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Ushbu bitiruv malakaviy ishi “Filmga uch o’lchovli personaj yaratish” 

mavzusiga bag’shlangan  

Bitiruv malakaviy ishini bajarish davomida uch o’lchovli personajlar modelini 

yaratish uchun hozirgi kunda keng qo’llanilayotgan dasturiy ta’minot Autodesk 

3Ds Max imkoniyatlaridan keng foydalanilgan. 

Natijada robot personajining uch o’lchovli modeli va shunga oid video lavha 

yaratildi. 

 

 

Выпускной квалификационной работы посвящена "Создать трехмерную 

характер на фильм" 



Во время работы на выпускной квалификационной работе я использовал 

один из самых популярных программ "Autodesk 3Ds Max" для того, чтобы 

создать трехмерную характер фильма. 

В результате, трехмерная модель созданного персонажа и видео, 

связанные с ней. 

 

 

The graduate qualification work is dedicated to “Create three dimensional 

character to film” 

During working on The graduate qualification work I used one of the most 

popular software”Autodesk 3Ds Max” in order to create three dimensional 

character to film. 

As a result, created character’s three dimensional model and video related to it. 
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Kirish 

Bugungi kunda zamonaviy texnoligiyalardan foydalangan holda O’quv 

jarayonlarini jadal rivojlantirish ishlari Respublikamizda keng miqiyosda amalga 

oshirilmoqda. Bundan tashqari telekommunikatsiya va axborot texnologiyalarining 

tez sur’atlar bilan rivojlanishi Yurtimizda juda katta o’zgarishlarga olib kelmoqda. 

Respublikamizda yoshlar uchun, yoshlarning kelajagi va manfaati uchun 

olib borilayotgan kuchli ijtimoiy siyosatning asosiy markazida yoshlar 

ma’naviyatini yuksaltirish, ular orasidan yuqori malakali mutaxassislarni 

yetishtirib chiqish masalasi alohida o’rin olgan. 

O'zbеkiston Rеspublikаsi prеzidеnti I.A. Kаrimovning 2012 yil 21 mаrt 

PQ-1730-sonli “Zаmonаviy аxborot-kommunikаtsiyа tеxnologiyаlаrini yаnаdа 

joriy etish vа rivojlаntirish chorа-tаdbirlаri to'g'risidа”gi qаroridа hаm shungа 

аlohidа e'tibor bеrib kеtilgаn. 

Shu nuqtai nazarga ko’ra bugungi kunda xalqimizning boy intellektual 

merosi va umumbashariy qadriyatlari, zamonaviy madaniyat, iqtisodiyot, fan, 

texnika va texnologiyalar asosida yetuk mutaxassislar tayyorlash tizimi ishlab 



chiqildi va ayni vaqtda jadal sur’atlar bilan hayotga tatbiq etilmoqda. 

Binobarin, jаmiyаtni аxborotlаshtirish tа'limni kompyutеrlаshtirishdаn 

boshlаnаdi. Bu sohаdа esа, kompyutеrlаr аsosidа o'qitishgа mo'ljаllаngаn elеktron 

o'quv аdаbiyotlаr muhim o'rin tutаdi. Hozirgi kundа rеspublikаmizdа vа xorijdа 

turli prеdmеtlаrni o'rgаtishgа mo'ljаllаngаn elеktron o'quv аdаbiyotlаr, shu 

jumlаdаn elеktron qo'llаnmаlаr, elеktron dаrsliklаr, elеktron kurslаr yаrаtilgаn vа 

ulаr tа'lim аmаliyotidа kеng qo'llаnilmoqdа. 

Zamonaviy аxborot tеxnologiyаlаri yutuqlаridаn foydаlаngаn tаrzdа 

qilingаn elеktron qo'llаnmаlаr аn'аnаviy bosmа o'quv qo'llаnmаlаri o'rnini bosish 

bаrobаridа o'qituvchigа аloqаdor mаsаlаlаrni hаm yechish imkoniyаtigа egа. 

Mаtnni muloqot yordаmidа immitаtsiyаlаb sintеzlаsh, multimеdiа effеktlаri bilаn 

boyitish orqаli bilim oluvchi bilim olishidа qulаyliklаr yаrаtuvchi pеdаgogik 

komplеks hosil qilinаdi. 

Shuningdek elеktron qo'llаnmаlаr bilim oluvchi uchun qulаylik - uning 

xoxlаgаn tеzlik bo'yichа dаrs qilishini ta’minlaydi. Shu qаtordа tizim bilim 

oluvchining tаyyorgаrligini, o'qishdа ulgurish dаrаjаsini qаdаmа-qаdаm nаzorаtini 

аmаlgа oshirib borаdi. Bundаy nаzorаt o'quvchi uchunginа zаrur bo'lib qolmаy, 

bаlki tizim uchun bilim oluvchi modеlini qurish imkonini bеrаdi. Bu jаrаyondа 

foydаlаnuvchi o'zi kompyutеrdа ishlаshi jаrаyonidа o'zi erishаyotgаn yutuq vа 

kаmchiliklаrni kuzаtib turаdi. Mаlаkаtimizdа tеlevеdiniyа sohаsini rivojlаnitirish, 

uning moddiy-tеxnik bаzаsini yаnаdа mustаhkаmlаsh, tаsvirlаrni uzаtish tеzligi vа 

sifаtini oshirish mаqsаdidа kеng ko'lаmli ishlаr аmаlgа oshirilmoqdа. 

O'zbеkiston Rеspublikаsi Prеzidеntining “O'zbеkiston milliy 

tеlеrаdiokompаniyаsi tizimidа yuqori tеxnologiyаli tеlеrаdiouskunаlаrdаn 

foydаlаnish sаmаrаdorligini yаnаdа oshirish chorа-tаdbirlаri to’g’risidаgi №PP-

1088 01.04.2009 yil vа №PP-1123 04.06.2009 yilgi qаrori аsosidа Toshkеnt 

Axborot Tеxnologiyаlаri Univеrsitеtidа yаngi “Tеlеvizion tеxnologiyаlаr” fаkultеti 

tаshkil etildi. 

 Shu bilаn bir qаtordа tеlеko'rsаtuvlаr sаviyаsini yаxshilаsh, milliy 

qаdriyаtlаrimizni o'zidа mujаssаmlаshtirgаn hаmdа xаlqimizning mа'nаviyаtini 



yаnаnаdа yuksаltirishgа xizmаt qiluvchi tеlеdаsturlаrni yаrаtish vа jаmoаtchilikkа 

kеng ko'lаmdа tаqdim etish mаsаlаlаrigа hаm jiddiy e'tibor qаrаtilmoqdа. Shu 

sаbаbli tеlеko'rsаtuvlаrni sifаtini yаxshilаshgа tаlаb toborа kuchаyib bormoqdа. 

Zеro, hozirdа xеch qаysi tеlеdаsturlаrni аxborot tеxnologiyаlаrisiz vа zаmonаviy 

multimеdiyа tеxnologiyаlаridаn foydаlаnmаy turib tаshkil etish mumkin emаs.  

Mаmlаkаtni dеmokrаtik yаngilаsh vа modеrnizаsiyаlаsh, ochiq fuqаrolik 

jаmiyаtini bаrpo etish, odаmlаr ongidа dеmokrаtik qаdriyаtlаrni shаkllаntirishdа 

mustаqil ommаviy аxborot vositаlаrini, eng аvvаlo, аlohidа аhаmiyаtgа egа 

bo'lgаn tеlеrаdioеshittirish fаoliyаtini rivojlаntirish O'zbеkistondа аmаlgа 

oshirilаyotgаn ijtimoiy-siyosiy vа sotsiаl-iqtisodiy islohotlаrning muhim yo'nаlishi 

hisoblаnаdi. 

 

Bitiruv malakaviy ishining dolzarbligi Yuqorida ko`rsatilganlarni kelib 

chiqqan holda O`zbekiston sharoitida filmlar uchun uch o`lchovli personajlarni 

yaratish dolzarb masalaga aylanmoqda. Bitiruv malakaviy ishini bajarish jarayonida 

Autodesk 3Ds Max, Adobe After Effects va Adobe Premiere Pro dasturlari o’rganib 

chiqildi.  

Yana shuni ta'kidlash kerakki, inson tomonidan, ya'ni ko’z orqali miyaga 

qabul qilinadigan tasviriy axborotlarning to’liqligi shu tasvirning rangi va shakliga 

mutanosib holda shakllanadi. Ikki o’lchovli (2D) tasvirlardan farqli o’laroq uch 

o’lchovli (3D) tasvirlarni idrok etish inson uchun oson va tushunarlidir. Shu ma'noda 

hozirgi kunda dunyoda uch o’lchovli grafikaning keskin rivojini kuzatishimiz 

mumkin. Bu o’z navbatida biz uchun ham dolzarb ahamiyat kasb etadi.  

Bitiruv malakaviy ishining maqsadi “Filmga uch o’lchovli personaj 

yaratish” 

Hal etilishi lozim bo`lgan masalalar- Maqsadga erishish uchun quyidagi 

asosiy vazifalar qo`yilgandir:   

 Personaj eskizini yaratish 



 Personajni 3D loyihalasini yaratish 

 Yakuniy obyektga tekstura va rang berish 

 

Bitiruv malakaviy ishi to’rt bobdan iborat. Birinchi bobda uch o’lchovli 

personaj haqida umumiy ma’lumot beriladi. Ikkinchi bobda personaj yaratishda 

foydalaniladigan dasturlar yoritib berilgan. Uchinchi bob personajni yaratish 

jarayoniga bag`ishlangan. To’rtinchi bobda hayot faoliyati xafsizligi haqida so’z 

boradi va bundan tashqari xulosa va adabiyotlar ro`yxati berilgan 

 

  



I bob Personaj turlari haqida umumiy tushuncha 

1.1 Personaj tushunchasi 

Uch o’lchovli kompyuter grafikasi media sanoatning ajralmas bir qismi 

hisoblanadi. Amaliy jihatdan har bir media mahsulot (prezintatsiya, vedio rolik, 

animatsion vedio, komppyuter o’yin, kino proekt, va boshqalar ) uch o’lchovli 

kompyutrer grafikasi yordamida yaratiladi bu media mahsulotlarda ko’zga 

tashlanadigan narsa yaratilayotgan personajdir bu personajlar  odamlar, hayvonlar,  

o’simliklar, har xil narsalar, texnika misol uchun robot, real hayotda mavjud 

bo’lmagan obyektlar misol  

1.1-rasm. raspersonaj ko’rinishlari. 

uchun mebel, maishiy, yoki elektron texnikalar bo’lishi mumkun uch 

o’lchovli grafikada yaratilgan obyektlar asosini uch o’lchovli animatsiya tashkil 

qiladi animatsiyachi obyektni o’zi topadi va harakatlanadi bu narsa esa uch o’lchovli 

grafika asosini tashkil qiladi. 

Siz va bizga ma’lumki muhandisning keying bosqichlarida uch o’lchovli 

personajlarni ishlatish keng ko’lamda amalga oshirilmoqda kino sa’noatida esa uch 

o’lchovli personaj xuddi raqamli dubl qilingan  real aktyor singari ishlatiladi. Nafaqat 



aktyor balki real hayotda mavjud bo’lmagan bir qancha narsalarni yaratish ham 

shular jumlasiga kiradi. Television reklama roliklarida esa uch o’lchovli personaj 

asosiy qahramon va reklama qilinayotgan narsaning o’zi yoki xizmati bo’lishi 

mumkun. Kompyuter o’yinlarida esa o’yin olamidagi kerakli qahramonni yaratish 

uchun kerak bo’ladi. uch o’lchovli animatsiyali va multiplikatsion filmlardagi 

personaj tomoshabinlar tomonidan kuzatiladigan va ularning diqqat markazida turib 

yashaydigan asosiy qahramon hisoblanadi. 

Uch o’lchovli personaj zamonaviy media mahsulotlar ichida tayyor 

bo’ladigan asosiy artibutlardan biri hisoblanadi shunday ekan bu narsani tayyorlash 

qanday jarayon asosida kechadi. 

10 yil oldin bu jarayon juda oddiy va chiziqli ko’rinishda bo’lgan. Xozirda 

esa u qaysi joyda yoki qaysi sanoatda nima maqsadda ishlatilishiga qarab bu personaj 

juda murakkab va faktlar asosida yaratiladi va shu vazifani bajaradi. 

Uch o’lchovli personaj ishlab chiqarish metodikasi va texnalogiyasida asosiy 

rol uch o’lchovli modellarni yaratishda ishlatiladigan dasturiy ta’minot va kompyuter 

texnikasining qandayligida bo’ladi. 

Misol qilib aytadigan bo’lsak kino sanoatida 3D personajni yaratish 

jarayonida xuddi kompyuter o’yinlarida yaratiladigan personajni tayyorlash kabi 

texnalogiyadan foydalaniladi shu bilan bir qatorda kinofilmlarning qismlarida o’sha 

personaj qanday vazifa bajarishiga qarab alohida texnalogiya asosida yaratiladi. Shu 

sababdan media sanoatida uch o’lchovli personaj qayerda nima bajarishiga qarab ular 

alohida alohida yaratiladi. 

Har qanday uch o’lchovli model yoki personajni asosida qiziq idea yotadi. Bu 

ideani senariy muallifi, rejissor, bosh rassom yoki modelyer o’zi berishi mumkun. 

Ideani to’g’ri tanlagani esa media mahsulot kelajagini hal qiladi. 

Dastlab rassom konsept asosida qahrammoni yaratadi professional rassom 

personajni mohirlik bilan grafik doskaga qo’lda chizib chiqadi. Bundan rassomdan 

katta mahorat va yuqori darajada etiborlik talab qilinadi. U personajning har bir 



qismini aniq va tushunarli qilib chizishi lozim bu yerda rassomning asosiy vazifasi 

personajni tashqi ko’rinishini chizishdan iborat. U kerak bo’lsa personajni qisimlarga 

bo’lib chizadi. Misol uchun odam yaratilayotgan bo’lsa avval uning to’liq 

ko’rinishini keyin esa qo’l, oyoq va bosh qisimlarini alohida alohida qilib chizadi shu 

bilan rassomning konsepti tugaydi. Undan keyin ish rejissor bosh rassomga o’tadi 

personaj tanlangandan so’ng ular uning barcha detallariga e’tibor berib chiqadilar 

misol uchun, personaj qayerda yashaydi, nima ish qiladi, fe’l atvori              qanaqa 

yoshi nechida va hokozo. 

Personajga to’liq fe’l atvor berilganidan so’ng rassom uning harakatlanishi, 

ko’zga ko’rinadigan mimikalari, kiyimlari, ishlatiladigan qurol aslahalari va 

boshqalar.  

1.2-rasm. o’yinli personajlar. 

Bu ishlarning barchasi qilib bo’linganidan so’ng uch o’lchovli personajni 

to’liq ko’rinishi chiqadi va keyingi bosqichga yuboriladi. 

Bunda sur’at rangli yoki rangsiz bo’lishi mumkun. Eng asosiysi uning barcha 

qismlari aniq va ko’rinarli qilib chizilganligida. Bu esa uni uch o’lchovli modelga 

aylantirish juda muhim sanaladi. Raqamli tasvirni hosil qilish uchun yuqori sifatli 

dasturiy ta’minot kerak bo’ladi. Bunday tasvirlar Photoshop va Corel Printer 



dasturlari yordamida yaratiladi. Shundan so’ng eng asosiy va qiziqarli bosqich 

sur’atni modelga aylantirish bosqichi boshlanadi. 

  



1.2. Personaj turlari kino va uch o’lchovli kompyter o’yin personaji 

Bu bosqichda tasvirni uch o’lchamli modelga aylantirish jarayoni bajaradi. Bu 

bosqich 2 yo’nalishdan iborat. 

1. Personajning konseptual uch o’lchovli modeli. 

2. Kino material uchun uch o’lchovli personaj. 

Birinchi yo’nalishda personajning uch o’lchovli modelini yaratishda quyidagi 

maqsadda yaratiladi. 

1. Bosqichma bosqich yaratish rejissor, produser, bosh rassom yordami uch 

o’lchovli protatip model yaratiladi. Bu model rassom chizmalari asosida kino proekt 

uchun yaratiladi. 

2. Yuqori sifatli reklama uchun yaratiladi misol uchun o’yinchoqlar, narsa 

yoki xizmatlar uchun. 

Ikkinchi yakunlanuvchi jarayon hisoblanadi. 

uch o’lchovli personajni yaratish bir necha qadamlar asosida bajariladi. 

1. Ko’p poligonli model yaratish. 

2. Poligonallardan iborat uch o’lchovli model yaratish. 

3. Model uchun material, textura yaratish. 

4. Modelni animatsiyaga bog’lash. 

Zamonaviy uch o’lchovli kompyuter o’yinlari tayyorlashda uch o’lchovli 

personajlardan foydalaniladi. Asosiy qahramon o’yinini uchdan bir qismini tashkil 

qiladi. Shu sababli qahramonni yaratish uch o’lchovli modelda amalga oshiriladi. 

Bundan tashqari o’yinnitayyorlash vaqtida nafaqat asosiy qahramon balki qo’shimcha 

qahramonlar hattoki o’yindagi oddiy aholi personajlari ham o’lchovli grafika asosida 

yaratiladi. Zamonaviy o’yinlarni personajlarsiz tassavur qilib bo’lmaydi. Shuning 

uchun ularni yaratishda maxsus jarayonlardan foydalaniladi. Bu jarayon xuddi kino 

uchn uch o’lchovli model yaratish jarayoniga o’xshaydi lrekin uni ajralib turadigan 

tomoni shundan iboratki personajlarni tayyorlashda past poligonalni modellashdan 

foydalaniladi. Bu modellash unchalik ko’p bo’lmagan poligonallardan tashkil topadi. 

Bu jarayon ikkta grafik jarayon asosida amalga oshiriladi.  



Birinchisi oddiy rejimda render qilish jarayoni va ikkinchisi personaj 

harakatlanmaguncha  bitta kadr qancha kerak bo’lsa shuncha aylanadi. Bu ancha 

vaqtni olishi mumkun ba’zida 1 daqiqa yoki soat hattaoki bir kun vaqt ham kutishi 

mumkun. Bu vaqtda kompyuter o’yini vaqtning real rejimiga o’tadi, o’yinchi esa 

tugmachani bosib natijani ko’rishi mumkun. U uninig qahamonini 

harakatlanmaguncha uzoq vaqt kuta olmaydi. Buning uchun kompyuter o’yini 

sizning buyruqlaringizni qisqa vaqt ichida qabul qilib uni bajarishi kerak. U sizning 

buyruqlaringizni bajarishi uchun uch o’lchovli modelga kam sonli poligonlar berish 

lozim. Shu sababdano’yinlar olamida kompyuter o’yinlarini yaratishda past 

poligonalli modelli personajdan foydalaniladi. Kompyuter o’yinlari uchun uch 

o’lchovli personaj yaratish ham xuddi kino uchun  personaj yaratish kabi 4 bosqichda 

amalga oshiriladi. 

Agar bir kino yoki TV reklama model yaratishda bir necha yuz mingdan 

iborat poligonallardan foydalansak bazida bir necha million kompyuter o’yinlarida 

yaratgan modelemizdagi polygon bir necha yuz yoki mingdan iborat bo’ldi. U 

hammadan kam holda 20000 dan oshadi. Poligonalar soni o’yin tezligiga ta’sir qiladi. 

Poligonning kamligi o’yin tezligini oshiradi.      

1.3-rasm. personajni polygonal setkalarga ajralishi. 

Agar o’yin mobil telefon yoki plonshet uchun bo’lsa bir necha poligonlar 

talab qilinadi. Lekin har qanday vaziyatda ham modelerning bitta maqsadi bo’ladi. 

Poligonlar soni ham bo’lganligi bilan personaj tashqi ko’rinishini yuqori 

detalizatsiyalash ya’ni xuddi real hayotdagi kabi tasvirlash keladi. Lekin  buni iloji 



kamroq shu sababli hareng ko’p foydalanadigan soha hisoblanadi  qanday kompyuter 

o’yinlaridagi uch o’lchovli personajlar kino yoki TV reklamadagi kabi aniq real 

ko’rinmaydi. 

Ko’p poligonli model yaratish. 

Birinchi qadam ko’p poligonli model yaratish. Bir necha yil avval bu qadam 

umuman ishlatilmagan lekin texnik va dasturlarning rivojlanishi bilan bu qadam 

boshqalariga qaraganda eng keraklisi bo’ldi. Ko’p poligonli model yaratish jarayoni 

raqamli skulptorlik yoki lepka deyiladi. Bunday nomlanishiga qarab skulptor gips 

yordamida o’z qahramonini yaratgandek qilib dastur yordamida tasvirni modelga 

aylantiriladi. Anologli skulptorlik mavjud emas. Faqat raqamli texnalogiya asosida 

bunday model yaratish mumkun. 

Raqamli skulptorlik uchun asosiy instrument grafik planshet hisoblanadi. 

Bazida planshetda ishlash imkoniyati qiyinlashsa sichqonchadan foydalanishimiz 

mumkun. Bu qadamda ishlatiladigan dasturlarga: Pixogologic Zbrush, Autodesk Mud 

box va 3D coat kiradi. 

1.4-rasm. uch o’lchovli personajni tashqi ko;rinishi 

Bu qadamda qilinadigan asosiy ish personaj tashqi ko’rinishi poligonlarga 

bo’linadi.  Misol uchun odam yaratishda uning terisining releyfi hisobga olinadi va 

shu asosida.  Bu jarayon tugatilgach persinajning protatip 3 o’lchovi tayyor bo’ladi. 

Poligonallardan iborat uch o’lchovli model yaratish. 



Bu qadamda personajga animatsiya berish uchun u uch o’lchovli modelga 

aylantiriladi. Bunda personaj tashqi tomondan har xil burchakli poligonlarga misol 

uchun 3 burchak, 4 burchak va ko’p burchakli qilib ajratiladi. Bu burchakka ajratish 

personaj harakatlanishida ma’lum rol o’ynaydi model qnchalik yaxshi chiqishi 

poligonlar soniga bog’liq. Tasvrning tashqi tomoni poligonlarga ajratib bo’lingach u 

modelga aylantiriladi. Bu jarayon retopologiya deb nomlanadi bu vazifa asosan 

topgan programma asosida amalga oshiriladi. Bu programma modelni yaratish va 

redaktorlash va unga qayta ishlov berish kabi vazifalarni ham bajaradi. 

1.5-rasm. poigonalli personaj 

Bu qadamdan faktik jihatdan model tayyor. Aniq aytish kerakki bu qadamda 

model harakatlanishi uchun kerakli bo’ladigan qisimlar tayyorlanadi. Bu qadam 

yetarli darajada qilib bajarilmasa personajni harakatlantirish jarayonida muammolar 

paydo bo’ladi. 

Model uchun material, textura yaratish. Bu qadamni boshqa qadamdan farqli 

ravishda modellashtirilgandan keyin personaj real obektga aylanadi. Personaj terisi-

teriga, kiyimi-kiyimiga, qurol yarog’i esa metall ko’rinishiga o’tadi. Materiallarni 

to’g’ri yaratish boshqacha qilib aytganda sheyder modelining tashqi ko’rinishiga 

textura bilan to’ldiriladi. Sheyder jarayonidan keyin personaj tayyor bo’ladi va bir 



qarashda uning kinligini bilsa bo’ladi. Personajga textura  berish jarayonida modeler 

yana bir qadamni amalga oshirishi kerak. Bu qadam model uchun textura 

razvertkasini yaratishdir. 

Bizga ma’lumki uch o’lchovli model o’lchovli vositalar yordamida 

modellashtiriladi textura vu u uchun tashqi ko’rinish vazifasini bajaradi yani uning 

rangi kiyimlarining ko’rinishi va boshqalar textura razvretkasi esa 3 o’lchovli model 

poligoninig texturadagi o’rnini ko’rsatadi. U model harakatlanganda u bilan birga 

kiyimlarining yoki boshqa narsalarinig harakatlanishiga yordam beradi. 

Tekistura razvertkalari yaratish xar qanday obekiytlarni modellashtiruvchi 

programmalar yordamida yaratiladi. Bu razvertkalar –UV-razvertkalar deb ham 

nomlanadi bunday programmalarga: 3D Max, Maya, Softimage, Light Wave 3D, 

Luxology Modo, Bundev va boshqalar kiradi. 

1.6-rasm. personajni textura bilan ishlanishi. 



Razvertka tayyor bo’lgandan so’ng tekstura berish qadami boshlanadi. 

Razvertka yordamida rassom model uchun har xil tekstura chiza olish imkoniyatiga 

ega bo’ladi. Oxirgi 5-8 yil ichida zamonaviy texnalogiyalarning rivojlanishi bilan bu 

jarayon biroz o’zgardi. Endi rassom tekstura yordamida birdaniga uch o’lchovli 

tasvirni chiza oladi. Bu esa avvalgi usulga qaraganda anchagina qulay. Ammo 

rassomlar hozir xam undan foydalanishadi lekin razvertkasiz 3 o’lchovli modelni 

programma yordamida chizishda biz shuncha vaqt sarflaymiz. Bunday imkoniyatga 

ega programmalarga Foundary Mari, Autodesk Mudabox, Pixalogic Zbrush, Pligway 

3D coat va Maxon Boy paint 3D lar kiradi. 

1.7-rasm. personajga rang berish. 

Bizga malum bo’ldiki uch o’lchovli modelni yaratishda bitta tekstura emas bir 

nechta teksturalar majmui kerak bo’lar ekan. Bu teksturalar yordamida modelning 

istalgan qismiga istalgan rangni bera olmiz. 

U modelning tashqi ko’rinishi relyeflashga yordam beradi. Misol uchun 

teridagi xol yoki chandiqlar hosil  qilishda yordam beradi. Bularning barchasini 

teksturasiz amalga oshirib bo’lmaydi. Teksturaning turlari mavjud: Normal karta, 

relief karta (displacement), bliklar kartasi (specular), tashqi ko’rinish kartasi (sub-

surface scattering), xiralashtirish kartasi (alpa) va hakozolar. Bularning ichida eng 



keraklisi tashqi ko’rinish kartasi hisoblanadi u yordamida modeling terisiga ishlov 

beriladi bu esa har xil qo’rqinchli hayvonlarni terisini hosil qilishda qo’l keladi. 

1.8-rasm. Teksturaning turlari mavjud: Normal karta, relief karta 

(displacement), bliklar kartasi (specular) 

Oxirgi yani 4-qadam bu uch o’lchovli modelni animatsiyaga tayyorlash 

qadami hisoblanadi. Bu jarayon spetsialistlar tomonidan bajariladi. Ularni setup artist 

deb nomlanadi. Bu jarayonda  spetsialistlar  personaj uchun suyaklar va uning yaxshi 

xarakatlanishi uchun kerak bo’ladigan (vositalarni) qulay vositalarni yaratishadi. 

Ular yordamida animator keyinchalik modelni harakatlanadi. Ular suyaklarni 

ko’plab bo’g’imlarga ajratib yaratishadi. Bu esa personajda memika hosil qilishda 

yoki uning jihatlarini ko’rsatishda kerak bo’ladi. Bu jarayon ham maxsus 

programmalarda amalga oshiriladi Maya, Autodesk 3D max, Softimage, Light Wave 

3D, Blender, Houdini, Cinema 4D va boshqalar. 



Personaj  

Boshqarilayotgan obyekt 

Boshqarish uchun   

Qo’shimcha vosita 

1.9-rasm. ko’plab bo’g’imlarga ajratib yaratish. 

Bu jarayon tugallangandan so’ng personaj animatsiya bolimiga yuboriladi u 

yerda personaj “jonlantiriladi” va proekitdagi rolini bajarishga kiritiladi. Boshqa 

media sanoat soxalarida personaj hosil qilish qadamlari ko’rsatib utmaymiz faqatgina 

uni qanday va qay maqsadda tayyorlanishiga to’xtalaib o’tamiz 

  



1.3. Telivediniya va uch o’lchovli personaj 

Kino ishlab chiqarishda televzion reklamalar asosini 3 o’lchovli personajlar 

tayyorlash tashkil etadi. Reklamada juda ham ko’p miqdorda multiplikatsion 

personajlar ishlatiladi shu sababdan bu yerda realism kerak bo’lmaydi. Yuqori 

poligonli personaj modelini yaratish jarayoni 3 bosqichdan iborat. 

1. uch o’lchovli o’rta poligonalni yoki past poligonalli modellar yaratish. 

2. Textura, material, textura razvretkasini yaratish. 

3. Modelni animatsiyaga tayyorlash. 

O’rta poligonalni yoki past poligonalni modellarga ega bo’lganimizdan keyin 

model poligonlarsetkasini hosil qilish jarayonida ishtirok etadi. Bu bosqich tugashi 

bilanbiz yuqori poligonalni uch o’lchovli poligonalga ega bo’lamiz. Bu bosqich 

model tayyor bo’lganda render qilishdan oldin tayyor bajariladi.  

Animantsiyga tayyorlash ham xuddi avval aytganimizdek suyaklar hosil qilish 

jarayonidan iborat. 

1.10-rasm. tayyor personajlar. 



Animatsiyali film va uch o’lchovli personaj 

Media sanoatninig ichida eng murakkab va ko’p mehnat qiladigan soha uch 

o’lchovli animatsiyali  film yaratishdir. 

Bu soha media sanoatida eng ko’p foydalanilgan soha hisoblanadi. Hozirda 

siz va bizga ma’lum va ko’rgan barcha turdagi multifilmlar animatsiya orqali 

yaratadi. Misol uchun: Disney Pixar animatsion studiosida yaratilgan “Monstrlar 

korparatsiya”  “Nemoni izlab” “Mashinalar” yoki Blue Sky studio kompaniyasida 

yaratilgan “Muzlik davri” va “Rio” multfilimlarni keltirish mumkin. 

Bu mahsulatlarning barchasi uch o’lchovli grafik vositalar yordamida 

animatsion film sifatida yaratilgan. Bu mahsulotlarda personajlar asisiy rol o’ynaydi. 

Lekin avvalgilaridan farqli tarzda personajlar yaratiladi. Yagona fakt shuki multifilim 

qahramonlari real bo’ladi. Balki TV uchun bu muhim emasdir lekin animatsiyali kino 

uchun katta rol o’ynaydi, lekin kamdan kam hollarda bu realizm uch o’lchovli 

personaj uchun real yung yoki teri va boshqa turdagi materiallar yaratish imkonini 

beradi. 

1.11-rasm. multipersonaj 

 

 



I bob bo’yicha xulosa. 

I bobda personaj turlari haqida umumiy tushunchalar keltirilgan bo’lib bu bob 

orqali persoaj haqida kengroq tushunchaga ega bo’lindi hamda personaj turlari kino 

va kompyuter o’yin personajlari boyicha batafsil ma’lumotlar keltirildi va o’rganilib 

chiqildi. Shu bilan bir qatorda telivediniya va animatsiyali film personajlari BMI 

mavzusiga mos ravishda o’rganilib yuqoridagi ma’lumotlar asosida yaratildi. 

  



II bob. Personaj yaratish bosqichlarida qo`llanilgan mahsus grafik 

dasturlar 

 2.1. Autodesk 3ds Max dasturi haqida.  

Yaratilayotgan  bаrchа uch o'lchovli ob'еktlаrni gеomеtrik vа nogеomеtrik 

ob'еktlаrgа bo’lish mumkin. Gеomеtrik ob'еktlаr аsosаn sаxnа tаshkil etuvchilаrini 

qurishdа ishlаtilаdi: pеrsonаjlаr, jismlаr, boshkа so’z bilаn аytgаndа - mаvjud borliq 

ob'еktlаri. Nogеomеtrik   ob'еktlаr  esа   sаxnаgа   jonlilik   xissini   bеrish uchun 

(tugri yoritish), ob'еktlаrgа tа'sir etuvchi kuchlаrni modеllаshtirishdа (mаsаlаn 

grаvitаtsiyа yoki shаmol sinishi) ishlаtilаdi. Boshqаchа  аytgаndа,  nаmoyish  

etilаyotgаn  kаdrdа  gеomеtrik ob'еktlаr   аynаn   (chiziqlаr   vа   sirtlаr   ko’rinishdа),   

nogеomеtrik ob'еktlаr  esа  orаlik  (soyаlаr,  tеzlаnish  vа  xokаzo  )  ko’rinishdа  

nаmoyon bo’lаdi. 

  Gеomеtrik ob'еktlаrni qurishdа judа kuchli vа kеng tаrqаlgаn 3D pаkеt 

Discreet kompаniyаsi  3D Studio  Mаx dаsturini  tаnlаb uning   misolidа   

ob'еktlаrning   аsosiy   turlаri   vа   modеllаshtirish tеxnologiyаsini   ko’rib   o’tаmiz.   

Bu   dаstur  yordаmidа   gеomеtrik ob'еktlаrning xаr xil turlаri qurilishi mumkin, 

mаsаlаn: 

Splаyn chiziqlаr (Spline Curves) - boshqа sirt yoki shаkllаrni qurishdа 

ishlаtilаdigаn vа shu tаrtibdа qurilgаn (Bezye yoki Nurbs) chiziqlаr.   Ulаrni   xаrаkаt  

trаеktoriyаlаrini   ifodаlаsh   uchun   xаm ishlаtish mumkin. Mаsаlаn, Bеzеr 

chiziklаri uchun, xususiy xoldа, boshlаngich  shаkl vа chiziklаr tuplаmi аniqlаngаn 

bo’lib (mаsаlаn, аylаnа, ellips), ulаr kеyinchаlik аniq shаkllаr ko’rishdа ishlаtilishi 

mumkin. 

  Poligonаl ob'еktlаr (polygonаl objects) bulаr o’zgаrib turuvchi pаrаmеtrlаr 

bilаn ifodаlаnuvchi (mаsаlаn, uzunlik, rаdius) poligonаl boshlаngich shаkllаr 

(polygonаl primitives) yoki poligonаl turlаrdir (polygonаl meshes). Poligonаl turlаr 

juft-jufti bilаn chukkilаrni tutаshtiruvchi kirrаlаr sifаtidа аniqlаnаdi. Boshlаngich 

shаkllаr (primitiv)ni ishlаtish dizаynеrgа (dаsturgа xаm) ob'еkt shаklini uzgаrtirishni 



аnchа osonlаshtirаdi. Shundа 3D- boshlаngich (primitiv) shаkllаrni (mаsаlаn sfеrа 

yoki -tsilindr ) nаmoyish etishdа ulаrning shаkli kirrаlаr yordаmidа bеrilgаn 

аniklikdа аlmаshtirilаdi. Poligonаl ob'еkt sirti tеkis yoklаrdаn iborаt bulgаni uchun, 

ulаrgа nаmoyish sillikligini bеrishdа turli silliklаsh аlgoritmlаri foydаlаnilаdi 

3D Max dasturini ishga tushirish uchun Windows ishchi oynasidagi belgi 

orqali kiriladi. So’ng quyidagi menyu: ishchi oyna hosil bo’ladi (1-rasm.). Bu ishchi 

oynada: 4 ta ishchi oyna proeksiyalari mavjud.  

Perspektive – asosiy ishchi oyna,  

Front – tasvirni orqadan ko’rsatuvchi ishchi oyna, 

Left – tasvirni chap tomondan ko’rsatuvchi ishchi oyna, 

Top – tasvirni yuqoridan ko’rsatuvchi ishchi oyna.   

 

2.1-rasm.. 3DS Max ishchi oynasi. 

Bu yerda o’zgaruvchilar va buyruqlar umumiy ro’yhati berilgan (2.2-rasm.). 

File, Edit, Tools, Group, Views, Create, Modifiers, Character, reactor, Animation, 

Graph Editor, Rendering, Customize, Maxscript, Help. Bosh menyu deyiladi. 

 



2.2-rasm.. Buyruqlar paneli. 

Bosh menyudan  keyin uskunalar doskasi joylashgan.    

Bu panelda yaratiladigan ob’yektlar va ular bilan ishlashga mo’ljallangan                    

operatorlar joylashgan (2.3-rasm.). 

Bunda: 

1. Bajarilgan operatsiyani orqaga qaytarish (Undo). 

2. Bajarilgan operatsiyaga qaytish (Redo). 

3. Uchinchi:  Ob’yektga fizik hodisani bog’lash, yoki tanlash va bog’lash. 

4. Tanlangan ob’yektni va bog’lanishni bekor qilish.  

5. Space Warps fizik hodisalarni ob’yektlarga bog’lash uchun ishlatiladi. 

6. Ob’yektni tanlash 

7. Ishchi oynadagi  barcha ob’yektlarni nomma-nom tanlash. 

8. To’rtburchak, aylana… maydonni tanlash. 

9. Tanlash filtri. 

va tanlash harakatlantirish, tanlash aylantirish, tanlash va o’lchovli 

masshtablash, koordinata sistemasi va boshqa operatsiyalarni bajarish uchun 

uskunalar joylashgan.  

 

2.3-rasm.. Uskunalar paneli. 

Asosiy ishchi oynani o’ng tomonida esa “Buyruqlar doskasi” joylashgan, 

birinchi qatorda (2.1.4-rasm.): Yaratish (создать),  O’zgartirish (Изменить), 

Ierarxiya (иерархия), Harakat (Движение),  Displey (Дисплей), Xizmatlar (Сервис) 

buyruqlari joylashgan. Ikkinchi qatorda: qaysi buyruq tanlanishiga qarab yaratish 

operatorlari joylashadi. Masalan: Yaratish operatorining  create paneliga kiramiz. 



Bunda Standart primitives va unda yaratilishi mumkin bo’lgan ob’ektlar joylashgan. 

Unda nimalar yaratilishi quyidagi rasmda keltirilgan.   

 

2.4-rasm.. Standard ob’ektlar doskasi. 

Standart Primitives dan so’ng Extended primitives doskasi keladi (2.5-rasm.). 

Bunda ham ko’pburchakli ob’ektlar yaratiladi va ulardan foydalaniladi.  

 

2.5-rasm.. Extended ob’ektlar doskasi. 

Bu rasmda Create doskasidagi barcha buyruqlar  keltirilgan (2.6-rasm.). Bu 

erdagi barcha operatsiyalar ob’ekt yaratish. Ob’ektlarni hosil qilishda qirqish, 

bo’laklash, birlashtirish operatsiyalarni bajaruvchi funksiyalarni bajaradi.    



 

2.6-rasm.. O’zgartiruvchi buyruqlar doskasi. 

Create operatoridan keyin SHAPES (2.7-a rasm) joylashgan. Shapes ikkiga: 

splines, NURBS curver bo’linadi. Spline: Line-chiziq, Circle-aylana, arc-burchak, 

Ngon- n burchak, Text-yozuv, Section-qism, bo’lim, Rectangle-to’rtburchak, Ellipse- 

ellips, Donut-donut, star-yulduz, Helix-prujina. NURBS (2.7- b rasm) Curve: point 

curve va CV curve qiyshiq chiziqlar chizish uchun mo’ljallangan.  

                     

                                                                     

 

 

 

 

 

2.7-  rasm. Chiziqlar bilan ishlovchi buyruqlar paneli. 

Shapes dan keyin Lights turadi (2.8-a,b rasm). Lights bu – chiroqlar bilan 

ishlashga mo’ljallangan. Bu panelda chiroqlarning sakkiz turi joylashgan, ularning 



nomlarini esa quyidagi rasmdan bemalol bilib olish mumkin. Bulardan ba’zilarini 

sanab o’tamiz. Lights ikki turga bo’linadi: Standard va Photometric. Standard 

quyidagilardan tashkil topgan: Target spot, target direct, Omni, mr Area Omni, Free 

Spot, Free direct, Skylight, mr Area Spot. Target spot - yorug’likni  bir tomonga 

yo’naltirib beradi. Bunda asosan lazer yorug’lik manbalari yaratishda foydalaniladi. 

Target direct – yorug’likni tekislikni ma’lum qismiga yo’naltirish uchun 

foydalaniladi. Bunda oddiy sharoitda lampochkalar yaratishda foydalaniladi. 

Oyni – yorug’likni har tomonga yo’naltiradi. Bunda asosan quyosh va shunga 

o’xshash ob’ektlarni yaratishda foydalaniladi. Qolgan yorug’lik manbalari ham huddi 

shunday ob’ektlarni yaratishda foydalaniladi. Faqat ular doimo ozod harakat qiladi. 

Photometric quyidagilardan tashkil topgan: Target Point, Target Linear, Target Area, 

Ies Sun, Free Point, Free Linear, Free Area, Ies Sky  

                         

                                  a).                                                             b) 

2.8- a va b rasm. Chiroqlar bilan ishlovchi buyruqlar paneli. 

     Camera (2.9-rasm.)  Lights dan keyin keladi. Camera faqat standartdan 

iborat bo’lib, unda Target va Free dan tashkil topgan. Target kameraga olishni eng 

universal usuli bo’lib uni har qanday sharoitda ishlatish mumkin. Va har qanday 

ob’ektni istagan joydan kameraga tushirish mumkin. Free kameraga olishni    



cheklangan yoki, yo’naltirilgan usuli bo’lib, u faqat o’rnatilgan joyidan turib suratga 

olish uchun mo’ljallangan. Uni faqat klaviaturaning maxsus tugmalari yordamida 

kerakli yo’nalishlarga burish mumkin. 

 

 

 

 

 

 

2.9- rasm. Camera buyruqlar paneli. 

Yordamchi (Helpers) dan keyin keladi (2.10-a,b rasm). Bu buyruqlar panelida 

deyarli barcha harakat operatsiyalari bajariladi. Bunda asosan oddiy operatsiyalar 

bilan uddalab bo’lmaydigan harakatlar amalga oshiriladi. Chunonchi,  pardani 

harakatlantirish, kiyim kiydirish, qiyin akrobat va shunga o’xshash amaliyotlar 

amalga oshiriladi. 

                   

                    

 

 

 

 

                a)                                                               b)  

2.10- a va b rasm. Yordamchi buyruqlar paneli. 

Space Warps da ob’yektni o’zi bilan  bog’liq bo’lgan fizik jarayonlar amalga 

oshiriladi. Masalan  biror ob’yektni portlatmoqchi yoki, parchalab tashlamoqchi 



bo’linsa  Space Warps dan foydalanish mumkin. Space Warps ham o’zining bir necha 

turkumli parametrlariga ega: Forces, Deflectors, Geometric/deformable, Modifier-

Based, Particles & Dynamics, reactor.   

                           

                                            a)                                                            b) 

2.11- a va b rasm. Maxsus bog’lovchi buyruqlar paneli 

Space Warps (2.12-rasm.) ning Geometric/ Deformable da asosiy funksiyalari 

joylashgan. FFD(box) da tayyor ob’ektlarni turli shakllarga aylantirish mumkin. 

Wave esa to’lqinni harakatga keltiradi. Ya’ni uzunchoq shakldagi to’lqinni hosil 

qilishda foydalaniladi. Bomb da esa biror ob’yektni parchalab tashlash uchun 

ishlatiladi. FFD(Cyl) da esa silindrsimon ob’yektlarni turli shakllarga keltirish uchun 

foydalaniladi. Ripple da aylanasimon to’lqinlar hosil qilish uchun qo’llaniladi.   



.   

2.12-rasm.. Geometric harakat beruvchi buyruqlar paneli. 

Systems (2.13-rasm.) da  asosan skeletlar va suyaklar bilan ishlashga 

mo’ljallangan. U  Bones, sunlight, Biped, ring array, daylight lardan tashkil topgan. 

Bones(suyak) lar bilan ishlashga mo’ljallangan bo’lib, unda turli xil hayvonlarni 

skelet maketlarini yaratishga mo’ljallangan. Sunlight quyoshning chiqishi va 

botishiga , yorug’likni o’zgarishiga mo’ljallangan. Ya’ni bunda Sharq, Shimol, 

Janub, G’arb koordinatalari  hisobga olingan. Biped odam skeletini tayyor holda 

yaratilgan shaklidir. Unda odamning har bir suyak skeleti mukammal va mos 

ravishda hech qanday ortiqcha bo’g’imlarsiz yaratilgan. Daylight da quyoshning kun 

davomidagi harakat yo’nalishi ifodalangan.  

 

2.13-rasm.. Systems buyruqlar paneli 



Modifierda (2.14-rasm.) ob’yektlarni o’zgartirish amallari bajariladi. 

Masalan: Bend ob’ektlarni egish uchun xizmat qiladi.  Lathe chiziqlarni radius 

bo’yicha aylantirish uchun xizmat qiladi. Xullas bundagi har bir komandalar ob’ektni 

ma’lum bir maqsadda, o’z hususiyatiga suyangan holda o’zgartiradi.  

 

2.14-rasm.. Modifier buyruqlar paneli. 

Hierachy (2.15-rasm.) qiyin harakatlarni amalga oshirishda ma’lum bir 

qo’shimcha imkoniyatlar beradi. Harakat ierarhiyasini ko’rsatib beradi. Motion 

ob’ektlarni ma’lum harakatlar bo’yicha harakatlantirish imkoniyatini beruvchi 

funksiya. 



                             

2.15-rasm.. Inverse Kinematic buyruqlar paneli. 

Uskunalar panelida (2.16-rasm.) qo’shimcha imkoniyatlar beradigan 

funksiyalar joylashgan. 

                          

2.16-rasm.. Utilities buyruqlar paneli. 

 Uch. Ob’ektlarga material beruvchi parametrlar 

Ob’ekt tayyor bo’lgandan so’ng uni hayotiy ob’ektlarga o’xshatish uchun 

unga material berish kerak bo’ladi. Huddi shu vazifani bajarish uchun Material Editor 

dan foydalaniladi (2.17-rasm.). Material Editor ni ishchi oynaga chiqarish uchun “M” 



tugmasini bosish lozim bo’ladi. “M” tugmasi bosilgandan so’ng ishchi oynada 

quyidagi rasm hosil bo’ladi. 

 

2.17-rasm.. Material Editor buyruqlar paneli. 

Bunda yasalgan ob’yektga materialni bog’lash uchun bo’sh material tanlanadi 

va “Standard” ga kiriladi. Bunda quyidagi rasm hosil bo’ladi. 

 

2.18-rasm.. Material buyruqlar paneli. 

Bu “Material/Map Browser” deb nomlanadi. Bunda “New” belgilangan 

bo’ladi. Bu belgini “Mtl Library” ga o’tkazamiz. Bu oynada materiallar o’z nomlari 

bilan ko’rsatiladi va kerakli materialni tanlashimiz, tanlaganimizdan so’ng, uni 



ob’yektga surib borib bog’lashimiz mumkin. Material Editor da asosiy materiallar va 

ularni yana ham o’zgartirish mumkin bo’lgan  funksiyalari joylashgan. Bunda 

foydalanuvchi o’ziga kerakli bo’lgan materialni tayyorlab olishi va o’z yaratgan 

ob’ektiga bog’lashi mumkin.    

Tayyorlangan ob’ektni harakatlantirib undan biror-bir rolik yaratishda albatta 

vaqt bilan hisoblashishga to’g’ri keladi. Vaqtni cho’zish yoki qisqartirish uchun Time 

Configuration ga murojat qilinadi (2.19-rasm.). Time Configuration da Animation 

bo’limiga kiriladi. Va undan start time va end time ning qiymatlari o’zgartiriladi.    

 

2.19-rasm.. Time Configuration buyruqlar paneli. 

Ob’ektni harakatlantirish uchun quyidagi rasmdan “auto key” bosiladi 

(2.1.20-rasm.) va kerakli kadr tanlanib (0-100) , ob’yekt harakatga keltiriladi. Agar 

ishchi oynada bir necha ob’yektlarni harakatlantirish  lozim bo’lsa va ularni 

harakatlantirish xar hil bo’lsa, kerakli ob’ektni harakatini cheklash uchun “set key” 

bosiladi va “Kalit” tugmasi bosiladi. Bu bilan shu ob’ektga kalit beriladi.   



 

2.20-rasm.. Harakatni saqlovchi buyruqlar paneli. 

Tayyor bo’lgan ob’yektni harakatlantirib, unga kerakli bo’lgan barcha ishlarni 

bajarib bo’lgandan keyin uni “rolik” ko’rinishida saqlash uchun “Render” qilish 

kerak (2.1.21-rasm.). Bosh Menyuda joylashgan Rendering  bosiladi va undan Video 

Post… tanlanib bosiladi. Render ning asosiy vazifasi,  tayyor bo’lgan rasmlarni  tez 

suratga olishdir. Bu quyidagi rasmda keltirilgan.   

 

2.21-rasm.. Rendering buyruqlar paneli. 

Video Post ga kirgandan so’ng birinchi bo’lib,Add Scene Event tugmasi 

bosiladi( 2.22-rasm.). Undan qaysi ishchi oyna (perspective, top front, left) ni yoki, 

qaysi kamerani suratga olish lozimligi tanlanadi va yana kerakli  amallar bajariladi. 

So’ngra  OK tugmasi bosiladi. 



 

2.22-rasm.. Video Post va Add Scene Event buyruqlar paneli. 

Add Scene Event tugmasidan keyin Add Image Filter Event tugmasi bosiladi 

(2.23-rasm.). Bunda suratga olishning o’ziga xos usullari ko’rsatilgan  Contrast, 

Focus, glow shular jumlasidandir. 

 

2.23-rasm.. Add Image Filter buyruqlar paneli. 

Add Image Filter Event dan so’ng Add Image Output Event tugmasi bosiladi 

(2.24-rasm.). Bu erda suratga olinayotgan rolikni qayerga saqlash lozimligi 

ko’rsatiladi. Ya’ni Add Image Output Event da Files tugmasi bosiladi. Rolikni 

saqlanishi lozim bo’lgan joy ko’rsatiladi. So’ngra Fayl nomi va rolikni saqlanish 

formati ko’rsatiladi (avi.) va SAVE tugmasi bosiladi.     



 

2.24-rasm.. Rolikni saqlovchi buyruqlar paneli. 

Nihoyat, hamma ishlarni bajarib bo’lgandan so’ng, Execute Video Post 

tugmasi bosiladi va rolikni qaysi o’lchamda suratga olish ko’rsatiladi, Pixel Aspect 

qiymati kiritiladi. Va Render tugmasi bosiladi. Bu tugma bosilgandan so’ng ishchi 

oynada suratga olish ishlari boshlanadi. 

  



2.2 Adobe After Effects  videomontaj  dasturining vazifalari 

Bugungi kunda yaratilayotgan video va audeo fayllarni montaj qilish uchun 

yuzdan ortiq dasturiy ta'minotlar mavjud. Videofilmlarni yaratish murakkab bir 

jarayon bo‘lsa, ularni montaj qilish undanda katta mehnat talab qiladi. Yaratilgan 

videofayllar xajmi boshlang‘iya jarayonda oshib ketadi va uni keraksiz qismi qirqib 

tashlanadi va montaj qilinadi. Videofilm va musiqali fayllarni montaj qilish uchun bir 

nechta dasturlar mavjud. Ulardan boshlovchilar uchun sodda bo‘lgan Windows 

Movie Maker dasturini keltirish mumkin. Ko‘p hollarda videofilmlarni montaj qilish 

studiyalarda amalga oshiriladi. Lekin, shunday dasturlar mavjudki ulardan mustaqil 

shaklda xam foydalanish va montaj qilish mumkin. 

Kinosan'atining muvaffaqiyatli odimlari montaj usullarini takomillashuvi 

bilan boshlanadi. Bu kino vujudga kelgan dastlabki davrlarda kino xodimlariga 

ma'lum emas edi. Kino suratga olish kameralari kashfiyotchilari dastlab o‘z 

uskunalarini qulay joyga o‘rnatib olib ko‘zlariga nima qiziqroq tuyulsa o‘shalarni 

lentalarga muhrlayverganlar. Ular korxonalarga to‘p-to‘p bo‘lib kirib ketayotgan 

ishchilar, yaqinlashib kelayotgan poyezd, ovqatlanayotgan bolalar voqyealarini birin-

ketin suratga olaverganlar.  

Aynan harakatni montaj orqali ulab yuborish plandan-planga sezdirmasdan 

"silliq" o‘tish imkonini yaratadi. 

Montajning asosiy o‘ziga xos ta'sirini yodda tutish lozim. Eng avvalo, bu 

xususiyat uning ritmiklik xususiyatida o‘z aksini topgan. 

Montaj - bu ritm. Ammo kinofilmning ritmi o‘z-o‘zidan vujudga kelmaydi. 

Uni filmning asosiy mohiyati, ssenariysini amalga oshirilishi va rejissyorlik talqini 

bilan bog‘liqligini belgilash zarur. 

Harakatning uzluksizligini ta'minlash maqsadida kadrlar bilinmaydigan qilib 

yelimlanadi. Dunyoni kinematografik anglash, uning ekrandagi obrazi o‘zgardi, lekin 

montaj tamoyili saqlanib qoladi. 



Kam shartlilik bilan to‘g‘ridan-to‘g‘ri hikoya qilish, voqyealikni bevosita aks 

ettirishga yo‘naltirilgan neorealizimni kashf etilishi montajning roliga bo‘lgan 

munosabatni birmuncha o‘zgartirib yuborgandek bo‘ldi. Ko‘pchilik nazariyotchilar 

buni montajni rad etilishi sifatida qabul qiladilar. Kartinalarning montaj tuzilishida 

rang-barang uslublarning almashinib turishiga qaramasdan kadrlarni montaj 

qilishining o‘nta yo‘nalishi aniq ko‘zga tashlanadi. Filmni suratga olish va uzluksiz 

ravishda davom etadigan bir sahna ichida qo‘shni kadrlarni o‘zaro bog‘lash chog‘ida 

yuqrida aytilgan o‘nta tamoyilga amal qilish zarur. Rejissyor ulangan qismlarni 

bilinmaydigan bo‘lishiga, harakatlar o‘zaro uzviylashib ketishiga va sahnani 

tomoshabin oson idrok etishiga intilishi kerak bo‘ladi. Shundagina rejissyor sahna 

mazmuni va mohiyatini tomoshabinga osonroq yetkazib bera oladi. «Yirik montaj» 

kadrlar montajiga tegishli o‘nta usullarning birinchisi hisoblanadi. Bu usul asarning 

uzluksiz davom etadigan bir sahna ichida ketma-ket keluvchi qo‘shni kadrlardagi u 

yoki bu ob'yektni suratga olishda yo‘l qo‘yiladigan va qo‘yilmaydigan o‘zgarishlarni 

belgilaydi. Ikkinchi o‘rta plan va birinchi o‘rta planlarda inson qanday idrok etilishini 

tassavur qilishi keltirilgan. U yaxshi yoki yomon ko‘rinadimi? Kadrdan-kadrga 

o‘tishni tomoshabin uchun bilinmaydigan qilish asosiy vazifa ekanligini unutmaslik 

kerak. Bunda ikkinchi o‘rta plan umumiy plan bilan muvofiqlashuvini ko‘rasiz.  

Makonda mo‘ljal bo‘yicha ikki kadrni montaj qilish usuli o‘ziga xos yo‘lni 

ko‘rsatadi. O‘zaro bog‘liq bo‘lgan ikki ob'yektni suratga olish ularning o‘zaro 

bog‘lab turgan chiziqning bir tomonida amalga oshirilishi zarur. 

Videomontajni asosiy vazifalaridan biri olingan kadrlarni keraksiz qismini 

kesib tashlash va o‘tish joylarini bir-biriga moslab biriktirish vazifalarini bajaradi. 

Videomontaj qilishning uchta usuli mavjud: chiziqli, chiziqsiz va aralash.  

  Chiziqli montaj qilish usuli ikkita yoki bir nechta videokamera 

qurilmalari yordamida amalga oshirilishi mumkin bo‘lgan va effektlar qo‘shish 

xamda keraksiz qismlarni qirqib biriktirish vazifalarini bajaradi. Ushbu 

videomontajning kamchiligi og‘ir mehnat talab qiladi, qayta yozishda sifati buziladi 

va videoapparaturalar soni ko‘p birgalikda qo‘llanilishidir.  



Videomontajni asosiy vazifalaridan biri olingan kadrlarni keraksiz qismini 

kesib tashlash va o‘tish joylarni bir-biriga moslab biriktirish vazifalarini bajaradi. 

Videomontaj qilishning uchta usuli mavjud: chiziqli, chiziqsiz va aralash.  

Chiziqli montaj qilish usuli ikkita yoki bir nechta videoyozuvchi qurilmalar 

yordamida amalga oshirilishi mumkin bo‘lgan va effektlar qo‘shish  xamda keraksiz 

qismlarni qirqib biriktirish vazifalarini bajaradi. Ushbu videomontajning kamchiligi 

og‘ir mehnat talab qiladi, qayta yozishda sifati buziladi va videoapparaturalar soni 

ko‘p birgalikda qo‘llanilishidir. 

Chiziqsiz montaj kompyuter tizimlari bazasida bajariladi. Bunda 

videomateriallar oldin kompyuterga kiritiladi va so‘ng montaj qilish jarayoni amalga 

oshiriladi. Ushbu videomaterial xotirada raqamli ko‘rinishda saqlanadi. Bunda 

montaj qilishning  bir necha qaytalanishida xam videolavhalar buzilmaydi. Bu 

usulning kamchiligi ko‘p vaqt talab qiladi. 

Aralash montaj yuqoridagi ikki usulning vazifalarini bajaradi. Hozirgi kunda 

montaj qilishda eng ko‘p ishlatiladigan usul bu chiziqsiz montaj qilishdir.  

Jumladan, Adobe After Effects dasturi yordamida amaldagi har qanday 

vedioklipni ko‘rish yoki eshitishda dasturning Footage yordamida amalga oshiriladi.  

Bugungi kunni kompyuter va multimedia texnologiyalarisiz boshqarish 

murkkab bo‘lib bormoqda.  Kundan-kunga ishlab chiqarilayotgan yangi-yangi 

dasturlarni o‘rganish bo‘yicha kurslar tashkil etilmoqda. Jumladan, milliy filmlarni 

yaratish va ularni montaj qilish bo‘yicha bir nechta amaliy va yordamchi dasturlar 

ishlab chiqilmoqda. Shunday dasturlardan biri filmlarni montaj qilish va 

animatsiyalar yaratish Adobe After Effects videomontaj dasturini o‘rganish bo‘yicha 

videokurs yaratishdir. Adobe After Effests videomontaj dasturining interfeysi 2.25-

rasm.da keltirilgan.  



        

2.25-rasm.. Adobe After Effects videomontaj dasturining interfeysi 

After Effects dasturni yuklash uchun Start (Pusk) tugmachasini bosing va 

Windows operatsion tizimning asosiy menyusida Adobe After Effects tanlang. 

Keyinchalik, After Effects dasturni oldindan saqlangan loyiha fayllarga sichqonchani 

chap tugmachasiga 2 martta bosib yuklashingiz mumkin. Bu fayllar ayer 

kengaytgichka yega, masalan, start.aep. 

Dastur yuklanishi bilan ekranda  yangi (bo‘sh) loyiha bilan After Effects ilova 

darchasi ochiladi After Effects ilova darchasi o‘z navbatida bir nechta kichik 

(docherniy) darchalardan iborat (ular bilan keyin tanishtiramiz). Tip of the Day (kun 

maslaxati) muloqot darchasi faol deb xisoblanadi va unda foydalanuvchiga After 

Effects ilovasi bilan ishlash maslaxatlar keltiriladi. Ushbu mulokotni to‘htatish uchun 

OK buyruqni yoki <Enter> klavishani tanlash kifoya.  



 

2.26 – rasm. Project darchasi yangi nomlanmagan Untitled Project  loyihai 

bilan 

Project (Loyiha) darchasi - asosiy darcha. Ushbu darcha o‘z ichiga loyihada 

foydalaniladigan barcha (dastlabki va natijaviy) kliplarni  kamrab olgan. Darcha 

nomida loyihaning nomi, ya'ni loyiha saqlangan faylning nomi keltirilgan (2.2.18-

rasm.da loyiha nomi sichqoncha ko‘rsatkichi orqali ko‘rsatilgan). Yangi loyiha 

yaratish ishlarining boshida  Project (Loyiha) darchasi bo‘sh  va keyinchalik klip 

yaratishda kerak bo‘lgan dastlabki materiallarni to‘ldirishga tayyor bo‘ladi.  

Project (Loyiha) darchasiga yangi elementni qoshib ko‘ramiz. Aniqrog‘i, 

yangi kompozitsiyani, keyinchalik montaj qilinadigan yangi (bo‘sh) kilipni yaratamiz 

Buning uchun:  

1. Composition (Kompozitsiya) menyusida New Composition (Sozdat 

kompozitsiyu) punktni tanlaymiz 

2. Composition Settings (Ustanovki kompozitsii) muloqot darchasida, 

paramatrlarni o‘zgartirmagan xolda OK tugmachasini bosamiz (2.27-rasm.). 



 

2.27-rasm.. Composition Settings  muloqot darchasining parametrlari 

Natijada Project (Loyiha) darchasida yangi Somp1 (Kompozitsiya 1) elementi 

paydo bo‘ladi (2.27- rasm), va avtomatik ravishda ikkita yangi  Timeline (Montaj) i 

Composition (Kompozitsiya) darchalari xam ochiladi. Ular yordamida yaratilayotgan  

kliplani tahrirlaymiz (2.28- rasm). 



 

2.28 rasm. Project  darchasining ro‘yxatiga yangi kompozitsiya qo‘shish 

After Effects dasturida, odatta bir xil operatsiyalar foydalanuvchi tomonidan 

xir xil (ekvivalent) xarakatlar  orqali bajarilishi mumkin - jumladan, asosiy menyu 

yoki kontkst menyu, klaviatura yoki asboblar qatori (paneli)dagi, piktogramma 

ko‘rinishidashi, tugmachalarni, xamda palitrani ishlatish orqali. Ushbu qo‘llanmada, 

operatsiyani bajarishning  barcha  usullarini aytib o‘tgan xolda, bitta yoki ikkitasida 

(avzalrog‘i kontekst menyu yoki asboblar qatoridagi byuyruqlar, klaviatura iloji 

boricha kamroq ishlatiladi).  After Effectsda ish tajribangiz oshishi bilan xar xil 

usullarni o‘rganishingiz va o‘zingizga qulay bolganini tanlashingiz mumkin. 

Aslida, Composition (Kompozitsiya) darchasining sarlavhasida darchada 

ochilgan kompozitsiyaning nomini ko‘rasiz. Shunga qaramasdan, aniqlik uchun, 

ushbu darchani Composition (Kompozitsiya) deb ataymiz. 



 

2.29. rasm. Timeline va Composition darchalarda yangi kompozitsiya 

Ekranda paydo bo‘lgan Timeline (Montaj) i Composition (Kompozitsiya) 

darchalarni yopamiz, chunki, birinchidan, ularni, loyihaga zarar yetkazmagan xolda, 

vaqtincha yashirish mumkinligini ko‘rsatish uchun, ikkinchidan kerak vaqtda ularni 

qayta ochishni o‘rganish uchun. 

1. Close (Zakrit) darchasining o‘ng tepa burchagida joylashgan boshqaruv 

tugmasasini bosib Timeline (Montaj) darchasini yoping. 

2. Composition (Kompozitsiya) darchasini xudda shu tarzda yoping. 

3. Agarda, Project (Loyiha) darchasi bilan birga boshqa kichik (docherniy) 

darchalar mavjud bo‘lsa, ularni xam xudda shu tarzda yoping. 

Ushbu xarakatlarning natijasida ekranda faqatgina Project (Loyiha) darchasi 

ochiq qoladi. 



Darchani boshqarish (darchaning tepa o‘ng burchagida joylashgan) 

tugmachasi orqali Project (Loyiha) darcha yopilishi, joriy loyiha ustidagi ishlarini 

tomomlashini bildiradi va barcha darchalar avtomatik ravishda yopiladi.  Shuning 

uchun, agarda siz tahrirlash ishlarini davom etmoqchi bo‘lsangiz, Project (Loyiha) 

darchani yopmang. 

 

2.30. rasm Uchta yangi bo‘sh kompozitsiyadan iborat bo‘lgan loyiha 

After Effect da bir vaqtda bir nechta ko‘rsatuvlarni tahrirlash mumkin. 

Agarda, masalan, yangi kompozitsiya yaratish vazifalar ketma-ketligini yana bir bora 

bajarsangiz Project (Loyiha) darchasining ro‘yxatida Somr 2 (Kompozitsiya 2) deb 

nomlangan yangi element paydo bo‘ladi. Xudda shu tarzda Somr 3 (Kompozitsiya 3), 

Somr 4 (Kompozitsiya 4) va h.k. ko‘rsatuvlarni yaratish mumkin (2.6-rasm.). Har bir 

yangi yaratilgan kompozitsiya mustaqil ravishda Timeline (Montaj) va Composition 

(Kompozitsiya) darchalarda tahrirlanadi, va bitta kompozitsiya ikkinchi 

kompozitsiyaning tuzilish qismi sifatida unga kiritilishi mumkin. 

Timeline darchasi. Timeline (Montaj) (2.31-rasm.) darchasi dastlabki kliplar 

yordamida ko‘rsatuv yaratish jarayonini boshqarish uchun qo‘llaniladi. 



Timeline (Montaj) darchasi ekranda yashiringan bo‘lsa, uni ochish uchun, 

Project (Loyiha) darchasinidagi sizga kerakli kompozitsiyani (bizning xolda Somr 1 

(Kompozitsiya 1) elementi) ustiga sichqoncha belgisini oborgan xolda ikki martda 

sichqonchaning chap tugmachasini bosasiz. Natijada Somr 1 ko‘rsatuviga tegishli 

Timeline (Montaj) va Composition (Kompozitsiya) darchalar ekranda namoyon 

bolishadi. 

      Kadr taymkodi          Qo`shimcha darcha        Vaqtinchalik shkala 

2.31. -rasm.. Timeline darchasining tuzilishi 

  



2.3 Adobe Premiere Pro dasturida videolavha tayyorlash texnologiyasi 

Bugungi kundа yаrаtilаyotgаn vidеo vа аudio fаyllаrni montаj qilish uchun yuzdаn 

ortiq dаsturiy tа'minotlаr mаvjud. Vidеofilmlаrni yаrаtish murаkkаb bir jаrаyon 

bo'lsа, ulаrni montаj qilish undаndа kаttа mеhnаt tаlаb qilаdi. Yarаtilgаn vidеofаyllаr 

hаjmi boshlаng'ich jаrаyondа oshib kеtаdi vа uni kеrаksiz qismi qirqib tаshlаnаdi vа 

montаj qilinаdi. Vidеofilm vа musiqаli fаyllаrni montаj qilish uchun bir nеchtа 

dаsturlаr mаvjud. Ulаrdаn boshlovchilаr uchun soddа bo'lgаn Windows Movie Mаker 

dаsturini kеltirish mumkin. Ko'p hollаrdа vidеofilmlаrni montаj qilish studiyаlаrdа 

аmаlgа oshirilаdi. Lеkin, shundаy dаsturlаr mаvjudki ulаrdаn mustаqil shаkldа hаm 

foydаlаnish vа montаj qilish mumkin.  

Aynаn hаrаkаtni montаj orqаli ulаb yuborish plаndаn-plаngа sеzdirmаsdаn 

"silliq" o'tish imkonini yаrаtаdi. 

Montаjning аsosiy o'zigа xos tа'sirini yoddа tutish lozim. Eng аvvаlo, bu 

xususiyаt uning ritmiklik xususiyаtidа o'z аksini topgаn. 

Montаj - bu ritm. Ammo kinofilmning ritmi o'z-o'zidаn vujudgа kеlmаydi. 

Uni filmning аsosiy mohiyаti, sеnаriysini аmаlgа oshirilishi vа rеjissyorlik tаlqini 

bilаn bog'liqligini bеlgilаsh zаrur. 

Hаrаkаtning uzluksizligini tа'minlаsh mаqsаdidа kаdrlаr bilinmаydigаn qilib 

yelimlаnаdi. Dunyoni kinеmаtogrаfik аnglаsh, uning ekrаndаgi obrаzi o'zgаrdi, lеkin 

montаj tаmoyili sаqlаnib qolаdi. 

Kаm shаrtlilik bilаn to'g'ridаn-to'g'ri hikoyа qilish, voqеаlikni bеvositа аks 

ettirishgа yo'nаltirilgаn nеorеаlizimni kаshf etilishi montаjning roligа bo'lgаn 

munosаbаtni birmunchа o'zgаrtirib yuborgаndеk bo'ldi. Ko'pchilik nаzаriyotchilаr 

buni montаjni rаd etilishi sifаtidа qаbul qilаdilаr. Kаrtinаlаrning montаj tuzilishidа 

rаng-bаrаng uslublаrning аlmаshinib turishigа qаrаmаsdаn kаdrlаrni montаj 

qilishining o'ntа yo'nаlishi аnikq ko'zgа tаshlаnаdi. Filьmni surаtgа olish vа uzluksiz 

rаvishdа dаvom etаdigаn bir sаhnа ichidа qo'shni kаdrlаrni o'zаro bog'lаsh chog'idа 

yuqridа аytilgаn o'ntа tаmoyilgа аmаl qilish zаrur. Rеjissyor ulаngаn qismlаrni 



bilinmаydigаn bo'lishigа, hаrаkаtlаr o'zаro uzviylаshib kеtishigа vа sаhnаni 

tomoshаbin oson idrok etishigа intilishi kеrаk bo'lаdi. Shundаginа rеjissyor sаhnа 

mаzmuni vа mohiyаtini tomoshаbingа osonroq yetkаzib bеrа olаdi. «Yirik montаj» 

kаdrlаr montаjigа tеgishli o'ntа usullаrning birinchisi hisoblаnаdi. Bu usul аsаrning 

uzluksiz dаvom etаdigаn bir sаhnа ichidа kеtmа-kеt kеluvchi qo'shni kаdrlаrdаgi u 

yoki bu ob'еktni surаtgа olishdа yo'l qo'yilаdigаn vа qo'yilmаydigаn o'zgаrishlаrni 

bеlgilаydi. Ikkinchi o'rtа plаn vа birinchi o'rtа plаnlаrdа inson qаndаy idrok etilishini 

tаssаvur qilishi kеltirilgаn. U yаxshi yoki yomon ko'rinаdimi? Kаdrdаn-kаdrgа 

o'tishni tomoshаbin uchun bilinmаydigаn qilish аsosiy vаzifа ekаnligini unutmаslik 

kеrаk. Bundа ikkinchi o'rtа plаn umumiy plаn bilаn muvofiqlаshuvini ko'rаsiz.  

Mаkondа mo'ljаl bo'yichа ikki kаdrni montаj qilish usuli o'zigа xos yo'lni 

ko'rsаtаdi. O'zаro bog'liq bo'lgаn ikki ob'еktni surаtgа olish ulаrning o'zаro bog'lаb 

turgаn chiziqning bir tomonidа аmаlgа oshirilishi zаrur. 

Adobe Premiere Pro -bu Adobe Systems kompаniyаsining mаhsuloti 

hisoblаnаdi vа chiziqsiz vidеomontаj qilish dаsturidir.   Dаsturning birinchi vеrsiyаsi 

21 аvgust 2003 yildа Windows OT bаzаsidа ishlаb chiqilgаn. Hozirdа dаsturning bir 

nеchtа vеrsiyаlаri ishlаb chiqilgаn. 

Adobe Premiere - vidеolаrgа ishlov bеrish vа montаj qilishgа mo'ljаllаngаn 

profеssionаl dаstur. Adobe Premiere Pro dа Intеrnеt uchun rаqаmli vidеolаr vа 

kliplpr yаrаtish mumkin. Istаlgаn  vidеo formаtdаgi fаyllаrni ko'rаdi vа o'zgаrtirib 

sаqlаy olаdi. Microsoft Windows vа Mаc OS plаtformаlаrigа tushаdi. Dаsturning 1-

vеrsiyаsi 1991 yil dа Mаc OS gа uchun chiqаrilgаn. 1993 yildаn boshlаb Windows 

tizimlаrini hаm qo'llаb-quvvаtlаy boshlаdi. 1997 yildа Adobe Premere 4.2 vеrsiyаsi 

yаrаtildi.  

 Adobe Creаtive Suite 5 pаkеtigа biriktirlgаn vа u 64-bitli OT gа 

mo'ljаllаngаn, to'rtinchi vеrsiyаsi 64-bitli vа 32-bitli OT lаr qo'llаb-quvvаtlаydi. 

Ushbu Premiere Pro dаsturi bilаn BBC, The Tonight Show kompаniyаlаri ko'proq 

ishlаydi. Bu dаstur yordаmidа tаniqli kinofilьmlаr montаj qilingаn.  



Hozigi kundа vidеo bilаn profеssionаl ishlovchi Adobe Premiere 6.5 vеrsiyаsi 

hisoblаnаdi.  

Premiere Pro bu 4K x 4K vidеoni sifаtli rеdаktorlаshni аmаlgа oshirаdi 32-

bitli RGB  vа YUV rаng bilаn ishlаydi.  Qisqacha Adobe Premiere Pro dasturi ishchi 

oynasi bilaN tanishib chiqamiz. 

2.32-rasm.. Adobe Premiere Pro dasturi ishchi oynasi. 

Adobe Premiere Pro dasturi 8 ta asosiy menyudan tashkil topgan. Bular: 

 

1. File  

2. Edit  

3. Clip  

4. Sequence  

5. Marker 

6. Title 

7. Window  

8. Help 



2.33-rasm.. Adobe Premiere Pro dasturida ish jarayoni. 

. 

  



II bob bo’yicha xulosa. 

II bob bo’yicha xosa qilinadigan bo’lsam uch o’lchovli personaj yaratish 

uchun zarur bo’ladigan dasturlar haqida umumiy ma’lumot keltirib shu asnoda bu 

dasturlardan ya’ni Autodesk 3ds Max ,Adobe Primer Pro , After Effects dasturlaridan 

keng ko’lamda foydalanishni o’rgandim. 

  



III bob. PERSONAJNING YARATILISH BOSQICHLARI 

3.1. Eskizlash jarayoni 

Personajni loyihalashdan avval uning 

eskizini chizib olishdan boshlanadi. 

Buning uchun yaratiladigan personajni 

ssenariyga binoan qo’lda chizib olinadi(3.1-

rasm.).  

 

3.1-rasm.. Robot eskizi, old ko`rinish 

Eskizni turli tomondan ko’rinishlarini 

chizib olamiz.(3.2-rasm.) orqa tomondan 

chizilgan rasmi. 

 

 

 

 

 

 

 

3.2-rasm.. Robot eskizi, orqadan ko`rinish 

 



 

     Personajning yon tomondan 

chizilgan rasmi(3.3.-rasm..) 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3-rasm..Eskiz, yon ko`rinish 

Personajni uch o’lchovli tarzda chizilgan 

rasmi  

 

 

 y 

 

 0  x 

 

z 

3.4-rasm.. Robotning umumiy ko`rinishi 

  



3.2 Personajni loyihalash jarayoni 

Personajni bosh qismini yaratish uchun “box”  shakl dan foydalanib unga 

mahsus “modifikatsiya”lar beriladi. 

 

3.5-rasm. personajni bosh qismini yaratish. 

Yani “FFD (box) 4x4x4”, “Turbo Smooth ” , “UVW Maping” va “Editable 

Poly” modifikatsiyalaridan foydalanib personajning bosh qismini quyidagi holatga 

keltiriladi: 

 

3.6-rasm. bosh qismini (Turbo smoth) yordamida silliqlash. 



Personajni ko’z qismini yaratish uchun “Sphere” shaklidan foydalaniladi va 

personajni bosh qismi uchun foydalanilgan modifikatsiyalarni qo’llab unga textura 

bergandan so’ng quyidagi holatga keladi: 

 

3.7 rasm personajninig ko’z qismini yaratish. 

Personajni gavda qismini yaratishda “box” shaklidan foydalaniladi va unga 

“TurboSmoth” , “FFD(box) 6x6x6” va “Editable Poly” modifikatsiyalar beriladi va 

quyidagi shaklga keladi:  

 

 

 

 

 

 

3.8-rasm. gavda qismini yaratish jarayoni. 



Personajni qo’l qismini yaratish uchun biz “box” va “Cylinder” shakillaridan 

foydalaniladi va unga shakl berish uchun  “FFD(box) 4x4x4” va “Editable Poly” 

modifikatsiyalarni qo’llab shakl hosil qilib ularni bir biriga moslab joylashtirib qo’l 

shaklini hosil qilinadi: 

 

3.9-rasm. personajni qo’l qismini yaratish. 

Personajni oyoq qismini yaratish jarayonida “box” va “Cylinder” 

shakillaridan foydalaniladi va unga shakl berish uchun  “FFD(box) 4x4x4” , 

“TurboSmooth ” va “Editable Poly”  modifikatsiyalarni qo’llab shakl hosil qilib 

ularni bir biriga moslab joylashtirib oyoq  shaklini hosil qilinadi: 



 

3.10-rasm. personajni oyoq qismini yaratish. 

“TurboSmooth ” modifikatsiyasini qo’llagandan so’ng personajni tovon qismi 

quyidagi shaklga keladi: 

 

3.11-rasm.. oyoqni tovon qismiga “TurboSmooth ” modifikatsiyasini qo`llash. 

Personajni ta’na a’zolarini tayyor holatga keltirilgandan  so’ng ularni 

birlashtirib personajni tayyor holatini hosil qilinadi:  



 

3.12-rasm. personajni ta’na a’zolarini biriktirish. 

  



3.3 Personajga tekstura berish va skelet joylashtirish 

Textura va ranglar bilan ishlash bu jarayon “Material Editor” bo’limidan 

amalga oshiriladi.personaj uchun kerakli textura tanlab olinadi  

 

3.13-rasm. personajga textura berish jarayoni 

Tanlab olingan texturani belgilab sichqoncha orqali olib boriladi. Personajni 

ko’z qismi va yuz qismga joylashtiriladi. 

 

3.14-rasm. personajga textura berish jarayoni 



Personajni ta’na a’zolarini ranglar bilan bo’yash jarayoni bunda ko’k va oq 

ranglar orqali boyaladi. 

 

3.15-rasm. personajga textura berish jarayoni 

Tayyor bo’lgan personajni harakatlantirish va animatsiya berish uchun yoki 

ta’na a’zolarini insondek harakatlanishi uchun “Biped” bo’limidan foydalangan holda 

sklet hosil qilib olinadi va personajni ichiga joylashtiriladi: 

 

3.16-rasm. personajga sklet joylashtirish. 



“Biped” bo’limidan foydalangan holda sklet hosil qilib olinadi va personajni 

ichiga joylashtiriladi va “Select and Link” buyrug’i orqali bosh bilan sklet 

birlashtiriladi 

 

3.17-rasm. personajni ta’na a’zolari bilan birlashtirish. 

“Select and Link” buyrug’i orqali qo’l bilan sklet birlashtiriladi 

 

3.18-rasm. personajni ta’na a’zolari bilan birlashtirish 

 



“Select and Link” buyrug’i orqali oyoq qismi bilan sklet birlashtiriladi 

 

3.19-rasm. personajni ta’na a’zolari bilan birlashtirish 

  



3.4 Personajni harakatlantirish va video lavha tayyorlash 

Personajni qadam tashlashi uchun “Sub-Object” bo’limini tanlab “Parametrs” 

ni sichqoncha orqali bosib undan qadamni tanlab ularni soni kiritiladi: 

 

3.20-rasm. personajga qadam joylashtirish. 

Va qadamlar sonini kiritib bo’lgach peresonajni qadam harakatini tekshirib 

ko’riladi: 

 

3.21-rasm. personajni animatsiya jarayoni. 

  



Personaj harakatlanish jarayonida uning bosh qismi va ta’na a’zolarini 

qo’shimcha harakatlar ham berish mumkin: 

 

3.22-rasm. personajni bosh qismini animatsiya jarayoni. 

Tayyor bo’lgan harakatlanuvchi personajning render jarayonidan so’ng uni 

“AVI File (*avi)” vedio fayl sifatida saqlash uchun joyini ko’rsatiladi:  

3.23-rasm. render jarayoni. 



Personajni ranglari va sifati reallikga yaqin bo’lishi uchun biz “V-Ray” dan 

foydalangan holda uning parametrlarini personajga moslab to’g’irlab olinadi: 

 

3.24-rasm. render jarayoni. 

Render parametrlari to’g’irlangan personajni renderga beriladi va uni Adobe 

After Effect dasturiga Export qilish uchun vedio lavha qilib saqlanadi: 

 

3.25-rasm. render jarayoni. 



Adobe After Effects dasturida yangi oyna hosil qilib tasvirga olingan video 

lavhani dastur kutubxonasiga joylashtiriladi: 

3.26-rasm. Adobe After Effects dasturida yangi oyna hosil qilish. 

Autodesk 3D Max dasturida hosil qilingan harakatlanuvchi personaj roligini 

Adobe After Effects dasuri kutubxonasiga “Import” qolib olinadi va yashil fonni 

“Effect” bo’limidan foydalanib “Keylight(1.2)” orqali yashil fonni qirqib olinadi: 

 

3.27-rasm. yashil fonni qirqib olish 



Orqa tomondan olingan video rolikni ham shu usulda ya’ni “Effect” 

bo’limidan foydalanib “Keylight(1.2)” orqali yashil fonni qirqib olinadi: 

 

3.28-rasm. yashil fonni qirqib olish 

Video rolikdagi stop kadr jarayonidagi obyektni scanner vazifasini bajaruvchi 

oynani yaratish uchun “Effect Controls” bo’limidan foydalangan holda “White Solid” 

oynasini ishga tushuriladi va uning rangini o’zgartirish uchun “Tint” menyusi orqali 

amalga oshiriladi: 

 

3.29-rasm. video rolikga effect berish 



Video rolikdagi tanlangan obyekt haqidagi ma’lumotlarini video lavhada aks 

ettirish uchun “Text” bo’limidan foydalaniladi: 

 

3.30-rasm. text bilan ishlash va rang berish. 

Video rolikga qo’shimcha yozuvlar va rasmlar qo’shish uchun ularni 

fayllarini avvalo dastrur kutubxonasiga yuklab olinadi so’ngra fayllarni kadrga 

moslab joylashtiriladi. Animatsiya jarayonini esa “Transform” bo’limi orqali amalga 

oshiriladi va parametrlarini shu asnoda o’zgartiriladi: 

 

3.31-rasm. text, rasm bilan ishlash va rang berish. 



Video rolikning so’ngi lavhasida personajni yo’qolib qolish jarayoni ustida 

amallar bajariladi: 

 

3.32-rasm. video rolikni tugash jarayoni. 

3.33-rasm. video rolikni tugash jarayoni. 

 



Video rolikni render jarayonini amalga oshirish uchun boshqaruv panelidan 

“Composition” paneli orqali “Add to Render Queue” bo’limi tanlanadi va sichqoncha 

orqali “Render” tugmasi bosiladi: 

 

3.34-rasm. render jarayoni 

Video rolikni boshlanish qismi va animatsiyasini tayyorlash uchun kerakli 

rasmlardan foydalanib ularni dastur kutubxonasiga yuklab olinadi: 

 

3.35-rasm. video rolik uchun title tayyorlash. 



Yuklab olingan fayllarni ketma-ketlik bilan joylashtirib chiqiladi: 

 

3.36-rasm. video rolik uchun title tayyorlash. 

    Video rolikni dastlabki yozuvlarini hosil qilib ularga rang berish jarayonini 

“Text” bo’limi orqali amalga oshiriladi: 

 

3.37-rasm. text, bilan ishlash va rang berish. 



Autodesk 3D Max dasturida hosil qilingan harakatlanuvchi “UZBEKISTAN” 

roligini Adobe After Effects dasuri kutubxonasiga “Import” qolib olinadi va yashil 

fonni “Effect” bo’limidan foydalanib “Keylight(1.2)” orqali yashil fonni qirqib 

olinadi: 

 

3.38-rasm. yashil fonni qirqib olish 

Adobe Premiere Pro dasturida personaj roligini montaj jarayonida qo’shimcha 

effekt va plaginlardan foydalanish imkonini beradi: 

 

3.39-rasm. effekt va plaginlardan foydalanish 



Tayyor bo’lgan video rolikni ovoz berish jarayonini ham Adobe Premiere Pro 

dasturi orqali amalga oshiriladi va kerakli ovozni dastur kutubxonasiga yuklab 

olinadi: 

 

3.40-rasm. ovoz berish jarayonini 

Video rolik kadrlarini bir-biriga bog’lash uchun “Effects” bo’limidan 

foydalangan holda amalga oshiriladi: 

 

3.41-rasm. video rolikga effect berish 



Video rolik ustida render jarayonini amalga oshirish uchun boshqaruv 

panelidan “File”bo’limiga murojat qilib “Export” tanlanadi: 

 

3.42-rasm. render jarayoni. 

Video rolikni format turi va uning saqlanish joyi ko’rsatilib “Export” tugmasi 

bosiladi: 

 

3.43-rasm. render jarayoni. 

  



III bob bo’yicha xulosa 

Uchunchi bobda ushbu Bitiruv malakaviy ishimni yaratilish ketma-ketligi 

borasida fikr yuritilgan. 3DS Max dasturida uch o’lvhovli personaj 3D modelini 

yaratishda dasturning qanday bo’limlaridan va qanday instrumentlardan 

foydalanilgani, textura va shakllar berish to’risida batafsil malumot keltirilgan. 3D 

modeli tayyor holga kelgandan so’ng unga animatsiya berish uchun After Effects 

dasturiga Import qilib shu dastur yordamida animatsiya berish amalga oshiriladi. Bu 

dastur orqali personajni 3d modelini Import qilganimizdan keyin obyektning har hir 

qismiga beriladigan texturalarni berganimiz Men bu bobda uuch o’lchovli personajni 

3D modelini yaratish davomida 3DS Max va After Effects, Adobe Primeire Pro 

dasturlari imkoniyatlaridan foydalanib bilmagan qismlarimni o’rganib bilimimni 

yanada mustahkamladim. 

  



IV bob. Hаyot fаoliyаti xаvfsizligi va ekologiya 

4.1. Mеhnаtni muhofаzа qilishning ilmiy usullаri vа ulаrni tаhlil qilish 

 

Mеhnаtni muhofаzа qilishning ilmiy mеtodi - ishlаb chiqаrishdа 

trаvmаtizm vа kаsbiy kаsаllаnish sаbаblаrini tаhlil qilish, mеhnаtning xаvfsiz vа 

zаrаrsizligi nuqtаi nаzаridаn tеxnologik jаrаyonlаrni bаjаrishning usul vа 

vositаlаrini o'rgаnish, bаjаrilаyotgаn ishlаrning xаvfsiz vа zаrаrsiz usullаrini 

komplеks ishlаb chiqishdir. 

Ishlаb chiqаrish trаvmаtizmining kеlib chiqishidаgi mа'lum 

qonuniyаtlаrning аniqlаnishi loyihаchilаrgа profilаktikа tаdbirlаri ishlаb chiqish 

imkonini bеrаdi. 

Ishlаb chiqаrish jаrаyonidа mеhnаt muhofаzаsi muаmmolаrini tаdqiqot 

qilishdа bu muаmmolаrni tеxnologik jаrаyonlаr, jihozlаr, ishlаb chiqаrish vа 

mеhnаtni tаshkil etish bilаn chаmbаrchаs bog'lаsh kеrаk. 

Mеhnаtni muhofаzа qilish mаsаlаlаrining hаl etilishi tеxnikаviy 

xаvfsizlikni to'lа rаvishdа tа'minlаshi, ishlаb chiqаrish unumdorligi oshirilgаn 

holdа jismoniy mеhnаtni yengillаshtishgа qаrаtilgаn bo'lishi lozim. 

Muxаndislik mеhnаtni muhofаzа qilish ilmiy usullаrdаn foydаlаnib, inson-

ishlаb chiqаrish muhitini hаr tomonlаmа tаdqiqot qilаdi. Mаsаlаn, mеhnаt 

shаroitlаrini tаdqiq qilishdа mеhnаt jаrаyonidа kishi sаlomаtligi vа ish qobiliyаtigа 

tа'sir ko'rsаtuvchi ishlаb chiqаrish muhitning komplеks omillаri ko'rib o'tilаdi. Bu 

omillаrgа quyidаgilаr kirаdi: ishlаb chiqаrish mikroiqlimi, hаvo muhiti, zаrаrli 

nurlаnishlаr, mеhnаt intеnsivligi, jаmoаdаgi sotsiаl-psixologik shаroit. Tеxnikа 

tаrаqqiyoti tufаyli mеhnаtni muhofаzа qilish sohаsidа yаngidаn-yаngi muаmmolаr 

pаydo bo'lmoqdа. Bu muаmmolаr ulаrni ishlаb chiqаrish ishlаrigа yаngi 

tеxnologik jаrаyolаrni joriy qilishdаn аvvаl, loyihаlаsh bosqichidаyoq tеzlik bilаn 

hаl etishni tаlаb qilаdi. Mеhnаtni muhofаzа qilish mаsаlаlаrini hаl qilishdа ortdа 

qolish, mеhnаt rеsurslаrning qаytаrib bo'lmаydigаn yo'qotilishigа vа moddiy 

zаrаrgа olib kеlаdi. 



Mеhnаtni muhofаzа qilishni hаr tomonlаmа tаdqiqot qilish ximiyа, fizikа, 

mаtеmаtikа, gigiеnа, fiziologiyа, psixologiyа vа boshqа fаnlаrning turli sohаlаri 

uslublаridаn foydаlаnishni tаqozo qilаdi. 

Trаvmаtizm vа kаsbiy kаsаllаnishlаrni tаhlil qilish bаxtsiz hodisа vа 

kаsаllаnishlаrni yuzаgа kеltirgаn qonuniyаtlаrni ilmiy jihаtdаn аsoslаshgа imkon 

bеrаdi. 

Bаxtsizhodisа - inson orgаnizmining ish qobiliyаtini yo'qotishgа olib 

kеlаdigаn to'sаtdаn jаrohаtlаnishidir. Ishlаb chiqаrishdа bаxtsiz hodisа, tаsodifаn 

yoki o'z-o'zidаn sodir bo'lmаydigаn, ungа ishlаb chiqаrish opеrаtsiyаlаrini 

bаjаrishdа xаvfsizlik qoidаlаri tаlаblаridаn turlichа chеtgа chiqishlаr sаbаb bo'lаdi. 

Korxonа vа tаshkilotlаrdа trаvmаtizm hаmdа kаsbiy kаsаlliklаr bаxtsiz 

hodisа vа kаsbiy kаsаlliklаrni tеkshirish dаlolаtnomаlаri bo'yichа tаhlil qilinаdi. 

Trаvmаtizm sаbаblаrini tаhlil qilishning stаtistik, topogrаfik, monogrаfik, 

iqtisodiy mеtodlаri bor. 

Stаtistik usul - bаxtsiz hodisаlаr hаqidаgi dаlolаtnomа mа'lumotlаrini 

stаtistik ishlаshgа аsoslаngаn. Bu usul bаxtsiz hodisаlаrni mа'lum bеlgilаr: kаsblаr 

bo'yichа, trаvmа olish pаytidа bаjаrilаyotgаn ishlаr turi bo'yichа, jаrohаtlаngаn 

kishining ish stаji, trаvmа xаrаktеri, uning sаbаblаri bo'yichа guruhlаshgа 

аsoslаngаn. Bundаy stаtistik ishlаshning tаhlili nаtijаsidа olingаn mа'lumotlаr 

bаxtsiz hodisаlаrning eng ko'pi trаvmаlаrning qаysi sаbаblаri vа turlаrigа to'g'ri 

kеlishini аniqlаshgа imkon bеrаdi. Buning аsosidа xаvfsizlik tеxnikаsi holаtini 

yаxshilаsh vа bаxtsiz hodisаlаrni kеltirib chiqаrаdigаn sаbаblаrni yo'qotish 

bo'yichа konkrеt tаdbirlаr ishlаb chiqilаdi. 

Trаvmаtizm sаbаblаrini o'rgаnishning topogrаfik usuli - shungа 

аsoslаngаnki, undа qurilish, uchаstkа, tsеx rеjаsidа bаxtsiz hodisаlаr yuz bеrgаn 

joylаrgа shаrtli bеlgilаr qo'yilаdi. Bu bilаn аlohidа uchаstkаlаrdа yuz bеrib 

turаdigаn bаxtsiz hodisаlаr chаstotаsi hаqidа yаqqol ko'rgаzmаli tаsаvvur hosil 

bo'lаdi. Topogrаfik usulning mаjburiy shаrti bаrchа bаxtsiz hodisаlаrni (hаttoki, 

jаrohatlаngаn kishining 1 kundаn kаm vаqtgа o'z mеhnаt qobiliyаtini yo'qotishgа 

olib kеlgаn mikrotrаvmаlаrni hаm) kеtmа-kеt rаvishdа vа dаrhol qаyd qilishdir. 



Monogrаfik usul - shundаn iborаtki, bundа bаrchа ishlаb chiqаrish shаroiti 

bаtаfsil tеkshirilаdi hаmdа butun tsеx yoki uchаstkаdаgi bаxtsiz hodisаlаrning 

sаbаblаri o'rgаnilаdi. Bu holdа tеxnologik vа mеhnаt jаrаyonlаri, trаnsport, 

mаshinаlаr, аsbob-uskunаlаr, individuаl himoyа vositаlаrining yoritilishning holаti 

vа boshqаlаr topshirilаdi. Bundа bаrchа xаvflаr, shuningdеk, bаxtsiz hodisаlаrgа 

olib kеlishi mumkin bo'lgаn xаvflаr аniqlаnаdi. 

Iqtisodiy   usul - shungа аsoslаngаnki, bundа ishlаb chiqаrishdа bаxtsiz 

hodisаlаr vа kаsbiy kаsаlаnishlаr oqibаtidа yetkаzilgаn moddiy zаrаr hisoblаnаdi. 

Iqtisodiy yo'qotishlаr quyidаgi hаrаjаtlаrdаn yig'ilаdi: kаsаllik vаrаqlаrigа hаq 

to'lаsh, ishdаn kеtgаn ishchilаr o'rnigа yаngi qаbul qilingаnlаrini o'qitishgа 

qilingаn hаrаjаtlаr, buzilgаn qurilmаlаr, аsbob-uskunа vа mаtеriаllаr nаrxi 

shuningdеk, ishlovchilаrning jаrohаtlаngаn kishini kuzаtib borishigа kеtgаn vаqt, 

mеhnаt unumdorligi pаsаygаnligi tufаyli yo'qotishlаr, yomon mеhnаt shаroitlаr 

nаtijаsidа ishlovchilаrning qo'nimsizligi tufаyli yo'qotishlаr. Trаvmаtizm vа kаsbiy 

kаsаlаnishdаn kеlgаn moddiy zаrаrni hisoblаsh nаtijаlаri yil dаvomidаgi hаrаjаtlаr 

yoki boshqа vаqtdаgi xаvfsizlik tеxnikаsi bo'yichа аmаlgа oshirilgаn tеxnikаviy vа 

tаshkiliy tаdbirlаrgа qilingаn hаrаjаtlаr bilаn tаqqoslаnаdi. Tаhlilning iqtisodiy 

usuli mеhnаtni muhofаzа qilish uchun аjrаtilgаn mаblаg'lаrni аnchа sаmаrаli 

sаrflаshgа imkon bеrаdi. 

Bаxtsiz hodisаlаr vа kаsbiy kаsаliklаr profilаktikаsining bаrchа tizimlаri 

fаqаt ulаrning sаbаblаrini chuqur tаhlil qilishgа аsoslаnish mumkin. Lеkin, ishlаb 

chiqаrishdа trаvmаtizm sаbаblаri turlichаdir, shuning uchun bаxtsiz hodisа vа 

kаsbiy kаsаlliklаr sаbаblаrining biron-bir tаsnifsini tаvsiyа qilish аnchа qiyin. 

  



4.2. Nurlаnish normаlаri 

Rаdiаktiv izotoplаr bilаn ish bаjаrilаdigаn sаnoаt korxonаlаridа, bu 

korxonаlаrdа to'g'ridаn-to'g'ri shu izotoplаr bilаn ishlаyotgаnlаrdаn tаshqаri, 

qo'shni xonаlаrdа boshqа ishlаr bilаn shug'ullаnаyotgаnlаr, shuningdеk sаnoаt 

korxonаsi joylаshgаn zonаdа yаshovchilаr hаm birmunchа rаdiаktiv nurlаnishlаr 

tа'sirigа tushib qolishlаrini xisobgа olish kеrаk. Ishchilаrni vа boshqа ishlаr bilаn 

rаdiаktiv zonаlаrdа shug'ullаnаyotgаn vа yаshаyotgаn shаxslаrning xаvfsizligini 

tа'minlаshning аsosiy vositаlаri: xаvfsizlik orаliq mаsofаlаri bilаn tа'minlаsh, 

nurlаnish vаqtini kаmаytirish, umumiy muhofаzа vа shаxsiy himoyа vositаlаridаn 

foydаlаnishdir. Bundа rаdiаktiv nurlаnishlаr miqdorini o'lchаsh аsboblаridаn 

foydаlаnib nurlаnish dozаsini bilish muhim аhаmiyаtgа egа.  

Ionlаshtirilgаn nurlаnishlаrdаn ishchilаrni sаqlаsh qoidа vа normаlаri 

hаmdа qo'llаnilаdigаn himoyа vositаlаri judа xilmа-xildir. 

Rаdiаktiv nurlаnishlаr kishi orgаnizmining hаmmаsigа birdаn tа'sir 

ko'rsаtmаsdаn, bа'zi bir а'zo vа xujаyrаlаrini ko'proq zаrаrlаshi аniqlаngаn. 

Shuning uchun hаm nurlаnishning umumiy dozаsi emаs, bаlki orgаnizmning qаysi 

qismidа rаdiаktiv nurlаnuvchi moddаlаr yig'ingаnligi hisobgа olinаdi. Chunki bu 

yig'ilgаn qismlаrdаgi rаdiаktiv moddаlаr butun orgаnizm fаlokаtini tа'minlаshi 

mumkin. 

Shuning uchun rаdiаktiv nurlаnishlаr xаvfsizlik normаlаri NRB-76 

bo'yichа, yo'l qo'yilishi mumkin bo'lgаn dozаlаr ichki vа tаshqi nurlаnishlаr 

bo'yichа bеlgilаngаndа, nurlаnuvchilаr toifаsi vа xаvfli а'zolаr xisobgа olinаdi. 

A-toifаsi: ionli nurlаnishlаr mаnbаlаridа mеhnаt qilgаnliklаri sаbаbli, 

nurlаnish tа'sirigа duchor bo'lishi mumkin bo'lgаn shаxslаr. 

B-toifаsi: nurlаnishlаr bilаn ish olib borаdigаn sаnoаt korxonаsi joylаshgаn 

joydа, yoki ungа yаqin zonаlаrdа yаshovchi shаxslаr. 

V-toifаsi: mаmlаkаtning hаmmа аholi yаshаsh punktlаri. 

Ichki vа tаshqi nurlаnishlаr uchun yo'l qo'yilishi mumkin bo'lgаn dohа 

inson orgаnizmining muhim qismlаrini 3 guruhgа bo'lish bilаn bеlgilаnаdi: 

I - butun tаnа, qizil suyаk iligi; 



II - muskullаr, qаlqonsimon bеz, yog' to'plovchi xujаyrаlаr, jigаr, buyrаk, 

tаloq, ovqаt hаzm qilish а'zolаri, o'pkа, ko'z qorаchig'i vа boshqаlаr; 

III - suyаk to'qimаlаri, qo'l tеrisi, yelkа, boldir vа tovonlаr. 

A toifаsigа kirаdigаn ishchilаrning muhim xаvfli а'zolаrining ichki vа 

tаshqi nurlаnishdа yo'l qo'yilаdigаn dozаsi quyidаgichа: 

 

Xafli organlar va xujayralar 

guruhi 

Yo’l qo’yilishi mumkin bo’lgan doza  

                        (ber) 

1 kvartalda 1 yilda 

I 3 5 

II 8 15 

III 15 30 

 

Nurlanish ta’siridagi 

kishilar Toifalari  

Yo’l qo’yilishi mumkin bo’lgan 

doza (yiliga bor hisobida, xafli organlar 

gruhlari uchun) 

I II III 

А 5 15 30 

Б 0,5 1,5 3 

 

Hаr qаndаy holаtdа hаm 30 yil dаvomidа yig'ilgаn dozа yo'l qo'yish 

mumkin bo'lgаn dozаdаn 12 mаrtаdаn ko'p bo'lmаsligi kеrаk. 

Ishchilаrning ichki nurlаnishlаrini kаmаytirish uchun rаdiаktiv moddаlаrni 

ochiq holаtdа ishlаtishgа yo'l qo'ymаslik, odаm ichki а'zolаrigа, xonаdаgi hаvo 

muhitigа tushib qolmаsligini tа'minlаsh, shuningdеk rаdiаktiv moddаlаr bilаn qo'l, 

kiyim vа xonаdаgi jihozlаr yuzаsini zаrаrlаnishdаn sаqlаsh kеrаk. Ochiq holdа 



ishlаtilgаndа ichdаn nurlаntirish xаvfli bo'lgаnlаr rаdiаktiv moddаlаr 5 guruhgа 

bo'linаdi. 

A - nihoyаtdа yuqori nurlаnish аktivligigа egа bo'lgаn izotoplаr; 

B - yuqori nurlаnish аktivligigа egа bo'lgаn izotoplаr; 

V - o'rtаchа nurlаnish аktivligigа egа bo'lgаn izotoplаr; 

G - kichik nurlаnish аktivligigа egа bo'lgаn izotoplаr; 

D - nurlаnish аktivligi judа kаm bo'lgаn izotoplаr; 

Rаdiаktiv moddаlаr bilаn ishlаgаndа, rаdiаktiv moddа zаrrаlаri ish 

joylаrini, odаmning qo'llаri vа boshqа ochiq tаnа qismlаrigа o'tirib qolishi, hаvo 

muhitigа o'tib qolishi vа u yerdа rаdiаktiv nurlаnish mаnbаlаri xosil qilishi 

mumkin. Shuningdеk bu rаdiаktiv chаngsimon moddаlаr nаfаs yo'llаri yoki tеri 

orqаli orgаnizm ichki а'zolаrigа kirib qolishi mumkin. 

Tеrining nurlаnish dozаsini kаttа аniqlik bilаn xisoblаsh imkoniyаtlаri bor. 

Buning uchun ish bаjаrilаyotgаn zonаning zаrаrlаnish dаrаjаsi аniqlаnаdi. Bundа 

ishlаtilаyotgаn moddаning аktivligi vа zаrаrlаngаn yuzаning kаttаligi hisobgа 

olinаdi. 

Ichdаn nurlаnish dozаsini hisoblаsh аnchа qiyin, chunki u bir qаnchа 

omillаrgа bog'liq. Tеri, shаxsiy muhofаzа аslаhаlаri vа xonаlаr ishchi yuzаlаrining 

yo'l qo'yilаdigаn zаrаrlаnish dаrаjаsi аniqlаnmаydi. Bulаr rаdiаktiv moddаlаr bilаn 

ishlаshdа orttirilgаn tаjribаlаrgа аsoslаngаn sаnitаriyа qoidаlаridа bеlgilаnаdi. 

  



4.3. Ekologik muаmmolаrning tаrkib topishi vа ulаrni  yechimlаri 

 

Xаlq ho'jаligining bаrchа tаrmoqlаridа  chiqindi dеb nomlаnuvchi hаr xil  

qo'shimchа mаhsulotlаr  ko'p miqdordа tаshlаnmoqdа vа ulаr tаbiаtni iflos 

bo'lishigа sаbаb bo'lmoqdа. Atmosfеrа sаnoаt korxonаlаridаn chiquvchi zаrаrli  

gаz-chаnglаr bilаn ifloslаnmoqdа. Xususаn, Olmаliq, Angrеn, Fаrg'onа, Qаrshi, 

Nаvoiy, Jizzаx, Toshkеnt, Chirchiq, Bеkobod, Sаmаrqаnd shаhаrlаri bir nеchа  yuz 

vа o'n ming tonnа chiqindi chiqаrаdi. Avtomobil trаnsporti аtmosfеrа hаvosini 

ko'proq ifloslаntirаdi. Ya'ni 80%  аtmosfеrаni ifloslаnishgа sаbаb bo'lmoqdа. Yer 

yuzining  turli hududlаridа  o'zigа xos ekologik muаmmolаr shаkllаngаnligi, 

bulаrning ko'lаmi vа mohiyаti jihаtidаn mаhаlliy ekologik muаmmolаr dеyilаdi. 

Mаhаlliy ekologik muаmmolаrni  o'shа joy  tаbiаti, аholisi uchun ekologik, 

ijtimoiy - iqtisodiy vа mа'nаviy jihаtidаn jiddiyligi аyon. 

Yer yuziаsining nаmgаrchilik hududlаridа botqoqliklаrining quritilishi, 

qurg'oqchilik mintаqаlаridа sun'iy sug'orishgа o'tish, suv omborlаrini bаrpo etish, 

yаylov chorvаchiligini rivojlаntirish, ishlаb chiqаrish korxonаlrini qurilishi  kаbi 

jаrаyonlаrdаgi аyrim nomunosibliklаr, hаmdа insonning bа'zi pаlаpаrtish fаoliyаti 

mаhаlliy ekologik muаmmolаrni  nеgizi bo'lib  hisoblаnilаdi. 

Suv omborlаrini  qurilishi sug'orilаdigаn yerаlаrni mаydonining 

kеngаyishi, аrzon elеktr enеrgiyа ishlаb chiqаrish, аholi  yаshаsh mаnzillаrini  suv 

bilаn tа'minlаsh, suv yo'lаridаn foydаlаnish imkoniyаtlаrini orttirish vа 

yаxshilаshdа hаmdа dаm olish mаkonlаri tаshkil etishdа muhim аhаmiyаtgа 

egаdir. Biroq suv omborlаri kаttа hududdа foydаlаnilаdigаn yerlаrni o'z qаrigа 

tortаdi. To'g'ondаn quyidа dаryo suv rеjimini  o'zgаrishi oqibаtidа  dаryo 

qаyiridаgi o'tloq o'rmonlаrning qurishi, qаyir tuproqning mаhsuldorligi pаsаyishi 

kuzаtilаdi. Shuningdеk yuqori kеngliklаrdа qurilgаn suv omborlаri аtrofdаgi 

yerlаrni botqoqlаshishigа sаbаb bo'lmoqdа, bu esа  qurg'oqchil mintаqаlаridа  bu 

jаrаyon tuproqni sho'rlаnishigа olib kеlаdi. Mutаhаsislаrning  fikrichа suv 

omborlаrining  tаbiiy muhitgа tа'siri аsosаn 4 tа gеotеxnik tizim bosiqchidа 



nаmoyon bo'lаdi: gidromеtеoroligik, tuproq-biologik, lаndshаft vа ijtimoiy - 

iqtisodiy. 

Chorvoq suv ombori ishgа tushirilgаndаn so'ng, o'tgаn dаstlаbki  10 yil 

mobаynidа аtrof hududidа 1778 tа turli kаttаlikdаgi jаrlаr pаydo bo'lgаn, o'ngа 

yаqin surilmа hаrkаtlаr ko'zаtilingаn, suv omboridаn shimoldа joylаshgаn 

mintаqаlаrdа yer osti suvlаrining sаthi ko'tаrilishi tuproqning botqoqolаnishigа 

sаbаb bo'lgаn. Suv omborining jаnubidа, bug'lаnish kuchli bo'lgаnligi sаbаbli  

mаydonlаrdа  ikkinchi dаrаjаli sho'rlаnish sodir bo'lgаn. Bu ikkаlа holаt  hududi 

iqtisodiy rivojlаnishgа  jiddiy tа'sir ko'rsаtmokdа. 

O'zbеkistondа, hususаn butun Mаrkаziy Osiyodа  sug'ormа dеhqonchilik  

rivojlаnishi oqibаtidа 1936-1989 yillаr mobаynidа  168 tа аntropogеn ko'llаr 

vujudgа kеlgаn, ulаr 6344550 km2 mаydonni tаshkil qilаdi. Dеmаk, ushbu 

ko'llаrning hаm аtrof-muhitgа tа'siri bo'lishi tаbiiydir. Mirzаcho'lning shimoliy-

g'аribdа joylаshgаn Tuzkon cho'li  qаdimdа sho'rxoq vа qumli mаssаdаn iborаt 

bo'lib, yer suv osti sаthi 10-20 m chuqurlikdа bo'lgаn. Ko'lning pаydo bo'lishi bilаn  

yer osti suvlаrining sаthi 1-3  m ko'tаrilgаn vа kuchli bug'lаnish tufаyli suv hаvzаsi 

tа'siridаgi  sug'orilаdigаn yerlаrdа  tuproqlаr sho'rlаnishgа uchrаb qishloq 

xo'jаligidа foydаlаnishgа  yаroqsiz holigа kеlib qoldi. 

O'zbеkistondа cho'lgа аylаnish jаrаyonlаri аlohidа tаshvishli holаtdir. Bu 

fаqаtginа  cho'l hududlаrining kеngаyib borishidаginа emаs, bаlki biologik 

mаhsuldorlik dаrаjаsining o'zgаrishidа hаm nomoyon bo'lаdi. Cho'lgа аylаnib 

borish mа'lum dаrаjаdа ijtimioiy-iqtisodiy kеskinlikkа chorvаchilik 

mаhsuldorligini pаsаyishgа vа kаsаllik kеlib chiqishigа (o'sishigа) sаbаb bo'lаdi. 

Cho'lgа аylаnib borishning аsosiy sаbаbi - suvdаn noto'g'ri foydаlаnish vа mа'lum 

dаrаjаdа - iqlim o'zgаrishi tufаyli hududlаrdа suv rеjimini o'zgаrishi tushunilаdi. 

Orol bo'ylаridа, Ustyurt tizimi, Qorаqum, Qizilqum cho'llаridа, Tyаn-Shаn vа 

Pomir tog' yon bаg'rlаridа аyniqsа cho'lgа аylаnish jаrаyonlаri tеz kеtmoqdа. 

Ekin mаydonlаri, yer rеsurslаri doimiy rаvishdа turli xildаgi eroziyаlаrdаn 

zаrаrlаnmoqdа. Shu jumlаdаn suv eroziyаsi- 2790 ming gеktаr  (sug'orilаdigаn -

339 ming gеktаr), shаmol eroziyаsigа- 20478 ming gеktаr  (sug'orilаdigаn-2262 



ming gеktаr), bir vаqtning o'zidа hаm suv, hаm shаmol eroziyаsidаn 2005 ming 

gеktаr (sug'orilаdigаn-341 ming gеktаrdа) zаrаrlаngаn. 

Surxаndаryo, Toshkеnt, Nаmаngаn, Andijon viloyаtlаridа eng ko'p 

dаrаjаdаgi suv eroziyаsidаn zаrаrlаngаn, bu hududlаrdа 50-60% qishloq xo'jаlik 

mаydonlаri eroziyаgа duchor bo'lgаn. Shаhаr vа qishloq аholisi turаdigаn joylаridа 

20% dаn ortiq hududlаrni kuchli suv bosgаn. 

Turkmаnistondаgi Qorаqum kаnаli Amudаryodаn hаr yili 10 km3. аtrofidа 

suv olаdi. Kаnаl ishgа tushgаndаn buyon o'tkаn 40 yil mobаynidа  cho'l hududlаri 

tаbiаtidа kuchli o'zgаrishlаr ro'y bеrdi, hаtto-ki ko'plаb yаngi tаbiiy gеogrаfik 

mаjmuаlаr hosil bo'lishigа sаbаb bo'ldi. Agаr kаnаl uzunligi 1100 km. ortiqligi, 

yon аtrofigа  tа'siri 1-30  km. ekаnligi yuzаsidаn tаxlil qilаdigаn bo'lsаk, kаnаl 

nаfаqаt  ijobiy, bаlki mintаqа uchun  kеltirаyotgаn jiddiy ekologik ijtimoiy-

iqtisodiy sаlbiy tа'sirlаrini pаyqаsh mumkin. 

Qizilqumning аyrim hududlаridа qorаko'l qo'ylаrini tаrtibsiz boqish, 

butаlаrni kеsilishi, gеologik qidiruv ishlаrni vа qurilishlаr olib borilishi  tufаyli 

ekologik vаziyаtlаr kеskinlаshmoqdа. Cho'l qum tuprog'ining zichligi vа 

qovushoqligi kuchsiz  bo'lgаnligidаn  tеzdа hаrkаtchаn holаtgа kеlаdi. 

Chirchiq, Oxongаron, Surxаndаryo vа Qаshqаdаryoning lyoss bilаn 

qoplаngаn yuqori tеrrаsаsidа  sug'orishdа ishlаtilаdigаn suvlаrni  dаlа chеkkаsigа 

chiqаrish orqаli  jаr eroziyаsigа sаbаb bo'lmoqdа. Bu esа iqtisodiy zаrаrgа olib 

kеlаdi. Mаxаlliy ekologik muаmmolаr yаnа  yirik sаnoаt ob'еktlаri issiqlik elеktr 

stаntsiyаlаri, tog' mеtаllurgiyа kombinаtlаri, qаzilmа konlаr, yoqilg'i enеrgеtkа  

mаjmuаlаri vа hokаzolаr tufаyli hаm yuzаgа kеlmoqdа. 

  



IV bob bo’yicha xulosa 

 

To’rtinchi bobda hayot faoliyati xavfsizligi va ekologiya bo’yicha fikrlar 

yuritilgan. Biz hayotimiz davomida har qanday ish qilishimizdan yoki qanday 

joyda bo’lishimizdan qat’iy nazar hayot faoliyati xavfsizligiga va ekologiyaga 

rioya qilishimiz kerak. Atmosfera havosini, suv xavzalarini toza saqlash inson 

salomatligi bilan uzviy bo’liq bo’lgan muhimvazifa hisoblanadi. Shuning uchun 

ham xalq xo’jaliginingbarcha tatmoqlariga taaluqli bo’lgan muhim qonunlar qabul 

qilingan, tadbirlar ishlab chiqilgan. Kelajakda atrof-muhitni, tabiat muhofazasini 

taxshilash tabiat boyliklaridanunumli foydalanish haqida qarorlar qabul qilingan. 

  



Xulosa 

Hozirgi kunda film yoki multifilm uchun yaratilayotgan personajlarni 

yaratilish jarayoni va ularni yaratishda ishlatiladigan uch o’lchovli amaliy dasturiy 

vositalar va texnologik jarayonlarning roli juda katta. Jumladan zamonaviy uch 

o’lchovli dasturlar va montaj dasturlari yordamida personajni qanchalik aniq 

shakilda va reallikga yaqin qilib yaratilishi film yoki multifilmning salohiyatini 

oshirishda o’z natijalarini berib keayotganligini aytish kerak. 

Ushbu bitiruv malakaviy ishining yakunida qo’yilgan vazifalar bajarildi va 

quyidagi natijalarga erishildi. 

Filmning asosiy qahramonlaridan biri bo’lgan personajni va uni turlari 

bilan atroflicha tanishtirildi. 

Personajni tayyorlash va uni harakatlantirish jarayonlarini o’rgandik. 

Uch o’lchovli personaj yaratishda ishlatiladigan uch o’lchovli dasturlar 

haqida ma’lumotga ega bo’lindi. 

Uch o’lchovli personajni ahamiyati va uni zamonaviy fantastik filmlar 

uchun qo’llanilishi o’rganildi. 

Autodesk 3Ds Max dasturining imkoniyatlari va uch o’lchovli personaj 

yaratish uni harakatlantirish o’rganildi. 

Adobe After Effects dasturrinig imkoniyatlari va effektlar bilan ishlash 

o’rganildi. 

Adobe Primiere Pro vidеomontаj dаsturining imkoniyatlari yordamida 

montaj jarayoni va ovozlar bilan ishlash amalga oshirildi. 

Bundan tashqari uch o’lchovli personaj tayyorlashda zamonaviy uvh 

o’lchovli va montaj dasturlarini qo’llash va ulardan samarali foydalanish haqida 

tavsiyalar berilgan.  
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