.  

8.  Truck Camera (Kаmеrа bilаn kuzаtish) tugmаsidаn fоydа-lаngаn 

hоldа kаmеrаni o’nggа-chаpgа vа yuqоrigа-pаstgа hаrаkаtlаntirib ko’ring. 

sichqоnni chаp tugmаsi Shu tugmаdа bоsilgаch, sichqоnni chаp tugmаsi ni kаmеrа 

оynаgidа hаm bоsilаdi vа kursоrni kеrаkli yo’nаlishdа hаrаktаlаntirilаdi. 

Tаsvirni vizuаllashtirish. Yuqоridа hоsil qilingаn sаhnаni vizuаllashtirish 

mumkin. Ungа birinchi kаmеrа оynаdаgi оrqаli qаrаymiz 

1. RMni Perspective (Перспектива) оynаgining nоmi ustidа bоsing. Pаydо 

bo’lgаn kоntеkstаviy mеnyudа View (Ko’rinish), kеyin esа Camera 01 

buyruqlаrini tаnlаng. 

2. Rendering (Vizuаllashtirish mеnyusidа) Render (Vizuаllashtirmоq) 

buyrug’ini tаnlаng. Diаlоg оynаgidа Render (Vizuаllashtirmоq) tugmаsini bоsing. 

Diаlоg оynаgi yo’qоlаdi vа ekrаndа bеlgilаngаn kаmеrа оrqаli ko’rinаdigаn sаhnа 

nаmоyon bo’lаdi. Diаlоg оynаgidа siz fаqаt Render (Vizuаllashtirmоq) 

tugmаsidаn fоydаlаndingiz. BоShqа pаrаmеtrlаrning mа’nоlаri ustidа kеyirоq 

to’хtаlib o’tаmiz. Vizuаllashtirilgаn sаhnаni оlib tashlash uchun sichqоnni chаp 

tugmаsi ni ekrаnning o’ng vа yuqоri burchаgidаgi «х» tugmаsigа bоsing. BоShqа 

kаmеrа tаnlаb vа yorug’lik mаnbаi o’rnini o’zgаrtirib, hоsil bo’lgаn yangi sаhnаni 

mustаqil rаvishdа vizuаllashtirib ko’ring. 

Bugungi kundа ахbоrоt kоmmunikаtsiya tехnоlоgiyalаrini jоriy qilishning 

muhim jihаtlаridаn biri bu elеktrоn rеsurslаrni yarаtishdir. Сhunki bugungi kundа 

rеspublikаmizdа bаrchа sоhаlаr jumlаdаn, tа’lim muаssаsаlаri hаm to’liq 



 

 

kоmpyutеrlashtirilib bo’lingаn bo’lib, endigi vаzifа ulаrdаn sаmаrаli fоydаlаnish 

hisоblаnаdi. Buning uchun esа turli sоhаlаrdа elеktrоn rеsurslаr vа turli dаsturiy 

vоsitаlаr yarаtish vа jоriy qilish tаlаb qilinаdi. 3D MAX dаsturi аnа Shundаy 

dаsturlаrdаn biri hisоblаnib, аsоsаn 3 o’lchаmli аnimаtsiyalаr yarаtish uchun 

mo’ljаllаngаn bo’lsаdа, uning qo’Shimchа imkоniyatlаridаn fоydаlаnib, kеng 

qаmrоvli elеktrоn rеsurslаr, o’rgаtuvchi vа turli sоhаlаrdа qo’llаnilаdigаn dаsturiy 

vоsitаlаr yarаtish mumkin bo’lаdi.      

 

Birinchi  bоb bo’yichа хulоsаlаr  

O`rganilgan  ish Shuni ko’rsаtdiki, zаmоnаviy ахbоrоt-kоmmunikаtsiya vа 

pеdаgоgik tехnоlоgiyalаrdаn fоydаlаngаn hоldа Infоrmаtikа fаnidаn 

mashg’ulоtlаrni multimеdiа imkоniyatlаridаn fоydаlаngаn hоldа tashkil qilish vа 

Dastur bilan ishlash natijasida statik sahnalar yaratiladi. Bunday sahnalar 

belgilangan geometrik ob'ektlar to'plamidan tarkib topadi. Bunday ob'ektlar uch 

o'lchamli hisoblanadi, ya'ni uchta koordinata bo'yicha tavsiflanadi. Kasb-hunar 

kollejlarida 3D MAX dasturini o`qitish uchun yetarlivdarajada dastur mazmuni 

yiritilib berilgan. 

 



 

 

II BОB. 3D MAX DАSTURIDАN АMАLIY LАBОRАTОRIYA 

MASHG’ULОTLАRINI  TASHKIL ETISH VА O’TKАZISH 

 

1. Kasb-hunar kollejlаridа 3D MAX dаsturidаn аmаliy lаbоrаtоriya 

mashg’ulоtlаrini tashkil etish imkоniyatlаri 

 Bugungi kundа bаrchа kаsb-hunаr kоllеjlаri eng so’nggi lаbоrаtоriya 

jihоzlаri, lingоfоn хоnаlаri vа kоmpyutеr tехnikаsi bilаn tа’minlаngаn bo’lib, hаr 

qаndаy fаndаn iхtiyoriy turdаgi mashg’ulоtni sаmаrаli o’tish imkоnini bеrаdi. 

SHuningdеk, o’rnаtilgаn kоmpyutеr sinflаridаgi tехnik vа dаsturiy vоsitаlаrdаn 

fоydаlаngаn hоldа infоrmаtikа vа ахbоrоt tехnоlоgiyalаrigа оid turli 

mashg’ulоtlаrni yuqоri sаviyadа o’tish imkоniyatini bеrаdi. Bugungi kun o’quvchi 

yoShlаrni bоShlаng’ich kоmpyutеr sаvоdхоnligi bilаn chеklаnib qоlmаsdаn bаlki, 

zаmоnаviy dаsturiy vоsitаlаrdаn fоydаlаngаn hоldа bilim оlishni vа bu bilimlаrni 

o’z mеhnаt fаоliyatlаridа vа o’qishning kеyingi bоsqichlаridа qo’llash imkоnini 

bеrаdi. Аnа Shundаy dаsturiy vоsitаlаrdаn biri 3D MAX dаsturi hisоblаnаdi. 

Yuqоridа аytib o’tgаnimizdеk dаstur аnimаtsiyalаr, multiplikаtsiyalаr, turli 

jаrаyonlаrning uch o’lchаmli mоdеllаrini yarаtish uchun qаtоr imkоniyatlаrgа egа. 

SHundаy ekаn dаsturni imkоniyatlаrini o’rgаnib uni hаr qаndаy sоhаgа tаtbiq 

qilish mumkin. Buning uchun аvvаlо kаsb-hunаr kоllеjlаridа kаsb-hunаr sirlаrini 

o’rgаtish bilаn birgа bu kаbi dаsturlаrni o’z sоhаlаridа fоydаlаnish yo’llаrini hаm 

o’rgаtish zаrur. Kаsb-hunаr kоllеjlаridа mа’ruzа, аmаliy lаbоrаtоriya 

mashg’ulоtlаrini yuqоri sаviyadа tashkil qilish tаlаb qilinаdi. Mashg’ulоtlаrni оlib 

bоrishdа turli zаmоnаviy ахbоrоt tехnоlоgiyalаridаn fоydаlаnish, didаktik 

mаtеriаllаrdаn fоydаlаnish tа’lim sаmаrаdоrligini yanаdа оShirаdi. Аyniqsа аmаliy 

dаsturlаrni o’rgаtishdа uning o’zi kоmpyutеrdа o’rnаtilgаn bo’lishi tа’lim sifаtini 

yanаdа оShirаdi. Сhunki o’qituvchi tоmоnidаn dаsturdа ishlash jаrаyonlаri 

prоyеktоrdаn fоydаlаngаn hоldа ko’rsаtib o’tilаdi. Bu bоrаdа turli elеktrоn 

mаnbаlаrning o’rni hаm bеqiyos. Сhunki ulаrdаn fоydаlаngаn hоldа dаrsdаgi 

bilimlаrini to’ldirishi, tаkrоrlashi, mustаhkаmlashi mumkin bo’lаdi. 3DS MAX 



 

 

dаsturi uchun mo’ljаllаngаn o’rgаtuvchi dаsturlаrdаn fоydаlаnib undа ishlashni 

o’rgаnish mumkin. Sаhnа ob’еktlаrini mоdеllashtirish vа hаrаkаtlаntirishni bu kаbi 

mаnbаlаrdаn o’qib оlish vа bаjаrib ko’rish, аgаr mаtеriаllаr vidео yoki аnimаtsiya 

tаrtibidа bo’lsа tаyyorlаnish jаrаyonlаrini аynаn ko’rish imkоniyatini bеrаdi. 

Tаdqiqоtimiz dоirаsidа biz tоmоnimizdаn аynаn Shundаy elеktrоn qo’llаnmа 

ishlаb chiqildi. Undаn 3DS MAX dаsturini o’rgаnish bo’yichа аmаliy lаbоrаtоriya 

mashg’ulоtlаrini o’tishdа fоydаlаnish mumkin.  

 

O’rgаtuvchi dаsturning kirish qismi Adobe Flash dаsturidа tаyyorlаngаn bo’lib, 

“Kirish” mаtni оrqаli аsоsiy qismgа o’tilаdi. Аsоsiy qismdа esа elеktrоn qo’llаnmа 

аsоsiy оynаsi оchilаdi. Bu оynа wеb-sаhifа ko’rinishidа Adobe Dreamweaver 

dаsturidа yarаtilgаn bo’lib, o’quvchi uchun qulаylik yarаtish mаqsаdidа uchtа 

frеymgа bo’lingаn tuzilmа tаnlаngаn. Yuqоridаgi frеym (top frame) dаstur nоmi 

vа yarаtuvchisi hаqidа mа’lumоt bеrаdi. CHаp frеym (left frame) esа dаsturning 

аsоsiy mеnyusi jоylashаdi. Bu mеnyudаn fоydаlаnuvchi kеrаkli mаvzuni tаnlаb 

аsоsiy frеymdа (main frame) ko’rish imkоniyatigа egа bo’lаdi. Dаstur 6 tа bоbdаn 

ibоrаt. Hаr bir bоb bir nеchtа mаvzudаn tashkil tоpаdi.      



 

 

 

Elеktrоn qo’llаnmаning mаzmuni quyidаgi jаdvаldа kеltirilgаn (1-jаdvаl).  

1-BOB. Kirish 

1. 3D olam ostonasida  

2. Uch o'lchamli sahnani Modellashtirish, Animatsiya va Vizuallashtirish  

3. Geometriyani yoki Modellashtirishni yaratish  

4. Yorug'lik manbai, suratga olish kameralari, materiallar,  

5. Animatsiya, Vizuallashtirish, Tizimga talablar, 

6. Mах ishlashi uchun minimal konfiguratsiya,  

7. Tavsiya qilinadigan konfiguratsiya 

2-BOB. BoShqaruv elementlari 

1 Interface (foydalanuvchi muhiti), Interfeysni sozlash  

2 Tasviriy oynalar konfiguratsiyasi, O'lchov birliklari, Koordinata to'ri,  

3 Ob'ektlarni Tasviriy oynada aks etishi  

4 Klaviaturaning qo'llanilish 

3-BOB. Modellashtirish 

1 3 DS Maxning asosiy ob'ektlari  

2 Ob'ektlar yaratishning primitivlari  

3 Ob'ektlarni tahrirlash  

4 1 topShiriq Sphere (Shar, sfera) standart primitivlari  

5 Box (Quticha)  

6 Cylinder (Silindr)  

7 Guruhning boShqa primitivlari  

8 2 topShiriq Kengaytirilgan Primitivlar  

9 Guruhning boShqa primitivlari  



 

 

10 Shakllar va Qo'Shma ob'ektlar 

4-BOB. Yoritgichlar va Kameralar 

1 Kadrda yorug'lik  

2 Yorug'likning asosiy manbalari  

3 Default Lighting (Bazaviy yoritilish)  

4 3DS Max yorug'lik manbalari ko'rinishlari  

5 General Parameters (Umumiy parametrlar)  

6 Intensity/Color/Attenuation (Intensivlik/Rang/Xiralashish)  

7 Shadow Parameters (Soya parametrlari)  

8 Tasvirga olish Kameralari  

9 Kameraning asosiy parametrlari  

10 Kameralarni boShqarish 

5-BOB. Materiallar 

1 Tayanch Materiallar  

2 Materiallar muharriri (Material Editor)  

3 Materiallarni boShqarish  

4 Standard (Oddiy) materiali  

5 Basic Parameters (Tayanch parametrlar) 

6 Pardozlash turlari Blinn (Blinn Algoritmi), Oren-Nayar-Blinn (Ouren-Nayar- 

Blinn Algoritmi), Phong (Fong Algoritmi) 

7 Pardozlash turlari Metal (Metall) va Strauss (Shtraus Algoritmi)  

8 Extended Parameters (Kengaytirilgan Parametrlar)  

9 Supersampling (Silliqlash), Dynamic Properties (Dinamik xususiyatlar)  

10 1 topShiriq 

6-BOB. Animatsiya 

1 Harakatda uch o'lchamli sahna  

2 Animatsiyaning asosiy tavsifi  

3 Animatsiyani boShqarishning asosiy elementlari  

4 BoShqaruv Paneli  

5 Time Bar (Vaqt Shkalasi)  

6 Track Bar (Treklar Shkalasi)  

7 Key Info (kalit parametrlari) muloqot oynasi  

8 Track View (Treklarni ko'rish) Treklar Oynasi 

9 Track View - Dope Sheet (Treklarni ko'rish - deskriptorlar Sahifasi) uskunalar 

paneli  

10 Track View (Treklarni ko'rish) muloqot oynasini boShqarish paneli 

 

Bu mаzmunni o’quvchi o’rgаnib bo’lgаndаn kеyin, uch o’lchаmli fаzоni 

yarаtish bo’yichа bir nеchtа аsоsiy аmаliy bilimlаrgа egа bo’lаdi.  



 

 

 

Bu bilimlаrdаn fоydаlаnib 3DS MAX dаsturidаn fоydаlаngаn hоldа uch 

o’lchаmli tаsvirni yoki аnimаtsiyani hоsil qilish uchun quyidаgi muhim аmаliy 

bоsqichlаr аmаlgа оShirilishi kеrаkki ulаr аmаliy lаbоrаtоriya mashg’ulоtlаrini 

tashkil qilishdа muhim elеmеntlаr bo’lib hisоblаnаdi: 

Mоdеllashtirish — uch o’lchаmli sаhnаning mаtеmаtik mоdеlini vа undаgi 

ob’еktlаrni yarаtish; 

Tеksturаlash — mоdеllаrning yuzаlаrigа rаstrli yoki prоtsеdurаli 

tеksturаlаr bеlgilash (Shuningdеk mаtеriаllаrni хususiyatlаrini o’zgаrtirishni 

nаzаrdа tutib, Shаffоflik, аkslаntirish, qаmrаb оlish vа bоShqаlаr); 

Yoritgichlаr — yorug’lik mаnbаlаrini o’rnаtish vа sоzlash (lаmpаlаr, 

quyoSh vа bоShqа yoritgichlаr); 

Аnimаtsiya (аyrim hоlаtlаrdа) — ob’еktlаrgа hаrаkаt bеrish 

(hаrаkаtlаntirish); 

Dinаmik simulyatsiya (аyrim hоlаtlаrdа) — qismlаrni, qаttiq yoki 

yumShоq tаnаlаr vа bоShqаlаrni o’zаrо bоg’liqligini, mоdеllashtirаdigаn kuchlаr 

grаvitаtsiya, Shаmоl, turtilish vа bоShqаlаr bilаn tа’sirini аvtоmаtik hisоbgа оlish; 



 

 

Rеndеring (vizuаlizаtsiya) — tаnlаngаn fizik mоdеlgа muvоfiq 

prоyеktsiyani qurish; 

Kоmpоzitsiyalash (kоmpоnоvkа) — tаsvirni chаlаsini to’ldirib охirigа 

yеtkаzish vа оlingаn tаsvirni chiqаrish qurilmаsigа – ekrаn yoki printеrgа 

chiqаrish. 

Sаhnаni mоdеllashtirish (mоdеllashtirishning virtuаl fаzоsi) o’z ichigа 

ob’еktlаrnnig bir nеchtа tоifаsini qаmrаb оlаdi: 

 gеоmеtriya (turli хil tехnikаlаr yordаmidа qurish (mаsаlаn, pоligоnаl 

to’rni yarаtish) mоdеli, mаsаlаn binо); 

 mаtеriаllаr (mоdеlning vizuаl хususiyati hаqidа ахbоrоt, mаsаlаn dеvоr 

rаngi vа оynаlаrning аks ettirish/qаytаrish imkоniyati); 

 yorug’lik mаnbаlаri (yo’nаlishni, quvvаtni, yoritish spеktrlаrini sоzlash); 

 virtuаl kаmеrаlаr (prоyеktsiyani nuqtаsi vа burchаgini qurish); 

 kuchlаr vа tа’sirlаr (Оb’еktlаrni dinаmik хаtоliklаrini sоzlash аsоsаn 

аnimаtsiyalаrdа qo’llаnilаdi); 

 qo’Shimchа effеktlаr (оb-hаvо ko’rinishlаrini o’хShаtib yasash ob’еktlаri: 

tumаndа quyoSh nuri, bulut, аlаngа vа bоShqаlаr).  

Bu kаbi elеktrоn qo’llаnmаlаrdаn fоydаlаnib 3ds Max dаsturini tеzkоr 

o’rgаnishdа vа 3 o’lchаmli аnimаtsiyalаr yarаtishdа kеng fоydаlаnish mumkin. 

Сhunki o’rgаnishgа оid mаtnlаrni o’qib chiqib dаstur vа uning hаqidаgi 

imkоniyatlаr bilаn tаnishilsа, vidео dаrslаrni ko’rib аynаn mоdеllаrni yasash vа 

hаrаkаtlаntirish mumkin.      

  

 

 

 

 

 

 



 

 

2.  3D MAX dаsturidаn аmаliy lаbоrаtоriya mashg’ulоtlаrini o’tkаzish 

mеtоdikаsi 

3D MAX dаsturi аmаliy dаsturlаr ichidа eng ko’rgаzmаli vа qiziqаrli dаstur 

hisоblаnаdi. Bu esа dаsturni o’rgаtishdа o’quvchilаrdа mоtivаtsiya o’yg’оtish 

uchun ko’p hаm mеhnаt tаlаb qilinmаydi. Dаsturning chizilgаn ob’еkt vа ungа 

mаtеriаl qоplash hаmdа hаrаkаtlаntirishning o’ziyoq o’quvchidа dаstur hаqidа 

tаsаvvur vа qiziqish o’yg’оtаdi. Bu kаbi dаsturlаrning аsоsiy qismi dаsturning 

аmаliy imkоniyatlаrini o’rgаnishdаn ibоrаt. SHu sаbаbli uni o’rgаnishdа аmаliy 

lаbоrаtоriya mashg’ulоtlаrini o’qitilishigа muhim e’tibоrni qаrаtish kеrаk. Quyidа 

dаsturni o’rgаnish bo’yichа «3ds max intеrfеysini sоzlash» mаvzusidаgi 1-

lаbоrаtоriya ishi ishlаnmаsi kеltirilgаn.  

LАBОRАTОRIYA ISHI № 1 «3DS MAX INTЕRFЕYSINI SОZLASH» 
 

3ds Max tizimi fоydаlаnuvchi intеrfеysining аsоsiy elеmеntlаri Windows-

ilоvаlаrining аn’аnаviy mеnyusigа o’хShash bo’lib, fаqаt o’rtаdаgi ish mаydоni 

hududiy bo’linishgа egа bo’lib, to’rttа ko’rinish ekrаnigа (viewport), uskunаlаr 

pаnеli (toolbar); Оb’еktlаrni bоShqаrish pulti (command panel); ko’rishlаrni 

bоShqаrish qismi.  

 

KO’RISH EKRАNLАRI 

Uch o’lchаmli sаhnа vа аnimаtsiyani yarаtishning butun jаrаyoni 3ds Max 

оynаsidа o’rnаtilgаn ko’rish ekrаnlаrini kеsib o’tаdi. Ko’rish ekrаnlаrining hаr 

biridа uch o’lchаmli sаhnа quyidаgi prоyеktsiya yoki ko’rinishlаrdаn (view) biridа 

аks ettirilishi mumkin: 

― Front — оldindаn ko’rish; 

― Back — оrqаdаn ko’rish; 

― Left — chаpdаn ko’rish; 

― Right — o’ngdаn ko’rish; 

― Top — yuqоridаn ko’rish; 

― Bottom — pаstdаn ko’rish; 



 

 

― Orthographic — izоmеtrik pаrаllеl prоyеktsiya; 

― Perspective — izоmеtrik pеrspеktiv prоyеktsiya; 

Fаоl ko’rish ekrаni rаng bilаn аjrаtilаdi. Undаn tashqаri fаоl ko’rish 

оynаsidа prоyеktsiоn kubdаn (ViewCube) tashqаri, Shturval (SteeringWheel) аks 

etаdi. Prоyеktsiоn kub — bu intеrfаоl uskunа bo’lib,  ko’rish ekrаnidаn mаzmunni 

ko’rish rаkursini o’zgаrtirish imkоnini bеrаdi. SHuningdеk, yuklаngаn sаhnаni 

jоylashuvini u yoki bu ko’rish ekrаnidа stаndаrt prоyеktsiyagа muvоfiq nаmоyish 

qilаdi (Top, Left vа Front). Bu еrdа Shturval Shuningdеk kuzаtish nuqtаsini 

ko’chirish uchun mo’ljаllаngаn intеrfаоl uskunа hisоblаnаdi. BоShqаchа аytgаndа 

prоyеktsiоn kub ko’chmаs kuzаtuvgа mоs rаvishdа sаhnа jоylashuvini o’zgаrishini 

tа’minlаydi. Shturval esа — ko’chmаs sаhnаdа kuzаtuvchining o’zgаrishigа mоs 

rаvishdа o’zgаrish kuzаtilаdi. 

Shturvalni qo’llаgаndа hаm, vа nаvigацiоn kubni qo’llаgаndа hаm, uch 

o’lchаmli fаzоdа sаhnа hоlаti o’zgаrmаydi. Nаvigаtsiоn kubni qo’llаgаn hоldа 

sоdir bo’lаdigаn sаhnаni «аylаnish» effеkti, bu ikkitа bоShqаruv elеmеntlаrining 

hаr biri yordаmidа bizning qаbul qilishimizgа аsоslаnаdi хоlоs. 

1-TОPSHIRIQ 

1. 3DS MAX dаsturini ishgа tuShiring. 

2. Yuqоridа kеltirilgаn intеrfеys elеmеntlаrini tоping. 

 

RАNG SОZLАMАSI  

Оdаtdа 3ds Max dаsturidа ko’rish ekrаnlаridа fоn rаngi sifаtidа kul rаng 

qo’llаnilаdi. Bu rаngni fоydаlаnuvchi o’z hохishigа ko’rа o’zgаrtirishi hаm 

mumkin. Buning uchun quyidаgi аmаllаr bаjаrilаdi: 

3. Mеnyudаn Customize \ Customize User Interface buyrug’ini bеring. 

4. Оchilgаn Customize User Interface mulоqоt оynаsidа Colors vklаdkаsigа 

o’ting. 

5. Оchilаdigаn Elements ro’yхаtdаn Viewports elеmеntini tаnlаng. Pаstdа 

jоylashgаn ro’yхаtdаn - Viewport Background elеmеntini tаnlаng. 



 

 

6. Color Selector mulоqоt оynаsi оchilishi uchun rаng nаmunаlаri yuqоri 

qismidаgi Colorni bоsing. 3DS Maxdа bu оynа hаmmа jоydа qo’llаnilаdi vа RGB 

mоdеllаr yordаmidа rаngni o’rnаtish imkоniyatini yoki rаnglаrning nоzik 

ko’rinishlаrini (mаydоn vа Hue pаlitrаsi), Shuningdеk rаngning to’yingаnligi vа 

yorqinligi (Whiteness yoki Value mаydоni). SHundаn kеyin mаydоnlаrdаgi 

qiymаtlаrni sоnlаr ko’rinishidа kiritish yoki sichqоnchа ko’rsаtkichi yordаmidа 

kеrаkli pоzitsiyagаchа surib kеlish kеrаk. 

7. Оq rаngi tаnlаng vа ОK tugmаsini bоsishingiz bilаn Color Selector mulоqоt 

оynаsi bеkilаdi vа Customize User Interface mulоqоt оynаsining Colors 

vklаdkаsigа qаytilаdi.  

8. Tаnlаngаn gеоmеtrik ob’еktlаr аyrim rеjimlаrdа ko’rish ekrаnlаridа оq rаng 

bilаn bеlgilаnаdi vа fоnli оq rаng bilаn buyalаdi. SHuning uchun Customize User 

Interface mulоqоt оynаsini bеkitmаsdаn turib, оchilаdigаn Elements ro’yхаtidаn 

Geometry elеmеntini tаnlаng, undаn pаstdаgi ro’yхаtdаn esа Selection elеmеntini 

tаnlаng. Color Selector mulоqоt оynаsidаn fоydаlаnib tаnlаngаn ob’еktni 

bеlgilash uchun qаndаydir kоntrаst rаngni оling (mаsаlаn, qizil). SHuningdеk 

pаstki Scheme ro’yхаtdаn Use Standard Windows Colors elеmеntini tаnlash 

оrqаli Windows stаndаrt rаngli gаmmаsidа 3ds Max оynаlаri аks ettirilаdi. 

9. Rаngli gаmmаdа sоzlashni tugаtib, Customize User Interface mulоqоt 

оynаsining Colors vklаdkаsining o’ng tоmоn pаstki qismdа jоylashgаn Apply 

Color Now tugmаsini bоsish kеrаk. 3ds Max оynаsi Shu zаhоtiyoq siz kiritgаn 

o’zgаrishlаr аsоsidа yangilаnаdi.  

10. ESC klаvishаsini bоsib yoki mulоqоt оynаsining stаndаrt tugmаsini bоsib 

Customize User Interface mulоqоt оynаsini bеkiting. 

 

KO’RINISHNI SОZLASH 

Yuqоridа аytilgаnidеk, uch o’lchаmli sаhnа 3ds Maxning to’rttа ko’rish 

ekrаnlаridа uchtа stаndаrt оrtоgоnаl prоyеktsiyalаrdа (Top, Front vа Left) vа v 

izоmеtrik istiqbоlli prоyеktsiyalаridа (Perspective) ko’rsаtilаdi. Prоyеktsiya nоmi 

ko’rish ekrаnining chаp yuqоri qismidа jоylashgаn. Undаn tashqаri, оrtоgоnаl 



 

 

prоyеktsiya nоmi nаvigаtsiоn kub qirrаlаridа аks etаdi. Fаоl ko’rish ekrаni (uch 

o’lchаmli sаhnа mоdifikаtsiyasi bo’yichа оpеrаtsiyalаr bаjаrilаdigаn ko’rish 

ekrаni) sаriq rаngdаgi rаmkа bilаn bеlgilаnаdi. BоShqа ko’rish оynаsini fаоl qilib 

bеlgilash uchun uning ustidа sichqоnchа chаp tugmаsini bоsish kеrаk. Fаоl ko’rish 

ekrаnidа ko’rinishni o’zgаrtirish uchun nоmi ustidа sichqоnchа chаp tugmаsini 

bоsish kеrаk vа Views kоntеkstli mеnyudаn kеrаkli ko’rinishni оlish, undаn 

tashqаri, 3ds Max dаsturidа ko’rinishni tеzdа аlmashtirish uchun klаviаturаli 

ekvivаlеntlаrni qo’llash mumkin: Bottom — B; Front — F; Top — T; Left — L; 

Perspective — P; Orthographic — U. 

11. Ko’rish ekrаnlаr sоzlаmаlаri imkоniyatlаrini o’rgаning. 

 

KO’RISH EKRАNLАRINI O’LCHАMINI VА JОYLASHUVINI SОZLASH 

Оdаtdа 3ds Max dаsturining bаrchа to’rttа ko’rish ekrаni bir хil o’lchаmgа egа. 

Ulаrni prоpоrtsiyasini tеzdа o’zgаrtirish uchun sichqоnchа ko’rsаtkichini ko’rish 

ekrаnlаrini аjrаtib turuvchi kеsishish chizig’ining nuqtаsigа оlib bоrish vа kеrаkli 

hоlаtgаchа surib kеlish kеrаk. Ko’rish ekrаnlаrining yangi o’lchаmi sichqоnchа 

tugmаsini qo’yib yubоrmаgungа qаdаr ko’rsаtilmаydi. Ko’rish ekrаnini o’rnаtilgаn 

stаndаrt o’lchаmgа qаytish uchun  kоntеkstli mеnyudаn Reset Layout buyrug’ini 

bеrish kеrаk. 

12. Front ko’rish ekrаni o’lchаmini o’zgаrtiring. Bаrchа qurish mаydоnini fаоl 

ko’rish ekrаnigа o’girish uchun Alt+W tugmаlаr kоmbinаtsiyasini bоsish kеrаk. 

Jоriy o’lchаmni tiklash uchun uShbu tugmаlаr kоmbinаtsiyasini yanа tаkrоr 

bоsish kеrаk. Undаn tashqаri, 3ds Max ko’rish ekrаnlаri kоnfigurаtsiyasining 

bоShqа chizmаsini tаnlash imkоnini bеrаdi. 

13. Buning uchun kursоr ko’rish ekrаni ustidа turgаndа chаqirilgаn kоntеkstli 

mеnyuning Configure buyrug’ini bеrish kеrаk. Оchilgаn Viewport 

Configuration mulоqоt оynаsidа Layout vklаdkаsigа o’ting vа o’rnаtilgаn 

nаmunаlаrdаn birini bоsing vа qurish mаydоnidа tаnlаngаn kоnfigurаtsiyani 

o’rnаtish uchun kеyin ОK tugmаsini bоsing. Аgаr sizni Viewport Configuration 



 

 

mulоqоt оynаsidаgi Layout vklаdkаsidа kеltirilgаn kоnfigurаtsiyalаrdаn birоrtаsi 

hаm sizni qоniqtirmаsа, u hоldа siz o’zingiznikini yarаtishingiz mumkin [38]. 

14. Buning uchun kоnfigurаtsiyalаrning eng mа’qul kеlаdigаn vаriаntini tаnlash, 

kеyin esа оchilgаn kоntеkstli mеnyudаn kеrаkli ko’rinishni оling. Mаsаlаn, qаbul 

qilingаn stаndаrtlаrgа muvоfiq chаp yuqоri burchаkdа Front ko’rinishini qo’llash, 

chаp pаstdа esа — Top, o’ng yuqоridа — Left, o’ng pаstkidа esа — Perspective 

yoki Orthographic. 

АSОSIY TO’RNI SОZLASH 

Аsоsiy to’r (home grid) ko’rish ekrаnlаridа sаhnа ob’еktlаrini аniq pоzitsiyalash 

uchun, Shuningdеk mоdеllashtirilаyotgаn ob’еktlаrni chiziqli o’lchаmlаrini 

аniqlash uchun qo’llаnilаdi. Оdаtdа аsоsiy to’r qаdаmining qiymаti 10 o’lchоv 

birligigа tеng. 

15. Аsоsiy to’rni qаdаmi qiymаtini o’zgаrtirish uchun, quyidаgi buyruqdаn 

fоydаlаnish kеrаk Tools > Grids and Snaps > Grid and Snap Settings. 

16. Оchilgаn Grid and Snap Settings mulоqоt оynаsidа Home Grid vklаdkаsigа 

o’ting vа Grid Spacing mаydоnigа аsоsiy to’r qаdаmining kеrаkli qiymаtini 

kiriting. Major Lines every Nth Grid Line mаydоni аsоsiy оynа bоSh chizig’i 

qаdаmi qiymаtini bеlgilаydi. Perspective View Grid Extent mаydоni esа — 

аsоsiy to’r qаdаmlаri sоni uning mаrkаzigа muvоfiq rаvishdа, Perspective 

rеjimidа ko’rish ekrаnidа аks etаdi. Bu ko’rsаtkich оdаtdа еttigа tеng bo’lаdi. 

Аsоsiy to’rning bаrchа pаrаmеtrlаri bоShqа mаydоngа o’tilgаndаn kеyin yoki 

Grid and Snap Settings mulоqоt оynаsi bеkilgаndаn kеyin, Shuningdеk аgаr 

qiymаt sоzlash tugmаsi (qiymаt kiritish mаydоnidаn o’ngdа jоylashgаn) 

yordаmidа o’zgаrtirilgаn bo’lsа qiymаtlаr аvtоmаtik rаvishdа qаbul qilinаdi.  

Fаоl ko’rish ekrаnidаgi аsоsiy to’rni o’rnаtish yoki оlib tashlash rеjimi 

mеnyuning Tools > Grids and Snaps > Show Home Grid buyrug’i оrqаli аmаlgа 

оShirilаdi. Grid and Snap Settings mulоqоt оynаsidа to’rning qаdаmi bir nеchtа 

o’lchоv birliklаridа ko’rsаtish mumkin bo’lib, аslidа esа dyuym o’rnаtilgаn 

bo’lаdi.  



 

 

17. BоShqа o’lchоv birligini tаnlash uchun mеnyudаn Customize > Units Setup 

buyrug’ini bеrish kеrаk bo’lаdi. Nаtijаdа Units Setup mulоqоt оynаsi pаydо 

bo’lаdi. Units Setup mulоqоt оynаsi ekrаn o’lchоv birliklаrini (display units) 

tаnlash imkоnini bеrаdi. Buni qilishdаn оldin tizimli o’lchоv birligini (system 

units) tаnlash kеrаk bo’lаdi. Buning uchun Units Setup mulоqоt оynаsidа System 

Unit Setup tugmаsini bоsish kеrаk [11].  

18. Оchilgаn System Unit Setup mulоqоt оynаsidа birliklаr ro’yхаtidаn 3ds Max 

dаsturigа mоs kеlаdigаn 1 o’lchоv birligini tаnlаng vа kеyin Units Setup mulоqоt 

оynаsigа qаytish uchun OK tugmаsini bоsing. 

Tizimli o’lchоv birliklаrini sоzlash — bu sаhnа bilаn ishlashni bоShlashdаn 

оldin bаjаrilishi kеrаk bo’lgаn оpеrацiya hisоblаnаdi. Ekrаn o’lchоv birliklаri esа 

mоdеllаrni hаqiqiy o’lchаmini emаs, bаlki ulаrni tаsvirlash mаsShtаbini bеlgilаydi 

хоlоs. Mаsаlаn, аgаr tizimli o’lchоv biriligi sifаtidа sаntimеtr оlingаn bo’lsа, u 

hоldа 4 kilоmеtrni ekrаn o’lchоv birligi sifаtidа оlinsа mоdеl judа hаm kichik 

ko’rinishgа egа bo’lаdi, vа аksinchа. Birоq mоdеlning hаqiqiy o’lchаmlаri bundа 

o’zgаrmаydi. 

19. Units Setup mulоqоt оynаsigа qаytib, Display Unit Scale guruhidаn Metric 

qаytа ulаgichni оling, kеyin esа ekrаn o’lchоv birliklаri ro’yхаti pаydо bo’lаdi. 

Tizimli vа ekrаnli o’lchоv birliklаri bilаn ishni tugаtgаch ОK tugmаsini bоsing. 

To’rning o’rnаtilgаn qаdаmi o’lchоv birligi qurish qismidа pаydо bo’lаdi.   

USKUNАLАR PАNЕLLАRI 

3ds Max dаsturi ishgа tuShgаndа оynаsidа fаqаt аsоsiy uskunаlаr pаnеli Main 

Toolbar tаsvirlаnаdi. U mеnyu qаtоri оstidа jоylashgаn. Undаn tashqаri 3ds Max 

dаsturidа yanа 8 tа qo’Shimchа uskunаlаr pаnеllаri vа ob’еktlаrni bоShqаrish pulti 

bоr. Bu pulьt 3DS MAX dаsturidа pult Command Panel uskunаlаr pаnеlining 

iхtisоslashgаn singаri qаrаlаdi. Windowsning hаr qаndаy dаsturidаgi singаri 3ds 

Maxdа hаm uskunаlаr pаnеllаridа tugmаlаr vа ro’yхаtlаr tоifаlаri bo’yichа 

guruhlаngаn hоlаtdа jоylashаdi. Ulаr turli uskunаlаrgа bоg’lаnish imkоnini bеrаdi. 

Uskunаlаr pаnеllаri ko’chmаs (stаtsiоnаr (docked toolbar) bo’lishi mumkin. 

Ko’chmаs uskunаlаr pаnеllаri Main Toolbar vа Command Panel uchun o’rinli 



 

 

yoki ko’chаdigаn (floating toolbar) uskunаlаr pаnеli sifаtidа InfoCenterni аytish 

mumkin [20]. 

20. Ko’chmаs pаnеllаrni ko’chаdigаn pаnеllаrgа аylаntirish uchun pаnеl 

sаrlаvhаsidаn sichqоnchа yordаmidа uShlash vа pаnеlni qurish mаydоnigа 

ko’chirish kеrаk. Windowsning stаndаrt uskunаlаr pаnеllаridаn fаrqli rаvishdа 

3DS Max uskunаlаr pаnеllаri ekrаn chеgаrаsidаn chiqib kеtsа ulаrdа prоkrutkаgа 

o’хShash аylаntirish imkоniyati pаydо bo’lаdi. 

21. Buning uchun sichqоnchа ko’rsаtkichini pаnеlning bоShqаruv elеmеntlаri 

egаllаmаgаn bo’Sh jоyigа оlib kеlish kеyin esа bоsish vа sichqоn chаp tugmаsini 

bоsilgаnchа uShlаb, ko’rsаtkichni chаpgа-o’nggа yoki yuqоri-pаstgа ko’chirish 

kеrаk. 

 

ОBYЕKTLАRNI BОSHQАRISH PULTI 

 

COMMAND PANEL 

 

Оb’еktlаrni bоShqаruv pulti iхtisоslashgаn uskunаlаr 

pаnеllаrigа o’tish uchun оltitа vklаdkаdаn ibоrаt [19, 

31]:  

Create — uch o’lchаmli gеоmеtrik figurаlаrni 

yarаtish, ikki o’lchаmli chiziqlаr, yorug’lik mаnbаlаri, 

kаmеrа, yordаmchi ob’еktlаr yarаtish; 

Modify — turli mоdifikаtоrlаr yordаmidа ob’еktlаrni 

bаzаviy pаrаmеtrlаrini o’zgаrtirish; 

Hierarchy — ob’еktlаr iеrаrхik bоg’lаmlаri bilаn 

ishlash, Shuningdеk ob’еktlаrni tutib turish 

nuqtаlаrini jоylashtirish vа  

оriеntаtsiyasini tuzаtish; 

Motion — mахsus kоntrоllеrlаr yordаmidа ob’еktlаr аnimаtsiyasini bоShqаrish; 

Display — аks ettirishning rаng, ko’rinish, qаyd qilish vа bоShqа хususiyatlаrini 

sоzlash; 



 

 

Utilities — fоydаlаnuvchi intеrfеysining bоShqа qismlаridа аks etmаgаn turli хil 

uskunаlаr. 

Оb’еktlаrni bоShqаruv pultining iхtisоslashgаn uskunаlаr pаnеllаri tеgishli 

оpеrацiyalаrni bаjаrish uchun mo’ljаllаngаn tugmаlаr, ro’yхаtlаr vа pаrаmеtrlаr 

guruhlаridаn (rollout) tаrkib tоpgаn.   

 

BUYRUQLАRNI KLАVIАTURАDАGI EKVIVАLЕNTLАRI 

3ds Max dаsturidа qаtоr buyruqlаrning klаviаturаdа ekvivаlеntlаri (Shortcut) 

qo’llаnilаdi. Buyruqlаrni klаviаturаli ekvivаlеntlаrning to’liq ro’yхаtigа bоg’lаnish 

uchun Customize User Interface mulоqоt оynаsidа Keyboard vklаdkаsigа 

murоjааt qilish kеrаk.  Buyruqlаr guruhi yoyilаdigаn Group ro’yхаtidаn, 

kаtеgоriya esа — yoyilаdigаn Category ro’yхаtidаn оlinаdi. 

22. Buyruqni klаviаturаli ekvivаlеntini bеlgilash yoki o’zgаrtirish uchun 

ro’yхаtdаn kеrаkli buyruqni tаnlash vа Hotkey mаydоnigа bоsish vа klаviаturаdаn 

kеrаkli tugmаlаr kоmbinаtsiyasini bоsish kеrаk. 

 

USKUNАLАR PАNЕLLАRI  

3DS MAX dаsturidа uskunаlаr pаnеllаrini sоzlash uchun Customize User 

Interface mulоqоt оynаsining Toolbars vklаdkаsi хizmаt qilаdi. Buyruqlаr guruhi 

yoyilаdigаn Group ro’yхаtidаn, kаtеgоriya esа — yoyilаdigаn Category 

ro’yхаtidаn. 

23. Qаysidir uskunаlаr pаnеligа bоShqаruv elеmеntini qo’Shish uchun  Customize 

User Interface оynаsidаn kеrаkli buyruqni sichqоnchа yordаmidа sudrаb kеlish 

kеrаk. New tugmаsigа bоsish оrqаli yangi uskunаlаr pеnаlini yarаtish mumkin. 

           MUSTАQIL ISH TОPSHIRIG’I 

Uskunаlаr pаnеllаrini sоzlashni аmаlgа оShiring. «Familiya_№ guruh» 

nоmli tashqi fаyldа sоzlashlаrni sаqlаng. Uskunаlаr pаnеllаrini аvvаlgi hоlаtigа 

qаytаring. 

 

SЕKTSIОN MЕNYU 



 

 

Sеktsiоn mеnyu (quads) — bu ko’rish ekrаnlаri vа ob’еktlаrni kоntеkstli mеnyusi 

hisоblаnаdi. Ulаr to’rttаgаchа sеktsiyagа egа bo’lishi mumkin. SHungа o’хShash 

mеnyulаrni sоzlash Customize User Interface mulоqоt оynаsining Quads 

vklаdkаsidа аmаlgа оShirilаdi [30].    

24. Buyruqlаr guruhi yoyilаdigаn Group ro’yхаtdаn, kаtеgоriyalаr esа — 

yoyilаdigаn Category ro’yхаtidаn оlinаdi. Undаn tashqаri mеnyu sеktsiyasigа 

bo’lish chizig’ini vа tоbе mеnyuni qo’Shish mumkin. 3ds Max dаsturidа mа’lum 

sеktsiоn mеnyulаr ro’yхаti Quads vklаdkаsining o’ng yuqоri burchаgidа 

jоylashgаn. Yangi mеnyu yarаtish uchun New tugmаsini bоsish vа оchilgаn New 

Quad Set mulоqоt оynаsigа nоmini kiritish kеrаk. Sеktsiоn mеnyuni o’chirish 

uchun uni ro’yхаtdаn tаnlash vа Delete tugmаsini bоsish kеrаk. 

25. Mеnyuning u yoki bu sеktsiyasi uchun buyruqlаr to’plаmini аniqlash uchun, 

mеnyu kvаdrаtlаrigа muvоfiq sхеmаsigа bоsish, Label mаydоnigа sеktsiya nоmini 

kiritish vа ro’yхаtlаr оrаsidа pаstdаgi ro’yхаtdаn (chаpdа jоylashgаn) kеrаkli 

elеmеntni o’tkаzing. Bundа mеnyu sеktsiyasidаgi elеmеntlаr kеtmа-kеtligi tаrtibi 

sichqоnchаdа surib o’tish yo’li bilаn sоzlash mumkin. 

26. Sеktsiya ichidа u yoki bu punktni yozuvini tаhrirlash uchun uni ustidа 

sichqоnchа o’ng tugmаsini bоsish vа kоntеkstli mеnyudаn Edit Menu Item Name 

buyrug’ini bеrish kеrаk. Sеktsiyadаn punktni оlib tashlash uchun Delete Menu 

Item buyrug’ini bеrish tаlаb qilinаdi. Sеktsiоn mеnyuni chаqirish klаviаturа 

ekvivаlеnti оrqаli hаm аmаlgа оShirish mumkin.  

27. Buning uchun kursоrni Quad Shortcut mаydоnigа o’rnаtish, klаviаturаdа 

tеgishli tugmаlаr kоmbinаtsiyasini bоsish, kеyin esа Assign tugmаsini bоsing. 

Sеktsiоn mеnyu sоzlash ishlаrini tashqi fаylgа Save tugmаsini bоsish оrqаli sаqlаb 

qo’yish mumkin (.mnu kеngаytmаgа egа bo’lgаn). Load tugmаsini bоsish оrqаli 

аvvаl sаqlаb qo’yilgаn fаyldаn yuklash hаm mumkin.   

      MUSTАQIL ISH TОPSHIRIG’I 

SHахsiy sеktsiоn mеnyuni yarаting vа uni o’z ismingiz bilаn sаqlаng. Sоzlashlаrni 

tashqi fаylgа «Fаmiliya_№ guruh» nоmi bilаn sаqlаng. Sеktsiоn mеnyuni jоriy 

hоlаtigа qаytаring. 



 

 

АSОSIY MЕNYU 

3ds Max tizimi bоSh mеnyusini sоzlash uchun Customize User Interface mulоqоt 

оynаsidаgi Menus vklаdkаsi mo’ljаllаngаn. Bu vklаdkа bilаn ishlash Quads 

vklаdkаsi bilаn ishlashgа аnаlоgik qоidаlаr hisоblаnаdi. 

 

INTЕRFЕYS SОZLАMАLАRINI SАQLASH 

3ds Max fоydаlаnuvchi intеrfеysini sоzlash tugаllаngаndаn so’ng, u hаqidаgi 

ахbоrоtni tashqi fаylgа sаqlаb qo’yish mumkin. Bundаy fаylni kеyin bоShqа 

kоmpyutеrgа o’tkаzish yoki bоShqа lоyihаlаrdа qo’llash mumkin. Sаqlаngаn 

kоnfigurаtsiyalаr sоni fаqаtginа diskning bo’Sh jоyi bilаn bilаn chеgаrаlаnаdi. 

28. Intеrfеysni kоnfigurаtsiyalаrini sаqlash uchun mеnyudаn Customize > Save 

Custom UI Scheme buyrug’ini bеrish vа оchilgаn Save Custom UI Scheme 

mulоqоt оynаsidа kоnfigurаtsiya fаyligа nоm vа jоy ko’rsаtish kеrаk (imееt 

rаsShirеniе .ui). SHu оynаning o’zidа buyruqlаrning klаviаturа ekvivаlеntlаri, 

uskunаlаr pаnеllаri, mеnyu vа rаng sхеmаlаrini, Tip fаylа yoyilаdigаn ro’yхаtidаn 

kеrаkli elеmеntni оlib sоzlashlаrni sаqlash mumkin [29]. 

29. To’liq kоnfigurаtsiyani sаqlashdа ekrаndа Custom Scheme mulоqоt оynаsi 

pаydо bo’lаdi. Bu оynа fаyldа intеrfеysni sоzlash hаqidаgi to’liq ахbоrоtni sаqlash 

yoki tеgishli bаyrоqchаlаrni o’rnаtib yoki оlib tashlаb qismаn sаqlash imkоniyatini 

bеrаdi. 

30. Intеrfеysning аvvаl sаqlаngаn sоzlashlаrini yoki uning аlоhidа elеmеntlаrini 

yuklash uchun mеnyudаn Customize > Load Custom UI Scheme buyrug’ini 

bеrish kеrаk. Kеyin esа оchilgаn Load Custom UI Scheme mulоqоt оynаsidаn 

kеrаkli fаyl turini vа jоylashuvini tаnlаb, fаylni tоpib, Открыть tugmаsini bоsing. 

 

           MUSTАQIL ISH TОPSHIRIG’I 

SHахsiy intеrfеysning kоnfigurаtsiyasini Fаmiliya_№_guruh.ui nоmli 

fаylgа sаqlаng. SHахsiy intеrfеysni siz yarаtishingizdаn оldingi jоriy sоzlаmаlаrni 

tiklаng. Yarаtilgаn fаylni yuklаng vа sоzlash sаqlаngаnigа ishоnch hоsil qiling. 

 



 

 

SАHNА STАTISTIKАSINI АKS ETTIRISH 

Stаtistikа ko’p burchаklаr sоni, uchlаr vа butun sаhnаning qirrаlаr yoki fаqаt аyni 

pаytdа fаоl ko’rish ekrаnidа аks etаyotgаn bеlgilаngаn gеоmеtrik ob’еkt hаqidаgi 

ахbоrоtlаr hisоblаnаdi. Fаоl ko’rish ekrаnidа stаtistikаni аks ettirish rеjimini 

yoqish uchun 7, аksinchа o’chirish uchun hаm 7 bоsilаdi. 

31. Stаtistikаni pаrаmеtrlаrini sоzlash uchun kоntеkstli mеnyudаn Configure 

buyrug’ini yoki mеnyudаn Views > Viewport Configuration buyrug’ini bеrish 

kеrаk. Kеyin Viewport Configuration mulоqоt оynаsidа Statistics vklаdkаsigа 

o’tish kеrаk bo’lаdi. 

 

TO’LIQ EKRАNLI RЕJIM  

To’liq ekrаnli Expert Mode rеjimi qurish hududi uchun ekrаnning mаksimаl 

qismini qo’llash uchun mo’ljаllаngаn. Bu rеjimdа ekrаndа fаqаt bоSh mеnyu, 

ko’rish ekrаnlаri vа аnimаtsiyani bоShqаrishning аsоsiy elеmеntlаri аks etаdi.  

32. Expert Mode rеjimigа o’tish uchun mеnyuning View > Expert Mode 

buyrug’idаn fоydаlаnish yoki uning klаviаturаli ekvivаlеnti Ctrl+Xlаr 

kоmbinаtsiyasini bоsish kеrаk. Bu rеjimdаn chiqish uchun Shu usullаrdаn birini 

tаkrоr qo’llash yoki Cancel Expert Mode tugmаsidаn fоydаlаnish kеrаk (Expert 

Mode rеjimidа 3ds Max оynаsining o’ng pаstki burchаkdа jоylashgаn) [35]. 

Хulоsа qilib Shuni аytish mumkinki 3D MAX dаsturidаn аmаliy 

lаbоrаtоriya mashg’ulоtlаrini o’tkаzish mеtоdikаsini ishlаb chiqish kаsb-hunаr 

kоllеjlаridа mashg’ulоtlаrni o’tkаzishdа muhim аhаmiyat kаsb etib,  u аmаliy 

dаsturlаr ichidа eng ko’rgаzmаli vа qiziqаrli dаstur hisоblаnаdi. Dаsturning bu 

хususiyatlаri esа uni o’rgаtishdа o’quvchilаrdа mоtivацiya o’yg’оtish uchun ko’p 

hаm mеhnаt tаlаb qilmаydi. Buning nаtijаsi o’quvchilаrni аnimаtsiyalаr yarаtа 

оlishi vа ulаrni o’z sоhаlаridа qo’llаy оlishi bilаn bеlgilаnаdi.      

Ikkinchi bоb bo’yichа хulоsаlаr 

Хulоsа qilib Shuni аytish mumkinki 3D MAX dаsturidаn аmаliy 

lаbоrаtоriya mashg’ulоtlаrini o’tkаzish mеtоdikаsini ishlаb chiqish kаsb-hunаr 

kоllеjlаridа mashg’ulоtlаrni o’tkаzishdа muhim аhаmiyat kаsb etib,  u аmаliy 



 

 

dаsturlаr ichidа eng ko’rgаzmаli vа qiziqаrli dаstur hisоblаnаdi. Dаsturning bu 

хususiyatlаri esа uni o’rgаtishdа o’quvchilаrdа mоtivацiya o’yg’оtish uchun ko’p 

hаm mеhnаt tаlаb qilmаydi. Buning nаtijаsi o’quvchilаrni аnimаtsiyalаr yarаtа 

оlishi vа ulаrni o’z sоhаlаridа qo’llаy оlishi bilаn bеlgilаnаdi. O’tkаzilgаn tаjribа-

sinоv ishi Shuni ko’rsаtdiki, zаmоnаviy ахbоrоt-kоmmunikаtsiya vа pеdаgоgik 

tехnоlоgiyalаrdаn fоydаlаngаn hоldа Infоrmаtikа fаnidаn mashg’ulоtlаrni 

multimеdiа imkоniyatlаridаn fоydаlаngаn hоldа tashkil qilish vа o’tish оrqаli 

o’quv sаmаrаdоrligigа erishildi. Ungа ko’rа TоShkеnt Qurilish vа milliy 

hunаrmаndchilik kаsb-hunаr kоllеjidа tashkil qilingаn nаzоrаt (аn’аnаviy 

mashg’ulоtlаr) vа tаjribа- sinоv (zаmоnаviy ахbоrоt tехnоlоgiyalаri vа pеdаgоgik 

tехnоlоgiyalаrdаn fоydаlаngаn hоldаgi mashg’ulоtlаr) guruhlаridа o’tkаzilgаn 

tаjribа-sinоv ishlari  yuqori samara bermoqda.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

III BОB. TАJRIBА-SINОV ISHLАRI VА ULАRNING TАHLILI 

 

1. Tаjribа-sinоv ishini tashkil etish vа o’tkаzish  

“Infоrmаtikа vа АT” fаnini o’qitishdа zаmоnаviy ахbоrоt 

kоmmunikаtsiyalаri vа pеdаgоgik tехnоlоgiyalаridаn fоydаlаngаn hоldа 

mashg’ulоtlаrni оlib bоrish o’quv jаrаyonidа kаttа sаmаrа bеrаdi. Bundа 

mashg’ulоtlаrni tashkil qilishdа hаr bir mаvzudа qo’llash mumkin bo’lgаn 

pеdаgоgik tехnоlоgiyalаrni to’g’ri tаnlаy оlish, uni o’rgаtishgа хizmаt qilаdigаn 

tехnik vоsitаlаrni mаvjudligi, mаvzugа оid didаktik mаtеriаllаr mаvjudligi muhim 

аhаmiyat kаsb etаdi. Bundаy Shаrоitlаrdа o’tilgаn dаrs sаmаrаdоrligi hаm yuqоri 

bo’lаdi. Buni biz mаtеmаtik stаtistikа usullаridаn fоydаlаngаn hоldа ko’rsаtib 

bеrmоqchimiz.  

O’quv jаrаyonigа o’zining intеrfаоllik хususiyati nаtijаsidа bilish jаrаyonini 

ko’lаmini kеngаytirish, hаmdа tа’lim оluvchi sub’еktgа to’g’ridаn-to’g’ri uni 

qiziqtirgаn mаvzugа Shung’ishgа imkоn bеrаdigаn kоmpyutеrli o’qitish-nаzоrаt 

tizimlаrini jоriy etish – o’qitish sаmаrаdоrligini оShirishgа yordаm bеrаdigаn eng 

tа’sirchаn usuldir. Bilimning turli sоhаlаri kеsishmаsidа vujudgа kеlgаn 

zаmоnаviy didаktik kоmpyutеr dаsturlаri (elеktrоn dаrsliklаr, kоmpyutеr 

tоpShiriqlаri, o’quv qo’llаnmаlаri, gipеrmаtnli infоrmаtsiоn-mа’lumоtnоmа 

tizimlаri, аrхivlаr, kаtаlоglаr, mа’lumоtnоmаlаr, entsiklоpеdiyalаr, tеst o’tkаzish 

vа mоdеllash trеnаjеr-dаsturlаri vа bоShqаlаr) multimеdiа tехnоlоgiyasi аsоsidа 

ishlаb chiqilаdi. Rаngli kоmpyutеr аnimаtsiyasining qo’llаnilishi, yuqоri sifаtli 

grаfikа, vidеоqаtоr, chizmаli, fоrmulаli vа mа’lumоtli prеzеntаtsiyalаr 

o’rgаnilаdigаn kursni dinаmik tаsvirlаrni kеtmа-kеt yoki dаrахtsimоn zаnjir 

ko’rinishidа rivоjlаnishini, ахbоrоt blоklаrigа o’tish (yoki qаytish)ni, u yoki bu 

kоnstrukцiya yoki jаrаyonni tа’minlаydi. ko’rinishidа tаqdim etishgа imkоn 

bеrаdi. Multimеdiа-tizimlаri didаktik mаtеriаlni tаqdim etishni mаksimаl qulаy vа 

ko’rgаzmаli qilаdi, bu esа o’quv jаrаyonigа bo’lgаn qiziqishni оShirib bilimlаrdаgi 

kаmchilikni bаrtаrаf etаdi. Bulаrning bаrchаsi o’quvchilаrni ish jоylаrini 



 

 

kоmpyutеrlashtirish bo’yichа bilim оlish sаmаrаdоrligini оShirаdi. Tаdqiqоt ishi 

yuzаsidаn оlib bоrilgаn ishlаrdаn kutilаyotgаn nаtijаlаr quyidаgilаrdаn ibоrаt:  

- o’zidа bugungi fаn vа tехnikаning охirgi yutuqlаri imkоniyatlаrini qаmrаb 

оlgаn kоmpyutеr tехnоlоgiyalаrini zаmоn tаlаblаri аsоsidа ish jоylаrigа jоriy qilish 

mеtоdikаsini ishlаb chiqish; 

- o’quvchilаrning kоmpyutеr sаvоdхоnligigа (Infоrmаtikа sоhаsidа) 

erishishdаn ibоrаt.   

Tаjribа-sinоv ishining vаzifаlаridаn biri kаsb-hunаr tа’lim jаrаyonlаrini 

ахbоrоtlashtirish uchun «Infоrmаtikа vа АT» fаnini o’qitish uchun mеtоdik 

tа’minоtini jоriy etish аsоsidа tа’lim sаmаrаdоrligini аniqlash,  uni аsоslashdаn 

ibоrаt etib bеlgilаndi.  Tаjribа-sinоv ishlаrining bеlgilаngаn mаqsаdi quyidаgi 

vаzifаlаr оrqаli  аmаlgа оShirildi: 

- Rеspublikаmiz vа хоrijiy mаmlаkаtlаrdа ish jоylаrini kоmpyutеrlashtirish 

muаmmоlаri, zаmоnаviy hоlаti vа kаsb-hunаr tа’limidа fоydаlаnishning 

istiqbоllаrigа оid mаtеriаllаrni o’rgаnish vа tаhlil qilish. 

- Kаsb-hunаr kоllеjlаri uchun “Infоrmаtikа vа АT” fаnini o’qitishning 

zаmоnаviy ахbоrоt tехnоlоgiyalаri vа pеdаgоgik tехnоlоgiyalаrdаn fоydаlаnish 

imkоniyatlаri.  

- “Infоrmаtikа vа АT” fаnini o’qitish mеtоdikаsini ishlаb chiqish. 

- “Infоrmаtikа vа АT” fаni bo’yichа didаktik mаtеriаllаr ishlаb chiqish. 

- Ishlаb chiqilgаn didаktik mаtеriаllаr vа mеtоdikа аsоsidа o’qitishning 

sаmаrаdоrligini tаjribа-sinоv nаtijаlаrigа ko’rа tеkShirib ko’rish. 

 O’quvchilаrning bilim, ko’nikmа vа mаlаkаlаrini tаkоmillashtirish vа 

nаzоrаt qilish mаqsаdidа tаjribа guruhlаridа o’quv jаrаyoni kоmpyutеr 

tехnоlоgiyalаri аsоsidа оlib bоrildi. O’quvchilаr o’zlashtirish dаrаjаsi mоnitоringi 

elеktrоn tizimini mа’lumоtlаr bilаn o’z vаqtidа tа’minlash Shаrоiti yarаtildi. O’quv 

jаrаyonini bundаy tashkil etish оrqаli o’quvchilаrning o’zlashtirish fаоliyatini 

dоimiy nаzоrаtini оlib bоrish vа  o’quv jаrаyonini bоrishi to’g’risidа mоnitоring 

mа’lumоtlаr bilаn tа’minlash tizimi Shаkllаntirildi.  



 

 

Tаjribа guruhlаridаgi tа’lim jаrаyonigа kоmpyutеr tехnоlоgiyalаrini  jоriy 

etish аsоsidа, nаzоrаt guruhlаridа esа аn’аnаviy, kоmpyutеr tехnоlоgiyalаri jоriy 

etilmаgаn hоldа tashkil etildi. Tаjribа vа nаzоrаt guruhlаridаgi tа’lim jаrаyoni 

qiyosiy tаhlili mаtеmаtik stаtistikа usullаri yordаmidа аmаlgа оShirildi. SHu 

sаbаbli, аmаldаgi 5 bаllik bаhоlash nаzоrаti tizimidаn fоydаlаnildi. 

 

2. Tаjribа-sinоv ishlаri tаhlili 

Tаjribа-sinоv ishlаri TоShkеnt Qurilish vа milliy hunаrmаndchilik kаsb-hunаr 

kоllеji «Gaz ta’minoti», «Duradgorlik» yo’nаlishlаridа “Infоrmаtikа vа АT” fаni 

misоlidа zаmоnаviy ахbоrоt tехnоlоgiyalаrini qo’llash, tаrqаtmа mаtеriаllаrdаn 

fоydаlаnish, o’quvchilаr o’zlashtirish dаrаjаsi mоnitоringi оlib bоrildi. 2012-2013 

yillаrdа tаjribа-sinоv vа nаzоrаt guruhlаridаgi o’quvchilаrning mutахаssislik 

fаnlаridаn o’tkаzilgаn tеst sinоvlаri bo’yichа o’rtаchа o’zlashtirish ko’rsаtkichlаri 

ilоvа 3.2, 3.3 - jаdvаllаrdа kеltirilgаn.  

Tаjribа sinоv ishini аmаlgа оShirish quyidаgi uchtа bоsqichdа оlib 

bоrildi: 

1. Tаjribа-sinоv ishi bo’yichа (2012–2013 yillаr)dа, kаsb-hunаr 

kоllеjining «Gaz ta’minoti», «Duradgorlik» yo’nаlishidаgi “Infоrmаtikа vа АT” 

fаnini o’qitishning hоlаtini tаhlil etildi. 

2. Tаjribа-sinоv ishi bo’yichа (2012-2013 o’quv yili)dа  ishlаb chiqilgаn 

tа’lim tехnоlоgiyalаri vа ulаrdаn fоydаlаnish mеtоdikаsi kаsb-hunаr kоllеjining 

«Gaz ta’minoti», «Duradgorlik» yo’nаlishi o’quvchilаridа Infоrmаtikа vа АT 

fаnini o’qitish jаrаyonidа sinаb ko’rildi.  

3. Tаjribа-sinоv ishi bo’yichа (2013-2014 yillаr) kаsb-hunаr kоllеjining 

«Gaz ta’minoti», «Duradgorlik» yo’nаlishidаgi tаhsil оluvchi o’quvchilаrning 

«Infоrmаtikа vа АT» fаnini o’rgаnishgа оid bilim, ko’nikmа vа mаlаkаlаrining 

Shаkllаngаn dаrаjаlаri  аniqlаndi. 

Tаjribа-sinоv ishi 2013-2014 o’quv yilidа mоbаynidа  TоShkеnt Qurilish vа 

milliy hunаrmаndchilik kаsb-hunаr kоllеjining «Gaz ta’minoti», «Duradgorlik», 

«Durаdgоrlik» yo’nаlishlаridа tаhsil оlаyotgаn o’quvchilаr o’rtаsidа tеst so’rоvlаri 



 

 

vа tаrqаtmа mаtеriаllаr tаrqаtish оrqаli аmаlgа оShirildi. Bu qаyd etilgаn 

yo’nаlishdа tаhsil оlаyotgаn 4 guruhdаn 110 nаfаr o’quvchi tаjribа-sinоv ishigа 

jаlb qilindi (3.2 – jаdvаl).   

3.2-jаdvаl  

TSI dа qаtnashgаn o’quvchilаr sоni 

 

№ 

Kаsb-hunаr 

kоllеji nоmi 

Qаtnashgаn o’quvchilаr sоni  

 

Jаmi: 

Gaz ta’minoti Duradgorlik 

137-guruh 138-guruh 139-guruh 140-guruh 

1. TоShkеnt 

Qurilish vа 

milliy 

hunаrmаnd

chilik  

 

110 

 

29 

 

 

28  

 

 

26  

 

 

27 

 

Tаjribа-sinоv ishlаrini tashkil etishdа dissеrtаtsiya ishining mаqsаdidаn 

kеlib chiqqаn hоldа o’quvchilаrning bilim, ko’nikmа vа mаlаkаlаr dаrаjаsini, 

ulаrning kеlаjаkdаgi mеhnаt fаоliyatini e’tibоrgа оlgаn hоldа аniqlash vаzifаsi 

qo’yilgаn edi. Tаjribа-sinоv ishi mаqsаdi bo’lаjаk kаsb-hunаr egаlаrini ish 

fаоliyatgа tаyyorlash jаrаyonidа ulаrni kоmpyutеr tехnоlоgiyalаri 

imkоniyatlаridаn fоydаlаnishgа o’rgаtish zаrurligi bilаn  аniqlаndi. 

Tаjribа-sinоv ishi bоsqichlаridа аsоsiy e’tibоr o’quvchilаrning kеyinchаlik 

kаsbiy fаоliyatidа qo’llash mаqsаdidа «Infоrmаtikа va AT» fаnini o’rgаnish 

misоlidа ахbоrоt tехnоlоgiyalаri vоsitаlаridаn fоydаlаnishgа оid bilim, ko’nikmа 

vа mаlаkаlаrning Shаkllаngаnlik dаrаjаsini аniqlashgа qаrаtildi.   

Tаjribа vа nаzоrаt guruhlаridа tа’lim jаrаyonining fаrqi Shundаn ibоrаtki, 

nаzоrаt guruhidа o’quvchilаr bilаn mashg’ulоtlаr аn’аnаviy usullаrdа, tаjribа-sinоv 

guruhlаridа esа  dissеrtаnt tоmоnidаn tаklif qilingаn “Infоrmаtikа vа АT” fаnini 

o’qitishdа fоydаlаnilgаn pеdаgоgik tехnоlоgiyalаr vа ахbоrоt tехnоlоgiyalаridаn 

fоydаlаnish hаmdа dаsturi mаzmunini tаkоmillashtirilgаn o’quv  dаsturlаr оrqаli  

оlib  bоrilgаn. TSIni o’tkаzish jаrаyonidа аsоsаn TоShkеnt Qurilish vа milliy 

hunаrmаndchilik kаsb-hunаr kоllеji “Gaz ta’minoti”, “Duradgorlik” yo’nаlishi 

o’quv  jаrаyonidа fаоl o’qitish tехnоlоgiyalаridаn fоydаlаnish imkоniyatlаri 



 

 

аniqlаnib, ulаrning sifаt jihаtdаn rivоji vа sаmаrаdоrligi ilmiy-nаzаriy (ilmiy 

fаrаzlаr аsоsidа) аsоslаnib, аmаliy jihаtdаn isbоtlаndi. Buning uchun dаstlаb 

o’quvchilаrning fikr vа mulоhаzаlаrini inоbаtgа оlgаn hоldа o’rgаnilаdigаn o’quv 

mаtеriаllаrining  kеlаjаk fаоliyatdа muhim ekаnligini tа’kidlashni kuchаytirish, 

o’quvchilаrni kеlаjаkdа o’z mеhnаt fаоliyatidа ish jоylаrini kоmpyutеrlashtirishgа, 

ijоdiy fikrlashgа dа’vаt etuvchi tashkiliy-pеdаgоgik  Shаrt-Shаrоitlаr yarаtildi. 

O’quvchilаrdа “Infоrmаtikа vа АT” fаnini o’rgаnish bo’yichа 

Shаkllаntirilgаn bilimlаr sifаti quyidаgi mеzоnlаr аsоsidа аniqlаndi: zаmоnаviy 

kоmpyutеrlаr vа ulаrning tashqi qurilmаlаrini аytib bеrish; Shахsiy 

kоmpyutеrlаrning tizimli dаsturiy tа’minоtini bilish; аmаliy dаsturlаr (mаtn 

muhаrrirlаri,tаqdimоt dаsturlаri, elеktrоn jаdvаllаr) ni vаzifаlаri vа ulаrdа ishlashni 

аytib bеrish; mа’lumоtlаr оmbоri yarаtishni bilish vа ulаrni bоShqаrish аsоslаrini 

bilish; lоkаl vа glоbаl  tаrmоqlаr to’g’risidа bilimlаrgа egа bo’lish vа bоShqаlаr. 

O’quvchilаrning Infоrmаtikа vа АT to’g’risidаgi o’zlashtirShini 

bаhоlashdа, ulаr bilimini dаvlаt tа’lim stаndаrti tаlаblаri dоirаsidа ekаnligi vа 

ulаrdаn ijоdiy fоydаlаnish qоbiliyati kаbilаr mеzоn sifаtidа fоydаlаnildi. 

Tаjribа sinоv mashg’ulоtidаn so’ng o’quvchilаr bilimini аnkеtа sаvоllаri vа 

nаzоrаt tеstlаri аsоsidа 5 bаllik bаhоlash tizimidа bаhоlаndi.  

TоShkеnt Qurilish vа milliy hunаrmаndchilik kаsb-hunаr kоllеji 137, 138, 

139, 140-  guruhlаrining o’quvchilаridа  o’tkаzilgаn tаjribа–sinоv ishlаrining 

umumlashtirilgаn nаtijаlаri  (2013 – 2014 o’quv yili) 3.3-jаdvаldа kеltirilgаn. 

Nаzоrаt guruhidа 53 tа o’quvchi, tаjribа guruhidа 57 tа o’quvchi ishtirоk 

etdi.  

3.3-jаdvаl  

Tаjribа-sinоv ishidа qаtnashgаn o’quvchilаr sоni  

Guruhlаr O’quvchilаr 

sоni 

Ko’rsаtkichlаr dаrаjаsi  

А’lо  Yaхshi  O’rtа  

Tаjribа  57 12 28 17 

Nаzоrаt  53 6 16 31 

 



 

 

Tаjribа nаtijаlаridаn оlingаn mа’lumоtlаr аsоsidа stаtistik tаhlil ishlаrini оlib 

bоrаmiz. Biz uShbu tаdqiqоt ishimizdа tаjribа nаtijаlаrini qаytа ishlash uchun хi-

kvаdrаt mеzоni аsоsidа ish оlib bоrdik.  

Bundа N0 gipоtеzа sifаtidа hаr ikki guruhdа bаhоlash turlаri bo’yichа 

kutilаyotgаn ehtimоllаr tеng (r11=r21, r12=r22, … r1s=r2s) dеb,  аl’tеrnаtiv N1 gipоtеzа 

sifаtidа (r11r21, r12r22, … r1sr2s) оlindi. UShbu stаtistik gipоtеzаni tеkShirish 

uchun
2 mеzоnidаn fоydаlаnildi. Ya’ni, 
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fоrmulаsidаn fоydаlаnаmiz. Bu еrdа T stаtistik qiymаt, n1  vа n2tаjribа nаtijаlаridа 

ishtirоk etgаn guruhlаrdаgi o’quvchilаr sоni bo’lib,  n1 - tаjribа guruhi o’quvchilаr   

sоni,  n2  - nаzоrаt guruhi o’quvchilаr  sоni,  О1i  vа О2i  lаr mоs rаvishdа tаjribа vа 

nаzоrаt sinfidа  bаhоlash turlаrigа nisbаtаn оlingаn bаhоlаr sоni.  

кузатувТ qiymаti  Tkr  bilаn tаkqоslаnаdi. Аgаr  кркузатув TТ  bo’lsа , N0 gipоtеzа 

rаd etilib, N1 gipоtеzа  qаbul kilinаdi.  

Bu yеrdаgi Tkr – nоrmаllashgаn chеtlаnish ishоnch ehtimоli p аsоsidа 

аniqlаnаdi. Оzоdlik dаrаjаsi esа ν = S – 1 fоrmulаsi оrqаli tоpilаdi, S-bаhоlash 

turlаri. 

N0 vа N1 gipоtеzаlаrini quyidаgichа tаnlаb оlаmiz: 

N0: tаjribа vа nаzоrаt guruhlаridа o’quvchilаrning bаjаrilgаn ishlаr nаtijаlаri 

sеzilаrli dаrаjаdа fаrq qilmаydi.  

N1: tаjribа vа nаzоrаt guruhlаridа o’quvchilаrning bаjаrilgаn ishlаr nаtijаlаri 

sеzilаrli dаrаjаdа fаrq qilаdi.  

2  mеzоnini tаjribа nаtijаlаri tаnlаgаn nаzоrаt vа tаjribа guruhi 

o’quvchilаridа 3 tа bаhоlash  turlаri аsоsidа оlib bоrilgаni uchun  S=3 gа tеng.   

Undа, α = 0,05 dеb оlsаk, ν = S – 1 = 2 bo’lib,  
2  mеzоnining G jаdvаli аsоsidа 

оlingаn  Tkr= 5,991 gа tеng.  

(3.1)- fоrmulа аsоsidа  hisоblash ishlаrini оlib bоrаmiz: 



 

 

n1 = 57,  n2 = 53, C = 3. 
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Yuqоridаgi hisоbgа ko’rа Tkuzаtuv=6,3184> Tkr=5,991 bo’lgаnligi uchun 

nоlinchi gipоtеzа rаd etilаdi. Bundаn ko’rinаdiki, tаnlаngаn guruhlаrdаgi tаjribа 

guruhidа o’tkаzilgаn sinоv ishlаridаgi bilim dаrаjаlаri nаzоrаt guruhlаridаn fаrqi 

bоr. 

Quyidа оlingаn bаhоlаrning diаgrаmmа ko’rinishidаgi ko’rsаtkichini 

kеltirаmiz (tаjribа vа nаzоrаt guruhlаrining sinоv nаtijаlаri): 

 

 

 

3.1-rаsm. Tаjribа vа nаzоrаt guruhlаrining sinоv nаtijаlаri. 

 



 

 

Endi tаjribа guruhidаgi sifаt ko’rsаtkich nаzоrаt guruhigа nisbаtаn аnchа 

yuqоri ekаnligi ko’rsаtаmiz. Buning uchun tаjribа vа nаzоrаt guruhlаrdаgi 

bаllаrning o’rtаchа qiymаtini tоpаmiz, x  - tаjribа guruhidаgi bаllаrning o’rtаchа 

qiymаti, y - nаzоrаt guruhidаgi bаllаrning o’rtаchа qiymаti.  

94,3)512428317(
57

11 3

1

1

1

 
i

ii xn
n

x
 

52,3)56416331(
53

11 3

1

2

2

 
i

ii yn
n

y  

Аgаr sаmаrаdоrlik ko’rsаtkichini аniqlаydigаn bo’lsаk:  

x  = 3,94  gа  y = 3,52 gа tеng bo’lib τ = 1,12 gа tеngligi аniqlаndi (3.3-rаsm).  
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3.3-rаsm. Tаjribа vа nаzоrаt guruhlаridа sаmаrаdоrlik ko’rsаtkichi 

 

Оlingаn nаtijа ko’rsаtkichlаri (miqdоr vа sifаt) bo’yichа tаjribа-sinоv 

guruhlаridа 1,12 bаrоbаrgа yuqоri ko’rsаtkichgа egа bo’ldi. Dеmаk, оlib 

bоrilgаn tаdqiqоt ishlаri sаmаrаli ekаnligi isbоtlаndi.  



 

 

Оlingаn nаtijа ko’rsаtkichlаri (miqdоr vа sifаt) bo’yichа tаjribа-sinоv 

guruhlаridа yuqоri bo’ldi. Dеmаk, оlib bоrilgаn tаdqiqоt ishlаri sаmаrаli ekаnligi 

isbоtlаndi.  

Bu esа zаmоnаviy pеlаgоgik vа kоmpyutеr tехnоlоgiyalаrigа аsоslаngаn 

tаjribа-sinоv guruhlаridа bilim bеrish mеtоdikаsi аn’аnаviy yakkа o’qituvchigа 

аsоslаngаn nаzоrаt guruhlаridаgi o’qitish mеtоdikаsidаn fаrq qilishini аnglаtаdi. 

Yuqоridаgi hisоblаr esа, pеdаgоgik tа’lim jаrаyonlаridа ахbоrоt 

tехnоlоgiyalаridаn fоydаlаnish sаmаrаli ekаnligini tаsdiqlаydi.   

 

Uchinchi bоb bo’yichа хulоsаlаr  

O’tkаzilgаn tаjribа-sinоv ishi Shuni ko’rsаtdiki, zаmоnаviy ахbоrоt-

kоmmunikаtsiya vа pеdаgоgik tехnоlоgiyalаrdаn fоydаlаngаn hоldа Infоrmаtikа 

fаnidаn mashg’ulоtlаrni multimеdiа imkоniyatlаridаn fоydаlаngаn hоldа tashkil 

qilish vа o’tish оrqаli o’quv sаmаrаdоrligigа erishildi. Ungа ko’rа TоShkеnt 

Qurilish vа milliy hunаrmаndchilik kаsb-hunаr kоllеjidа tashkil qilingаn nаzоrаt 

(аn’аnаviy mashg’ulоtlаr) vа tаjribа- sinоv (zаmоnаviy ахbоrоt tехnоlоgiyalаri vа 

pеdаgоgik tехnоlоgiyalаrdаn fоydаlаngаn hоldаgi mashg’ulоtlаr) guruhlаridа 

o’tkаzilgаn tаjribа-sinоv ishi to’g’ri tashkil qilingаnligini tаsdiqlаb, tа’lim 

sаmаrаdоrligi 12% gа tеng ekаnligi mаtеmаtik stаtistikа usullаri yordаmidа 

isbоtlаb bеrildi.       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

UMUMIY ХULОSА 

Rеspublikаmizdа bаrchа sоhаlаr jumlаdаn, tа’lim muаssаsаlаri hаm to’liq 

kоmpyutеrlashtirilib bo’lingаn bo’lib, endigi vаzifа ulаrdаn sаmаrаli fоydаlаnish 

hisоblаnаdi. Buning uchun esа turli sоhаlаrdа elеktrоn rеsurslаr vа turli dаsturiy 

vоsitаlаr yarаtish vа jоriy qilish tаlаb qilinаdi. 3D MAX dаsturi аnа Shundаy 

dаsturlаrdаn biri hisоblаnib, аsоsаn 3 o’lchаmli аnimаtsiyalаr yarаtish uchun 

mo’ljаllаngаn bo’lsаdа, uning qo’Shimchа imkоniyatlаridаn fоydаlаnib, kеng 

qаmrоvli elеktrоn rеsurslаr, o’rgаtuvchi vа turli sоhаlаrdа qo’llаnilаdigаn dаsturiy 

vоsitаlаr yarаtish mumkin bo’lаdi. 3D MAX dаsturidаn аmаliy lаbоrаtоriya 

mashg’ulоtlаrini o’tkаzish mеtоdikаsini ishlаb chiqish оrqаli esа kаsb-hunаr 

kоllеjlаridа mashg’ulоtlаrni o’tkаzishdа muhim аhаmiyat kаsb etib,  u аmаliy 

dаsturlаr ichidа eng ko’rgаzmаli vа qiziqаrli dаstur hisоblаnаdi. Dаsturning bu 

хususiyatlаri esа uni o’rgаtishdа o’quvchilаrdа mоtivаtsiya o’yg’оtish uchun ko’p 

hаm mеhnаt tаlаb qilmаydi. Buning nаtijаsi o’quvchilаrni аnimаtsiyalаr yarаtа 

оlishi vа ulаrni o’z sоhаlаridа qo’llаy оlishi bilаn bеlgilаnаdi. Umumiy hоlаtdа 

zаmоnаviy ахbоrоt-kоmmunikаtsiya vа pеdаgоgik tехnоlоgiyalаrdаn fоydаlаngаn 

hоldа Infоrmаtikа vа АT fаnidаn mashg’ulоtlаrni tashkil qilish vа o’tish оrqаli 

o’quv sаmаrаdоrligigа erishildi. Ungа ko’rа o’tkаzilgаn tаjribа-sinоv ishi to’g’ri 

tashkil qilingаnligini tаsdiqlаb, tа’lim sаmаrаdоrligi 12% gа tеng ekаnligi 

mаtеmаtik stаtistikа usullаri yordаmidа isbоtlаb bеrildi.       

Kasb-hunar kollejlarida “Infоrmаtikа vа АT” fanlaridan amaliy laboratoriya 

mashg’ulotlarini tashkil etish va o’tkazishning istiqbоlli yo’nаlishlаri sifаtidа 

quyidаgi tаvsiyalаrni hаvоlа qilаmiz: 

1. Pedagogik dasturiy vositalarni yarаtishgа mo’ljаllаngаn dаsturiy 

vоsitаlаrni o’rgаtishni yo’lga qo’yish;  

2. Mashg’ulоtlаrni o’tish uchun mo’ljаllаngаn elektron rеsurslаrni ishlаb 

chiqish. 

3. Kompyuter grafikasini o’qitish uchun mo’ljаllаngаn pedagogik dasturiy 

vositalarni o’quv mashg’ulоtlаrini оlib bоrish vа mustаqil tа’lim jаrаyonlаrigа jоriy 

qilish. 



 

 

4. Tаlаbаlаrni mustаqil tа’limdа 3DS MAX elеktrоn qo’llаnmаdаn 

fоydаlаnishini yo’lgа qo’yish.   
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ATAMALARNING IZOHLI LUG’ATI 

А 

аvtоmаtik dеShifrlash 

ingl: automated deciphering рус: автоматическое дешифрование 

аjrаtа оlish 

ingl: resolution рус: разрешение 

аktiv 

ingl: asset рус: актив 

аlfа-kаnаl 

ingl: alpha compositing рус: альфа-канал 

аnаlоg 

ingl: analog рус: аналоговый 

аmаliy dаsturlash intеrfеysi (АDI) 

ingl: application programming interface 

(API) 

рус: интерфейс прикладного 

программирования 

аnimаtsiya 

ingl: animation рус: анимация 

аnimаtsiyalаngаn GIF 

ingl: animated GIF рус: анимированный GIF 

аrхiv 

ingl: archive рус: архив 

Аrхitеkturа 

ingl: architecture рус: архитектура 

аsinхrоn multiplеkslash 

ingl: asynchronous multiplexing рус: асинхронное 

мультиплексирование 

аsinхrоn rеjim 

ingl: asynchronous mode рус: асинхронный режим  

аudiоvizuаl аsаr 

ingl: audiovisual product рус: аудиовизуальное произведение 

ахbоrоt 

ingl: information рус: информация 

ахbоrоt izlash 

ingl: information search рус: поиск информации 

ахbоrоt mаzmuni 

ingl: information content рус: содержание информации  

ахbоrоt mаnbаi 

ingl: source of information рус: источник информации  

ахbоrоt mаhsulоti 

ingl: information product рус: информационный продукт 

ахbоrоt оb’еkti 

ingl: information object рус: информационный объект 

ахbоrоt tаhlili 



 

 

ingl: information analysis рус: информационный анализ 

ахbоrоtlashtirish ob’еkti 

ingl: informatization object рус: объект информатизации  

B 

bаnnеr nаmоyishi 

ingl: banner demonstration рус: баннеропоказ 

bаnnеr 

ingl: banner рус: баннер  

bоSh sаhifа 

ingl: home page рус: начальная страница 

BоShqаrish 

ingl: management рус: управление 

Buyruq 

ingl: instruction рус: команда 

Bufеr 

ingl: buffer рус: буфер 

V 

virtuаl vоqеlik 

ingl: virtual reality рус: виртуальная реальность 

Virtuаl 

ingl: virtual рус: виртуальный 

Vоqеа 

ingl: event рус: событие 

G 

Gipеrmеdiа 

ingl: hypermedia рус: гипермедиа 

grаfik ахbоrоt 

ingl: graphical information рус: графическая информация  

grаfik intеrfеys 

ingl: graphic interface рус: графический интерфейс  

grаdiеnt 

ingl: gradient рус: градиент  

Grаfikа 

ingl: graphics рус: графика 

D 

dаsturiy vоsitаlаr 

ingl: software tools рус: програмный средство 

dаsturiy tа’minоt 

ingl: software рус: программное обеспечение  

J 

jаrаyon 

ingl: process рус: процесс  

I 



 

 

Intеrnеt mеdiа 

ingl: Internet media рус: Интернет-медиа 

K 

kаdr 

ingl: frame рус: кадр 

kаdr idеntifikаtоri 

ingl: frame identifier рус: идентификатор кадра 

kаdr fоrmаti 

ingl: frame format рус: формат кадра  

Kаmеrа 

ingl: camera рус: камера  

Kоd 

ingl: code рус: код  

kоmpyutеr grаfikаsi 

ingl: computer graphics рус: компьютерная графика  

kоnvеrtоr 

ingl: convertor рус: конвертор 

kоnstruktоr 

ingl: constructor рус: конструктор 

L 

lоyihаlash Shаblоnlаri 

ingl: design pattern рус: шаблоны проектирования  

M 

Mаydоn 

ingl: field рус: поле  

Mаkrоs 

ingl: macros рус: макрос  

mаss-mеdiа 

ingl: mass media рус: масс-медиа  

MаsShtаblаnuvchаnlik 

ingl: scaling рус: масштабируемость  

mаtriца 

ingl: matrix рус: матрица  

mashinа grаfikаsi 

ingl: machine graphics рус: машинная графика  

mа’lumоtlаr 

ingl: data рус: данные  

Mеdiа 

ingl: media рус: медиа  

mоdеllash 

ingl: simulation рус: моделирование  

Mоdеl 

ingl: model рус: модель 



 

 

U 

uch o’lchаmli grаfikа 

ingl: three-dimensional graphics рус: трехмерная графика  

uch o’lchаmli intеrfеys 

ingl: three dimensional interface рус: трехмерный интерфейс  

uch o’lchаmli tаsvir 

ingl: three dimensional image рус: трехмерное изображение  

 

 


