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1-MAVZU
3ds max. interfeyslari bilan umumiy tanishuv. ko‘rinish ekrani va panellar.
o‘ch o‘lchamli modellarning asosiy prinsiplari. oddiy transformatsiyalar —
jildirish, burish, masshtablash. Create>Geometry panelining standarti va
kengliklari.

Reja:
1. 3ds max. interfeyslari bilan umumiy tanishuv.
2. Ko‘rinish ekrani va panellar.
3. Uch o‘lchamli modellarning asosiy prinsiplari.
4. Create>Geometry panelining standarti va kengliklari.

1.1. 3ds max. interfeyslari bilan umumiy tanishuv.

Ishimizni dastlab dasturni ishga tushirish, oddiy geometriyani tuzishdan
boshlaymiz. Ularning yuza gismi uchun materiallarni tanlaymiz, yoritgich va
kameralarni qo‘llaymiz hamda oddiy animatsion rolik yaratamiz. Bu birinchi
darsdanog 3D Studio MAX ning asosiy imkoniyatlari bilan keng tanishish va dasturni
his etish imkonini beradi.
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3ds Max 8

1.1-rasm

Dasturni ishga tushirish uchun Windows tizimida sichqonchaning chap
tugmachasi bilan Start (ITyck) tugmachasini bosamiz.

3ds Max yorligini topib (1.1-rasm), uning ustida sichgonchaning chap
tugmasini bosamiz.

Keyinchalik yozuvni gisqgartirish uchun biz sichgonchaning chap tugmachasi
uchun SCH va o‘ng tugmachasi uchun SO‘T dan foydalanamiz.

Ish boshlangach, ekranda 3D MAX interfeysi ko‘rinadi. Dasturning ish maydoni
proyeksiyalar oynalariga bo‘lingan (1.2-rasm).

Ekranda to‘rtta to‘rtburchakli proyeksiyalar oynalari mavjud:

— Top (Tepadan ko‘rinish);

— Front (Oldidan ko‘rinish);

— Left (Chapdan ko‘rinish) va markaziy proyeksiya oynasi Perspective
(Perspektiva) joylashgan.

Proyeksiyalar oynalarining biridan, istalgan vaqtda, bizga qulay bo’lgan boshqa
bittasiga o’tib ish jaroyonini davom ettirishimiz mumkin. O’tishimiz bilanoq aynan
o’sha proyeksiya oynasi faollashadi va o’sha zahoti uning chegarasi sariq rang bilan
o’raladi.

Proyeksiyalar oynalarining atrofida, har xil boshqarish elementlari joylashgan
bo’lib istalgan vaqtda ularning biridan foydalanishimiz mumkin.

3D Studio MAXda atamalar obyekti mavjud, u umumiy holda Create (Yaratish)
paneli yordamida yaratiladi. Bular geometriya, kameralar, yorug‘lik manbayi,
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modifikatorlar va materiallardir. 3D Studio MAX ni yuklashimiz bilanoq yangi fayil
ochiladi va biz unda ixtiyoriy obyektni qurib boshlashimiz mumkin.

Title bar and menus
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1.2-rasm

Obyektlarni, istagancha o’zgartirishimiz, saygallashimiz, ularning sirtiga,
tekstura va materiallarni tadbig yetishimiz mumkin, zarur bo’lsa obyektlarni
harakatlantirmiz va rejalashtirilgan ishimiz oxiriga etgandan keyin uni namoyhish
gila(vizuallashtira)miz, bu esa ishning tugatilgan bosgichi hisoblanadi.

3D Studio MAX o°z ichiga (box, sphere, cylinder, torus, cone, geoSphere, tube,
pyramid, plane, teapot kabi) har xil standart obyektlarni oladi. Ish yuzasidan bu hali
obyekt emas, balki bu obyektni yaratish uchun asosdir.

1.2. Ko‘rinish ekrani va panellar.

Bosh menyu buyruglarning ish sohasining menyusiga kirishiga yo‘nalish beradi.
Har bir menyuning nomi o‘ziga chizilgan simvolni kiritadi. Menyuni ochish uchun
Alt klavishini bosib, kerakli simvol bosiladi yoki buni menyuning o‘zidan sichqoncha
orqali ham bajarish mumkin. Bir nechta menyularni ko‘rib chigamiz.

File menyusi

File menyusida buyruglar mavjud bo‘lib, ular yordamida fayllar boshqariladi. U
o‘z ichiga quyidagilarni oladi:

« New (CTRL+N) - joriy sahnaning mazmunini (tizim parametrlarini
o‘zgartiSO‘Tasdan) tozalaydi.

- Reset - hamma ma’lumotlarni tozalaydi va tizim parametrlarini tashlab
yuboradi.

- Open (CTRL+QO) - Open File mulogot oynasi orgali MAX (fayl max)
sahnasini yuklash imkonini beradi.



- Save (CTRL+S) - oxirgi saglangan sahnani gayta yozishi bilan joriy sahnaga
o‘zgarishlar kiritadi (fayl max).

- Save As — joriy sahnani boshga fayl nomi bilan saglaydi.

- Save Selected - tanlangan geometriyani boshga fayl nomi bilan sahna deb
saglaydi.

- XRef Objects - joriy sahnada ishtirok etgan, lekin hagigatda MAX ning tashqi
fayllari o‘tkazuvchisi hisoblanadigan obyektlar.

- Merge — qo‘shilish, joriy sahnaga MAX ning boshga faylidan obyektlar
qo‘shadi.

- Replace — obyektlarni bir xil nom bilan birlashtirish orgali sahnada bitta va
undan ortiq obyektlarning geometriyasini aSCHashtirishga imkon beradi.

- Merge Animation - boshga sahnadan animatsiyani import gilishga imkon
beradi.

- Import - bu MAX sahnasi fayllari hisoblanmaydigan geometriyali fayllarni
yuklashdir.

- Export — har xil foSO‘Tatlarga MAX sahnasini o‘zgartirish va eksport
qilishni ro‘yobga chiqaradi,

- Archive - sigilgan fayl yoki matnli fayl yaratadi.

« Summary Info - joriy sahna to‘g‘risida axborot beradi.

- Properties - sahna to‘g‘risida axborotni saglaydi.

- View File — animatsiyaning fayli yoki tasvirni tanlash va ko‘rishga ruxsat
beradi.

- History - File menyusining pastki gismida MAX fayllarini yaginda saglangan
ro‘yxat ko‘rinishida beradi.

« Exit - 3D Studio MAX ni yopadi.

Edit menyusi

Edit menyusi sahnasidagi obyektlarni tanlash va tahrirlash buyruglarini o‘z
ichiga oladi.

- Undo/Redo (C1RL+Z/CTRL+A) — oxirgi harakatni inkor gilish/qaytarish.

- Hold — 3D Studio MAX ning joriy sahnasini va buferdagi o‘rnatish
parametrlarni ushlab turish, bularga hamma geometriya, yorug‘lik, kameralar,
oynalar konfiguratsiyalari va h.k. lar kiradi.

- Fetch — 3D Studio MAX sahnasi va oldin Hold buyrug‘i orqali saglangan
o‘rnatish parametrlarini tiklash.

- Delete (DEL) - sahnadan joriy obyektlarni yo‘qotish (obyekt — geometriya,
yorug‘lik, kameralar ko‘zda tutilgan).

- Clone — tanlangan obyekt yoki obyektlar majmuasining nusxasini yaratish
imkonini beradi.

- Select All - ushbu buyrug sahnadagi hamma obyektlarni belgilaydi.

- Select None — ushbu buyrug sahnadagi hamma belgilangan obyektlarni bekor
giladi.

- Select Invert — ushbu buyrug joriy belgilashni inversiyalaydi.

- Select By — sahnada obyektlarni nomi yoki rangi bo‘yicha tanlash
operatsiyalarini yetkazib beradi.



- Properties - Object Properties muloqotni ko‘rsatadi, u belgilangan
obyektlarning xususiyatlarini ko‘rish va tahrirlash imkonini beradi.

Tools menyusi

Tools menyusi obyektlarni boshqarish yoki o°‘zgartirish uchun mo‘ljallangan.
Ushbu menyu Material Editor va Material/Map Browser larni o‘z ichiga olgan, ular
materiallarni yaratish, boshqgarish va tayinlash vazifasi uchun moljallangan.

« TransfoSO‘T Type-In — ko‘chirish, burish va masshtablash operatsiyalarini
bajarishda qo‘llaniladigan aniq parametrlarni Kiritish imkonini beradi.

- Display Floater - bu panellar Display menyusining ko‘p funksiyalarini o‘z
ichiga olgan.

- Selection Floater - sahnada obyektlarni tanlash imkonini beradi.

« Mirror — ushbu buyruq bitta yoki undan ortiq obyektlarni aks ettiradi,

- Array — obyektlarning berilgan miqdordagi nusxasini yoki joriy vagtda
belgilangan obyektni yaratishga imkon beradi.

- Align — belgilangan obyektni boshqgasiga nisbatan tekislaydi.

- Align NoSO*“Tals — ikki obyektning noSO‘Talini tekislaydi.

- Material Editor (M) — materiallarni va kartalarni tahrirlash va boshgarishni
yaratish uchun Material Editor ni ochadi.

- Spacing Tool - belgilangan obyektni aniq spline yoki juft nugtalar
trayektoriyasi bo‘ylab gayta tiklash imkonini beradi.

Group menyusi

Group menyusida 3D Studio MAX sahnasida obyektlarni guruhlash va guruhni
ajratish funksiyalari mavjud. Bu sizga bitta yoki undan ko‘p obyektlarni guruhli
obyektga birlashtirish imkonini beradi. Guruhlangan obyektga nom beriladi va ular
bilan manipulatsiyalar oddiy obyektlar kabi olib boriladi.

- Group - belgilangan obyektlarni guruhga birlashtiradi.

- Open — sizga vaqtincha guruh obyektlarini ajratishga ruxsat beradi (ya’ni
guruhni ochadi) va obyektlarni tahrirlashga mxsat oladi.

- Close - ochig guruhni yopadi (guruhlaydi).

- Ungroup - joriy guruhni komponentlarga ajratadi.

- Explode - faqgatgina joriy guruhni ajratmay, balki Ungroup buyrug‘iga
o‘xshab boshqga qo‘yilgan guruhlarni ham ajratadi.

- Detach — guruhdan tanlangan obyektni ajratadi.

- Attach — belgilangan obyektni mavjud bo‘lgan guruhning qismi deb qabul
giladi.

Views menyusi

3D Studio MAX da Views menyusi parametrlarini o‘rnatish va oynalarni
boshqgarish (viewports) buyruglari mavjud. Ushbu menyuning ba’zi punktlarini
chaqirish uchun oynaga sichqonchaning o‘ng tugmachasini bosing.

- Undo/Redo  (SHIFT+Z/SHIFT+A) — oxirgi o‘zgarishlarni  bekor
qgilish/gaytarish.

- Save Active View — ichki buferdagi joriy aktiv ko‘rinishni saqlash.

- Restore Active View - oldin Save Active View buyrig‘i orqali saqlangan
ko‘rinishni ko‘rsatadi.



« Grids - asosiy to‘r (Home Grid) va obyektli to‘r (Grid Objects) bilan
manipulatsiya qgilish imkoniyatini beradi.

- Viewport Background - ekranning aktiv oyna foni boshgariladi.

- Update Background Image - ckran oynalarida ko‘rsatilayotgan fonni
yangilaydi.

- Reset Background TransfoSO‘T - joriy (yangi) oyna holatiga nisbatan
masshtab va joylashgan joriy fonni olib tashlash bajariladi.

« Show TransfoSO‘T Gizmo - koordinata o‘qlarini boshqaradi.

« Show Ghosting - joriy ko‘rinishga qo‘shimcha yordamchi kadrlarni ekranga
chigaradi.

- Show Key Times - obyektni trayektoriya bo‘ylab ko‘chirishning ekranda
ko‘rsatilishi.

- Shade Selected — wireframe da belgilangan obyektdan tashgari hammasini
ko‘rsatish imkoniyatini beradi.

- Match Camera to View - tanlangan kamerani shunday ko‘chiradiki,
kameraning ko‘rinishi Perspective (Perspektiva) ko‘rinishi bilan mos keladi.

- Redraw All Views - ekranning hamma oynasini gayta chizadi.

- Deactivate All Maps — sahnada egallagan hamma materiallarning Map (Xarita)
dan Viewport ga ko‘rsatilishi o‘chiriladi.

- Update During Spinner Drag — ekran oynasida real vaqtda effektlarni tuzatish
imkonini beradi.

- Expert Mode (CTRL+X) - hamma menyularni yashiradi, ekran oynasi va
«dvijok» vaqti qoladi

- Rendering menyusi

Schematic View menyusi

Rendering menyusiga rendering sahnasi, render effektlari, Video Post va RAM
Player ga kirish funksiyalari kirgan.

- Render (SHIFT+R) - Render Scene muloqot oynasini ko‘rsatadi, uning
yordamida siz render uchun parametlarni o‘rna tishingiz mumkin.

« Video Post — bitta animatsiyaga birlashtirish uchun ko‘p miqdorda kameralar
ko‘rinishi, animatsiya va tasvirlar segmentlarini qo‘llash mumkin.

- Show Last Rendering — render dan so‘ng oxirgi tasvirni ko‘rsatadi.

« Environment - atmosfera va fonning effeklarini qo‘yish uchun qo‘llaniladi.

- Effects - Rendering Effects muloqot menyusi ko‘rinishi chagqiriladi va sizga
post-rendering uchun effektlar parametrlari qo‘yiladi.

- Make Preview — oldindan joriy oynada animatsiya faylini yaratish bilan
animatsiyani ko ‘rish imkoniyatini beradi, masalan, avi fayli.

- View Preview — Media Player yordamida oldindan ko‘rish imkoniyatini
beradi.

- Rename Preview - oldindan ko‘rish faylini gayta nomlash.

- RAM Player — RAM ga kadrlar ketma-ketligini yuklaydi va berilgan kadrlar
chastotasi orqali chigaradi.

Track View menyusi

Track View menyusi sahnadagi animatsiya parametrlariga kirish imkoniyatini
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beradi.

« Open Track View — Track View ning oxirgi oynasini ochadi.

« New Track View - yangi nomsiz Track View oynasini ochadi.

« Delete Track View — bitta va undan ortiq Track View oynasini yo‘q qilish
imkonini beradi.

Schematic View menyusi yangi Schematic View oynasini yaratish, bor
oynalarni ochish yoki yo‘qotish imkonini beradi. Uning yordamida bir nechta oynalar
yaratish ham mumkin.

« Open Schematic View — joriy Schematic View oynasini ochish.

- New Schematic View — yangi Schematic View oynasini yaratish.

« Delete a Schematic View — Delete Schematic View muloqot

oynasini ochadi, uning yordamida oynalarni yo‘qotish mumkin.

Customize menyusi

Customize menyusi shunday buyruglarga egaki, ular yordamida foydalanuvchi
3D Studio MAX interfeysini o°‘ziga moslab sozlaydi.

- Load Custom Ul - Load Ul File mulogot oynasini ko‘rsatadi, ular yordamida
Ul (CUI) faylni yuklab, interfeysni sozlash mumkin.

- Save Custom Ul As - the Save Ul File muloqot oynasini ko‘rsatadi, u fayldagi
interfeysning o‘rnatuvchi parametrlarini saqlash imkonini beradi.

« Lock Ul Layout — interfeysni ish jarayonida o°‘zgartiSO‘Taslikka imkoniyat
beradi.

- Revert to Startup Ul - oldingi o‘rnatuvchi parametrlarni o‘z ichiga olgan
startup.ui faylini avtomatik yuklaydi.

- Customize Ul - Toolbars va Tab panelini yangilashga imkon beradigan
Customize User Interface muloqot oynasini ko‘rsatadi.

- Configure Paths — ishclii papkalar yo‘lini tahrirlash imkonini beradi.

- Preferences - 3D Studio MAX ni ko‘proq sozlashga imkon beradi.

- Viewport Configuration — viewport ni sozlash uchun qo‘l- laniladigan
Viewport Configuration muloqot oynasini ko‘rsatadi.

- Units Setup — o‘Ichov birliklari (metrlar, kilometrlar va boshqgalar)ni tanlashga
imkon beradigan Units Setup mulogot oynasini ko‘rsatadi.

- Grids and Snaps Settings — Grid va Snap Settings mulogot oynasini
ko‘rsatadi.

MAXScript menyusi

Ushbu menyu skriptlar bilan ishlash buymg‘ini 0°z ichiga oladi.

- New Script - yangi MAXScript Editor oynasini ochadi.

- Open MAXScript — mavjud bo‘lgan skriptni tanlash uchun Choose
Editor File mulogot oynasini ochadi.

« Run Script — skriptni tanlash uchun Choose Editor File mulogot oynasini
ochadi. So‘ngra skript bajariladi.

« MAXScript Listener (FIT) — Enter Kklavishi bosilgandan so‘ng bajariladi.
Buyruglarni kirishga ruxsat berish oynasi.

3D Studio MAX menyusidan keyingi gatorda asosiy boshgarish elementlari
mavjud (1.3-rasm).



These floating toolbars include Viewport Layout Tabs, Axis Constraints,
Layers, Extras, Render Shortcuts, Snaps, Animation Layers, Containers,
MassFX Toolbar, and Brush Presets’. FIGURE 1.3

1.3-rasm

Uning ba’zi elementlarini ko‘rib chigamiz:

Brinchi elementi Undo (Bekor qilish) — bajarilgan holatni bekor qilish,
iIkkinchisi Redo (Qaytarish) — bekor gilingan holatni gaytarish.

- Select and Link (Bitta obyektni boshgasiga ulash).

— UnLink Selection (Pa3opeamb cex3b — Bog‘lanishni uzish) — oldingi asbob
bilan yaratilgan bog‘lanishni uzish.

— Select Object (Obyektni belgilash) — kerakli obyektni belgilash.

— Selection Filter (Filtrlarni belgilash) - ko‘rsatilgan filtrlarni belgilash.

— Select by Name (Nomini belgilash)- 3D Studio MAX da har bir obyektga nom
belgilash kerak.

- ba’zi uskunalarda o‘ng tomonning pastida qora rangh uchburchak bo‘ladi,
uning ustiga sichgoncha bilan bosilsa, bir nechta elementlar suzib chigadi, bunday
uskunalarga Selection Region ham tegishlidir.

- ramkaning shaklini tanlash uskunasi.

— Window/Crossing — guruhli ajratishda ganday obyektlar ajratilishini
aniglashga imkon beradi. Agar Window bo‘lsa, ajratilgan obyektlar to‘liq ajratilgan
ramkaga tushadi, agar Crossing bo‘lsa, ajratilgan ramkani kesib o‘tgan obyektlar ham
ajratiladi. Element ning ushbu holatida Crossing qiymati turibdi.

- Select and Move (Ajratish va ko‘chirish) — obyektni ajratish va ko‘chirish
imkonini beradi

- Select and Rotate (Ajratish va burish) - obyektni belgilash va burish
imkoniyatini beradi.

- Select and Scale (Ajratish va masshtablash) — obyektni ajratish va
masshtablash imkoniyatini beradi.

—  Mirror (Ko‘zguli akslan tirish) — belgilangan obyektni akslantirish.

Ushbu menyuning asosiy elementlarini ko‘rib chiqdik, qol ganlarini keyinchalik
ish jarayonida ko‘rib chigamiz. Endi interfeysning pastki o‘ng burchagida joylashgan
menyuni ko‘rib chigamiz:

- umumiy ko‘rinishi. Ularni menyuning juda kerakli elementlari deb hisoblash
mumekin.

- Zoom (Aktiv sohada tasvirning o‘lchamlarini kattalashtirish  yoki
kichiklashtirish).

! Autodesk 3ds Max 2013 BIBLE Kelly L. Murdock 2012 by John Wiley & Sons, Inc., Indianapolis, Indiana Chapter 1
Exploring the Interface
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- Zoom All yuqoridagi uskunaning ishini bajaradi, fagat hamma ishchi sohani
oz ichiga oladi.

- Zoom Extents (Aktiv ishchi sohadagi barcha obyektlarning masshtabini
avtomatik kattalashtirish yoki kichiklashtirish).

- Zoom Extents All yuqoridagi uskunaning ishini bajaradi, fagat hamma ishchi
sohani o°z ichiga oladi.

— Pan View (Ko‘rinishni ko‘- chirish) — ekran tekisligida ko‘rinishni ko‘chirib
berish.

- Orbit (Orbita) — kamerani obyektlar atrofida aylantirish imkonini beradi.
Ushbu uskuna faqat perspektiva ko‘rinishida qo‘llanilishi kerak, aks holda bu
ko‘rinish ortografik holatga olib keladi, bu modellashtirish uchun qulay emas.

Uskunaning ishlatilish jarayonini ko‘rib chigamiz. Ushbu orbita tugmachasini
chertganda ishchi sohada sariq rangli aylana to‘rtta kvadrati bilan hosil bo‘ladi.

Awalo i1shchi sohaning asosiy tamoyillarini ko‘rib chigamiz. Yuqoridagilardan
bilamizki, obyektga uch ko‘rinishda (ustidan, oldidan va chapdan) va yana bitta
ko‘rinish — perspektiva ko‘rinishda garash mumkin. Ko‘z oldimizga keltirish uchun
misol tarigasida choynak obyektini ko‘ramiz (1.4-rasm).
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1.4-rasm

Rasmga i1zoh beramiz: yuqoridan chapdagi to‘g‘ri to‘r tburchakda choynakning
ustidan ko‘rinishi, yuqori o‘ngdagisida - oldidan, pastki chapdagisida - chapdan
ko‘rinishi, pastdan o‘ng tomondagisida choynakning perspektiva ko‘rinishi namoyish
gilingan. Ahamiyat bergan bo‘lsangiz, perspektivali to‘g‘ri to‘r tburchak sariq ramka
bilan aylantirib chiqilgan, demak ushbu ko‘rinish aktiv holda, aktiv holatini
o‘zgartirish uchun SO‘T ni kerakli oynada chertish kerak (to‘g‘ri to‘r tburchakka
yoki ko‘rinishga).

1.3. Create>Geometry panelining standarti va kengliklari.

Obyektlar ustida tugatilgan ishning bosgichi animatsiya va vizuallashtirish
hisoblanadi. 3D Studio MAX o°‘z ichiga har xil standart obyektlarni oladi.

Ish yuzasidan bu hali obyekt emas, balki bu obyektni yaratish uchun bazadir,
xolos.
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Obyektni yaratish uchun Object Type (Obyekt tipi)ni Create panelida tanlash
kerak, keyin xohlagan oynada sichgonchaning tugmasini ushlagan holda kursomi
obyektning o‘lchamini aniqlash uchun ko‘chiriladi. Create paneli yettita asosiy
kategoriyadan iborat: Geometry, Shapes, Lights, Cameras, Helpers, Space Warps va
Systems.

Obyektni ikkita usul bilan belgilash mumkin:

1- usul - oddiy, obyektga chertish;

2- usul - sichgonchaning tugmasini ushlab, kursorni shunday ko‘chirish
kerakki, yaratilgan soha obyektni yopishi kerak.

Obyektni rangi yoki nomi bilan ham belgilash mumkin. Obyektni
belgilagandan so‘ng, unga Move (Ko‘chirish), Rotate (Burish) va Scale (Masshtab)
buyruglarini qo‘llash mumkin.

Tahrirlash va oxirgi shaklni berish uchun standartli obyektga bir necha marta
Object Modifier (Modifikator obyekti) ni qo‘llash mumkin. Obyektga qo‘llaniladigan
ttiodifikatorlar stack da saglanadi. Bu xohlagan paytda modifikator effektini
o‘zgartirish yoki uni olib tashlab, dastlabki holatiga gaytish imkoniyatini beradi.

Birgalikda keluvchi o‘zgartiruvchi buyruglar

Hozir biz geometrik obyektlarni oddiy o‘zgartirishni amalga oshiruvchi
buyruglar bilan ishlaymiz. Ularga obyektlarni ajratishning turl usullari: obyektlarni
guruhlash, nusxalar va etalonlarni yaratish, ko‘chirish, burash, miqyoslash, tekislash
va boshgalar kiradi. Bu buyruglar istalgan geometrik modellarni yaratishda
gollaniladi.

Yagona obyektlarni ajratish

Obyektni ajratish uskunalar paneli tugmachasi va Edit (Tahrirlash) menyusi
yordamida bajariladi. Ushbu buyruglar bilan ishlash uchun birinchi mashg‘ulotdagi
kabi bir necha geometrik obyektlarni yaratamiz.

1. SCH ni Perspective (Perspektiva) proyeksiyasi oynasiga bosing.

2. Create (Yaratish) buyrug’i panelida Geometry (Geometriya) tugmachasini
bosing, ro‘yxatda Standart primitives (Standart primitivlar) variantini ko‘rsating,
Sphere (Sfera) tugmachasini bosing va Perspective oynasida sferani quring.

3. Shu usulda konusni quring, buning uchun Geometry tugmasini bosing,
Standart primitives variantini tanlang va Cone (Konus) tugmasini bosing.

4. SCH ni Select Object (Obyektni ajratish) tugmachasida bosing va kursor
strelkasi ga aylansa, SCH ni bosing. Siz bir obyektni ajratib oldingiz. Endi unga
konusni ham qo‘shing.

5. <Ctrl> klavishini bosing. Shartli konteyner doirasi kengaydi, Endi ilgari
ajratilgan sferaga konus qo‘shiladi. <Ctrl> klavishi harakati istalgan miqdordagi
obyektlarni qo‘shib olishga imkon beradi.

After you’ve pulled the Command Panel or any of the toolbars away from
the interface, you can redock them to their last position by double-clicking their
title bar. You also can right-click the title bar to access the pop-up menu of
floating toolbars, but the pop-up menu also includes options to Dock (either Left
or Right for the Command Panel or Left, Right, Top, or Bottom for toolbars),
Float, and Minimize. FIGURE 1.5
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You can take the Command Panel out of Minimize mode by selecting one
of the Dock commands.”

Agar olingan obyektlar guruhidan alohida obyektni chigarib ochoqgchi
bo‘lsangiz, <Alt> klavishini ishlating.

6. Endi <Alt> klavishini ushlab turib, sferada bosing.

7. Sfera belgilangan guruhdan chiqgib ketadi. Agar siz barcha ajratib olingan
obyektlarni tanlashdan voz kechsangiz, unda siz katta konteyner tashgarisida
oynaning istalgan nugtasida SCH ni bossangiz kifoya.

8. Oynaning istalgan nugtasida SCH ni bosing, bu bilan obyektlarning
ajralishiga chek qo‘yasiz.

Obyektlarning ajratilish rejimining o‘zgarishi

Obyektlarni ajratish rejimini o‘zgartirish tugmasi ikki rejimni: Window

(Oyna) va Crossing Selection (Kesishuvchi ajratish) tayinlash imkonini beradi.
Rejimlar almashishi xabarlar satrida ekranning quyi gismida joylashgan tugmachada,
SCH ni bosish yo‘li bilan amalga oshiriladi.

Agar rejim Crossing Selection (Kesishuvchi ajratish) tugmachasida belgilangan
bo‘lsa, unda uning hech boSCHaganda bitta nuqtasi ajralish sohasiga tushgan bo‘lsa,
obyekt ajratilgan bo‘ladi.

Agar obyekt Windows (Oyna) tugmachasi bilan belgilangan bo‘lsa, unda u
ajralish sohasiga to‘liq tushgan bo‘lsagina, obyekt ajragan bo‘ladi.

Obyektning ramka yordamida ajratilishi

«Ramka» uskunasi obyektlar guruhining ajratilishi uchun mo‘ljallangan.
Undan sahnada bo‘linishi kerak bo‘lgan ko‘p obyektlar mavjud bo‘lganda
foydalaniladi.

1. Select Object (Obyektni ajratish) tugmachasida SCH ni bosing va

2 Autodesk 3ds Max 2013 BIBLE
Kelly L. Murdock 2012 by John Wiley & Sons, Inc., Indianapolis, Indiana
Chapter 1 Exploring the Interface
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Crossing Selection (Kesishuvchi ajratish) rejimini o‘rnating.

2 Proyeksiyalar oynasida SCH ni bosing, kursomi sichqoncha tugmachasini
qo‘yib yuboSO‘Tasdan diagonal bo‘ylab shunday suringki, obyektlar guruhi to‘g‘ri
to‘rtburchak ichiga tushsin.

3. Sichqoncha tugmachasini qo‘yib yuboring, u hech bo‘lmaganda bitta
nuqtasi bilan to‘g‘ri burchakli ramka ichiga tushsa, barcha obyektlar tanlangan
bo‘ladi. Uning boshga shakllari ham bor. Masalan, obyektlarni tanlash uchun
Rectangular Selection Region (Ajratishning to‘g‘ri to‘r tburchak sohasi) tugmachasi
xizmat giladi.

4. SCH ni Select Object (Obyektni ajratish) tugmachasida, keyin
Rectangular Selection Region (Ajratishning to‘g‘ri to‘r tburchak sohasi) tugma-
chasida bosing.

Natijada og‘ma menyu hosil bo‘ladi, u ramkalarning yana ikki turini tanlash
tugmachalariga ega.

5. SCH ni Circular Selection Region (Ajratishning dumalog sohasi)

Perspective
Z
AT N
»+¢—7"—*'_’_r_ﬂ"ﬁ—'zk.
X ;'f*,"’?l_lft ~ I‘l J'l_"',’“
~
e
= T
1.7-rasm

Aylanani shunday o‘tkazingki, ajratiluvchi obyektlar unga hech bo‘schaganda
bir nuqgtasi bilan tushsin. Aylananing markazi proyeksiya oynasining tanlangan
nuqgtasidajoylashadi (1.7-rasm).

6. Ajratilgan  obyektlardan voz keching. Fence Selection Region
(Ajratishning ixtiyoriy sohasi) tugmasini bosing.
Perspectivn{

2.8-rasm
Sichqgonni obyektlardan tashgarida bosing va birinchi ramka segmentini
chizib, kursomi suring. Birinchi segmentni qayd etib, sichqoncha tugmasini qo‘yib
yuboring. Kursomi ramkaning ikkinchi segmenti tugaydigan joyga suring (2.8-rasm).
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7. Segmentlarni talab etilayotgan sohada aylantirib, qurilishni davom
ettiring. Ramkani tutashtirish uchun kursorni birinchi segmentning boshlang‘ich
nuqtasiga ko‘chiring. Kursor ingichka xoch ko‘rinishiga o‘zgaradi. Shunda SCH ni
bosing va ramka yopiladi.

8. Ushbu ajratish rejimini bekor gilish uchun SO*T ni bosing yoki <Esc>
Klavishini bosing.

10. Tanlash rejimini Crossing Selection (Kesishuvchi ajratish), Window
(Oyna) ga o‘zgartiring va uning uchun turli ajratish ramkalari shakllarini quring.

Obyektlarni ranglar bo‘yicha ajratish

Barcha obyektlarga ularni yaratishda rang palitrasidan tasodifiy olinadigan turli
ranglar belgilanadi. Agar barcha obyektlarga bir xil rang tanlash talab etilsa, buning
uchun asosiy menyuning Edit (Tahrirlash) punktiga murojaat gilish lozim

1. Sferani xuddi konusga o‘xshagan rangda quring.

2. Edit (Tahrirlash) menyusida Select by buyrug‘ini, so‘ngra Color (Rang)
buyrug‘ini tanlang.

Ekrandagi mavjud boigan barcha obyektlarning ajratilishi

1. Barcha obyektlarni tanlash uchun darhol Edit (Tahrirlash) menyusining
Select all (Hammasini ajratish) buyrugini ko‘rsating. Sahnaning barcha obyektlarini
ajrating.

2. Ishni davom ettirish uchun oynaning istalgan nugtasida sichgonchani
bosib, tanlashdan voz keching.

Tanlangan obyektlar inversiyasi

Ba’zan ajratilgan obyektlar o‘miga sahnaning boshqa barcha obyektlarini
ajratish zaruriyati tug‘iladi. Buni inversiya buyrug‘ini qo‘llash orqali amalga oshirish
qulay.
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2-MAVZU
Obekt yuzachalarining xususiyatlari va izohi. Normal tushunchasi.
Ob’ekt bo’laklari va ularni sathini belgilash. Ob’ekt bo’laklarini taxrirlash.
Kesish, birlashtirish va ob’ektlarni kesishgan bo’laklaridan foydalanish va
ularni bajarishga talab.

Reja:
1. Obekt yuzachalarining xususiyatlari va izohi.
2. Ob’ekt bo’laklari va ularni sathini belgilash.
3. Ob’ekt bo’laklarini taxrirlash.
4 Kesish, birlashtirish va ob’ektlarni kesishgan bo’laklaridan foydalanish
va ularni bajarishga talab.

2.1. Obekt yuzachalarining xususiyatlari va izohi.

Select and Move (Ajratish va ko‘chirish) tugmachasiga SCH ni bosing.

Perspective (Perspektiva) oynasidagi tugun ustida kursorni o‘rnating. SCH ni
bosing, uni ushlab turib, 2.1-rasmdagidek toroidal tugunni ko‘chiring. Ko‘chirishni
tugallash uchun sichqoncha tugmasini qo‘yib yuboring.
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2.1-rasm

Biz toroidal tugunini ko‘chirish uchun foydalangan Command (Buyruq)
shaklini istalgan yo‘nalishda ko‘chirish imkonini beradi. So‘ngra koordinata o‘qlari
bo‘yicha ko‘chirish er kinligini cheklashga imkon beruvchi boshqa guruhdan
foydalanamiz (3.2-rasm).

SCH ni X tugmachasida bosing (X o‘qi bo‘yicha ko‘chirish). Kursorni Top
(Yuqgori) oynadagi toroidal tugun ustida o‘rnating. SCH ni bosing, ushlab turib,
tugunni X o‘qi bo‘yicha ko‘chiring.
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SCH ni Y tugmachasida bosing (Y o‘qi bo‘yicha ko‘chirish). Tugunni boshqga
tugun ichiga ko‘chiring. SCH ni XY tugmachasida bosing (erkin ko‘chinsh) va
obyektlarni Perspective (Perspektiva) oynasida ko‘chiring.

2.2. Ob’ekt bo’laklari va ularni sathini belgilash.

Agar siz qurgan obyektlar ulkan yoki, aksincha, juda mayda bo‘lsa, ularning
masshtabini to‘g‘rilang.

Jigsam
"

SARER
isgamnnn
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2.2-rasm

For example, if you select a single edge of a sphere, the Ring button
selects an entire row of edges going around the sphere that are lined up parallel
to each other, and the Loop button selects the entire line of edges lined up
around the sphere.’

Select and Scale (Uskunalar panelini ajratish va bir je’yorda miqyoslash)
tugmachasida SCH ni bosing. Kursorni toroidal tugunda o‘rnating, SCH ni bosing,
uni qo‘yib yubormay, kursorni pastga torting.

Obyekt hajmlarini kichraytirish global koordinatalar sistemasining barcha
uchta o‘qi yo‘nalishida bir tekis ro‘y beradi.

Kursorni tugmaga o‘rnating, uni qo‘yib yuboSO°‘Tay, kursorni yuqoriga
torting, obyekt hajmi proporsional ortadi.

Guruh - bu gumhlashdan so‘ng yagona obyektni tashkil giluvchi obyektlar
jamlanmasidir. Sahna tarkibida ixtiyoriy miqdorda obyektlar guruhi yaratilishi
mumekin.

1. Sahnaning barcha uchta obyektini yuqoridagi usullardan biri bo‘yicha
ajrating va Draw (Chizish) menyusida oldin Group (Guruh), keyin Create
(Guruhlash) buyruglari bo‘yicha tanlang.

Matn maydonli muloqot oynasi paydo bo‘ladi (2.3-rasm), unga guruh nomini
berish mumkin. Masalan, GroupOl, Group02 va h.k.

2. SCH ni OK tugmasida bosing.

3. Endi istalgan obyektni tanlashda barcha guruhlar bitta yagona guruh
bo‘ladi. Agar guruhlarning alohida elementlari bilan ishlash ehtiyoji tug‘ilsa, uni
guruhlarga bo‘lib tashlash mumkin.

4. Obyektlarni dubllash

5. Group (Guruh) menyusida Open (Ochish) buyrug‘ini belgilang. Barcha

3 Autodesk 3ds Max 2013 BIBLE
Kelly L. Murdock 2012 by John Wiley & Sons, Inc., Indianapolis, Indiana
Chapter11 Modeling with Polygons
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uchta obyekt bloklarga bo‘lib tashlanadi. Buni obyektlar ustida istalgan
o‘zgartirishlarni bajarish va yangi guruhni yopish bilan mustaqil tekshiring.

2.3-rasm

6. Group menyusida Close (Yopish) buyrug‘ini tanlang.
Obyektlarning ko‘chishi
Obyektlarni ko‘chirish uchun quyidagi amallarni bajaring:

1. Uskunalar panelida Select and Move (Ajratish va ko‘chirish) tugmasini
bosing.

2. Konusda kursorni o‘rnating va SCH ni bosing.

3. Kursor Select and Move tugmasida tasvirlangan belgi ko‘rinishiga
egaboiadi.

4. Tugmachani qo‘yib yubormay, obyektni suring. Ko‘chirilgandan so‘ng
obyekt bo‘lingan holda kiradi. Boshga proyeksiya oynasiga o‘tish va ko‘chi rishni
davom ettirish mumkin.

Sahnani yaratish jarayonida bir turdagi obyektlarni yaratish zaruriyati paydo
bo‘ladi. Dastur turli xususiyatli: nusxalar, namular, ekzemplyarlardan iborat uch xil
dublikatlarni shakllantirish imkonini beradi.

1. Konusni ajrating.

2. Clone (Dubllash) menyusida Edit (Tahrirlash) buyrug‘ini tanlang. Clone
Options ning mulogot oynasi paydobo,ladi.

3. SCH ni OK tugmachasida bosib, tanlovni tasdiglang. Konus nusxasi
yaratildi.

4. Select and Move (Ajratish va ko‘chirish) buyrug‘i yor damida uni
ko‘chiring.

5. Xuddi shunday Copy (Nusxa) buyrug‘iga ko‘ra Instance (Namuna) va
Reference Ekzemplar) ni yarating.

* Instance (Namuna) - bu obyektning dubli bo‘lib, u oynalik obyekti bilan
hamma aloqani saqlab qoladi. Oynalik obyektidagi xususiyatlarning o‘zgarishi
hamma namunalardagi o0,zgarishlarga olib keladi. Har qganday namunadagi
o‘zgarishlar originalda ham, namunalarda ham o‘zgarishlarga olib keladi.

Reference (Ekzemplar) namunaga o°‘xshash, biroq original bilan bir yoqlama
bog‘lanishga ega: oynalik obyektidagi o‘zgarishlar ekzemplardagi o‘zgarishlarga olib
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keladi, biroq ekzem Plardagi o‘zgarishlar oynalik obyektida o‘zgarishlar yasamay.
Obyektning kloni original bilan mos tushadi.

Obyektning burilishi uchun quyidagi gadamlarni bajaring:

SCH ni uskunalar panelidagi Select and Rotate (Ajratish va burish) tugmasida
bosing. Konusni ajrating, kursor konus ustida burilish tugmasi belgisi ko‘rinishida
bo‘ladi.

SCH ni bosing, tugmachani ushlab turib, kursorni tepaga va pastga suring.
Burilish koordinata tekisligiga perpendikular o‘q atrofida ro‘y beradi. Alohida
obyektning burilish markazi sifatida uning tayanch nugtasi, obyektlar majmuasining
o‘zgartirish markazi sifatida tasavvurdagi parallelepipedning geometrik markazi
gabul gilinadi.

Makonda obyekt holatining koordinatalari belgilanadigan nuqtani tayanch
nugta deb hisoblash gabul qilingan. Boshqa o‘zgartirish nuqtalarini ham tanlash
mumkin. Kursorni yuqoriga harakatlantirishda burilish soat mili yo‘nalishi bo‘ylab,
quyiga esa soat mili yo‘nalishiga teskari yo‘nalishda ro‘y beradi.

Obyekni migyoslash (masshtablash)

Ushbu buyruq miqyoslashning uch ko‘rinishi: bir tekis, notekis va siqiq
holatni bajarishi mumkin.

1. SCH ni uskunalar panelidagi Select and UnifoSO‘T Scale (Ajratish va bir
tekis miqyoslash) tugmasida bosing. Kursorni proyeksiyada ko‘chiring va konusni
ajrating.

2. Kursor obyekt ustida miqyoslash tugmasi belgisi ko‘ri nishiga egaboladi.

3. SCH ni bosing va kursorni yuqoriga va pastga suring. Bir tekis
miqyoslashda obyekt o‘lchamlarini o‘zgartirish bir vaqtda global koordinatal ar
tizimining barcha 3 ta o‘qida ro‘y beradi. Obyekt olchamlarining ortishi kursomi
yuqoriga harakatlantirishda ro‘y beradi. Quyiga harakatlantirishda esa kamayadi.
Bunda kursor proyeksiya oynasidan tashgariga chigishi mumkin. O‘zgartirish
markazi obyekt burilishida ham belgilanishi mumkin.

4 SCH ni Select and UnifoSO‘T Scale (Ajratish va bir tekis miqyoslash)
tugmasida bosing va uni biroz ushlab turing.

5 SCH ni Select and Non-Unifo SO‘T Scale (Ajratish va notekis migyoslash)
tugmasi da bosing. Ekranda obyektlar darajasida notekis miqyoslash yoki sigish
barcha modifikatorlardan so‘ng o‘zgartirishlar joylashishiga olib keladi. Bu
kutilmagan natijalarni keltirib chigaradi. Noaniglikdan gochish uchun belgilangan
obyektlarga Xfonn (O‘zgartirish) modifikatorlarini qo‘llash tavsiya etiladi, so‘ngra
kichik obyekt sifatida modifikatorning katta konteyneri uchun zarur o‘zgarishlarni
amalga oshirish kerak.

6 SCH m Yes tugmachasida bosing va kursorni sferaga ko‘chiring. Notekis
miqyoslashni tekis migyoslash kabi bajarish ham mumkin (2.3-rasm).

Siqishni o‘zgaitirish proyeksiya oynasining koordinata tekisligiga parallel
bo‘lgan yo‘nalishlardagi obyekt o‘lchamlari bir tekis ortishida koordinata tekisligiga
perpendikular amalga oshiriladi.

SCH ni Select and Squash (Ajratish va sigish) tugmachasida chertib, konusni
siqishni o‘tkazamiz.
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Kontekst o‘zgarishlardan foydalanish

Move (Ko‘chish), Rotate (Burilish) va Scale (Miqyoslash) o‘zgartirishlarini
kontekst menyu yordamida bajarish mumkin. Buning uchun sferani usullardan biri
bo‘yicha ajrating, kursorni parallelepipedga qo‘ying va SO‘T ni bosing. Ekranda
uskunalar paneli tugmachali menyusiga o‘xshash o‘zgartishlar buyruglari bo‘lgan
menyu paydo bo‘ladi Usulni o‘zgartirish uchun tugmachali menyuga murojaat etish
kerak. SCH ni o‘zgartirishlar markazini tanlash tugmachasida bosing va uni ushlab
turib, uskunalar panelini oching.

O‘zgartirishlar markazlarini belgilash

Burilish va miqyoslash natijalari o‘zgartirishlar markazini tanlashga, ya’ni
atrofda burilish bajariladigan uch olchamli fazo nugtasiga bog'liq.

O‘zgartirish markazini tanlash uchun Konusni ajrating, SCH ni o‘zgartirishlar
markazini tanlash tugmasida bosing va uni ushlab turib, uskunalar panelini oching.

1. Use Pivot Point Center (Obyektning tayanch nugtasidan foydalanish)
tugmachasini bosing.

Koordinata o‘qlari uchligi tayanch nuqtaga bog‘liq bo‘ladi. Eslatib o‘tamiz,
bu obyekt katta konteynerning geometrik markazidir. Agar obyektlar guruhi
ajratilgan bo‘lsa, u holda har bir obyektga koordinata o‘qlari uchligi bog‘langan
bo‘ladi. Tanlangan markazga nisbatan burilishni bajaring.

2. Use Selection Center (Ajratish markazidan foydalanish) tugmasini bosing.
Bu rejimda o‘zgartirish obyektlarning n-to‘plami markaziga nisbatan amalga
oshiriladi. Koordinata uchligi ajratilgan obyektlar to‘plarniga tashqi chizilgan shartli
parallelepiped markaziga ko‘chadi.

3. Nisbiy tanlangan markaz burilishini bajaring.

Use transfoSO‘T coordinate center (Koordinatalar boshidan foydalanish)
tugmasini bosing. Koordinatalar markazi koordinatalar joriy sistemasi boshlanishiga
ko‘chiriladi. Unda View (Ko‘rinish) tipidagi koordinata sistemasidan foydalaniladi,
bu yerda proyeksiya oynaning markazi, koordinatalar sistemasining boshi bo‘ladi.

4. Tanlangan markazga nisbatan burilishni bajaring.

O‘zgartish o‘qlarini cheklash

O‘zgartish o‘qlarini cheklash buyruqlari uskunalar asosiy panelida
joylashgan. Mazkur tugmachalar guruhi gayta ulagich sifatida amal giladi. Har bir
tugmachada o‘zgartish gaysi o‘qda yoki gaysi tekislikda ro‘y berishi ko‘rsatilgan.

1. SCH ni ketma-ket X tugmachasi va ko‘chirish tugmachasida bosing

2 Sferani belgilang va uni ko‘chiring.

Obyektning ko‘chirish yo‘nalishiga e’tibomi qarating. U fagat X o‘qi
bo‘yicha ko‘chishi mumkin.

3. Barcha cheklanish rejimlaridan ko‘chirish va burilish buyruglarini sinab
ko‘ring.

2.3. Ob’ekt bo’laklarini taxrirlash.

Hozirgacha biz o‘zgartishlarni sichqoncha yordamida amalga oshirdik, bu
talab etiladigan aniqlikni ta’minlash imkonini bermaydi. Uni istalgan aniqlikda berish

20



vositalari mavjud.

1. O‘zgartirish obyektini tanlang va SO‘T ni Select and Move (Ajratish va
ko‘chirish) tugmachasida bosing.

Belgilangan o‘zgartishlar haqidagi ma’lumotlarni kiritish uchun muloqot
oynasi paydo bo‘ladi. Bizning holatda ko‘chirish.

2. Tegishli koordinata o‘qlari bo‘yicha o‘zgartish parametrlarining sonli
giymatini Absolute: World (Absolut: Global) guruhiga kiriting va o‘zgartishlarni
amalga oshirish uchun <Enter> yoki <Tab> klavishini bosing. Biz global koordinata
sistemasida parametrlar berdik, uning boshi sahnaning fazosi (0,0,0) nuqgtada
joylashgan.

3. Offset: World Global guruhidagi parametrlarnni bering va o‘zgartishlarni
bajarish uchun <Enter> yoki <Tab> tugmasini bosing.

Berilgan parametrlar koordinatalar ekran tizimida parametrlar joriy
qiymatining ortishini ko‘rsatadi.

4. O’zgartishlarning boshqga turlari uchun parametrlarning aniq qiymatlaridan
foydalaning.

O‘Ichov birliklarini tanlash

Ish boshlanishidan oldin o‘lchovlar tizimini sozlash talab etiladi.

1. Customize (Maxsus) menyusida Units Setup O‘Ichov birliklari) buyrug‘ini
tanlang. Units Setup (O‘Ichov birliklari) muloqot oynasi paydo bo‘ladi.

2. Metric ( Metrik) o‘Ichov birliklarini o‘rnating.

3. Ro‘yxatni oching va Metric (Metrlar) o‘lchov birligini tanlang. Ro‘yxatda
to‘r variant bor: millimetrlar, santimetrlar, metrlar va kilometrlar. O°‘lchov
birlikmalarini tanlash aniq vazifaga bog’liq va holat satri koordinata hisob maydonida
aks etadi. Spinner Precision Decimals (Razryadlar hisoblagichlari aniqgligi)
hisoblagichida verguldan keyin belgilar sonini bering (2.4-rasm)

2.4-rasm

Many 3D formats are mesh-based, and importing mesh objects
sometimes can create problems. By collapsing an imported model to an Editable
Mesh, you can take advantage of several of the editable mesh features to clean
up these problems.*

4 Autodesk 3ds Max 2013 BIBLE
Kelly L. Murdock 2012 by John Wiley & Sons, Inc., Indianapolis, Indiana
Chapterl1 Modeling with Polygons
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2.4. Kesish, birlashtirish va ob’ektlarni kesishgan bo’laklaridan
foydalanish va ularni bajarishga talab.

Istalgan modellash muayyan aniglikni talab qiladi. Grafik paketda anig
modellash imkoniyati ganchalik yuqori bo‘lsa, u shunchalik murakkab vazifalarni hal
etadi.

3D Studio MAX uchun sahnalarni aniq tayyorlashga imkon beruvchi keng
vositalar turkumi ishlab chigilgan.

Modifikatorlarni qo‘llash

Modifikator deb obyektga tayinlangan harakat natijasida obyekt ning
xususiyatlari o‘zgarishiga aytiladi. Masalan, modifikator obyektga turli usullar bilan
ta’sir qilishi, uni defoSO‘Tatsiyalashi - cho‘zishi, burishi, egishi mumkin.

Shu bilan birga, modifikator obyektda teksturaning joylashishini boshgarishi
yoki obyektning fizik xususiyatlarini o‘zgartirishi, masalan egiluvchan obyekt
yaratishi bilan xizmat gilishi mumkin.

3ds Max interfeysning muhim elementi - bu buyruqg paneli Modify O‘zgartirish)
qo‘yiSCHa sida joylashgan (2.5-rasm) Modifier Stack (Modifikatorlar steki)
ro‘yxatidir. Ushbu ro‘yxatda ba’zi uskunalarning belgilangan obyektlarda ishlatilish
tarixi (shular qatorida modifikatorlarning ham) hamda subobyektlarni tahrirlash
rejimi berilgan.

A &em T

Toné\".i& ). A% ¥

[Standald Primitives Rd

= Obiect Type |
AutoGrd I
Box |  Cone |
Sphere GeoSphere |
Cylinder | Tube |
Torus Pyramid |
Teapot | _ Plane

| - Name and Color |

ISphereCﬂ .

2.5-rasm
Stek modifikatori juda qulay, chunki sahna obyektlarining transfoso‘tatsiyasi
to‘g‘risida to‘liq tarixni o‘z ichiga olgan. Stek modifikatorlari yordamida tez holda

obyektning o‘zini sozlashga va wunga qo‘llanilgan modifikatorlarga o‘tish,
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modifikatorlar harakatini o‘chirish yoki ularning obyektga ta’sir ko‘rsatish tartib
joyini ajmashtirish mumkin.

Obyektni yoki unga qo‘llanilgan buyruqglarni ajratishda obyekt parametrlari
modifikatorlari steki ostidagi buyrugq panelining Modify (O‘zgarish) qo‘yischasida
paydo bo‘ladi.

Obyektga modifikatorni qo‘llash uchun obyektni ajratish va ro‘yxatdan Modifier
Last (Modifikatolar ro‘yxati) dan buyruqglar paneli qo‘yilasining Modify (O‘zgarish)
modifikatorini tanlash kerak (2.6-rasm). Shu bilan birga, stekda darhol
modifikatorning nomi chigadi. Demak, obyektga modifikator berish bosh menyusi
Modifiers (Modifikatorlar) dan foydailanish mumkin.®

- Name and Color |
IBoxOl |_
[=___Creation Method |
'?ﬂ\@‘@‘T ¢ Cube & Box
| | 4B [ 1K) | ‘ - .
B | [=_Keyboard Entry |
A Y & Q@ A2 |
{? drRBAXR %J00em 2|
lSL\nda:d Prinitives | v [0em 2|
N T ] z[00em 2
I~ AutoGrid | —Length[T000cm 2|
T Box ] Cone || — Widh|[T000cm 2]
__ Sphere | GeoSphere | | —— Height[T0.0cm 2|
Cyinder | Tube |
< —————— Creat
Tos | Pyramid \1 &
Teapot |  Plane || o Patameters I
2.6-rasm

Tayinlangan modifikatorni yo‘qotish uchun uning modifikatorlar stekidagi no-
mini belgilab, Remove modifier from the stek (modifikatorni yo‘qotish) tugmasini
bosish kerak, u stek modifikatorlar oynasi ostida joylashgan (2.7-rasm).

PRI HF TN RO A T8 o8 ol

Ol e S EBIRS™ T

-2_.7- rasm

> Autodesk 3ds Max 2013 BIBLE
Kelly L. Murdock 2012 by John Wiley & Sons, Inc., Indianapolis, Indiana
Chapter11 Modeling with Polygons
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3-MAVZU
Ikki o‘Ichamli primitivlar (splayn shakllar) va ularni tahrirlash. Ularni tahrir
qgilish uchun splayn shakliga o‘tkazish. Ob’ekt gismlarining splayni. Extrude, Lathe
modifikatorlari. Bend, Taper modifikatori.

Reja:
1. Ikki o‘lchamli primitivlar (splayn shakllar) va ularni tahrirlash.
2. Ularni tahrir qilish uchun splayn shakliga o‘tkazish.
3. Ob’ekt gismlarining splayni.

3.1. IKkKki o‘lchamli primitivlar (splayn shakllar) va ularni tahrirlash.

Agar standart geometriya bo‘limlarida taqdim etilgan obyektlardan ko‘ra
murakkabroq obyektlarni yaratish kerak bo‘lsa, turli splaynlarni tuzishni va ularni
tahrirlashni o‘rganish kerak bo‘ladi. Ular kelgusida Lofting metodlari yordamida
murakkab uch o‘lchamli modellarni yaratish uchun asos bo‘lib xizmat giladi. Bundan
tashqari, splaynlar animatsiyada obyektlar harakati trayektoriyasi chizig‘i sifatida
qo‘llanilishi mumkin. Splayn boshlanishini belgilovchi birinchi uch yaratilish vaqgtida
oq rangli to‘r tburchak bilan belgilanadi.

[+]1[Top ]|[Realistic ] Rectangle001

+ Rendering
+ Interpolation
Creation Method
® FEdge Center
+ Keyboard Entry
Parameters
Length: 9,614cm 2
Width: 9,764cm 3

Corner Radius: 0,0cm

3.1-rasm

3.2. Ularni tahrir qilish uchun splayn shakliga o‘tkazish.

Splaynlar to‘g‘risida asosiy tushuncha

Aniq splaynlarni yaratish va tahrirlashdan oldin, ular geometriyasining o°ziga
x0s xususiyati bilan bog‘liq asosiy tushunchalarni aniqlaymiz. Quyidagi
tushunchalarni ishlatamiz:

« Segment - bu ikki qo‘shni uchlar orasidagi splayn chizig‘ining bir qismi;

Uchlar - tiplar bo‘yicha farqlanadi va shu uchlarga yondashgan splayn
segmentlarining egrilik darajasini aniglaydi. Splaynning boshlanishini bildiruvchi
birinchi uchi yaratish vaqtida oq rangli to‘r tburchak bilan belgilanadi.

Dasturda 4 xil uchdan foydalaniladi:

 Corner (Sinigli) uch - egri chiziq bo‘lmagan segmentlarga tutashuvchi uchlar.
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Smooth (Tekislangan) - egri chiziq splayni u orqali egilib o‘tkaziladigan uch.
U har ikki tomondan bir xil segmentlar egri chizigligiga ega bo‘ladi.

Bezier (Bezye) - silliglanganga o‘xshash, ammo har ikki tomondan
splaynning egri chizig segmentlarini boshgarish imkonini beruvchi uch. Buning
uchun uch yakuniy qismida yashil rangdagi to‘r tburchak ko‘rinishidagi markerli
urinma kesim bilan ta’minlanadi. Urinma kesma markerlarini uch atrofida siljitib,
yo‘na lishni o‘zgartirish mumkin. Shuningdek, splayn segmentlari uchga kiradi va
undan chigadi. Markerdan uchgacha masofani o‘zgartirib, splayn segmenti egri
chiziqligini to‘g‘rilash mumkin.

3.3. Ob’ekt gismlarining splayni.

Bezier Corner (Siniqli Bezye) - Bezier tipidagi uch kabi urinma vektor bilan
ta’minlangan. Biroq Bezier Comer (Sinigli Bezye) uchida urinmalar bir-biri bilan
kesma orgali boglanmagan va markerlarni mustagil holda siljitish mumkin.

Uchlarning turli xillgi tasodifan shunchalik ko‘p emas. Uchlar splaynlarni hosil
giladi. Ularning tiplari 5.2-rasmda ko‘rsatilgan.

[+]1[Top] [Realistic]

3.2-rasm

Alohida segmentlar va uchlar darajasida splaynlarni tahrirlashga Kkirishish
buyruglar panelidagi Modify tugmachasi yordamida ochiladi.

Splaynlar Shapes (Shakllar) kategoriyasiga mansub. Shakllar bir necha alohida
splaynlardan tuzilishi mumkin. Agar shakl bittadan ortiq splayndan iborat bo‘lsa,
splaynlarga obyektlar majmuasi sifatida qayta o‘zgartirishni qollash yoki ularni
shakllar doirasida nisbatan murakkab splayn sifatida bittaga birlashtirish mumkin.

Splaynlarni yaratish tartibini belgilab olarniz. Buning uchun:

1. Create (Yaratish) buyruglar panelining Shapers tugmachasida SCH ni
cherting (ikki marta ketma-ket bosing) va obyektlar ro‘yxatida Splines (Splaynlar) ni
tanlang. Object Type (Obyektlar turi) o‘ramasida standart primitivlar to‘plami paydo
boladi. Object Type to‘plamida Object Type tugmachalar ustida Start New Shape
(Yangi shakIni boshlash) tugmachasi joylashgan. U yogilgan holatda

25



blokirovkalangan bo‘ladi. Agar o‘ng tomonda joylashgan bayroqcphani tashlab
yuborib, u yana blokirovkalansa, yangi yaratiladigan arc ha splaynlar bitta va aynan
o‘sha shaklga tegishli bo‘ladi. Bu holatda yangi shaklni belgilash uchun Start New
Shape tugma- Chasini bosishga to‘g‘ri keladi.

2. Object Type o‘ramasida talab etilgan turdagi obyektni tanlang.

Pastki bo‘limda tanlangan obyekt parametrlariga ega o‘ramlar paydo bo‘ladi:
Rendering (Vizualizatsiya), Inter-polation (Interpolatsiya), Creation Method Yaratish
metodi), Keyboard Entry (Tugmachali kiritish), Parameters (Parametrlar).

3. Creation Method o‘ramasida qurilish uslubiga ko‘ra Edge (Chekkadan) yoki
Centre (Markazdan) ni belgilang.

Line (Chizig) va Arc (Yoy) obyektlari Creation Method ning boshga
o‘ramalariga ega. Ular tegishli splaynlarni tuzishda ko‘rib chiqiladi.

4. General (Umumiy) o‘ramasining Interpolation (Interpolatsiya) guruhida
splaynlarning egri chizigli segmentlari interpolatsiyasi parametrlarini sozlang.

Steps (Qadamlar) hisoblagichi yordamida egri chizigli segmentlar sinish
nugqtalari sonini ko‘rsating.
Chizigli segmentlar uchun gadamlar sonini nolga tushirish orgali dasturni

- splaynni  optimallashtirishga majbur qgiladigan Optimize (Optimal)
parametrlarini o‘rnating.

Line (Chiziq)

Quyidagi amallarni bajaring:

1. Creation Method o‘ramasida Initial type (Boshlang‘ich tip) qayta ulagichini
o‘rnating. Shu orqali uchlar turini aniqglaysiz. Ular sichqonchaga chertib Corner yoki
Smooth orgali yamtiladi.

2. Drag Type (Tashish paytidagi uch) gayta ulagichini quyidagi 3 holatdan
biriga o‘rnating:

Corner (Sinigli), Smooth (Sillig) yoki Bezier (Bezye). Shu bilan siz uchlar turini
berasiz. Ular kursorni surib, chertgandan so‘ng yaratiladi.

3. Proyeksiya darchasi nuqgtasini bosib cherting, unda chizigning birinchi uchi
joylashadi. Navbatdagi uchini sichgoncha tugmachasini chertish orgali yaratish
mumkin. Bu holatda uch (boshlangich tip) gayta ulagich orgali aniglanadigan tipga
ega bo‘ladi. Standart bo‘yicha bu Bezier (Bezye) uchi.

To‘g‘ri to‘r tburchak va ellips
Quyidagi amallarni bajaring:

1. Create (Yaratish) buyruglar panelida Shapers (Shakllar) tugmachasini
bosing. Obyektlar ro‘yxatida Splines (Splaynlar) variantini tanlang, Rectangle
(To‘g‘ri to‘r tburchak) ni ko‘rsating va «chekkadany yaratish uslubini bering.

2. Proyeksiyalar oynasida SCH ni cherting (ikki marta ketma- ket bosing)
va Length (Uzunlik) va Wide (Eni) parametrlari giymatini kuzatgan holda
diagonal bo‘yicha kursorni suring. To‘g‘ri to‘r tburchakni tayinlagan holda
sichqoncha tugmachasini qo‘yib yuboring.

3. To‘g‘ri to‘r tburchakning burchaklarini dumaloglash uchun Corner
Radius (Radius) hisoblagichida buralish radiusi giymatini Kiriting.
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4. Ellipse (Ellips) tugmachasi yordamida shu usul bilan ellips yarating.
Rectangle yordamida to‘r tburchak yaratish uchun yoki ellipse yordamida aylana
yaratish uchun <Ctrl> klavishini bosib, obyektlar tuzing.

5.2-rasmda to‘g‘ri to‘r tburchak va uning burchaklari silliglangan modifikatsiyasi
ko‘rsatilgan.

NGon (Ko ‘pburchak)

Ko‘pburchakni bir necha usul bilan yaratish mumkin:

Ngon (-N burchak) buyrug‘i yordamida va Line buyrug‘i yordamida.

1. Muntazam ko‘pburchak tuzish uchun «chekkadany» yaratish usulini tanlang va
Sides (Tomonlar) hisoblagichida ko‘pburchak tomonlari sonini ko‘rsating.

2. Proyeksiyalar oynasida SCH ni cherting va Radius parametrlarini kuzatib,
kursorni suring. Obyektni qgayd etgan holda sichgoncha tugmachasini qo‘yib
yuboring. Radius (Radius) hisoblagichi ostidagi gayta ulagich yasashning quyidagi
usullaridan birini qayd etadi:

Inscribed (Ichki chizilgan) hisoblagichda ko‘pburchakka ichki chizilgan
aylana radiusi gayd etiladi;

Circumscribed (Tashqgi chizilgan) hisoblagichda ko‘pburchakka tashqi
chizilgan aylana radiusi gayd etiladi.

3. Ko‘pburchak burchaklarini yumaloglash zamr bolganda Corner Radius
(Yumaloglash radiusi) hisoblagichida yumaloglash radiusini bering, Circular
(Dumaloq) parametrini o‘rnatish tomonlari soni istagan bo‘lgan ko‘pburchakni
aylanaga aylantiradi.

Ko‘pburchakning ko‘rib chiqilgan turlari.

4. Line primitivi yordamida ko‘pburchak tuzamiz. Initial Type (Boshlangich
tur) va Drag Type (Tortib siljitishdagi uch) qgayta ulagichlarini Corner (Sinigli)
holatiga o‘rnating. Buyruglar tanlangandan so‘ng, har bir chertilishi siniq chiziq
kesmasini gayd etadi. Singan chizigni yasashni sichqonni bosish orgali yakunlash
mumekin.

5 .Sinig chizigni tutashtirish uchun siniq chizigning boshlan- g‘ich nuqtasida
SCH ni yana bir bor cherting. Close Spline (Splaynni tutashtirish) so‘rovi paydo
bo‘lganda Yes tugmachasini bosing. Siz siniq chiziqqa ega bo‘ldingiz, uning uchlari
sindirish bilan, segmentlari esa to‘g‘ri cliiziq kesmasi kabi yasalgan. Endi Corner
parametrlarini kombinatsiyalashtirgan holda bir necha segmentlardan iborat splaynni
mustaqil ravishda tuzing. Type va Drag Type bo‘limlaridagi Smooth (Silliglangan) va
Bezier (Bezye) Initial Type (Boshlang‘ich tip) holati sichqonchani va Drag Type ni
bosganda qganday uch turlari vyaratilishini aniglab beradi. Turli parametrlar
kombinatsiyalarining uchlari va splayn segmentlari shakliga nisbatan ta’sirini tahlil
giling. Uchlar tuzishning turli variantlaridan foydalangan holda, splayn yaratish
namunalari.

Text (Matn)

Agar matn muharririda ishlagan bo‘lsangiz, u holda 3D Studio MAX matnini
tuzish siz uchun giyin emas. Sodda Text (Matn) matnli simvollar konturlari
ko‘rinishida splaynlar to‘plamidan iborat shakllarni tuzish imkonini beradi. Matn
uchunsimvollar o‘lchamini, shrift garniturasini, matn satrlarini tekislash, simvollar
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intervalini rostlash rejimini berish mumkin. Har ganday boshga shakl singari matn
ham geometrik jihatdan tahrir gilinishi mumkin.

1. Text tugmachasida sichgonchani bosing va Parametres (Parametrlar) guruhi
o‘ramasi (svitkasi) da shrift garniturarasini tanlang.

2. Simvollarni chizish variantlarini shriftlar tipi ro‘yxatidan ko‘rsating:

I(kursiv);
U (tagiga chizilgan);
B (to‘q qora rangda chizish).

3. Size (O‘lcham) hisoblagichida shrift o‘lchamini Kerning hisoblagichida
(simvollararo interval) Leading (Inter chiziq) hisoblagichida gatorlararo interval
o‘lchamini ko‘rsating.

4. Tegishli ko‘rsatmalar berilgach, Text maydoniga matnni kinting. Kiritilgan
matn qatorini tekislash uchun tekislangan matn piktogrammalari tugmachadan
foydalaning.

5. Sichgonchani bosib, proyeksiyalar oynasiga matnni joylang. Matn
proyeksiya darchasiga shunday joylashadiki, birinchi gator asosi markazidagi tayanch
nuqta sichqoncha tugmachasini chertib ko‘rsatilgan nuqtaga o‘rnatiladi. Agar
sichgoncha chertilsa va kursor surib ko‘chirilsa, matn shakli sichgoncha tugmachasi
qo‘yib yuborulgunga qadar kursor bilan birga ko‘chadi. Matn alohida ajratib
ko‘rsatilgan holatda uning har ganday parametrlarini o‘zgartirish mumkin. Matn
namunasi

6. Sodda Section (Kesishuv) splaynining maxsus tipini yaratadi. U beixtiyor
yassilikka mo‘ljallangan. Uch o‘lchamli obyektning to‘r 1li qobig‘c kesim
ko‘rinishidan iborat. Murakkab konfiguratsiya obyektini yaratamiz va uning uchun
kesishuvni tuzamiz.

NURBS — egri chiziq yasashda ikkita egri chiziq turi farglanadigan splayn:

Point Curve (Nuqtali egri chiziq) - uch O‘lchamli fazoda berilgan barcha
nazorat nuqtalari orqali o‘tadi.

CY Curve (CV egri chizig) — uch o‘lchamli fazoda berilgan va
boshgariluvchi uchlar deb nomlanuvchi barcha nazorat nugtalari orqali o‘tadi:

Point Curve (Nugtali egri chizig) va CV Curve (CV egri chizig).

1. Point Curve (Nugtali egri chizigq) tugmasida SCH ni cherting. Buyruglar
panelining quyi qismida ikkita o‘ram paydo bo‘ladi:

Keyboard Entry (Klaviaturadan kiritish) va Curve Approximation (Egri chiziq
approksimatsiyasi). Oxirgi o‘ramaning parametrlari General (Umumiy) shakl-
splaynlar o‘ramasining o‘xshash parametrlaridan farglanmaydi.

2. Proyeksiya oynasida SCH ni chertib, kursomi keyingi nuqtaga ko‘chiring va
SCH ni chertish orgali uni gayd eting.

Agar SCH ni chertgandan so‘ng, sichqoncha tugmachasini ushlab turib egri
chiziq bo‘ylab kursorni 5 pikseldan ko‘proqga ko‘chirsangiz, u holda sichqoncha
tugmachasi qo‘yib yuborilgan vaqtda qo‘shimcha nuqta yaratiladi.
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4-MAVZU
Parametrlik ob’ektlarni poligonal shaklga o‘tkazish.

Edit mesh va Edit Spline Modifikatori. Bir va birnecha profillar bilan loft ob’ektlarni
qurish. Loft ob’eklarni tahrirlash (profillar va yo‘llarni o‘zgartirish).

Reja:
1. Parametrlik ob’ektlarni poligonal shaklga o‘tkazish.
2. Edit mesh va Edit Spline Modifikatori.
3. Bir va birnecha profillar bilan loft ob’ektlarni qurish.
4. Loft ob’eklarni tahrirlash (profillar va yo‘llarni o‘zgartirish).

4.1. Parametrlik ob’ektlarni poligonal shaklga o‘tkazish.
Geometrik primitiv kabi obyektlarning to‘r li qobig‘ini tahrirlash uchun ularni

Etitaly Mesh (PedaicmupyeMcin cenib — Tahrirlanadigan taSO‘Toq) tipiga qayta
o‘zgartirish kerak.

1. To‘r 1i qobiglarni tahrirlaydigan taSO‘Toqqa qayta o‘zgartirish Edit
(PedaKmupoeamb — Tahrirlash) menyusida Select All (Bbide- numb ece — Barchasini
ajratish) buyrug‘ini tanlab, <Delete> tugmasini bosgach, ekranni ortigcha
obyektlardan tozalaydi.

2. Create buyruglar panelida Geometry tugmasini bosing, ro‘yxatda Standard
Primitives (CmandapmHue npimumueu — Standart primitivlar) variantini tanlang,
Sphere (C(pepa — Sfera) tugmasini bosing va sfera oynasida Perspective
(llepcneKmuea - Perspektiva) sferasini tuzing. O‘sha yerda konus tuzing va uni
ajratib, belgilangan holatda qoldiring va Modify buyruglar paneliga uzating.
Configure Buttons {KompwypupoeaHue naSopoe khohok — Tugmalar to‘plamini
konfiguratsiyalash) tugmasida SCH ni cherting va paydo bo‘lgan o‘ramada Mesh
Editing (PedaKmupyeMan cemb — Tahrirlanadigan taSO‘Toq) gqayta tuzish
buyrug‘ini tanlang.

3. Modifikatorlar ro‘yxatida Edit Mesh tugmasini bosing. Konus endi dastur
bilan tahrirlanadigan taSO*Toq sifatida ko‘rib chiqiladi.

4.2. Edit mesh va Edit Spline Modifikatori.

Tahrirlanadigan taSO‘Toqda primitiv qayta tuzilgandan so‘ng buyruglar
panelining quyi qismida Edit Geometry (PedaKmupyeMcm eeoMempun -
Tahrirlanadigan geometriya) o‘ramini oching. Ushbu o‘ramada taSO‘Toqni
tahrirlashning asosiy buyruglari joylashgan. Sferani konusga biriktiramiz. Buning
uchun Attach (IJpuKpenumb - Biriktirish) tugmachasini bosing, so‘ngra sferani
cherting. Sfera konusga birikadi va u bilan bir xil rangga kiradi hamda yagona
primitiv sifatida standart qayta tuzish (ko‘chish, burilish, masshtablash) buyruglari
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bilan ko‘rib chiqiladi.

TaSO‘Toglarni uchlar darajasida tahrirlash uchlar yoki ularning guruhlari
xususiyatlarini o‘zgartirish va ular ustidan turli operatsiyalarni bajarish imkonini
beradi. Ajratib ko‘rsatilgan uchlarga nisbatan obyekt shakllarini tuzatish maqgsadida
standart qayta tuzishlarni qo‘llash mumkin. Tahrirlash buyruglarini ko‘rib chigamiz.

Biriktirish buyrug‘idan so‘ng biz tahrir qilinadigan to‘r 1i qobiqli ikkita obyektga
ega bo‘lamiz: sfera va konus.

1. Proyeksiya darajasidagi Perspective (IJepcneicmuea - Perspektiva) ustunini
cherting va paydo bo‘lgan menyu panelida Wireprame (HsodpciMceiiue Kapnaca —
Karkas tasviri) gatorini belgilang. Tasvir uchlar, yoglar va girralarni tahrirlash uchun
qulay bo‘ladi.

2. Piktogrammaning chap tomonidagi SCH ni bosing. Unda uchni tahrirlash
rejimi berilgan. Bunda modifikatorlar ro‘yxatidagi Edit Menu taSO‘Toqni tahrirlash
gatori sariq rangga kiradi. Edit Geometry qo‘shimcha buyruglari paydo bo‘ladi,
ajratib ko‘rsatilgan obyektlarning barcha uchlari belgilanadi.

Tahrirlash rejimidagi obyektlar.

TaSO‘Toqning ajratib ko‘rsatilgan uchlar to‘plarnini nomlab chiqish mumkin.
Buning uchun uskunalar panelida joylashgan Named Selection Sets (Ajratib
nomlangan to‘plam) nomini kiriting va <Enter> klavishini bosing. Copy va Paste
tugmachalarini Named Selection (HMeHoeamue nadopu — Nomlangan to‘plam)
bo‘limidan topib nusxa ko‘chirish va ajratilgan uchlar to‘plarni ni qo‘yish mumkin.

Taso‘toq uchlarini qo‘shish va bo‘laklarga ajratish uchun Edit Geometry
o‘ramasidagi Weld (tashlash) guruhidagi buyruglardan foydalaniladi.

1. Target (C ebiGpannou — Tanlangan) buyrug‘ini tanlang. Bu buyruq har
ganday ikkita uchni qo‘shib yuborish imkonini beradi.

2. SCH ni chertish uchun sferada biror-bir uchni sichgoncha tugmachasi
yordamida ajratib ko‘rsating va uni boshqa uchga tortib keling. Kursor boshqa
bir uchga qo‘shib yuborishga imkon beruvchi ma’lum bir masofada
yaginlashganda, u Target hisoblagichida ke‘rsatilgan xoch ko‘rinishini oladi.
Agar bu paytda sichqoncha tugmachasi qo‘yib yuborilsa, Weld Selected (TJopoa
cauxhuh - ~o‘shilish ostonasi) hisoblagichida ko‘rsatilganidan kamroq masofaga
kelib qolgan ikkita uch bir-biriga qo‘shilib ketadi. Bunda qirralarning
bo‘shatuvchi segmentlari yakuniy uch bilan qo‘shilib ketadi. Use Soft Selection
(Hcnojibsoeamb dononHumenbHbiu «bt6op Qo‘shimcha tanlovdan foydalanish)
rejimini faollashtirish Soft Selection (JlonomumejibHbiu eu6op - Qo‘shimcha
tanlov) o‘ramasida Follow (Ciedoeamb 3a — Tanlanganni kuzatish) parametrini
ochadi. Bir yoki bir necha uchni gayta tuzishda uning samarasi berilgan
ko‘lamga tutash uchlarga joriy etiladi. Ta’sir sohasiga oid parametrlari amallari
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natijalari 4.1-rasmda ko‘rsatilgan.

Perspective

4.1-rasm

Boshga Affect Buckfacing (Qaytma yo‘nalishsiz) parametrini o‘rnatish
noSO‘Tali garama-garshi tomonlarga garagan uchlarga nisbatan gayta
tuziladigan uchlar ta’siridan saqlaydi. U Use Soft Selection (Qo‘shimcha
tanlovdan foydalanish) parametri yogilgandagina mumkin. Edge Distance
(Qirralardagi masofa) iteratsiya hisoblagichi ahamiyatidan kelib chiggan holda
ta’sir kolami o‘lchamini belgilaydi.

3. Iteratsiya hisoblagichining 1 giymatida sfera uchlaridan birini
ko‘chiring. So‘ng Undo (Bekor qilish) buyrug‘i yordamida Kko‘chirish
operatsiyasini bekor qilib, hisoblagichning 4.2-rasm

Perspective Top

4.2-rasm 4.3-rasm

8 ga teng giymatiga uni qgaytaring. Soft Selection (Qo‘shimcha tanlov)
o‘ramasi pastida sohaga egrilik ta’si rini tahrirlash uchun oyna joylashgan (7.2-
rasm). Parametrlar yordamida qayta o‘zgartiriladigan uchning taSO‘Toqni
o‘rab turgan sohaga egri chiziq ta’siri shaklini berish mumkin. Ko‘rish
maydonida tasvirlangan grafik uchni qayta o‘zgartirish ta’sir kuchining atrof
sohaga bog‘ligligini ko‘rsatadi. Bog‘liglik grafikasi shakliga quyidagi
parametrlar ta’sir ko‘rsatadi 4.3-rasm.
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- Follow (Tanlanganning ortidan) — ta’sir ko‘lamining umumiy o‘lchamini
beradi;

« Pinch (Torayish) - uch ko‘lamdagi egrilik shaklini aniglaydi;

- Bubble (Qavariglik) - chetlarda buralganlikning pasayishiga ta’sir ko‘rsatadi.

4. Egri chiziq shaklini ko‘z bilan «chizib», OK tugmachasida SCH ni bosing.

5. Egri chizig parametrlarining turli giymatlarida sferaning aynan bitta uchini
ko‘chiring. Bunda (bekor qilish) uskunasi bilan oldingi ko‘chirishni bekor qiling.

Yana Edit Geometry tahrirlash o‘ramasiga o‘tamiz.

6. Sfera uchining bir qismini tanlang va Detach (Ajratish) belgilash
tugmachasini bosing. Bu ajratilgan uch yoki uchlar guruhini girralari bilan birga
alohida belgilash imkonini beradi.

7. Paydo bo‘lgan Detach mulogot oynasida ajratiladigan obyekt nomini
ko‘rsating va OK tugmachasida SCH ni bosing.

8. TaSO‘Togning ajratilgan qismini ko‘chirish uchun tahrirlash rejimidan
chiqgish kerak. Detach amalidan foydalanish natijasi ko‘rsatilgan.

TaSO*Toq bir qismi obyektdan ajratilgan va ko‘chirilgan.

Edit Geometry (PedaianupyeMaa eeoMempun — Tahrirlanadigan geometriya)
bo‘limining boshqga buyruglari quyida sanab o‘tilgan:

- Create - tahrirlanadigan obyektga tegishli makonning har ganday gismida uch
yaratish imkonini beradi;

« Delete - ajratilgan uchni yoki uchlar guruhini olib tashlaydi. Uchlarni olib
tashlashda u tegishli bo‘lgan barcha qgirralar ham olib tashlanadi;

- Collapse — ajratilgan uchlar guruhini o‘rab yig‘ishtiradi. Bunda yig‘ishtirib
olinadigan barcha uchlar ajratiladi va uchlarning ajratilgan markaziga joylashgan
bitta to‘plamga kiritiladi. Uchlarni yig‘ishtirib olish namunasi 7.4-rasmda
ko‘rsatilgan.

Selection o‘ramasida elementlar harakatini ko‘rib chiqing.

- Hide — ajratilgan uchlarni yashiradi. Yashirilgan uchlarni

tahrirlash mumkin emas;

- Unhide all (Barchasini ko‘rsatish) - Hide (Yashirish) elementi harakatiga
teskari harakatni chaqgiradi. Yashirilgan barcha uchlarni ko‘rsatadi;
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Top — .

4.4-rasm

 Remove Isolated (Ajratib olinganlarni

tashlab yuborish) - oldingi
ajratilganlaridan gat’i nazar obyekt tarkibidagi barcha ajratib olingan uchlarni tashlab

yuboradi 4.4-rasm.

Uchlar muharriridan foydalanish namunasi
Endi buyruglarni o‘rganishni vaqgtincha toxtatib, o‘z ijodiy qobiliyatimizni

tekshirib ko‘ramiz. Sferadan 4.5-rasmdagi yoki undan yaxshiroq ayiq boshini

yaratamiz.
4.5-rasm
1. Select All (Barchasini ajratish) buyrug‘idagi Edit (To‘g‘rilash) menyusini
tanlang va <Delete> tugmasini bosib, ishchi ekranni tozalang.
faollashtiring va perspektiva oynasi boshgaruv

2. Perspective oynasini
panelidagi Min/max Toeccle tugmachasini bosib, butun ekranga yoying.

3. Create buyrug‘i panelida Geometry tugmachasini bosing, ro‘yxatda Standard
Primitives (Standart primitivlar) variantini tanlang va Sphere (Sfera) tugmachasini

bosing.

4. Yanada anig modellashtirish uchun Parameters (Parametrlar) o‘ramasida
Segments (Segmentlar) hisoblagichi qiymatini 56 gacha ko‘paytiring.

5. Sferani tuzing. Modify buyrug‘i modeliga o‘ting. Edit Mesh tugmachasida
SCH ni cherting va Selection o‘ramasida «uchlar» piktogrammasiga chertib bosing.

Sfera «tahrirlanadigan taso‘toq» tipidagi obyektga qayta o‘zgardi. Sferaning
barcha uchlari xochlar bilan belgilandi. Obyekt uchlar darajasida tahrirlash uchun
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tayyor.
Yoqlarni tahrirlashga tayyorlash

Yoglar bilan ishlashga o‘tishdan oldin, o‘zingiz tayyorlagan geometriyani
saglang va ishchi ekranni tayyorlang.

1. File (Fayl) menyusidan Save As (Shunday saglash kerak)
buyrug‘ini tanlang. Shundan so‘ng ochilgan muloqot oynasida fayl nomini
yozing va saqlashni tasdiglang.

2. Edit menyusidan Select All buyrug‘ini tanlab, <Delete> tugmasini
bosish orgali ishchi ekranni tozalang.

3. Create buyrug‘i panelida Geometry tugmachasini bosing. So‘ngra
ro‘yxatda Standard Primitives (Standart primitivlar) variantini tanlang va
Sphere tugmachasini bosib sfera yarating.

Perspective

4.6-rasm

Sfera quyilishini o‘chiring, buning uchun kursorni faol oyna nomiga qo‘yib,
SO‘T ni cherting. Ochilgan menyuda Wireframe (Karkas tasvir) buyrug‘ini
ko‘rsating. Modify buyrug‘i nomiga o‘ting. Edit Mesh (TaSO‘Toqni tahrirlash)
tugmachasida SCH ni cherting. Edit Geometry ning tahrir gilinadigan o‘ramasida
yoglar chegarasida tahrirlash buyrug‘i ko‘rinadi 4.6-rasm.

Izoh: Qayta o‘zgartirishni yoqlarga qo‘llash uchun oldin ularni barcha ma’lum
metod bilan ajratish lozim.

Yoqlarni ajratib belgilash

Selection o‘ramasi opsiyalari yoqlarni ajratish jarayonini nazorat qilish imkonini
beradi. Ajratiladigan elementlar turini yaratish uchun piktogrammali 3 ta
tugmachalardan birini tanlash lozim:

Face (Yoq) alohida yoqglarni ajratish imkonini beradi.

Polygon (Ko‘pburchak) opsiyasi birdaniga barcha yoqlarni tanlash imkonini
beradi. Ularning umumiy tekislikdan og‘ish burchagi Planar Thresh hisoblagichida
berilgan giymatdan oshmaydi. Agar bu parametr o‘rnatiSCHagan bo‘lsa, ajratilgan
ko‘pburchaklar fagat taSO‘Toqning ko‘rinib turgan yoqlari bilan cheklanadi. Element
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(Element) bitta tanlov bilan obyektning barcha qo‘shni yogqlarini ajratadi. Ignore
Back facing (Qaytma yo‘nalishsiz) bayroqchasini o‘rnatish noSO‘Talning proyeksiya
oynalaridan ko‘rinib turgan yoqlarinigina ajratishni ta’minlaydi. Ajratilgan yoqlar
soni Selection belgilash o‘ramasining eng pastida ko‘rsatiladi.

Extrude

The Extrude button copies and moves the selected subobject perpendicular to
the surface a given dis-tance and connects the new copy with the original one.
This works in several Subobject modes. For example, extruding a single vertex
raises a spike off the surface, extruding four edges forms a fenced area like a box
with no lid, and extruding a four-sided polygon raises a box from the surface. To
use this feature, select a subobject, click the Extrude button, and then drag in a
viewport. The cursor changes when it’s over the selected subobject. Release the
button when you’ve reached the desired distance. To exit Extrude mode, click
the Extrude button again or right-click in the viewport.

4.3. Bir va birnecha profillar bilan loft ob’ektlarni qurish.

Loft usuli egri chiziglarni karkasli uch o‘lchovli ob’yektlarga aylantirib beradi.

Agar uch o‘lchovli ob’yektlar tekislik bilan kesilsa, uning konturi chiziglardan
iborat bo‘ladi, chiziglar esa 0‘z navbatida nuqtalardan iborat.

Egri chiziqli splaynni asos deb olib, uni to‘g‘ri chiziq kesmalari yordamida
boshqa splaynlar bilan birlashtiramiz. Ko‘ndalang kesimi egri chizigdan iborat
bo‘lgan uch o‘lchamli jism karkaslarini tashkil etuvchi qirralarga ega bo‘lamiz.

Endi, splayn ko‘rinishidagi qirqimni egri chiziq bo‘ylab perpendukulyar
holatda yo‘naltirsak, yaratilgan uch oflchamli ob’yektning fazodagi shaklini
aniqlaymiz. Shunday qilib uch o‘lchovli ob’yekt karkasini loft usulida yaratish uchun
kamida qirqim shakli va qirqim uzunligi bo‘ylab joylashadigan bitta yo‘l shakli kerak
bo’ladi. Ko‘p miqdordagi turli qirqim shakllarni loft usulida ishlatib, har qanaqa
murakkab uch o‘lchovli ob’yektni qurish mumkin. Bu usulni amalda ko‘rib chigamiz.

4.4. Loft ob’eklarni tahrirlash (profillar va yo‘llarni o‘zgartirish).
Romlarni loft usulida qurish
Bizning misolimizga xuddi 4.7 rasmda ko‘rsatilganday ikki splayn shakllari kerak
bo‘ladi.

1. Tor (tepadan ko‘rinish) proyeksiya oynasini faol qilib oling.

2. Muntazam olti burchakli yo‘l shaklini quring. Buning uchun Create
(Yaratish) buyruglar panelidagi Shapes (Shakllar) tugmasini bosing, ro‘yxatdagi
Splines (Splaynlar) variantini tanlang, Ngon (Ko‘pburchak) tugmasiga bosing.
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3. Sides (Tomonlar) hisob ko‘rsatkichida tomonlar sonini ko‘rsating va olti
burchak quring.

4. Create (Yaratish) buyruglar panelida Shapes (Shakllar) tugmasini bosib
turib, Splines (Splaylar) variantlari ro’yxatidagi Line (Chiziq) tugmasiga bosing,
girgim shaklini quring.

s 5

4.7 rasm. Loft modelni qurish uchun shakllar

5. Create (Yaratish) buyruglar panelidagi Geomety (Geometriya) tugmasini
bosib, Loft Object (Kesim bo‘yicha ob’yekt) tugmasiga bosing.

Object Type (Ob’yekt turi) to‘plamida joylashgan Loft (Kesim bo‘yicha
yaratish) tugmasiga bosing.

6. Yo°l shaklini o‘tovchi chizigni belgilab, Loft (Kesim bo‘yicha yaratish)
tugmasiga ChS bilan bosing.

Creation Method (Yaratish usuli) to‘plamidagi Surface Parameters (Yuza
parametrlari), Path Parameters (Yo‘l parametrlari) va Skin Parameters (Qobig*
parametrlari) ga yo‘l ochildi.

7. Creation Method (Yaratish usuli) o‘ramida paydo bo‘lgan Get Path
(Yo‘lni tanlash) va Get Shape (Shaklni tanlash) tugmalaridan Get Shape (Shaklini
tanlash) tugmasiga ChS bilan bosing.

Agar Get Shape (Shaklni tanlash) tugmasi faol bo‘lmasa, u holda tanlangan
shaklni yo°‘l sifatida emas, uni faqat kesim sifatida ishlatish mumkin.

Yo‘l shakli, agar ikki va undan ortiq splayndan yoki NURBS egri chizigdan
tashkil topgan bo‘lsa, u dastur tomonidan buzuq deb hisoblanadi.

8. Kursorni kesim ustiga olib boring va u maxsus giyofaga kirgandan keyin
ChS ni bosing.

Rangli rejimi o‘rnatilgan oynada loft usulida yaratilgan ob’yekt paydo bo‘ladi
(4.8 rasm).

Ko‘rsatilgan modelni qurish uchun dastlab yo‘lni belgiladik, keyin kesimni
tanladik. Shu tartibda kesim yo‘lga perpendikulyar holatda bog‘lanadi. Agar dastlab
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kesim belgilanib, Get Path (Yo‘lni tanlash) tugmasi bosilgandan keyin yo‘l
belgilansa, u holda yo‘l kesimga bog‘lanadi (4.9 rasm).

Front

4.8. rasm. Loft usulida qurilgan rom.

Ko‘rib chiqilgan misolda, biz loft buyrug‘i uchun zarur bo‘lgan narsalardan,
yuqorida ko‘rsatilgan to‘plamlarda o‘rnatilgan parametrlar qiymatlarini o‘z holicha
goldirib foydalandik. Sirtlarni qurishda talab gilinadigan holatdan kelib chigib, bu
parametrlarni o‘zgartirish mumkin.

Perspective

4.9-rasm. Loft usulida yo‘Ining kesimga bog‘lanishi varianti.
Yuzalar parametirini moslash

Quyidagi bosgichlarni bajaring:

1. Parametrlarni moslash uchun Surface Parameters (Yuzalar parametrlari)
to“plamini ochishga to‘g‘ri keladi.

2. Smoothing (Silliglash) guruhiga navbatdagi ikki belgini qo‘yishga to‘g‘ri
keladi:

[1 Smooth Length (Uzunasiga silliglash) — yo‘l chizig‘i bo‘ylab hosil bo‘lgan
yuzadagi girralarni silliglaydi;

[1 Smooth Width (Ko‘ndalang silliglash) — kesim chegaralarini silliglaydi.

Lofting usulida qurilgan ob’yektlarga teksturali karta asosida materiallar qo‘llash
kerak bo‘lsa, Mapping (Proektsiyalash) guruhidagi Apply Mapping (Proetsiyalashni
qo‘llash) parametrini belgilang.
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Shundan keyin tekstura kartalarini chiziq bo‘yicha koordinata bo‘ylab Length
Repeat (Uzunasiga marotaba) va Width Repeat (Ko‘ndalangiga marotaba) hisob
ko’rsatkichlarida bir necha marta takrorlash imkoniyati paydo bo‘ladi.

Yo‘l parametrlarini moslash
Path Parameters (Yo‘l parametrlari) parametri to‘plami yo‘lni turli
nuqtalariga bir necha kesim shakllarini joylaydi. Bu kesim kontur bilan jism qobig‘ini
shakllantirish imkoniyatini beradi.
1. Tor (Tepadan ko’rinish) proyeksiya oynasiga bosib,
2. to‘r holatiga o‘ting.
2. Kesim shakli va yo‘l uchun bir necha splaynlar yarating, masalan 4.10
rasmdagiday.
3. Yo‘lni belgilang va ochilgan Geomety (Geometriya) menyusidan Loft
Object (Kesim bo‘yicha ob’yekt) ni tanlang.
4. Loft (Lofting) tugmasiga ChS bilan bosing.
5. Path Parameters (Yo‘l parametrlari) to‘plamini oching va Distance
(Masofa) o‘chirib-yoqgichini o‘rnating. Ushbu holatda turli kesimlar orasidagi
masofa uzunlik birligida aniglanadi.

Top

4.10-rasm. Loft usulida ishlash uchun ikki kesimli shakil.

Agar Percentage (Foiz) o‘chirib-yoqqichi o‘rnatilsa, kesimlar orasidagi
masofa yo’l uzunligining foizi hisobida o‘lchanadi.

Path Steps (Yo‘l qadami) o‘chirib-yoqgichi o‘rnatilsa, kesim egri chiziq
segmentlarining mos keluvchi uchlariga joylashadi. Bu nugtalarning umumiy
miqdori Path (Yo‘l) hisoblagichining o‘ng tomonidagi qavs ichida paydo bo‘ladi.

6. Path (Yo‘l) hisoblagichida birinchi kesim joylashadigan nuqtaning
yo‘ldagi holatini ko‘rsating.

7. Get Shape (Shakini olish) tugmasiga bosing va birinchi kesim shakini
tanlang. Yo’lning ko’rsatilgan nuqtasida tanlangan kesimning proyeksiyasi
paydo bo‘ladi (4.11- rasm).
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4.11- rasm. Yo‘ldagi kesimning dastlabki proektsiyasi.

8. Path (Yo‘l) hisoblagichi gqiymatini o’zgartirib, yangi kesimning holat
nuqtasini ko‘rsating.

Bu nuqta yo‘l chizig‘ida sariq hoj ko‘rinishida belgilanadi.

Path Parameters (Yo‘l parametrlari) to‘plamining pastki gismida uchta
tugma bor. Ular hoj bilan ko’rsatilgan faol kesimni tanlash uchun xizmat qiladi:

o Pick Level (Sathni ko‘rsatish) — ChS bilan uning ustiga bosishingiz
bilan ixtiyoriy kesimni faollashtirish imkoniyatiga ega bo‘lasiz;

o Previous Shape (Oldingi kesim) — oldingi kesimni faollashtiradi;

o Next Shape (Navbatdagi kesim) — yo‘l bo‘ylab joylashgan
navbatdagi kesimni faollashtiradi.

9. Loft-model qurildi. Uni ko‘rish uchun, qattiq jism rejimiga o‘ting. 4.12-
rasmda bir necha kesimlar yordamida ob’yektni modellashtirishning oxirgi
natijasi ko‘rsatilgan.

File (Fayl) menyusidagi Save As (Qanday saqlash) buyrug‘uni tanlab
qurilgan ob’yektni saglang. Navbatdagi darsda u deformatsiya usullarini
o‘rganish uchun ishlatiladi.

Perspective

4.12-rasm. Qurilgan loft modeli.
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Kesimning birinchi nugtasi

Splaynning barcha nugqtalari ichki ragamlangan. Splaynlardan uch o‘lchovli
ob’yektlarning kesimi sifatida foydalanayotganimizda, ob’yektning kontur chizig‘i
bir xil ragamli nuqtalari birlashishi yo‘li bilan shakllanadi.

Perspective

&
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4.13- rasm. Loft ob’yektlarni burash.

Bir xil geometrik shakldagi poligonlarning ragamlangan nugtalarini surish va
ularni yo‘lning turli bosqichdagi kesimi sifatida ishlatib, ob’yektni buralma
shaklidagi natijasiga ega bo’lamiz (4.13-rasm).

Bu yerda kesim sifatida, nuqtalari tartibi o‘zgartirilgan ikki bir xil ko‘p burchak
tanlangan.

Nugtalarning raqamlarini o‘zgartirish uchun splaynlarni cho‘qqilar darajasida
tahrirlash bo‘limida Make First (Birinchi ragamga aylantirish) tugmasi mavjud.

Uning yordamida, tanlangan cho‘qqini birinchi deb belgilab, kesimni talab
qilingan cho‘qqisining tartib ragamini o‘rnatish mumkin.

“Burish” usulini qo’llab, 4.14- rasmda ko‘rsatilgan ob’yektni mustaqil quring.

—y
e - B
4.14- rasm
To‘rsimon gobiqg parametrlarini moslash
Oldin qurilgan ob’yekt to‘rli qobiq parametrlarini moslang.
1. Skin Parameters (Qobig’ parametrlari) to‘plamini oching.
Unda ko‘rsatilgan parametrlar, tayanch kesimlar bo‘yicha qobiq qurilishi
jarayonini boshqgaradi.
2. Capping (Qoplash) guruhidagi quyidagi parametrlarni moslang:

- Cap Start (Boshlang‘ich asosi) va Cap End (Oxirgi asosi) — belgilari uch
o‘lchovli ob’yektlarning yon tomonlarida sirtlarni qurish yoki qurmaslikni belgilaydi.
4.15- rasmda yon tomonlari yopiq va ochiq ob’yektlar ko‘rsatilgan;

«Morph (Morf) — agar yon tomonlardagi yuzalar morf usulida gayta
shakllanishi talab qilinsa, o‘chirib-yoqqich o‘rnatiladi;
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. Grid (To‘r) — bu o‘chirib-yoqqgich o‘rnatilganda yon tomondagi yuzalar
bir xil kataklardan iborat bo‘lgan to‘r shakliga aylanadi, bu esa o‘z navbatida turli
modifikatorlarni qo‘llash imkonini beradi.

| NN N

4.15-rasm. Cho‘qqilar ragami tartibini o‘zgartirish yordamida qurilgan ob’yekt.

3. Ob’yekt qobig‘ini yaratish murakkabligi darajasini aniglovchi Options
(Parametrlar) guruhida parametrlarni moslang:

Shape Steps (Shakl gadamlari) — hisoblagichi, kesim shaklning qo‘shni
cho‘qqilari oralig‘idagi qadamlar sonini boshqgaradi. Shaklning gadamlari ganchalik
katta bo‘lsa, kesim shakli parametri bo‘yicha ob’yekt qobig‘i shunchalik silliq
bo‘ladi;

Path Steps (Yo‘ldagi qadamlar) — hisoblagichi, yo‘l chizig‘i cho‘qqilari
oralig‘idagi qadamlar sonini boshqaradi. Tayanch kesim har bir segment chizig‘ining
oxiriga joylashadi, bu parametrning oshishi yo‘l chizig’i bo‘yicha silligroq qobiglarni
yaratish imkonini beradi;

Optimize Shapes (Optimal shakllar) — bu belgi ob’yekt qobigini qurishdan
oldin segment chiziglaridagi kesim shakli gadamlari sonini kamaytiradi, shu bilan
uning murrakabligini kamaytiradi;

Adaptive Path Steps (Yo‘lni moslash gadami) — bu belgi yana ham
yaxshiroq ob’yekt qobig‘i yaratish uchun yo‘l nugqtalari oralig‘iga qo‘shimcha
qadamlarni qo‘shadi. Qadamlar egilish chizig‘ini boshqarish nuqtalari bor joyga
qo‘shiladi;

Contour (Kontur) — belgi, kesim shaklni har doim yo‘l chizig‘iga
perpendikulyar holatda joylashishiga majbur giladi. Agar parametr belgilanmagan
bo’lsa, kesim o‘zining dastlabki holatiga parallel holatda yo‘l bo‘ylab joylashadi;

Banking (Qiyalik) — bu belgi kesim shaklini egri yo‘l bilan birgalikda
buralishga majbur giladi. Masalan, spiralni yo‘l sifatida ishlatilganda, parametrning
xuddi shunaga holatda shakllanishi uchun o‘zgartirish kerak. Aks holda kesim yo‘lga
nisbatan uch o‘lchamning barchasida to‘g‘ri joylashmaydji;

1 Constant Cross Section (Doimiy kesim) — bu belgining o‘rnatilishi,
ob’yektning doimiy yo‘g‘onligini taminlash uchun, yo‘l chizig‘i singan joylardagi
kesim o‘lchamining kengayishiga olib keladi. Aks holda kesim shakli, oz
o‘lchamlarini saqlab qoladi va ob’yekt yo‘lning siniq joylarida ingichka bo‘lib
goladi.
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1 Linear Interpolation (Chizigli interpolyatsiya) — belgi, dastur uch
o‘lchamli  ob’yekt qobig‘i kesimlar oralig‘ini  yo‘l qoidasi bo‘yicha
interpolyatsiyalash yoki burchaklarini silliglashni amalga oshiradi.

Joriy holatda parametr belgilanmagan bo‘lib, o‘rniga yana ham silligroq
ob’yektni shakllantirishda silliglangan interpolyatsiya ishlatiladi,

Chizigli interpolyatsiya kesim o‘rtasidagi oraliq to‘g‘ri chiziq kesmalari bilan
birlashgan qobiqgni yaratadi.

Natijada sodda shakldagi qobirgli ob’yekt paydo bo‘ladi.

4. Zarur bo‘lganda Display (Tasvirlash) guruhidagi navbatdagi parametrlarni
o‘rnating:

1 Skin (Qobig*) — bu belgi loft usulida shakllangan ob’yekt qobig‘i tasvirini
oynada karkas rejimida ko‘rsatish bilan ta’minlaydi;

1 Skin in Shaded (Qobig‘ni to‘ldirish) — belgi, ob’yekt qobig‘i tasvirini
oynada to‘ldirilgan rejimda ko‘rsatish bilan ta’minlaydi.

Compound objects add several additional modeling types to your bulging
modeling toolkit. From morph objects to complex deformed lofts, you can use
these special-purpose types to model many dif-ferent objects. This chapter
covered these topics®

6 Autodesk 3ds Max 2013 BIBLE

Kelly L. Murdock 2012 by John Wiley & Sons, Inc., Indianapolis, Indiana
Chapter13Working with Compound Objects
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5-MAVZU
Ob’ektlarni ko‘paytirish turlari. To‘plamlar. Ob’ekt koordinatalar sistema.

Symmetry, Bevel Profile va Latice modifikatorlari.

Reja:
1. Ob’ektlarni ko‘paytirish turlari.
2. To‘plamlar. Ob’ekt koordinatalar sistema.
3. Symmetry, Bevel Profile va Latice modifikatorlari.

5.1. Ob’ektlarni ko‘paytirish turlari.

Ekranda mavjud bo’lgan barcha ob’yektlarni belgilash.

1. Barcha ob’ektlarni belgalish uchun Edit (muharrir) menyusidan Select All
(barchasini tanlash) buyrug‘ini tanlang. Sahnadagi barcha ob’yektlar belgilanadi.

2. Ishni davom ettirish uchun belgilangan barcha ob’yektlarni bekor qiling,
buning uchun sichqon bilan oynaning istalgan bo‘sh joyiga bosish kifoya.
Belgilangan ob’yektlar inversiyasi.

Ba’zan oldin belgilangan ob’yektlar bilan birga sahnadagi barcha ob’yektlarni
belgilash zarur bo‘lib qoladi. Bu vazifani bajarish uchun inversiya buyrug‘ini tanlab
qo‘llash kifoya.

1. Sferani belgilang.

2. Edit (muxarrir) menyusida Select Invert (inversiyani bajarish) buyrug‘ini
ko‘rsating. Belgilangan sfera bekor gilinib, boshqa ikkita ob’yekt belgilanib qoladi.

5.2. To‘plamlar. Ob’ekt koordinatalar sistema.
Ob’yektlar guruhini belgilab, ularni qulflashingiz mumkin. Bu belgilangan
ob’ektlarni tasodifan bekor gilishdan saglaydi.

1. Oldin ko‘rsatilgan usul bilan konus va sferani belgilang.

2. Ekranning pastki gismida mulogotlar gatorida joylashgan qulf shakli bilan
ko‘rsatilgan Lock Selection Set (belgilangan guruhni qulflash) tugmasiga ChS bilan
bosing

3. Lock Selection Set (belgilangan guruhni qulflash) tugmasiga ChS bilan bosib
qulfni oching.

5.3. Symmetry, Bevel Profile va Latice modifikatorlari.

Bir nechta ob’yektlarning yagona qilib birlashtirilishi guruh deyiladi. Bitta
ob’yektni o‘zgatirish uchun qo‘laniladigan buyruqlar, guruhdagi barcha ob’yektlarga
barovar ta’sir qiladi. Sahnada ob’yektlar guruhini istalgancha sonini yaratish
mumkin. Undan tashqari gunuh ichiga guruhlarni joylashtirish mumkin.
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1. Sahnadagi uchta ob’yektning hammasini yuqorida ko‘rsatilgan usullardan biri
bilan belgilang, Draw (Risovats) menyusidan Group (guruh) buyrug‘uni, keyin
Create (guruhlash) buyrug‘uni tanlang.

Matn maydoni bilan mulogot oynasi chigadi (5.1 rasm), u yerga guruhning
nomini yozish mumkin. Dastlab guruhlar Group I, Group 2 va shu tartibda
nomlanadi.

Perspective

Group name:  |[ETfI¥s10)] i&
z
L 0K l Cancel l

5.1 rasm. Ob’yektlarni guruhlash mulogot oynasi.

2. ChS bilin OK tugmasiga bosing.

Endi guruhdagi birorta ob’yektni belgilamoqchi bo‘lsangiz, butun guruh
belgilanadi. Agar guruhdagi biror element bilan alohida ishlash zaruriyati paydo
bo‘lsa, u holda guruhni ochishga to‘g‘ri keladi.

3. Group (guruh) menyusidan, Open (ochish) buyrug‘uni tanlang. Uchta
ob’yektning har biri bilan alohida ishlash imkoniyati paydo bo‘ladi. Guruhlangan
ixtiyoriy ob’yektlar bilan bu amallarni mustaqil sinab ko‘ring va keyin yana yoping.

4. Group (guruh) menyusidan, Close (yopish) buyrug‘uni tanlang.

Ob’ektlarni surish

Ob’yektlarni surish uchun quyidagi amallarni bajaring:

1. Asboblar panelidan Select and Move (tanlash va surish) tugmasiga ChS bilan
bosing.

2. Kursorni konus ustiga olib borib ChS ni bosing.

3. Kursor Select and Move (tanlash va surish) tugmasidaga ko‘rsatilgan tusga
Kiradi.

4. Tugmani qo‘yib yubormasdan ob’yektni boshqga joyga olib o‘ting.

Ob’yektni boshqga joyga olib o‘tkazish natijasi ko‘rsatilgan. Ob’yektni surishni
boshqa proeksiya oynasiga o‘tib ham bajarsa bo‘ladi 5.2-rasm.
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Perspective

5.2 rasm. Ob’yektni surish namunasi.

Ob’yektlarning nusxasini ko‘paytirish

Sahnani yaratish jarayonida, bir xil turdagi ob’yektlarni qurish zarurati paydo
bo‘lishi mumkin. Dastur har xil xususiyatlarga ega bo‘lgan (o‘zgarmas nusxa,
namuna va o‘zgaruvchan nusxa), uchta turdagi nusxalarni yaratish imkoniyatini
beradi.

1. Konusni belgilang.

2. Edit (muharrir) menyusidan Clone (ko‘paytirish) buyrug‘ini tanlang.

5.3-rasmdagi, Clone Options (ko‘paytirish parametrlari) muloqot oynasi paydo
bo‘ladi.

3.  OK tugmasiga ChS bilan bosib, belgilashni tasdiglang. Konusning nusxasi
yaratildi.

Perspective

‘!» 8 Clone Options [ 2 | X] I

Object Controller
@ Copy @ Copy
" Instance " Instance

" Reference

Name: IBI oup02
LX E oK Cancel

5.3 rasm. Ko‘paytirish muloqot oynasi.
4. Select and Move (tanlash va surish) buyrug‘i yordamida uni boshqa joyga olib
o‘ting.
5. Copy (o‘zgarmas nusxa) buyrug‘idan foydalanganday, Instance (namuna) va
Reference (o‘zgaruvchan nusxa) buyruqlaridan foydalaning.
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e Instance (Namuna) — bu o‘zida dastlabki ob’yektning xususiyatlari bilan
alogani saqlab qoluvchi dublikat. Ona ob’yekt xususiyatlarining o‘zgarishi bilanoq,
barcha nusxalarda o‘zgarishlar ro‘y beradi. Ixtiyoriy nusxaning o‘zgartirilishi, asl
ob’yektni o‘zgartirganday boshga nusxalarda ham o‘zgarish sodir bo‘lishiga olib
keladi.

e Reference (o‘zgaruvchan nusxa) — namunaga o‘xshash, biroq asl ob’yekt
bilan bir tomonlama alogada bo‘ladi: ona ob’yektda bo‘lgan o‘zgarish, nusxada ham
qaytariladi, lekin nusxada bo‘lgan o‘zgarish, ona ob’yektga ta’sir qilmaydi.
Ob’yektni nusxasi asl ob’yekt bilan fazoda moslashadi.

Ob’yektni burish

Ob‘yekni burish uchun quyidagi bosqichlarni bajaring.

1. Asboblar panelidagi Select and Rotate (tanlash va burish) tugmasiga ChS
bilan bosing. Konusni belgilang. Konus ustiga borganda kursor burilish tugmasi
shakliga kiradi.

2. ChS ni bosib, kursorni pastga yoki tepaga harakatlantiring. Burilish natijasi
5.4- rasmda ko’rsatilgan.

O‘z xolatida burilish koordinat tekisligiga perpendikulyar o‘q atrofida bajariladi.
Aylanish markazi sifatida ob’yektning tayanch nugqtasi, bir nechta ob’yektlarning
o‘zgarish markazi sifatida, ularni xayoliy qamrab oluvchi parallelepipedning
geometrik markazi qabul qilinadi. Tayanch nuqta deb fazoda ob’yektning
joylashishini aniglovchi koordinatlar markazi hisoblanadi. O‘zgarish kiritish uchun
boshga nugtalarni ham tayanch nugta gilib olish mumkin. Kursor tepaga harakat
qilganda burish soat yo‘nalishi bo‘yicha amalga oshiriladi, pastga harakat qilganda —
soat yo‘nalishiga teskari buriladi.

Perspective

Lx

5.4 rasm. Ob’yektni burish
Ob’yektni masshtablash
Buyrug masshtablashning uchta turini bajarishi mumkin: barcha o‘qlar bo‘yicha
bir tekis, alohida o‘qlar bo‘yicha va siqish.
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1. Asboblar panelidagi Select and Uniform Scale (tanlash va tekis
masshtablash) tugmasiga ChS bilan bosing. Kursorni proyeksiyalar oynasiga olib
o‘tib konusni belgilang.

2. Kursor ob’yekt ustida masshtablash tugmasi tusiga kiradi.

3.ChS ni bosing va kursorni tepaga va pastga harakatlantiring.

Bir tekis masshtablashda, ob’yektning o‘lchamlari, koordinatalar sistemasining
barcha o‘glari yo‘nalishi bo‘yicha barobar o‘zgaradi (5.6 rasm). Kursorni tepaga
harakatlantirganda ob’yektning o‘lchamlari kattalashadi. Pastga harakatlantirganda —
kichiklashadi. O‘zgartirish masshtabi ob’yektni burish kabi belgilanadi.

4. Select and UniformScale (tanlash va tekis masshtablash) tugmasini ChS bilan
bir oz bosib tursangiz, notekis masshtablash va siqgish, asboblar paneli ochiladi, 5.7
rasmda ko’rsatilgan.

Front

5.6 rasm. Tekis masshtablash namunasi.

.

a
A

{

5.7 rasm. Notekis masshtablash asboblar paneli.
5. Select and Non-uniform Scale (tanlash va notekis masshtablash) tugmasiga
ChS bilan bosing.
Ob’yektlar sathida notekis masshtablash yoki siqish ob’yektlar darajasida barcha
modifikatorlardan so’ng stekda o‘zgarishga olib kelishi haqida Ekranda ogohlantirish
paydo bo‘ladi. Bu kutilmagan natijaga olib kelishi mumkin.
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Bu holatdan qochish wuchun, belgilangan ob’yektlarga Xfonn (gayta
shakllantirish) modifikatorini qo‘llash maslahat beriladi, keyin modifikatorning
gabarit konteyneri uchun zarur bo‘lgan o‘zgartirishlarni amalga oshirish mumkin.

6. Yes tugmasini ChS bilan bosib, kursorni sfera ustiga olib boring.

Bir tekis masshtablashni shuningdek notekis masshtablashni amalga oshiring.
5.8 rasmda notekis masshtablashga namuna Kkeltirilgan. Bu variantda masshtablash,
ob’yekning geometrik o‘lchamlarini o‘zgartirish, proyeksiya oynasi tekisligiga
parallel bo‘lgan koordina o‘qlari bo‘yicha amalga oshadi. Oyna tekisligiga
perpendikulyar yo‘nalish bo‘yicha, ob’yektning o‘lchamlari o‘zgarmaydi.

Front

S;:heretlz

5.8 rasm. Sferani notekis masshtablash natijasi.
7. Select and Squash (belgilash va siqgish) tugmasiga ChS bilan bosib, konusni
sigishni amalga oshiring.

Yo‘nalishlari bo‘yicha ob’yektning o‘lchamlarini bir tekis siqib o‘zgartirish,
proyeksiyalar oynasi tekisligiga paraeel o‘qlar bo‘yicha o‘lchamlarni oshirib borib,
proyeksiyalar oynasi tekisligiga perpendikulyar tekislik bo‘yicha siqish amalga
oshiriladi.

5.9 rasmda ikki bir xil konusdan biriga sigish usulida masshtablash natijasi
nomayon gilingan.

Front

z

b

5.9 rasm. Siqish usulida masshtablashga namuna.
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Before you can move and edit keys, you need to be able to select them. Just
like selecting keys on the Track Bar, you select keys by clicking them. Selected
keys turn white. To select multiple keys, hold down the Ctrl key while clicking
several keys, or drag an outline over several keys to select them. Click away
from the keys to deselect all the selected keys.

With a key or multiple keys selected, you can lock the selection with the
Lock Selection button on the Tools toolbar. The spacebar is the keyboard
shortcut for this button. With the selection locked, you cannot select any new
keys.

Using soft selection

The Keys menu also includes a Use Soft Select option. This feature is
similar to the soft selection found in the Modify panel when working on a
subobject selection, except that it works with keys causing adjacent keys to move
along with the selected keys, but not as much. The Keys _Soft Select Settings
menu command opens a simple toolbar where you can enable soft selection and
set the Range and Falloff values.

When enabled, all keys within a specified range are also selected and
moved to a lesser degree than the selected key. When enabled, the curve is
displayed with a gradient for the Curve Editor layout and as a gradient across
the key markers in the Dope Sheet layout. This shows the range and falloff for
the curve’.

! Autodesk 3ds Max 2013 BIBLE

Kelly L. Murdock 2012 by John Wiley & Sons, Inc., Indianapolis, Indiana
Chapte28Editing Animation Curves in the Track View

49



6-MAVZU
Kamera o‘rnatish. Kamera parametrlari va uni boshqarish. Standart yorug‘lik

manbai va uning asosiy parametrlari. Yorug‘likni o‘rnatish. Render darchasining
parametrlar. Yasaladigan tasvirning o‘lchami. Foto metrik yorug‘lik manbai va
ularni moslash. Light Tracer.

Reja:
1. Kamera o‘rnatish.
2. Kamera parametrlari va uni boshqarish.
3. Standart yorug‘lik manbai va uning asosiy parametrlari.

6.1. Kamera o‘rnatish.

Endilikda, yaratilgan obyektlarga material hozirlagandan so‘ng, bizga ularni
sifatli vizuallash uchun yorug‘lik manbalarini qo‘shish kerak bo‘ladi. Yorug‘likni
modellash tasvirni vyaratishdagi eng murakkab vazifalardan biridir. Yorugiik
manbalari hali yaratiSCHagan ekan, sahnani ikki eski chiroq yoritadi. Biri sahnaning
chap yuqori burchagida, ikkinchisi o‘ng quyi burchagida joylashadi. Yaratilgan
yorug‘lik manbalarining istalgani ularni avtomatik ravishda o‘chiradi.

1. Create buyruglar panelining Lights (Yorug‘lik manbayi) tugmachasida SCH
ni bosing.

Ochilgan ro‘yxatda faqat bitta variant Standard mavjud. Object Type (Obyekt
tipi) o‘ramasida yorug’lik manbalarining turli tiplarini yaratish tugmachalari paydo
bo‘ladi (6.1-rasm).

Perspective

6.1-rasm. Yorug‘lik manbalari tiplari tugmachalari.

SCH ni Pointed (Nugtali) tugmachasida cherting.

Buyruglar panelining pastki qismida uch o‘rama paydo boiadi:
1. General Parameters ( Umumiy parametrlar).

2. Projector Parameters (Yo‘naltirilgan yorugiik parametrlari).
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3. Shadow Parameters (Soyalar parametrlari).

Ikkinchi o‘rama nomiga yorug‘lik manbayi tipi qo‘shiladi: o‘rama General
Parameters va Shadow Parameters o‘ramalari barcha yorug‘lik manbalari uchun bir
xil.

6.2. Kamera parametrlari va uni boshqgarish.

SCH ni ekranning Top ( Yuqori) gismidagi proyeksiyaga cherting.

Ko‘rsatilgan nuqtada kichkina sakkiz yoqli yorugiik manbayi nishoni (znachogi)
paydo bo‘ladi (6.2-rasm). Oyna proyeksiyasida sahna obyektlarining
yoritilganligidagi o‘zgarishni kuzatish va manbaning optimal vaziyatini tanlash bilan
yorug‘lik manbayini boshqa nuqtaga ko‘chirish mumkin.
rasm.

Perspective

6.2-rasm Hamma yo‘nalishli yorug’lik manbayi bilan yoritish.
Yorug‘lik parametrlarini o‘rnatish
Yorug’lik parametrlarini o‘rnatish uchun quyidagi ishlarni bajarish lozim:
1. Yorug‘lik parametrlarini General Parameters (Umumiy parametrlar)
o‘ramasida sozlash kerak:
Multiplier (Kuchaytirish) yorug‘lik intensivligining umumiy darajasini
rostlash imkonini beradi.
Contrast (Kontrast) diffuziyalangan rang sohalari bilan yoritilgan yuza
yorug‘lik rangi orasidagi kontrastni berish. Uni nolga teng deb gabul qilish mumkin.
Soften Diff. Edge (Diffuziyalangan yorugiik chegaralarini yuvish)
diffuziyalangan yorug‘lik aksi sohalari bilan yorug‘liklar orasidagi chegarani yuvish
imkonini beradi.
Affect Diffuse (Diffuziyalangan rangga ta’sir etadi) va Affect Specular
(Aks rangga ta’sir etadi). Ikkala parametrni ham qo‘yish mumkin, lekin biriga fagat
diffuziyalangan yorug’lik aks sohasini, ikkinchisiga faqat ko‘zguli aksga bitta
yorug‘lik manbayini qo‘llash mumkin.
2. Attenuation (3amyxame — So‘nish) o‘ramida quyidagi masofa bilan
yorug‘lik so‘nib borish effekti parametrini sozlash mumkin:
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- Start (Boshlanish) va End (Koneu, - tugatish) yaqin zonadagi so‘nish harakati
intervallari beriladi, bu yerda yorug’lik intensivligi noldan doimiy qiymatgacha
ko‘tarilib boradi (hisoblagichlar guruhi Near) va uzoq zonasida yorug‘lik intensivligi
nolga pasayib boradi (hisoblagichlar guruhi Far);

« User va Show so‘nish effektini yoqish va so‘nish zonasi chegarasini belgilash
imkonini beradi;

« Decay: None (Kuchsizlanish: Yo‘q) yorug‘lik intensivligi uning harakat
intervalining oxirigacha doimiy bo‘lib qoladi;

- Decay (Kuchsizlanish), Inverse (Teskari proporsiya) yorug‘lik manbadan
bo‘lgan masofaga teskari proporsional ravishda kuchsizlanadi;

« Decay: Inverse Square (Kuchlanish: Teskari kvadrat) yorug‘lik masofa
kvadratiga teskari proporsional ravishda kuchsizlanadi.

3. Soyalar parametrlarini sozlang. Siz ularni Shadow Parameters Soyalar
parametri) o‘ramidan topasiz.

Shadows are the areas behind an object where the light is obscured. 3ds
Max supports several types of shadows, including Area Shadows, Shadow Maps,
and Ray Traced Shadows.

Area Shadows create shadows based on an area that casts a light. It
doesn’t require lots of memory and results in a soft shadow that is created from
multiple light rays that blur the shadows. Shadow maps are actual bitmaps that
the renderer produces and combines with the finished scene to produce an
Image. These maps can have different resolutions, but higher resolutions require
more memory. Shadow maps typically create fairly realistic, softer shadows, but
they don’t support transparency8

Perspective
z

-
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b

6.3-rasm. Kamera tiplariga oid tugmachalar.

8 Autodesk 3ds Max 2013 BIBLE

Kelly L. Murdock 2012 by John Wiley & Sons, Inc., Indianapolis, Indiana
Chaptel9 Using Lights and Basic Lighting Techniques
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- Cast Shadows (Soyalarni olib tashlash) belgilangan yorug’lik manbayidan
soyalarni qayta tiklash rejimini o‘z ichiga oladi;

- Use Shadow Maps (Soyalar kartalarini qo‘llash) soyalar tushadigan sahna
yuzasida obyektlar proyeksiyasi sifatida hisobga olinishini ko‘zda tutadi.

4. Perspective oynasida SCH ni cherting.

Siz sahnada bir yorug‘lik manbayini o‘rnatdingiz. Ikkinchi manbani oyna o‘ng
quyi burchagiga bering va uni o‘sha sxema bo‘yicha sozlang.

6.3. Standart yorug‘lik manbai va uning asosiy parametrlari.

Quyidagilarni amalga oshiring:

1. Create buyruglar panelidagi Cameras (Kameralar) tugmachasida SCH ni
bosing.

Ochilayotgan ro‘yxatda faqat bir variant — Standard (Standart) bor. Object Type
(Obyekt tipi) o‘ramida ikki tip kameralar Target (Mo‘ljallangan) va Free Erkin)
yaratish uchun tugmachalar paydo bo‘ladi (6.3-rasm).

2. Free tipidagi kameralar tugmachasida SCH ni bosing. Buyruq panelining
quyi gismida Parameters o‘rami paydo bo‘ladi.

3. Kameralarni o‘rnatish uchun Perspective proyeksiyalar oynasi yuqori
gismida SCH ni bosing erkin kameraning ko ‘rinishi berilgan.

Endi kamera parametrini sozlashga o‘tamiz. Buni uni yaratishdan so‘ng yoki
talab etilayotgan kamerani ajratib va Modify paneliga o‘tgandan so‘ng bajarish
mumkin.

Kamera parametrlarini sozlash

Kamera parametrini sozlash Parameters o‘ramasida amalga oshiriladi.

1. Obyektning fokus masofasini Lens hisoblagichida bering. Bir necha
variantlarni qo‘llab ko‘ring. Fokus masofasi gqancha ko‘p bo‘lsa, oyna kamerasida
kattalashtirish ham kuchli bo‘ladi.

Kamerada kuzatish maydonini o‘rnatish uchun parametrlar.

2. Kameraning kuzatish maydoni o‘lchamini o‘rnating. Kerakli qiymatni tanlash
FOV ( Kuzatish maydoni) hisoblagichidan chap tugmachada SCH ni bosish orgali
amalga oshiriladi. Bu 6.4-rasmda tasvirlangan.
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6.4-rasm. Kamera orqali ko‘rinishni boshqarish tugmachalari.

3. Perspective oynasi nomida sichqonchaning o‘ng tugmachasini (bundan keyin
sichqonchaning o‘ng tugmachasi uchun SO‘T belgisidan foydalanamiz) cherting.
Paydo bo‘lgan kontekst menyudan View (Ko‘rinish), so‘ngra Camera 01 buyrug‘ini
tanlang. Bizning perspektivalar proyeksiyasi oynasi kamera joylashgan nugta
faollashgan B3 da qoldi. Bu hol ekranning o‘ng quyi gismida joylashgan kamera
orgali oyna ko‘rinishini boshqarish uchun mo‘ljallangan tugmachali menyu
guruhidan foydalanish imkonini beradi. SCH ni Dolly Camera Kameraning harakati)
tugmachasini cherting va kamerani oynasida kursorni siljiting. Tanlangan ko‘rinishni
o‘rnating. SCH ni Roll Camera (Kamera burchagi) tugmachasiga cherting va kursorni
siljitib, kamerani burishga o‘rnating.

Ko‘rish maydoni enini o‘zgartiring. Buning uchun SCH ni Field of View
(Ko‘rish maydonchasi) tugmachasida cherting va kursorni kamera oynasida vertikal
bo‘yicha siljiting. Truck Camera (Kamera orgali kuzatish) tugmachasidan foydalanib,
kamerani o‘ngga-chapga va tepaga- pastga siljitishga harakat qilib ko‘ring.

SCH ni ushbu tugmachasiga chertib, keyin SCH ni kamera oynasiga cherting va
kursomi kerakli yo‘nalishga siljiting.

Endi yugoridagi sahnani vizuallashimiz mumkin. Unga birinchi kamera
oynasidan garaymiz.

Perspective oynasi nomida SO‘T ni cherting. Paydo bo‘lgan menyudan View,
so‘ngra Camera0l buyrug‘ini tanlang.

Rendering menyusida Render (Vizuallashtirish) buyrug‘ini tanlang.

Mulogot oynasida Render tugmasini bosing. Keyin muloqot oynasi yo‘qoladi va
ckranga ko‘rsatilgan kamera orqali yoritilgan sahna ko‘rinishi chiqariladi. Mulogot
oynasida siz fagat Render tugmasidan foydalandingiz. Oynaning boshga parametrlari
ahamiyati keyinroq ko‘rinadi.
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7-MAVZU
Materiallarni tahrirlash. Material va kartalarning asosiy parametrlari. Baze

sheydera Blinn asosida metall, shisha va shaffof bo‘lmagan materilalarni yasash.
Materialni ob’ekt va ob’ckt qismlariga tatbiq qilish. UVW-mapping
modifikatori. Orqa planni o‘rnatish. Bump, Opacity kartalari

Reja:
1. Materiallarni tahrirlash.
2. Material va kartalarning asosiy parametrlari.
3. Baze sheydera Blinn asosida metall, shisha va shaffof bo‘lmagan
materilalarni yasash.

7.1. Materiallarni tahrirlash.
Bu bo‘limda biz yuqorida yaratilgan obyektlarni bo‘yash va ular yuzasi uchun

talab etiladigan fakturani yig‘ish bilan shug‘ullanamiz. Maxsus dasturiy modul
Material Editor (Materiallar muharriri) yordamida mavjud materiallardan tayyor
material tanlab olish yoki materialni mustaqil yaratish mumkin.

Materiallar muharriri oynasini chigarish uchun Rendering (Vizualizatsiya)
menyusida Material Editor (Materiallar muharriri) buyrug‘ini tanlang.

Materiallar muharririning mulogot oynasi.
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7.1-rasm
7.1-rasmda ko‘rsatilgan materiallar muharriri oynasining asosiy elementlari
materiallar namunalari yacheykalari, materiallar muharririni boshqgarish uskunalari
tugmachalari va parametrlar o‘ramlaridir.
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7.2. Material va kartalarning asosiy parametrlari.

Material/Map Browser (Materiallar va tekstura kartalarini ko‘rib chiqish)
mulogot oynasini chagiring. Buning uchun materiallar muharriri oynasidagi Type
(Tip) tugmasida SCH ni cherting. 7.3-rasmdagi ko‘rish oynasi paydo boladi.

Ko‘rish oynasini Get Material (Material olish) tugmachasini bosib ham chagirish
mumekin.

Browse From (Manba) guruhidagi Mtl Library (Materiallar kutubxonasi) gayta
ulagichida SCH ni bosing.

[ e ]
v Drag/Copy
Drag/Rotate
Reset Rotation
HenderMan..
Options...
Magnify...

3% 2 Sample Windows
5% 3 Sample Windows
6 X 4 Sample Windows

% ;P OO

<]
0% % (X &4 %0 @ |7 & &
7.3-rasm
Materiallar kutubxonasi u yerda mavjud materiallarni ko‘rish va tanlash
imkonini beradi.
Show (Ko‘rsatish) guruhidagi Root Only (Fagat natija) bayroqchasida SCH ni
bosing. Bu bayrogcha fagat natijaviy tarkibiy materialni aks ettiradi.
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7.3. Baze sheydera Blinn asosida metall, shisha va shaffof bo‘lmagan
materilalarni yasash.

Materiallar ro‘yxatda SCH ni chertish bilan Wood (Daraxt) ni tanlang.
Tanlangan material namunalarni ko‘rish oynasida, Material/Map Browser
(Materiallar va tekstura Kkartalarini ko‘rib chiqish) karta- sining chap yuqori
burchagida namoyon bo‘ladi. Obyektga materialni tayinlash qoladi.

Proyeksiyalar oynasida parallelepiped yasang. Tanlangan materialni materiallar
muharriri namunalari yacheykalaridan biriga torting va Assign Material to Selection
Materialni ajratishga tayinlash) tugmachasida SCH ni bosing.

Boshga obyektlarga materialni mustaqgil belgilang.

Demak, biz materialning obyektga tanlanishi va tayinlanishi usullaridan birini
ko‘rib chiqdik. Materiallarni yaratish, tahrirlash imkoniyatlari ancha katta va ijod
uchun keng maydon beradi. Keyinroq biz bu imkoniyatlarni mufassalroq ko‘rib
chigishga harakat gilamiz.
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8-MAVZU
Splayni (Shape Merge) to‘rlarga tadbiq qilish. Extrude Polygon Bevel Polygon

boshqgaruvchilari. 3ds max (Merge) fayllari.

Reja:
1. Splayni (Shape Merge) to‘rlarga tadbiq qilish.
2. Extrude Polygon i Bevel Polygon boshgaruvchilari.
3. 3ds max (Merge) fayllari.

8.1. Splayni (Shape Merge) to‘rlarga tadbiq qilish.

Murakkab sirtlarni yaratish uchun uch o‘lchamli modellashtirishda har xil
holatlar mavjud:

« primitivlar asosida modellashtirish;

- modifikatorlarni qo‘llash;

- splaynli modellashtirish;

- tahrirlovchi sirtlarni tuzatish;

- bulef operatsiyalari yordamida obyektlarni yaratish;

- zarrachalarni qo‘llab, uch o‘lchamli sahna yaratish.

Splaynli primitivlar xuddi 3ds Max da yaratiladigan oddiy uch o‘lchovli
obyektlarga o‘xshash bo‘lib, ishchi material deb ifodalanadi. Dasturning splaynli
asboblari 0‘z ichiga quyidagi shakllarni oladi 8.1-rasm.

v @& @@ T

0@ * & @ &%
|

[Standald Primitives

= Obiject Type |
AutoGrid 1™

__Box | Cone |

Sphere GeoSphere
_ Cyiinder |  Tube |
_ Tows | _ Pyamid |
__Tespot | _ Flane |
| - Name and Color |
ISpherem .

8.1-rasmda Oddiy splaynli shakllar.
- Line (Chiziq);
- Circle (Aylana);
. Arc (Yoy);
« NGon (N burchak);
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- Text (Splaynli matn);

- Section (Kesim);

- Rectangle (To‘g‘ri to‘r tburchak);

- Ellipse (Ellips);

« Donut (Halga);

- Star (Yulduz ko‘rinishidagi ko‘pburchak);

8.2. Extrude Polygon i Bevel Polygon boshgaruvchilari.

3ds Max da shunday go‘shimcha splaynli obyektlar mavjudki, ular murakkab
shakli va egiluvchan sozlanishlari bilan farg giladi. Shunga asoslanib, parametrlar
qiymatlarini o‘zgartirib, obyektlarning har xil shakllarini hosil qilish mumkin.
Bunday shakllar ko‘proq arxitekturada qo‘llaniladi.

- WRectangle ikkita konsentrik to‘g'ri to rtburchaklardan iborat bo‘lgan yopiq
splaynlarni yaratish imkonini beradi.

- Channel (shaklidagi kanal) - C shaklidagi yopiqg splaynlarni yaratish imkonini
beradi, ular arigchani eslatadi.

- Angle (L shaklidagi) — L harfi shaklidagi yopiq splaynlarni yaratish imkonini
beradi, ular burchakni eslatadi.

- Tee (T shaklidagi) — T harfi shaklidagi yopiq splaynlarni yaratish imkonini
beradi.

Murakkablashgan splaynli shakllar.

Bir xil splayn (chapda) va to‘g‘ri to‘r tburchak (o0‘ng) kesim tipi.

» Wide Flange (I shaklidagi) — | harfi shaklidagi yopiq splaynlarni yaratish
imkonini beradi.

8.3. 3ds max (Merge) fayllari.

Vizualizatsiya bosgichi obyektning oynada aks etishiga Rendering
(Vizualizatsiya) sozlash o‘ramasi javob beradi. Agar Enable In Renderer
(FloKa3amb npu eu3yanu3aujuu - Vizuallashda ko‘rsatish) da bayroqchani
o‘rnatsak, u holda obyekt vizuallash bosqichida ko‘rinadigan bo‘ladi. Enable In
Viewport (Proyeksiya oynasida ko‘rsatish) da o‘rnatilgan bayroqcha splaynning
shaklini inobatga olgan holda splaynli primitivni proyeksiyalar oynasida
vizualizatsiya qilish imkonini beradi, gayta ulagichni Radial (Dumaloq) yoki
Rectangular (To‘g‘ri to‘r tburchak) holatlariga o‘rnatib, uning dumaloq yoki to‘g‘ri
to‘r tburchak shaklini tanlash mumkin.

Radial (OKpyejibiu - Dumaloq) splaynning dumaloq kesimi tanlanganda galinlik
Thickness ( Tomhuho - Qalinlik) parametri bilan tartibga solinadi.

60



9-MAVZU
Meshsmooth modifikatori bilan kam maydonli siliq ob’ektlarni qurish. Alfa-

kanal tushunchasi va uni qo‘llash. Bog‘lovchilarni va Align buyruqglarini
ishlatish. Raspredelenie ob’ektov-klonov (Scatter), ko‘paytirish ob’ektlarini
tagsimlash.

Reja:
1. Meshsmooth modifikatori bilan kam maydonli siliq ob’ektlarni qurish.
2. Alfa-kanal tushunchasi va uni qo‘llash.
3. Bog‘lovchilarni va Align buyruqlarini ishlatish.

9.1. Meshsmooth modifikatori bilan kam maydonli siliq ob’ektlarni qurish.
Sahnani modellashtirish jarayonida juda ko‘p hollarda yorug‘lik manbalarini, kamera,
ob’yektlarni bir-biriga nisbatan mo‘ljallab tenglashtirish zarurati paydo bo‘ladi.
Quyida biz 3D Studio MAX ning tenglashtirish usullarini ko‘rib chigamiz.

1. Tenglashtirish usullari bilan tanishish uchun, bir necha ob’yektlarni
gurishingizga to‘g‘ri keladi. Create (yaratish) buyruglar panelidagi Geometry
(geometriya) tugmasini bosing, ro‘yxatdagi Standard Primitives (standart
primitivlar) variantini ko‘rsating va Perspective (perspektiva) oynasida sferu, konus
hamda silindrni quring.

2. Sferani tanlab asboblar panelidagi Align (tenglashtiring) tugmasiga ChS bilan
bosing (9.1 rasm).
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9.1 rasm. Ob’yektlarni tenglashtirish asboblar paneli
3. Tayanch ob’yekt sifatida konusni belgilang. Buning uchun uning ustiga

kursorni olib borib ChS bilan bosing. Align Selection (belgilashni tenglashtirish)
mulogot oynasi paydo bo‘ladi (9.2 rasm).
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9.2 rasm. Ob’ektlarni tenglashtirish muloqot oynasi

Perspectiv

b

9.3 rasm. Ob’yektlarning tenglashtirilishidan oldingi joylashuvi
4. Align Position (World) (holatni tenglashtirish (ekran bo‘yicha)) bo‘limida,
tenglashtirish, qaysi koordinatalar bo‘yicha amalga oshishini ko‘rsating. Otmetste har
birini  koordinatadan navbat bilan belgilang va Top (tepadan ko‘rinish)
proyeksiyasidan, tenglashtiriladigan ob’yektni ko‘chib o‘tishi jarayoni ganday yuz
berayotganini kuzating.

9.4 rasm. Ob’yektlarni markazi bo‘yicha tenglashtirish namunasi
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9.2. Alfa-kanal tushunchasi va uni qo‘llash.

X, Y va Z koordinatalarining uchalasi ham, markaz bo‘ylab ob’yektlarni
tenglashtirishga olib keladi. Joriy ob’yekt (sfera)ning tayanch nuqtasi, tayanch
ob’yekt (konus) markazi bilan uchala koordinata barchasi bo‘ycha usma-ust
joylashadi. Tenglashtirishning golgan parametrlari quyidagilarni bildiradi:

1. Minimum (Minimum) — ob’yekt gabarit konteynerining eng yaqin
chekkasidagi tayanch nugtasi;
2. Maximum (Maksimum) — ob’yekt gabarit konteynerining eng uzoq

chekkasidagi tayanch nuqgtasi;

3. Pivot Point (tayanch nugta) — ob’yektning tayanch nuqtasi.

4. Silindrni konusga nisbatan tenglashtiring, Current Object (dastlab ob’yekt)
ulagichini, Pivot Point (tayanch nuqta), Target Object (tayanch ob’yekt) va Center
(markaz) holatiga o‘tkazing.

5. Tenglashtirish natijasi 9.5 rasmda ko‘rsatilgan.

'\

9.5 rasm. Silindrni konusga nisbatan tenglashtirish natijasi

6. Sferani konusga nisbatan tenglashtirishni, mahalliy koordinata tizimi bo‘yicha
talab qilingan mo‘ljal bo‘yicha belgilang. Buning uchun X, Y va Z koordinatalari
bo‘yicha belgilarni olib tashlang va Align Orientation (Local) (mo‘ljalni
tenglashtirish (mahalliy)) bo‘limidagi, X, Y va Z AXxis koordinatalari bo‘yicha
belgilar qo‘ying.
Ikkita ob’yektni mahalliy o‘qlari yo‘nalishi bo‘yicha solishtiring. Silindr ham konus
singari mo‘ljallanadi. Mo’ljallash holat bo‘yicha tenglashtirishga bog‘lanmagan.
Match Scale (masshtablarni muvofiglashtirish) bo‘limi koordinata-ning mos
keluvchi  o°‘glari  bo‘yicha muvofig masshtablash  imkoniyatini  beradi.
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Masshtablashning mosligi tenglashtiriladigan ob’yektlarning o‘lchamlariga to‘g‘ri
kelishi shart emas.

9.3. Bog‘lovchilarni va Align buyruqlarini ishlatish.
Karkasli ob’yektlar uchun tekislashda shunday imkoniyat borki,

tekislanayotgan ob’yektning ixtiyoriy yogiga o‘tkazilgan normal (perpendikulyar)
tayanch normal bilan jipslashadi.

1. Perspective (perspektiva) oynasining nomida O’S bosing va paydo bo‘lgan
menyuda ChS bilan Wireframe (karkas) buyrug‘ini bosing, shunda oynada
yoglardan iborat karkaslar tasviri paydo bo‘ladi.

2. Sferani belgilab, Align (tenglashtirish) instrumentlar panelida Normal Align
(normalni tenglashtirish) tugmachasini faollashtiring.

3. Tekislanayotgan normalni belgilang, kursorni yoglarning biriga olib boring va
kursor hoj shakliga kirganda ChSni bosing.

Yoqgning normali ko‘k rangdagi strelka shaklida tasvirlanadi (9.6 rasm)

Perspective

9.6 rasm. Normal sferaning yoglari uchun belgilangan.

4. Konus yoglarining biriga kursorni gqo‘ying va ChSni bosing. Sichgonning
tugmachasi qo‘yib yuborilganida, sfera shunday suriladi va aylanadiki, uning
tenglashtirilayotgan normali tayanch normalning boshlang‘ich nugqtasiga chiqib
keladi, lekin garshi yo‘nalishda (3.15 rasm). normalning tenglashishi bilan bir vaqtda
Normal Align ( normalni tenglashtirish) mulogat oynasi paydo bo‘ladi.

5. Sferani mahalliy koordinat tizimida surish uchun Position Offset (holatdan
surish giymati) guruhining mulogat oynasida X, Y va Z o’qlari bo‘yicha surish
giymatini bering.

6. Sferaning normal yo‘nalishi atrofida aylantirish uchun Rotation Offset
(burilish burchagini o‘stirish) guruhidagi Angle (burchak) hisoblagichiga burilish
burchagi giymati kiritiladi.
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Sferani normal atrofida 90° burash misoli 9.7 rasmda keltirilgan
7. Dastlabki va tayanch normallari bir tomonga yo‘naltirilgan bo‘lishi uchun Flip

Normal (normalni aksiga aylantirish) belgilang.
Agar Flip Normal (normalni aksiga aylantirish) belgilanmagan bo‘lsa,

normallar garshi tomonlarga yo‘naltirilgan bo‘ladi. Talab qilingan parametrlar
berilganidan keyin OK tugmasini bosing

Perspective

9.7 rasm.Sferani normal bo‘yicha tenglashtirish.

Perspective

9.8 rasm. Sferani normal atrofida burash.

8. Ranglashtirilgan tasvirga gaytamiz. Perspective (perspektiva) oynasi nomiga
O°S bilan bosib, paydo bo‘lgan oyna menyusidagi Smooth + Highlights (silliglash +
shu’la) tugmasiga ChS bilan bosing. Qirrasi bo’lmagan ob’yektlar uchun (yordamchi
ob’yektlar, muhit effektlarining o‘lcham qobig‘il) normal sifatida mahalliy
koordinatalar tizimining Z o‘gidan foydalanadi 9.8 rasm.

Yorug‘lik manbailarini moslashtirish

3D Studio MAX yorug‘lik manbalarining yarqirashi va shu’lalanishini aniq
joylashtirish imkoniyatini beradi. Shu maqgsadda dastur belgilangan yorug‘lik
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manbalarini yoki belgilangan ob’yektni tayanch ob’yekt yuzasida shakllanayotgan
aksni markazidan chigqan normal yo‘nalishi bo‘yicha ko‘chirib o‘tkazadi va buradi.
1. Perspective (perspektiva) oynasida yorug‘lik manbaini yarating. Create

(yaratish) buyruglar panelidagi, Lights (yorug‘lik manbai) tugmasini bosing, keyin
Omni (barcha tomonga) ko‘rsatib, sichqon bilan Perspective (perspektiva) oynasiga
bosing.

2. Align  (tenglashtirish) asboblar panelidagi Place Highlight (shullani
joylashtirish) tugmasini faollashtiring

3. Kursorni sfera ustiga olib borib, ChS ni bosib turib va normal belgisi paydo
bo‘lgunicha kursorni harakatlantiring (9.9 rasm).

Perspective
z

9.9 rasm. Tayanch normalini belgilash

Yorug‘lik manbai ko‘chib o‘tib va normal yo‘nalishi bo‘yicha qoladi. Shu bir
vaqtda yorug‘lik manbaidan, blik shakllanadigan ob’yektgacha bo‘lgan oldingi
masofa saqlanib qoladi. Yorug‘lik manbaining tenglashishi natijasi 9.10 rasmda
ko‘rsatilgan.

Perspective

Z

L

9.10 rasm. Yorug‘lik shu’lasining normal yo‘nalish bo‘yicha joylashuvi
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Kameralarni moslashtirish
Kamerani tenglashtirish ham yorug‘lik manbaini tenglashtirgan kabi amalga

oshiriladi. Kamerani ham ob’yektning yuzasidagi nuqtaga nisbatan tenglashtirish
mumkin. Natijada kamera proyeksiya oynasi tekisligi, tanlangan tayanch ob’yekt
qirrasiga parallel bo‘ladi.

1. Perspective (perspektiva) oynasi sahnasida kamerani o‘rnating. Buning uchun
Create (yaratish) buyruglar panelidagi Cameras (kameralar) tugmasini bosib, keyin
Free (erkin)ni ko‘rsating.

2. Kamera qurilgandan keyin uni belgilab, Align (tenglashtirish) asboblar
panelidan, Align Camera (kamerani tenglashtirish) tugmasini faollashtiring.

3. Kursor bilan konusning kerak bo‘lgan qirrasini ko‘rsating, kursor hoj shakliga
aylanganda ChS ni bosib kursorni, girraning normal (ko‘k strelka ko‘rinishidagi)
belgisi paydo bo‘lgunicha 9.11 rasmda ko‘rsatilganidek sekin harakatlantiramiz.

Pe rspectiw{

9.11 rasm. Kamera yo‘nalishini beruvchi normalning joylashuvi
Agar kursorni harakatlantirishni davom ettirsak, normal belgisi, konus yuzasiga
ko‘chib o‘tadi.
4. Normalni zarur bo‘lgan holatga o‘tkazib, sichqon tugmasini qo‘yib yuboring.
Kamera holatini va mo‘ljalni o‘zgartirdi, ingichka yordamchi chiziqlar konusning

tanlangan normaliga garama-qarshi yo‘naltirildi (9.12 rasm).
Pesspective

e

9.12 rasm. Kamera normalning yo‘nalishiga garab o‘rnatildi
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Proyeksiya oynasi bo‘yicha ob’yekt koordinatasi o‘qini moslashtirish
Tanlangan ob’yektning mahalliy koordinatasi o‘qini, faol proyeksiya oynasining Z
0°‘giga nisbatan tenglashtirish imkoniyatlarini ko‘rib chigamiz:

1. Left (chapdan ko‘rinish) oynasida sferani belgilab, Align (tenglashtirish)

asboblar panelidagi Align to View (proyeksiyalar bo‘yicha tenglashtirish) tugmasini
faollashtiring.

Left
Align to Yiew
iz
ak
{7 Alignx {0 Aligny #® AlignZ
Caricel
vl [~ Flip

9.13 rasm. Z o‘qi mo‘ljalini o‘zgartiring.

Align to View (proeksiyalar bo‘yicha tenglashtirish) mulogot oynasi paydo
bo‘ladi va bir vaqtda sfera avtomatik ravishda Z o°giga nisbatan tenglashadi (9.13
rasm).

2. Paydo bo‘lgan mulogot oynasida Align X (X bo‘yicha tenglashtirish) va Align
Y (Y bo‘yicha tenglashtirish) ulagichlarini ketma-ket tanlang.

Sferaning X va Y o‘glari navbati bilan oynaning Z o°giga nisbatan tenglashadi.
Sferaning Z o‘qi mo‘ljalida o‘zgarishi 9.14 rasmda ko‘rsatilgan. Bu jarayon mulogot
oynasi moslashtirilgan zahotiyoq amalga oshadi.

3. Flip (aks) bayrog‘ini belgilang.
Left

-

Align to View I
Bz
O
7 Align @ Aligny O AlgnZ
Canhicel

y || T Fip

9.14 rasm. Y o‘qi bo‘yicha tenglashtirish
Sferaga qo‘yilgan mahalliy o‘qning tenglashishi Z o°‘qiga qarama-garshi
yo‘nalishda amalga oshadi. Ob’yektni yangi mo‘jalda gayd qilish uchun OK
tugmasiga bosing.

68



10-MAVZU
Xona interereni ketma-ket qurib borish. Yeng nugtalarni ishlatib hajmlar

modelini qurish.

Reja:
1. Xona interereni ketma-ket qurib borish.
2. Yeng nugtalarni ishlatib hajmlar modelini qurish.

10.1. Xona interereni ketma-ket qurib borish.

Sahnani modellashtirish jarayonida juda ko‘p hollarda yorug‘lik manbalarini,
kamera, ob’yektlarni bir-biriga nisbatan mo‘ljallab tenglashtirish zarurati paydo
bo‘ladi. Quyida biz 3D Studio MAX ning tenglashtirish usullarini ko ‘rib chigamiz.

5. Tenglashtirish usullari bilan tanishish uchun, bir necha ob’yektlarni
qurishingizga to‘g‘ri keladi. Create (yaratish) buyruglar panelidagi Geometry
(geometriya) tugmasini bosing, ro‘yxatdagi Standard Primitives (standart
primitivlar) variantini ko‘rsating va Perspective (perspektiva) oynasida sferu, konus
hamda silindrni quring.

6. Sferani tanlab asboblar panelidagi Align (tenglashtiring) tugmasiga ChS bilan
bosing (10.1 rasm).

7. Tayanch ob’yekt sifatida konusni belgilang. Buning uchun uning ustiga

kursorni olib borib ChS bilan bosing. Align Selection (belgilashni tenglashtirish)
mulogot oynasi paydo bo‘ladi (10.2 rasm).

Align Selection [Cone01) 2§ X]
— Align Position Pforld): 0K

- _ ok |
& I~ X Position [~ % Positon [~ Z Position Nl

% Current Object: Target Object:
0;" £ Minimum 7 Minimum Apply
® : @ Center @ Center

Ny " Pivot Point ¢ Pivot Point

" Maximum ¢ Maximum

C|

— Align Orientation [Local):

I Xaxis I Yaxis [ Zass

T — Match Scale:
!
I Xaxis I Yaxis [ Zasis

10.1 rasm. Ob’yektlarni tenglashtirish 10.2 rasm. Ob’ektlarni tenglashtirish
asboblar paneli mulogot oynasi
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10.3-rasmda Xona intererini jixozlash ko’rsatilgan

10.3 rasm

Perspectiv

N L

b

10.4 rasm. Ob’yektlarning tenglashtirilishidan oldingi joylashuvi
8. Align Position (World) (holatni tenglashtirish (ekran bo‘yicha)) bo‘limida,
tenglashtirish, qaysi koordinatalar bo‘yicha amalga oshishini ko‘rsating. Otmetste har
birini  koordinatadan navbat bilan belgilang va Top (tepadan Kko‘rinish)
proyeksiyasidan, tenglashtiriladigan ob’yektni ko‘chib o‘tishi jarayoni ganday yuz
berayotganini kuzating 10.4-rasm.
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10.5-rasm. Ob’yektlarni markazi bo‘yicha tenglashtirish namunasi

10.2. Yeng nugqtalarni ishlatib hajmlar modelini qurish.

X, Y va Z koordinatalarining uchalasi ham, markaz bo‘ylab ob’yektlarni
tenglashtirishga olib keladi. Joriy ob’yekt (sfera)ning tayanch nuqtasi, tayanch
ob’yekt (konus) markazi bilan uchala koordinata barchasi bo‘ycha usma-ust
joylashadi. Tenglashtirishning golgan parametrlari quyidagilarni bildiradi 10.5-rasm

7. Minimum (Minimum) — ob’yekt gabarit konteynerining eng yaqin
chekkasidagi tayanch nuqgtasi;
8. Maximum (Maksimum) — ob’yekt gabarit konteynerining eng uzoq

chekkasidagi tayanch nuqgtasi;

9. Pivot Point (tayanch nugta) — ob’yektning tayanch nuqtasi.

10. Silindrni konusga nisbatan tenglashtiring, Current Object (dastlab ob’yekt)
ulagichini, Pivot Point (tayanch nuqgta), Target Object (tayanch ob’yekt) va Center
(markaz) holatiga o‘tkazing.

11. Tenglashtirish natijasi 10.6 rasmda ko‘rsatilgan.

10.6 rasm. Silindrni konusga nisbatan tenglashtirish natijasi
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12. Sferani konusga nisbatan tenglashtirishni, mahalliy koordinata tizimi
bo‘yicha talab qilingan mo‘ljal bo‘yicha belgilang. Buning uchun X, Y va Z
koordinatalari bo‘yicha belgilarni olib tashlang va Align Orientation (Local)
(mo‘ljalni tenglashtirish (mahalliy)) bo‘limidagi, X, Y va Z Axis koordinatalari
bo‘yicha belgilar qo‘ying.

Ikkita ob’yektni mahalliy o‘qlari yo‘nalishi bo‘yicha solishtiring. Silindr ham konus
singari mo‘ljallanadi. Mo’ljallash holat bo‘yicha tenglashtirishga bog‘lanmagan.
Match Scale (masshtablarni muvofiglashtirish) bo‘limi koordinata-ning mos
keluvchi  o°‘glari  bo‘yicha muvofig masshtablash  imkoniyatini  beradi.
Masshtablashning mosligi tenglashtiriladigan ob’yektlarning o‘lchamlariga to‘g‘ri
kelishi shart emas.

Normallarni tenglashtirish

Karkasli ob’yektlar uchun tekislashda shunday imkoniyat borki, tekislanayotgan
ob’yektning ixtiyoriy yogiga o‘tkazilgan normal (perpendikulyar) tayanch normal
bilan jipslashadi.

9. Perspective (perspektiva) oynasining nomida O’S bosing va paydo bo‘lgan
menyuda ChS bilan Wireframe (karkas) buyrug‘ini bosing, shunda oynada
yoglardan iborat karkaslar tasviri paydo bo‘ladi.

10.  Sferani belgilab, Align (tenglashtirish) instrumentlar panelida Normal Align
(normalni tenglashtirish) tugmachasini faollashtiring.

11. Tekislanayotgan normalni belgilang, kursorni yoglarning biriga olib boring va
kursor hoj shakliga kirganda ChSni bosing.

Yoqgning normali ko‘k rangdagi strelka shaklida tasvirlanadi (10.6 rasm)
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11-MAVZU

Reja:

1. Eshik va derazalarni o‘rnini qurish.
2. DWG-fayllarni 3ds max ga.import qilish.

11.1. Eshik va derazalarni o‘rnini qurish.
Tushib keluvchi menyu dastur oynasining yuqori qismidan o‘rin olgan bo‘lib, bu

QpEn... Chrl+0
Open Recent

Save Chrl+5
Save As...
Save Copy As...

Set Project Folder. ..

#Ref Ohjects. ..
#Ref Scene. ..

File Link Manager...

Merge...
Replace...

Import...
Export. ..

Publish ko DWF. ..

Asset Tracking... Shift+T
Archive. ..

Surnmary Info. ..
File Properties. ..

Wieww Image File. ..

Exit

Eshik va derazalarni o‘rnini qurish. DWG-fayllarni 3ds max ga.import gilish.

dastur buyruq va imkoniyatlarini o‘zida jamlovchi asosiy qator hisoblanadi. Asosiy
menyu aynigsa dasturdan yangi foydalanuvchilar uchun qulaylik tug‘diradi 11.1-

MI
eset

F

11.1-rasm
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Asosiy menyu gatori quyidagi punktlardan iborat: File (Fayl), Edit (Tuzatish),
Tools (Ishchi qurollar), Group (Yaxlitlash), Views (Ko‘rinish), Create (Yaratish),
Modifiers (Modifikatorlar), Character (Personaj), reactor Animation (Animatsiya),



Graph Editors (Grafik redaktorlar), Rendering (Tasvirlash), Customize (Sozlash),
MAXScript Help (Spravka). 3ds Maxning asosiy menyusi boshga dasturlardan fargli
o‘laroq o‘zgarmay qolmoqda, shuning uchun dasturning asosiy punktlariga xar doim
murojat etish mumkin.

Agarda buyruqqa tugmalar bilan ishlash biriktirilgan bo‘lsa, u holda buyruq
yonida tugmalar ketma-ketligi oz aksini topadi. Biror-bir menyu qismining buyrug‘i
yonida joylashgan strelka buyruqning qo‘shimcha punktlariga yo‘l ochadi. Buning
uchun menyu buyrug‘i yonidagi strelkaga kursorni olib borish kifoya.

Buyruglarning hammasi ham birday aktiv emas, agar buyruq aktiv bo‘lmasa, u
holda menyu buyruq yozuvlari kulrang tusda bo‘ladi. Masalan: Bir ob‘ektlarni tanlab
olinsa va menyu qismidan yaxlitlash buyrug‘iga kirilsa bu buyruq amal qgilmaydi,
lekin ikki va undan ortiq elementlarni birato‘la belgilansa mazkur buyrugni qo‘llasa
bo‘ladi.

11.2. DWG-fayllarni 3ds max ga.import qilish.

Menyuning File (Fayl) gismida 3ds Max fayl buyruglari bilan ishlash tugmalari
o‘rin olgan. Bu buyruglar quydagilardan tashkil topadi.

New (Yangi sahna ochish), Open (Ochish), Save (Saglash) - yangi sahna
yaratish va ularni saglash.

Open Recent (Ishlatilgan sahnalarni ochish)- Ishlatilgan sahnalarni gayta ochish.

Reset (Qayta yuklash)- Sahnani gayta yuklash;

XRefs — Tashqi ob‘ekt va sahnalar bilan ishlash.

Merge (Birlashtirish)- Mavjud sahnaga tashqi fayllardan ob‘ektlar qo‘yish
(qo‘shish).

Merge Animation (Animatsiyani birlashtirish)- Mavjud bo‘lgan sahna va
animatsiyalarni birlashtirish.

Bundan tashgari File (Fayl) menyusida ob‘ektlarni Import (Import qilish) va
Export (Eksport qilish) buyruglari, sahna va sahna obektlarini arxivlash Archive
(Arxivlash), sahna to‘g‘risidagi ma‘lumotlar Summary Info (Ma‘lumot), sahna
xususiyatlari to‘g‘risidagi ma‘lumotlar File Properties (Fayl xsusiyatlari), View
Image File (Fayl tasvirlarini ko‘rish) va Exit (CHiqish) buyruqglari o‘rin olgan. Undan
tashgari 3ds Max dasturining yangi versiyasining fayl menyusida qo‘shimcha
buyruglar mavjud:

Load Animation- (Animatsiyani yuklash) Fagat sahna animatsiyasini yuklash.

Save Animation- (Animatsiyani saglash) Sahna animatsiyalarin saglash.

Asset Tracking (Jarayonlarni kuzatish vositasi) sahnada mavjud bo‘lgan rastr
tasvir, materiallar va sahnaning boshga elementlari xususiyatlarini kuzatish.
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12-MAVZU
Pol, devor va mebellar uchun kartalarni loyihalash.

Reja:
1. Pol va mebellar uchun kartalarni loyihalash.
2. Devorlar uchun kartalarni loyihalash.

12.1. Pol va mebellar uchun kartalarni loyihalash.
Kamera parametrlarini moslash Parameters (parametrlar) bo‘limida amalga

oshiriladi 12.1-rasm.

12.1-rasm
12.2. Devorlar uchun kartalarni loyihalash.

1. Lens (ob’yektiv) hisoblagichi maydonida ob’yektning fokus masofasini
bering. Qiymatlarning birnecha variantlarini sinab ko‘ring.

Fokus masofasi gancha katta bo‘lsa, kamera oynasida kattalashish shunchalik
kuchli bo‘ladi.

2. Kameraga ko‘rish maydoni o‘lchamini o‘rnating. Kerakli gqiymatni o‘rnatish
uchun, 15.1 rasmda ko‘rsatilgan, FOV (ko‘rish maydoni) hisoblagichidan chapdagi
tugmadagi tepa yoki pastga ChS bilan bosamiz.

Lens:[43456 2{mm
| FOV:[350  2|deg

I” Drthographic Projection

~ Stock Lenses
15mm | 20mm | 24mm

28mm | 35mm | 50mm

85mm | 135mm | 200mm

12.2 rasm. Kamera ko‘rish maydonini o‘rnatish uchun parametrlar.
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3. Show Con (piramidaning shartli belgisini ko‘rsatish) belgilang.

4. Perspective (Perspektiva) oynasi nomiga sichqoning o°‘ng tugmasi bilan bosing
(bundan keyin shartli ravishda O’S deb ataymiz). Paydo bo‘lgan tushib keluvchi
menyudan View (ko‘rinish) buyrug‘ini tanlang, so‘ng Camera 01 ni tanlang.

Perspektiva proyeksiyasi oynasi kamera joylashgan nugtadan kuzatiladigan
holatga o‘tib qoldi. Bu kamera orqali ko‘rish oynasini boshqgarish uchun, ekrannig
pastidagi o‘ng tomonida joylashgan tugmalar guruhidan foydalanish imkoniyatini
beradi. U 12.3 rasmda ko‘rsatilgan.
|- Parameters |

Lens:lw ;_}mm
| FOv: [0 2|deg

I Drthographic Projection

— Stock Lenses
15mm I 20mm | 24mm |

28mm J 35mm ] 50mm l

85mm | 135mm| 200mm |

12.3 rasm Kamera orqgali ko‘rinishni boshqarish tugmalari

5. Dolly Camera (kamera harakati) tugmasiga ChS bilan bosib, kursorni kamera
oynasida biror tomonga suring. Tanlangan ko‘rinishni o‘rnating.

6. Roll Camera (kamera burilishi) tugmasiga ChS bosib, kursorni surib,
kamerani burishingiz mumkin.

7. Ko‘rish maydonini o‘zgartirish. Buning uchun Field of View (ko‘rish
maydoni) tugmasi ustiga ChS bilan bosib, kursorni kamera oynasida vertikal holatga
suring.

8. Truck Camera (kameroy bilan kuzatish) tugmasidan foydalanib kamerani
o‘ngga, chapga va tepaga, pastga suring. Bu tugmaga ChS ni bosgandan keyin, ChS
bilan kamera oynasiga yana bir marta bosib, kursorni kerak bo‘lgan yo‘nalishga
suring.
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13-MAVZU
Mebel gismlari modellarini qurish. Mebellar va boshgalar uchun teksturalarni

loyhalash. Teksturalarni qo‘yish.

Reja:
1. Mebel gismlari modellarini qurish.
2. Mebellar va boshqalar uchun teksturalarni loyhalash.
3. Teksturalarni qo‘yish.

13.1. Mebel gismlari modellarini qurish.
Istalgan modellash muayyan aniglikni talab qiladi. Grafik paketda aniq

modellash imkoniyati ganchalik yuqori bo‘Isa, u shunchalik murakkab vazifalarni hal
etadi.

3D Studio MAX uchun sahnalarni aniq tayyorlashga imkon beruvchi keng
vositalar turkumi ishlab chigilgan.

Koordinata to‘r lari chiziglarini tasvirlash uchun uchta xiSCHa-xil rang
turlaridan foydalaniladi. Ikkita eng qora va qalin chiziglar bu koordinata o‘qlaridir.
Ular koordinatalar global tizimi (World) ga mos keladi. Ancha yorqin va nozik to‘r
chiziglari asosiy, eng yorqin va nozik to‘r chiziqlari yordamchi chiziglar deyiladi.

Customize (Maxsus) menyusida Grid and Snap Settings (To‘r va bog‘lanishlarni
sozlash) buyrug‘ini tanlang va SCH ni Note Grid (Boshlang‘ich to‘r ) da bosing. Grid
Spacing (To‘r qadami) hisoblagichi yordamida yordamchi chiziglar o‘rtasidagi
qadamlar o‘lchamini o‘zgartiring. Qoida bo‘yicha u 10 joriy o‘lchov birligiga teng
deb gabul gilinadi.

13.2. Mebellar va boshqalar uchun teksturalarni loyhalash.

Major Lines every Nth (Har bir N bosh chiziglar) hisoblagichdagi asosiy
chiziglar o‘rtasidagi intervallarni belgilang. Dynamic Update (Dinamik yangilanish)
o‘zgartuvchisidan foydalanib, tasvir miqyosi o‘zgarishida to‘r chastotasi o‘zgarishi
qaysi oynalarda amalga oshirilishini ko‘rsating. Buning uchun ikki holat Active

Viewport (Faol oyna) yoki All Viewports (Barcha oynalar) lardan birida gayta
ulagichni o‘rnating.

Yordamchi obyektlarni belgilash

Yordamchi obyektlar rasm chizish yoki animatsiya bajarish imkonini beradi,
birog yakuniy vizualga Kiritmaydi. Helpers (Yordamchi obyektlar) o‘ramasining
Create buyruglar panelida yordamchi obyektlarning to‘la ro‘yxati berilgan 13.1-rasm.
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Madifier List ;I

EditPaich | EditSpine |

ErnssSec'tiarj| Surface |

DeletePatch | DeleteSpline |

Lathe | Nomalize Spl.|

Fillet/Charfer | Trim/Estend |
Yordamchi (13.1-rasm). obyektlar.

13.3. Teksturalarni qo‘yish.

Obyekt-to‘r lar konstruksiyaviy tekisliklar sifatida qo‘llaniladi, ularda sahna
obyektlarining geometrik modullari yasaladi. Ularni yaratishdan so‘ng boshqa sahna
obyektlari kabi ko‘chirish va aylantirish mumkin.

Materiallar muharriri oynasini chigarish uchun Rendering (Vizualizatsiya)
menyusida Material Editor (Materiallar muharriri) buyrug‘ini tanlang.

Materiallar muharririning mulogot oynasi 13.2 va 13.3-rasmlar.

Modes Material Navigation Options Utilities

/° [08 -Default v Standard

Shader Basic Parameters
Wire
Face Map
Blinn Basic Parameters
Self-Illumination

Color 0

Opadty: 100

13.2-rasm.
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13.3-rasm
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14-MAVZU
Animatsiya, Kirish gism. Tezlik (fps), kadrlar sonini o‘rnatish. Yo‘nalish

bo‘yicha harakatga keltirish. Yo‘nalish bo‘yicha kamerani harakatlantirib
animatsiya yaratish.

Reja:
1. Animatsiya, Kirish gism.
2. Tezlik (fps), kadrlar sonini o‘rnatish. Yo‘nalish bo‘yicha harakatga
keltirish.
3. Yo‘nalish bo‘yicha kamerani harakatlantirib animatsiya yaratish.

14.1. Animatsiya, Kirish gism.

Hozirgacha biz statik sahnani shakllantirdik. Endi biz uni animatsiyadagi
birinchi statik kadr sifatida ko‘rib chigamiz. Animatsiya deganda tasvirlar izchilligini
yaratish jarayoni tushuniladi. Har bir tasvir sahnadagi ayrim o‘zgarishlarni aks
ettiradi. O°‘zgarishlar obyektlarning makondagi holati, obyektlar shakli, materiallar
Xususiyati, tashgi muhit holati va animatsiyaga yol qo‘yuvchi boshqa atributlarga
tegishli bo‘lishi mumkin. Boshqacha aytganda, bu multiplikatsion rolikni
yaratishning avtomatlashgan jarayonidir. Uni shakllantirishga kirishamiz. Avvalo,
proyeksiyalar oynasini tayyorlaymiz.

1. Dastlab <Shift>+<C> va <Shift>+<L> klavishlari izchil kombinatsiyalarini
bosing. Bu bilan siz kamera va yorug‘lik manbayini ochdingiz.

2. Perspektiva oynasini faollashtiring.

3. <C> Kklavishini bosing va paydo bo‘lgan menyuda Camera02 ni tanlang.
Perspektiva oynasiga siz ro‘yxatda 02 ragamida qayd etilgan kamera orqali
ko‘rinishni kiritdingiz.

4. Animatsiyani boshgarish paneli Time Configuration (Vaqgtinchalik
intervallarni sozlash) tugmachasida SCH ni bosing.

5. Ochilgan panelda Start Time G& (Vagtinchalik intervalning boshlanishi)
oynasida 0 giymatini va End Time (Vaqtinchalik interval tugashi) oynasida 100
qiymatini qo‘ying. Animatsiya vaqti uzoqligini berdingiz.

6. Animatsiya taymeri sudraluvchisida SCH ni bosing. Tugmachani qo‘yib

yubo SO‘Tang, uni chapga o‘nta kadrga suring. Kadrlar soni hisoblagichda
ko‘rinadi.

14.2. Tezlik (fps), kadrlar sonini o‘rnatish. Yo‘nalish bo‘yicha
harakatga keltirish.
1. SCH ni animatsiyani boshqarish guruhida joylashgan Animate (Animatsiya)
tugmasida bosing.
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Animate tugmasi qizil rangga bo‘yaladi, proyeksiyaning faol oynasi qizil
ramkaga o‘raladi, bu paketning animatsiya rejimiga o‘tishini ko‘rsatadi.

2. Proyeksiya oynasida silindrni tanlang va ko‘chirish tugmachasi yordamida
uni biroz chapga suring.

3. Tugmacha yordamida animatsiyani boshgarish panelida animatsiya taymeri
sudraluvchisini 20-kadrga o‘tkazing.

4. Silindrni yana biroz proyeksiya oynasida suring.
va 3-bandlarni takrorlab, yana bir necha muhim kadrlarni yarating. Endi aniq boldiki,
faqat ayrim o‘rnatilgan kadrlardagina proyeksiya oynasida ayrim o‘zgarishlar amalga
oshiriladi. Ular muhim kadrlar deb ataladi.

Ignore: Backiacing

L — i i e ——
Make Planar = i e e

Wieswport Lighting and Shadows b
Divice Edges lsolate Selection
Divide Polygons Unfreeze Al
Cut Polygons Freeze Selection
Elemert | Unhide by Name
Palygon Unhice Al

Face Hide Linselected
Edge Hide Selection

Wertex Save Scene Stete .
Top-level | Manage Scene States...

Ratate
Scale
Bevel Polygon Select
| Extrude Palygons Select Similar
Extrude Edge Clone
Chamfer Edge Object Properties. ..
Chamfer Yertex Curve Editor...
Break Yertices Dope Sheet...
Target Weld Wire Parameters...

14.1 rasm

14.3. Yo‘nalish bo‘yicha kamerani harakatlantirib animatsiya yaratish.

Quyidagi kadrlarni yarating.

1. Animatsiya taymeri sudraluvchisini 100- kadrga o‘tkazing.

2. Parallelepipedni ajrating va SO‘T ni bosing.

Ushbu buyruq burilish kalitini yaratadi. Bir tekis o‘zgargan parametrli oddiy
ko‘rinishli modifikatsiyalar uchun animatsiya boshlang‘ich kadri gayd etilgani
hisobga olingan holda bir kalitni yaratish yetarlidir. Bunday modifikatsiya turlariga:
bir tekis harakatlanish, burilish, yorug‘lik yorqinligining o‘zgarishi kiradi. Qolgan
obyektlar uchun miqyoslashgan (masshtabli) kalitlarni mustaqil yaratishga harakat
qilib ko‘ring 14.2-rasm.

Rolikni oldidan ko‘rib chiqish
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14.2 rasm

Olingan animatsion rolikni darhol ko‘rib chiqish mumkin.

SCH ni animatsiyani boshqarish panelidagi animatsiyani qayta tiklash
tugmachasida bosing 14.2-rasm.

Agar animatsiyani ko‘rib chiqish o‘chiriSCHasa, unda uning qayta tiklanishi
davriy takrorlanaveradi.

Animatsiyani ko‘rib chiqishni to‘xtatish uchun SCH ni Stop (Stop)
tugmachasida bosing.

Animatsiyani kamera va yorug‘lik manbayi uchun mustaqil yarating.
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15-MAVZU
Kameraga boshqarish kontrollerlarni o‘rnatish. Animatsiya roligini renderlash,

uni faylga saglash.

Reja:
1. Kameraga boshqarish kontrollerlarni o‘rnatish.
2. Animatsiya roligini renderlash, uni faylga saglash.

15.1. Kameraga boshqarish kontrollerlarni o‘rnatish.
Yaratilgan obyektlarga material hozirlagandan so‘ng, bizga ularni sifatli

vizuallash uchun yorug‘lik manbalarini qo‘shish kerak bo‘ladi. Yorug‘likni
modellash tasvirni yaratishdagi eng murakkab vazifalardan biridir. Yorugiik
manbalari hali yaratilmagan ekan, sahnani ikki eski chiroq yoritadi. Biri sahnaning
chap yuqori burchagida, ikkinchisi o‘ng quyi burchagida joylashadi. Yaratilgan

yorug‘lik manbalarining istalgani ularni avtomatik ravishda o‘chiradi 15.1-rasm.

* AN o= > # 7 A @@=~
QG BB 22N O & E =N

Object Type = Object Type

O <EE =%

Object Type

Target Free Target Light Free Light
mr Sky Portal

Name and Color
Name and Color

Camera001 .

15.1-rasm

1. Create buyruglar panelining Lights (Yorug‘lik manbayi) tugmachasida SCH
ni bosing.
Ochilgan ro‘yxatda faqat bitta variant Standard mavjud. Object Type (Obyekt

tip1) o‘ramasida yorug’lik manbalarining turli tiplarini yaratish tugmachalari paydo
bo‘ladi (15.2-rasm).
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15.2-rasm. Yorug‘lik manbalari tiplari tugmachalari.

SCH ni Pointed (Nugtali) tugmachasida cherting.

Buyruglar panelining pastki qismida uch o‘rama paydo boiadi:

4. General Parameters (Umumiy parametrlar).

5. Projector Parameters (Yo‘naltirilgan yorugiik parametrlari).

6. Shadow Parameters (Soyalar parametrlari).

Ikkinchi o‘rama nomiga yorug‘lik manbayi tipi qo‘shiladi: o‘rama General
Parameters va Shadow Parameters o‘ramalari barcha yorug‘lik manbalari uchun bir
xil.

15.2. Animatsiya roligini renderlash, uni faylga saglash.

SCH ni ekranning Top (Yuqori) gismidagi proyeksiyaga cherting.

Ko‘rsatilgan nuqtada kichkina sakkiz yoqli yorugiik manbayi nishoni (znachogi)
paydo bo‘ladi (15.3-rasm). Oyna proyeksiyasida sahna obyektlarining
yoritilganligidagi o‘zgarishni kuzatish va manbaning optimal vaziyatini tanlash bilan
yorug‘lik manbayini boshqa nuqtaga ko‘chirish mumkin.

Perspective

15.3-rasm Hamma yo‘nalishli yorug’lik manbayi bilan yoritish.
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Yorug‘lik parametrlarini o‘rnatish

Yorug’lik parametrlarini o‘rnatish uchun quyidagi ishlarni bajarish lozim:

5. Yorug‘lik parametrlarini General Parameters (Umumiy parametrlar)
o‘ramasida sozlash kerak:

Multiplier (Kuchaytirish) yorug‘lik intensivligining umumiy darajasini
rostlash imkonini beradi.

Contrast (Kontrast) diffuziyalangan rang sohalari bilan yoritilgan yuza
yorug‘lik rangi orasidagi kontrastni berish. Uni nolga teng deb gabul qilish mumkin.

Soften Diff. Edge (Diffuziyalangan yorugiik chegaralarini yuvish)
diffuziyalangan yorug‘lik aksi sohalari bilan yorug‘liklar orasidagi chegarani yuvish
imkonini beradi.

Affect Diffuse (Diffuziyalangan rangga ta’sir etadi) va Affect Specular (Aks
rangga ta’sir etadi). Ikkala parametrni ham qo‘yish mumkin, lekin biriga faqat
diffuziyalangan yorug’lik aks sohasini, ikkinchisiga faqat ko‘zguli aksga bitta
yorug‘lik manbayini qo‘llash mumkin.

6. Attenuation (So‘nish) o‘ramida quyidagi masofa bilan yorug‘lik so‘nib borish
effekti parametrini sozlash mumkin:

Start (Boshlanish) va End (tugatish) yaqin zonadagi so‘nish harakati
intervallari beriladi, bu yerda yorug’lik intensivligi noldan doimiy qiymatgacha
ko‘tarilib boradi (hisoblagichlar guruhi Near) va uzoq zonasida yorug‘lik intensivligi
nolga pasayib boradi (hisoblagichlar guruhi Far);

User va Show so‘nish effektini yoqish va so‘nish zonasi chegarasini belgilash
imkonini beradi;

Decay: None (Kuchsizlanish: Yo‘q) yorug‘lik intensivligi uning harakat
intervalining oxirigacha doimiy bo‘lib qoladi;

Decay (Kuchsizlanish), Inverse (Teskari proporsiya) yorug‘lik manbadan
bo‘lgan masofaga teskari proporsional ravishda kuchsizlanadi;

« Decay: Inverse Square (Kuchlanish: Teskari kvadrat) yorug‘lik masofa
kvadratiga teskari proporsional ravishda kuchsizlanadi.

7. Soyalar parametrlarini sozlang. Siz ularni Shadow Parameters (Soyalar
parametri) o‘ramidan topasiz.
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Perspective
ziix
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15.4-rasm. Kamera tiplariga oid tugmachalar.
Cast Shadows (Soyalarni olib tashlash) belgilangan yorug’lik manbayidan
soyalarni qayta tiklash rejimini o‘z ichiga oladi;
Use Shadow Maps (Soyalar kartalarini qo‘llash) soyalar tushadigan sahna
yuzasida obyektlar proyeksiyasi sifatida hisobga olinishini ko‘zda tutadi.

8. Perspective oynasida SCH ni cherting.

Siz sahnada bir yorug‘lik manbayini o‘rnatdingiz. Ikkinchi manbani oyna o‘ng
quy1 burchagiga bering va uni o‘sha sxema bo‘yicha sozlang.

Kameralarni o‘rnatish

Quyidagilarni amalga oshiring:

4. Create buyruglar panelidagi Cameras (Kameralar) tugmachasida
SCH ni bosing.

Ochilayotgan ro‘yxatda faqat bir variant — Standard (Standart) bor. Object Type
(Obyekt tipi) o‘ramida ikki tip kameralar Target (Mo‘ljallangan) va Free Erkin)
yaratish uchun tugmachalar paydo bo‘ladi (15.4-rasm).

5. Free tipidagi kameralar tugmachasida SCH ni bosing. Buyruqg
panelining quyi qismida Parameters o‘rami paydo bo‘ladi.

6.  Kameralarni o‘rnatish uchun Perspective proyeksiyalar oynasi
yugori gismida SCH ni bosing erkin kameraning ko‘rinishi berilgan.

Endi kamera parametrini sozlashga o‘tamiz. Buni uni yaratishdan so‘ng yoki
talab etilayotgan kamerani ajratib va Modify paneliga o‘tgandan so‘ng bajarish
mumkin.

Kamera parametrlarini sozlash

Kamera parametrini sozlash Parameters o‘ramasida amalga oshiriladi.

4. Obyektning fokus masofasini Lens hisoblagichida bering. Bir necha
variantlarni qo‘llab ko‘ring. Fokus masofasi gancha ko‘p bo‘lsa, oyna
kamerasida kattalashtirish ham kuchli bo‘ladi.

Kamerada kuzatish maydonini o‘rnatish uchun parametrlar.
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5. Kameraning kuzatish maydoni o‘lchamini o‘rnating. Kerakli gqiymatni
tanlash FOV (Kuzatish maydoni) hisoblagichidan chap tugmachada SCH ni
bosish orgali amalga oshiriladi. Bu 15.5-rasmda tasvirlangan.

1 - Farameters

Lenz: {43,456 3 imm
| FOv:[450  %|deg
I Orthographic Projection

— Stock Lenzes
15mm 20mm | 24mm

2amm | 3Bmm | 50mm

gamm | 135mm | 200mm

15.5-rasm. Kamera orqali ko‘rinishni boshqgarish tugmachalari.

6. Perspective oynasi nomida sichqonchaning o‘ng tugmachasini (bundan keyin
sichqonchaning o‘ng tugmachasi uchun SO‘T belgisidan foydalanamiz) cherting.
Paydo bo‘lgan kontekst menyudan View (Bud — Ko‘rinish), so‘ngra Camera 01
buyrug‘ini tanlang. Bizning perspektivalar proyeksiyasi oynasi kamera joylashgan
nugta faollashgan B3 da qoldi. Bu hol ekranning o‘ng quyi gismida joylashgan
kamera orqali oyna ko‘rinishini boshgarish uchun mo‘ljallangan tugmachali menyu
guruhidan foydalanish imkonini beradi. SCH ni Dolly Camera (Kameraning harakati)
tugmachasini cherting va kamerani oynasida kursorni siljiting. Tanlangan ko‘rinishni
o‘rnating. SCH ni Roll Camera (Kamera burchagi) tugmachasiga cherting va kursorni
siljitib, kamerani burishga o‘rnating.

Ko‘rish maydoni enini o‘zgartiring. Buning uchun SCH ni Field of View
(Ko‘rish maydonchasi) tugmachasida cherting va kursorni kamera oynasida vertikal
bo‘yicha siljiting. Truck Camera (Kamera orgali kuzatish) tugmachasidan foydalanib,
kamerani o‘ngga-chapga va tepaga- pastga siljitishga harakat qilib ko‘ring.

SCH ni ushbu tugmachasiga chertib, keyin SCH ni kamera oynasiga cherting va
kursomi kerakli yo‘nalishga siljiting.
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16-MAVZU
Yorug‘lik manbalarini va kameralarni o‘rnatish. Sinov renderlari. Indirect

[llumination (to‘g‘ridan tushmagan yoritish) ni hisoblovchi Renderlarning
umumiy prinsiplari.

Reja:
1. Yorug‘lik mabalarini va kameralarni o‘rnatish.
2. Sinov renderlari. Indirect Illumination (to‘g‘ridan tushmagan yoritish) ni

hisoblovchi Renderlarning umumiy prinsiplari.

16.1. Yorug‘lik mabalarini va kameralarni o‘rnatish.

Yorug’lik parametrlarini o‘rnatish uchun quyidagi ishlarni bajarish lozim:
Yorug‘lik parametrlarini General Parameters (Umumiy parametrlar) o‘ramasida
sozlash kerak:

Multiplier (Kuchaytirish) yorug‘lik intensivligining umumiy darajasini
rostlash imkonini beradi.

Contrast (Kontrast) diffuziyalangan rang sohalari bilan yoritilgan yuza
yorug‘lik rangi orasidagi kontrastni berish. Uni nolga teng deb gabul qilish mumkin.

Soften Diff. Edge (Diffuziyalangan yorugiik chegaralarini yuvish)
diffuziyalangan yorug‘lik aksi sohalari bilan yorug‘liklar orasidagi chegarani yuvish
imkonini beradi.

Affect Diffuse (Diffuziyalangan rangga ta’sir etadi) va Affect Specular (Aks
rangga ta’sir etadi). Ikkala parametrni ham qo‘yish mumkin, lekin biriga faqat
diffuziyalangan yorug’lik aks sohasini, ikkinchisiga faqat ko‘zguli aksga bitta
yorug‘lik manbayini qo‘llash mumkin.

Attenuation (So‘nish) o‘ramida quyidagi masofa bilan yorug‘lik so‘nib borish effekti
parametrini sozlash mumkin:

Start (Boshlanish) va End (tugatish) yaqin zonadagi so‘nish harakati
intervallari beriladi, bu yerda yorug’lik intensivligi noldan doimiy qiymatgacha
ko‘tarilib boradi (hisoblagichlar guruhi Near) va uzoq zonasida yorug‘lik intensivligi
nolga pasayib boradi (hisoblagichlar guruhi Far);

User va Show so‘nish effektini yoqish va so‘nish zonasi chegarasini belgilash
imkonini beradi;

Decay: None (Kuchsizlanish: Yo‘q) yorug‘lik intensivligi uning harakat
intervalining oxirigacha doimiy bo‘lib qoladi;

Decay (Kuchsizlanish), Inverse (Teskari proporsiya) yorug‘lik manbadan
bo‘lgan masofaga teskari proporsional ravishda kuchsizlanadi;

« Decay: Inverse Square (Kuchlanish: Teskari kvadrat) yorug‘lik masofa
kvadratiga teskari proporsional ravishda kuchsizlanadi.
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Soyalar parametrlarini sozlang. Siz ularni Shadow Parameters (Soyalar parametri)
o‘ramidan topasiz.

Perspective
z

ey

F4

b

16.1-rasm. Kamera tiplariga oid tugmachalar.
Cast Shadows (Soyalarni olib tashlash) belgilangan yorug’lik manbayidan
soyalarni qayta tiklash rejimini oz ichiga oladi 16.2-rasm.

16.2-rasm
Use Shadow Maps (Soyalar kartalarini qo‘llash) soyalar tushadigan sahna

yuzasida obyektlar proyeksiyasi sifatida hisobga olinishini ko‘zda tutadi.
Perspective oynasida SCH ni cherting.

Siz sahnada bir yorug‘lik manbayini o‘rnatdingiz. Ikkinchi manbani oyna o‘ng
quyi burchagiga bering va uni o‘sha sxema bo‘yicha sozlang.

Kameralarni o‘rnatish

Quyidagilarni amalga oshiring:
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Create buyruglar panelidagi Cameras (Kameralar) tugmachasida SCH ni bosing.
Ochilayotgan ro‘yxatda faqat bir variant — Standard (Standart) bor 16.3-rasm.
Object Type (Obyekt tipi) o‘ramida ikki tip kameralar Target (Mo‘ljallangan) va

Free Erkin) yaratish uchun tugmachalar paydo bo‘ladi (16.1-rasm).

Free tipidagi kameralar tugmachasida SCH ni bosing. Buyrug panelining quyi

gismida Parameters o‘rami paydo bo‘ladi.

Kameralarni o‘rnatish uchun Perspective proyeksiyalar oynasi yugori gismida SCH

ni bosing erkin kameraning ko ‘rinishi berilgan.

Endi kamera parametrini sozlashga o‘tamiz. Buni uni yaratishdan so‘ng yoki
talab etilayotgan kamerani ajratib va Modify paneliga o‘tgandan so‘ng bajarish
mumkin.
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16.3-rasm

16.2. Sinov renderlari. Indirect Illumination (to‘g‘ridan tushmagan

yoritish) ni hisoblovchi Renderlarning umumiy prinsiplari.

Kamera parametrini sozlash Parameters o‘ramasida amalga oshiriladi.
Obyektning fokus masofasini Lens hisoblagichida bering. Bir necha variantlarni
qo‘llab ko‘ring. Fokus masofasi gancha ko‘p bo‘lsa, oyna kamerasida kattalashtirish
ham kuchli bo‘ladi.

Kamerada kuzatish maydonini o‘rnatish uchun parametrlar.

Kameraning kuzatish maydoni o‘lchamini o‘rnating. Kerakli qiymatni tanlash FOV
(Kuzatish maydoni) hisoblagichidan chap tugmachada SCH ni bosish orgali amalga
oshiriladi. Bu 16.4-rasmda tasvirlangan.
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16.4-rasm. Kamera orqali ko‘rinishni boshqarish tugmachalari.

Perspective oynasi nomida sichqonchaning o‘ng tugmachasini (bundan keyin
sichqonchaning o‘ng tugmachasi uchun SO‘T belgisidan foydalanamiz) cherting.
Paydo bo‘lgan kontekst menyudan View (Ko‘rinish), so‘ngra Camera 01 buyrug‘ini
tanlang. Bizning perspektivalar proyeksiyasi oynasi kamera joylashgan nugta
faollashgan B3 da qoldi. Bu hol ekranning o‘ng quyi gismida joylashgan kamera
orgali oyna ko‘rinishini boshqarish uchun mo‘ljallangan tugmachali menyu
guruhidan foydalanish imkonini beradi.

SCH ni Dolly Camera (Kameraning harakati) tugmachasini cherting va
kamerani oynasida kursorni siljiting. Tanlangan ko‘rinishni o‘rnating. SCH ni Roll
Camera (Kamera burchagi) tugmachasiga cherting va kursorni siljitib, kamerani
burishga o‘rnating 16.5-ram.

16.5-ram
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Ko‘rish maydoni enini o‘zgartiring. Buning uchun SCH ni Field of View
(Ko‘rish maydonchasi) tugmachasida cherting va kursorni kamera oynasida vertikal
bo‘yicha siljiting. Truck Camera (Kamera orgali kuzatish) tugmachasidan foydalanib,
kamerani o‘ngga-chapga va tepaga- pastga siljitishga harakat qilib ko‘ring.

SCH ni ushbu tugmachasiga chertib, keyin SCH ni kamera oynasiga cherting va
kursomi kerakli yo‘nalishga siljiting 16.6-ram.

16.6-ram
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17-MAVZU
Interer bo‘ylab kamerani harakatga keltirishni yaratish. Video roliklarni

renderlash.

Reja:
1. Interer bo‘ylab kamerani harakatga keltirishni yaratish.
2. Video roliklarni renderlash.

17.1. Interer bo‘ylab kamerani harakatga keltirishni yaratish.

Endilikda, yaratilgan obyektlarga material hozirlagandan so‘ng, bizga ularni
sifatli vizuallash uchun yorug‘lik manbalarini qo‘shish kerak bo‘ladi. Yorug‘likni
modellash tasvirni yaratishdagi eng murakkab vazifalardan biridir. Yorugiik
manbalari hali yaratilmagan ekan, sahnani ikki eski chiroq yoritadi. Biri sahnaning
chap yuqori burchagida, ikkinchisi o‘ng quyi burchagida joylashadi. Yaratilgan
yorug‘lik manbalarining istalgani ularni avtomatik ravishda o‘chiradi.
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17.1-rasm

Create buyruglar panelining Lights (Yorug‘lik manbayi) tugmachasida SCH ni
bosing.

Ochilgan ro‘yxatda fagat bitta variant Standard mavjud. Object Type (Obyekt
tip1) o‘ramasida yorug’lik manbalarining turli tiplarini yaratish tugmachalari paydo
bo‘ladi (17.1-rasm).

SCH ni Pointed (Nugtali) tugmachasida cherting.

Buyruglar panelining pastki gqismida uch o‘rama paydo boiadi:

General Parameters (Umumiy parametrlar). Projector Parameters (Yo‘naltirilgan
yorugiik parametrlari). Shadow Parameters (Soyalar parametrlari).

Ikkinchi o‘rama nomiga yorug‘lik manbayi tipi qo‘shiladi: o‘rama General
Parameters va Shadow Parameters o‘ramalari barcha yorug‘lik manbalari uchun bir
xil. SCH ni ekranning Top (Yuqori) gismidagi proyeksiyaga cherting.

Ko‘rsatilgan nuqtada kichkina sakkiz yoqli yorugiik manbayi nishoni (znachogi)
paydo bo‘ladi (17.2-rasm). Oyna proyeksiyasida sahna obyektlarining
yoritilganligidagi o‘zgarishni kuzatish va manbaning optimal vaziyatini tanlash bilan
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yorug‘lik manbayini boshqa nuqtaga ko‘chirish mumkin.

Perspective

17.2-rasm Hamma yo‘nalishli yorug’lik manbayi bilan yoritish.

Yorug’lik parametrlarini o‘rnatish uchun quyidagi ishlarni bajarish lozim:
Yorug‘lik parametrlarini General Parameters (Umumiy parametrlar) o‘ramasida
sozlash kerak 17.3-rasm.

17.3-rasm
Multiplier (Kuchaytirish) yorug‘lik intensivligining umumiy darajasini
rostlash imkonini beradi.
Contrast (Kontrast) diffuziyalangan rang sohalari bilan yoritilgan yuza
yorug‘lik rangi orasidagi kontrastni berish. Uni nolga teng deb qabul qilish mumkin.
Soften Diff. Edge (Diffuziyalangan yorugiik chegaralarini yuvish)
diffuziyalangan yorug‘lik aksi sohalari bilan yorug‘liklar orasidagi chegarani yuvish
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imkonini beradi.

Affect Diffuse (Diffuziyalangan rangga ta’sir etadi) va Affect Specular (Aks
rangga ta’sir etadi). Ikkala parametrni ham qo‘yish mumkin, lekin biriga faqat
diffuziyalangan yorug’lik aks sohasini, ikkinchisiga faqat ko‘zguli aksga bitta
yorug‘lik manbayini qo‘llash mumkin.

Attenuation (So‘nish) o‘ramida quyidagi masofa bilan yorug‘lik so‘nib borish effekti
parametrini sozlash mumekin:

Start (Boshlanish) va End (Tugatish) yaqin zonadagi so‘nish harakati
intervallari beriladi, bu yerda yorug’lik intensivligi noldan doimiy qiymatgacha
ko‘tarilib boradi (hisoblagichlar guruhi Near) va uzoq zonasida yorug‘lik intensivligi
nolga pasayib boradi (hisoblagichlar guruhi Far);

User va Show so‘nish effektini yoqish va so‘nish zonasi chegarasini belgilash
imkonini beradi 17.4-rasm.

17.4-rasm.

Decay: None (Kuchsizlanish: Yo‘q) yorug‘lik intensivligi uning harakat
intervalining oxirigacha doimiy bo‘lib qoladi;

Decay (Kuchsizlanish), Inverse (Teskari proporsiya) yorug‘lik manbadan
bo‘lgan masofaga teskari proporsional ravishda kuchsizlanadi;

« Decay: Inverse Square (Kuchlanish: Teskari kvadrat) yorug‘lik masofa

kvadratiga teskari proporsional ravishda kuchsizlanadi.
Soyalar parametrlarini sozlang. Siz ularni Shadow Parameters (Soyalar parametri)
o‘ramidan topasiz.
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- Cast Shadows (Soyalarni olib tashlash) belgilangan yorug’lik manbayidan
soyalarni qayta tiklash rejimini o‘z ichiga oladi;
Use Shadow Maps (Soyalar kartalarini qo‘llash) soyalar tushadigan sahna
yuzasida obyektlar proyeksiyasi sifatida hisobga olinishini ko‘zda tutadi.
Perspective oynasida SCH ni cherting.
Siz sahnada bir yorug‘lik manbayini o‘rnatdingiz. Ikkinchi manbani oyna o‘ng
quyi burchagiga bering va uni o‘sha sxema bo‘yicha sozlang.

17.2. Video roliklarni renderlash.
Create buyruglar panelidagi Cameras (Kameralar) tugmachasida SCH ni
bosing.
Ochilayotgan ro‘yxatda faqat bir variant — Standard (Standart) bor. Object Type
(Obyekt tipi) o‘ramida ikki tip kameralar Target (Mo‘ljallangan) va (Erkin) yaratish
uchun tugmachalar paydo bo‘ladi (17.5-rasm).

17.5-rasm
Free tipidagi kameralar tugmachasida SCH ni bosing. Buyruq panelining quyi
gismida Parameters o‘rami paydo bo‘ladi. Kameralarni o‘rnatish uchun Perspective
proyeksiyalar oynasi yuqori gismida SCH ni bosing erkin kameraning ko‘rinishi
berilgan.
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17.6-rasm

Endi kamera parametrini sozlashga o‘tamiz. Buni uni yaratishdan so‘ng yoki
talab etilayotgan kamerani ajratib va Modify paneliga o‘tgandan so‘ng bajarish
mumkin.

Kamera parametrlarini sozlash

Kamera parametrini sozlash Parameters o‘ramasida amalga oshiriladi.
Obyektning fokus masofasini Lens hisoblagichida bering. Bir necha variantlarni
qo‘llab ko‘ring. Fokus masofasi qancha ko‘p bo‘lsa, oyna kamerasida kattalashtirish
ham kuchli bo‘ladi 17.6-rasm.

Kamerada kuzatish maydonini o‘rnatish uchun parametrlar.
Kameraning kuzatish maydoni o‘lchamini o‘rnating.
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18-MAVZU
Teksturlarni berish, yorug‘liklarni o‘rnatish, kuzatish burchagi va renderlash,

o‘qituvchi rahbarligida arxitektura fasadi detalilarini modellarini ishlash.

Reja:
1. Teksturlarni berish, yorug‘liklarni o‘rnatish, kuzatish burchagi va
renderlash
2. Arxitektura fasadi detalilarini modellarini ishlash.

18.1. Teksturlarni berish, yorug‘liklarni o‘rnatish, kuzatish burchagi va
renderlash
Maxsus dasturiy modul Material Editor (Materiallar muharriri)

yordamida mavjud materiallardan tayyor material tanlab olish yoki materialni
mustaqil yaratish mumkin.

Materiallar muharriri oynasini chigarish uchun Rendering (Vizualizatsiya)
menyusida Material Editor (Materiallar muharriri) buyrug‘ini tanlang.

Materiallar muharririning mulogot oynasi 18.1-rasm.

Modes Material Navigation Options Utilities

o DU
U000
00

X % a0 B e

Shader Basic Parameters

Face Map Faceted

Blinn Basic Parameters

Ambient:

:
= m-

Specular Opadty: 100

18.1-rasm
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18.2-rasmda ko‘rsatilgan materiallar muharriri oynasining asosiy elementlari
materiallar namunalari yacheykalari, materiallar muharririni boshgarish uskunalari
tugmachalari va parametrlar o‘ramlaridir.

%8S m BESO
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18.2-rasm. Bo‘yalgan ob’ekt.

Material/Map Browser (Materiallar va tekstura kartalarini ko‘rib chiqish)
mulogot oynasini chagiring. Buning uchun materiallar muharriri oynasidagi Type
(Tip) tugmasida SCH ni cherting. 18.3-rasmdagi ko‘rish oynasi paydo boladi.

Ko‘rish oynasini Get Material (Material olish) tugmachasini bosib ham chagirish
mumkin.

Browse From (Manba) guruhidagi Mtl Library (Materiallar kutubxonasi) gayta
ulagichini bosing.

[ s ]
v Drag/Copy
Drag/Rotate
Reset Rotation
Hender Map,..
Options...
Magnify...

3% 2 Sample Windows
5% 3 Sample Windows
6 X 4 Sample Windows

% FP P eSO

al
18.3-rasm
Materiallar kutubxonasi u yerda mavjud materiallarni ko‘rish va tanlash

imkonini beradi.
Show (Ko‘rsatish) guruhidagi Root Only (Fagat natija) bayrogchasida SCH ni
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bosing. Bu bayrogcha fagat natijaviy tarkibiy materialni aks ettiradi.

Materiallar ro‘yxatda SCH ni chertish bilan Wood (Daraxt) ni tanlang.
Tanlangan material namunalarni ko‘rish oynasida, Material/Map Browser
(Materiallar va tekstura kartalarini ko‘rib chiqish) karta- sining chap yuqori
burchagida namoyon bo‘ladi. Obyektga materialni tayinlash goladi.

Proyeksiyalar oynasida parallelepiped yasang. Tanlangan materialni materiallar
muharriri namunalari yacheykalaridan biriga torting va Assign Material to Selection
(Materialni ajratishga tayinlash) tugmachasida SCH ni bosing.

Demak, biz materialning obyektga tanlanishi va tayinlanishi usullaridan birini
ko‘rib chiqdik 18.3-rasm. Materiallarni yaratish, tahrirlash imkoniyatlari ancha katta
va ijod uchun keng maydon beradi. Keyinrog biz bu imkoniyatlarni mufassalroq
ko‘rib chiqishga harakat qilamiz.

Perspective, frame 0, Display Gamma: 2.2, RGBA Color 32 Bits/Channel (1:1) =0l 5
Area to Render: Yiewport: Render Preset: __Lmi'__l
lView v ggj |Perspective v ;E_l | ----------------- v r@ Ql IProduction -

HE X oon. [ ] [RaB Alpha )

18.3-rasm
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19-MAVZU
Interer ishlari (Terrain) uchun joylarning topos’yomkasi bo‘yicha murrakab

releflarini yaratish

Reja:
1. Interer ishlari (Terrain) uchun joylarning topos’yomkasi.
2. Murrakab releflarini yaratish.

19.1. Interer ishlari (Terrain) uchun joylarning topos’yomkasi.
Endi yugoridagi sahnani vizuallashimiz mumkin. Unga birinchi kamera oynasidan

garaymiz.

Perspective oynasi nomida Paydo bo‘lgan menyudan View, so‘ngra Camera0l
buyrug‘ini tanlang.

Rendering menyusida Render (Vizuallashtirish) buyrug‘ini tanlang.

Mulogot oynasida Render tugmasini bosing. Keyin muloqot oynasi yo‘qoladi va
ekranga ko‘rsatilgan kamera orqali yoritilgan sahna ko‘rinishi chigariladi. Muloqot
oynasida siz fagat Render tugmasidan foydalandingiz. Oynaning boshga parametrlari
ahamiyati keyinroq ko ‘rinadi.

Umumiy tugunlarni o‘rnatish

Tugunlar aniq joylardagi yaratilayotgan yoki tahrirlanayotgan obyektlar tayanch
nuqtalarini joylashtirish imkonini beradi. Tugunlar vositalari kursorni uchlar, girralar,
yoqglar markazlari yoki tayanch punktlari singari sahna obyektlari muayyan
nuqtalariga tortilishga majbur qiladi. Tugunlarni o‘rnatish deganda tugunlarning
tiplarini berish va ularni faollashtirish ko‘zda tutiladi.

Customize (Maxsus) menyusidan Grid and Snap Settings (To‘r va
tugunlarni sozlash) buyrug‘ini tanlang.

Snaps (Tugunlar) bollimida ochilgan to‘r va tugunlarni sozlash muloqot oynasi
paydo bo‘ladi. U tugunlarning o‘n ikki turini o‘z ichiga oladi:

Grid Points (To‘r tugunlari) - to‘r tugunlariga tugish;

Grid Lines (To‘r chiziglari) — koordinata to‘r i chiziglariga tugish;

Pivot (Onopa - Tayanch) - obyektlarning tayanch nugtalariga tugish;

Bounding Box (Katta konteyner) — joriy splaynning boshga splaynlar
nuqtalariga segmentlar tugunlari;

Perpendicular (Perpendikular) — joriy splaynlar segrnentlarini boshqa
splaynlar nuqgtalariga tugish, ularda segmentlar shu splaynlarga perpendikulardir;

Tangent (Urinma) — joriy splaynning segrnentlarini boshga splaynlar
nuqtalariga tugish, ularda segmentlar bu splaynlarga urinrnadir;

Vertex (Uchlar) — obyekt- to‘r ni uchlarga tugish;
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Endpoint (Oxirgi nugta) — karkas girrasi yoki splayn segmentlari oxirlariga
tugish;

Edge (Qirra) - karkaslarning ko‘rinadigan va ko‘rinmaydigan qirralari
doirasida ixtiyoriy nuqtalariga tugish;

Midpoint (O‘rta nuqta) - karkaslar qirralari yoki splaynlar segmentlari
o‘rtalariga tugish;

Face ('Yoq) - girralar doirasida ixtiyoriy nugtalarga tugish.

Grid Points (To‘r tugunlari) va Grid Lines (To‘r chiziglari) ning
tugunlarini o‘rnating.

19.2. Murrakab releflarini yaratish.

O‘rnatilgan tugunlardan hech biri to ular faollashtirishguncha amal gilmaydi.
Faollashtirish ekranning quyi o‘ng qismida joylashgan. Tugunlar tugmachalar paneli
yordamida amalga oshiriladi (19.1 -rasm).

Tugunlarni faollashtirish uchun:

I Standard _1'

= Object Type |
ButoGnd T
T arget | Free |

[ WameandColor |
I Cameralll .

19.1 -rasm. Tugunlar tugmachalari paneli.

SCH ni panelning chap tugmachasida cherting, sichqoncha tugmachasini ushlab
turib, ikki o‘lchovli tugunlar uskunasini tanlang.

1. Top (Yuqori) proyeksiyalar oynasini faollashtiring va tasvirni
kattalashtiring. Buning uchun proyeksiyalar oynalarini boshgarish panelining Zoom
(Kattalashtirish) tugmachasida SCH ni cherting (19.2-rasm), kursorni Top oynasiga
ko‘chiring, SCH ni bosib, uni yuqoriga torting.

QEIHE REGH
>0 b By >

19.2-rasm
Agar zaruriyat bo‘lsa, ekranni tozalang, buning uchun Select All (Hammasini
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ajratish) buyrug‘ini Edit (Tahrirlash) menyusida tanlang va <Delete> klavishini
bosing.

«Choynak» obyektini yarating, buning uchun algoritm yechimini beramiz:

1. Create buyruglar panelida Geometry tugmachasini bosing, ro‘yxatdan
Standard Primitives (Standart primitivlar) variantlarini tanlang va Teapot tugmasini
bosing.

2. Move uskunasi yordamida obyektni ko‘chiring. E’tibor beringki, obyekt
harakati ekran bo‘yicha diskret bo‘lib qoladi. Faollashgan tugun obyekt tayanch
nuqtasini fagat miqyoslash to‘r tugunlari bo‘yicha surish imkonini beradi.

Faollashgan tugunning boshga tugmachalari harakati quyida tasvirlangan:

3D Snap (Uch o‘lchamli tugun) — barcha uchala o‘lchamda harakat qiladi
19.3-rasm

2,5D Snap (Yarim hajmli tugun) — joriy tekislikdagi tugun rejimini o‘z
ichiga oladi;

Angle Snap (Burchak tugun) — burilish imkoniyatini cheklovchi rejimni oz
ichiga oladi 19.4-rasm

Percent Snap (Foizli tugun) — parametrlarning qgayd qilinuvchi foizli
orttiSO“Ta rejimini, masalan, obyektni miqyoslashni o‘z ichiga oladi 19.5-rasm

Spinner Snap (Hisoblagichlarning orttiSO‘Ta tuguni) — hisoblagichlarning
orttiSO‘Ta gayd qiluvchi rejimini ta’minlaydi.

19.3-rasm
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“KOMPYUTERDA LOYIHALASH” FANIDAN

MUSTAQIL TA’LIM MASHG‘ULOTLARI

Talaba mustagqil ta’limni tayyorlashda fanning hususiyatlarini hisobga olgan
holda quyidagi shakllardan foydalanish tavsiya etiladi:

«darslik yoki o‘quv qo‘llanmalar bo‘yicha fanlar boblari va mavzularini
o‘rganish;

starqatma materiallar bo‘yicha ma’ruzalar qismini o‘zlashtirish;

savtomatlashtirilgan o‘rgatuvchi nazorat qiluvchi tizimlar bilan ishlash;

*maxsus adabiyotlar bo‘yicha fanlar bo‘limlari yoki mavzulariustida ishlash;
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syangi texnikalarni apparaturalarni jarayonlar va tehnalogiyalarni o‘rganish;
etalabalarni o‘quv- ilmiy tadqiqot ishlarni bajarish bilan bog‘liq bo‘lgan fanlar
bo‘limlari va mavzularini chuqur o‘rganish;
faol va muammoli o‘qitish uslubidan foydalaniladigan o‘quv mashg‘ulotlari;
*masofaviy ta’lim.
Mustaqil ofzlashtiriladigan mavzular bo‘yicha talabalar tomonidan referatlar
tayyorlanadi va uni tagdimoti tashkil gilinadi.

MUSTAQIL ISH MAVZULARI

AutoCADna kecmanap, CHHUK 4YHW3HMKJAp, Mapajuiesl 4YU3UKIap
1 Kypu, .
" KyJyanap OWIaH KUCKapTUPHIL, Uy3HILL. Y YUPHIL, CypULl,
KyTaTupuinuiapaas Hon1aaaHullL.
o buHO m1aHM YM3MacCHHH YH3HUIIL.

3.  buHO KupKMMMHM 4n3HIl YH3UKIIap TypiiapuiaH Ba KaTiaamiapIaH
¢oitnananum. Katnamnapuu y3raptupuuni.

4.  Merayn 3J€MEHTIAapUIAH TAlIKWII TONTaH KOHCTPYKUUSAHNA HWIIYA
YU3MAJIAPUHU YH3ZHIIL

5. Axpanaauras Ba axxpaJiMaiuran OMpuKManapHu agadueéTnapaan
YpraHuIl

6. Temup KOHCTPYKIUSHA aKCOHOMETPHSICUHU siCalll

7.  TlowipeBop Ba AeBOpIapHU KyTapull, A€BOPJAH 3IIHK Ba JAepasa
YpuHnapuHu anupul. Yusmanapra Ty3aTuiuiap KUPUTHIL.
8.  Dmuk Ba JiepazaiiapHu yayamiap OVinua sicaril.

9.  Towm sicam, matepuan 6epu0d, HYHATUIITMHT Y3TapTUPHILL
@®oH Ba aHTypax , UynakKiiap, XOBJIU ACBOpJIApH, WAPTIM Aapax1iiap,

10.
XOBY3
Ba X.K. APATHILL
11 buHO wWumra Ba TamKapucura EpyFIMK MaHOAWIAPWHU YpPHATHIL,

penzaep
éplamMujia cosutap TYIIUIIMHU aHUKJIAL.

12. OiHa XyCYCHSTJIAPUIU y3rapuuuiap KHPUTULL.

13. AmnTypax Ba (poHnap KymuO apXUTEKTypa UHIIOATIAPUHUHT PAHTIH
TaCBUPUHU CAILl

14. Mebens Ba mapaanap scarll.

15 HuTeprep nmeBopiapra TeKcTypa Oepuir Ba myxappupiant. UaTepsep

mmnuaa Oup Heuya EpyFIUK MaHOAWIapUHU YPHATHIL, MOJIJ]a YUPOK

AKCHHH TabMUHJIAII.

Kamepa §ypHat®, XOoHa MHTEPHEPUHHU YUKAPHUIL, TOJ sICalll
16. Penpepnam Ba TacBupHHM pacM (aitnura ytkazuil. MHTEephepHUHT

KUXO3JIAPUHU UIUTA0 YUKUIIT
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Chizma geometriya va muhandislik grafikasi fanidan grafik ishlarning
mazmuni va hajmi.

Ne Grafik ishlarning mazmuni Format
Aninananapnan ubopar 6ynran geran unsmacuau 3 D popmarra
1. VTKA3UJICHH. A3
Tyraima snemMeHTIapy MaBxKya OyJraH aetan yu3mMacuau 3 D
2. dbopmaTaa G:kapuIICUH A3
bunoHMHT (acany , IIaHU, KUPKUMH YA3MACH.
3. A3
JleTalbHUHT UKKU Peusacy Oyiinya yYHUHYMCUHU TOMHO Kepakin
4. KUpKUMJIapuHU Oaxkapu0, 3 D monenvuun Kupkumu OuinaH
OakapuICUH
5 bepunran unioaTHu ypab Typran MyXuTHHH JIouxanad, peHapiiad A3
' pacM aiinura YTKa3uICHH.
GLOSSARIY
Ne | O'zbek | Ingliz tilida | Rustilida Izox
tilida
1 | Proeksiya | Projection Fazoviy shaklning tekislikdagi
tasviri
2 | Ortogonal | Orthographi | Oproronaib Uch o'lchamli ob'ektni ikki
proeksiya c Hast o'lchamli tasviri. Parallel
projection IPOCKIIHS proeksiyalashda proeksialovchi
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chiziglar proeksiya tekisliklariga
perpendikulyar bo'lganda ikKki
o'lchamli tasvir hosil bo'ladi.

3 Uch Three- Tpéxmépuo | Balandlik, uzunlik va enlikga ega
o'lchamli | dimensional e bo'lgan fazo
fazo space (3D) | mpoctpaHcT
BO
4 | Kvadrant | Quadrant | YerBépras Fazoning to'rtdan biri, chorak
4acCTh,
YCTBEPTh
5 Oktant An octant OKTaHT Uch o'zaro perpendikulyar
tekisliklar bilan bo'lingan fazoning
sakkiz bo'limidan biri
6 Nukta Point Touka Fazoda koordinatalar bo'ycha
joylashgan o'lchamsiz ob'ekt
7 | Umumiy Point in Touka Touka, He nexamas Ha
vaziyatda General o0riero MPOCIUPYIONICH MTOCKOCTH WA Ha
gi position | moJioKeHHUs ocH
nuqgtalar
8 | Xususiy Points Touku Proeksiyatekisliklaridajoylashgannu
vaziyatda private yacTtHoro | qtalar
gi provision | moyo)keHus
nuqtalar
9 | Chegaralo Strong Omnopueie | Engyuqorida, engpastda,
vchi points TOYKH endchapda, engo'ngda,
nuqtalar enguzo'qdajoylashganvako'rinishnic
hegaralovcinugtalar.
10 | Absissa | The Abcmcca | X 0'gi bo'yicha nugtaning
abscissa koordinatasi
11 | Ordinata | The Opaunara | Y 0'gi bo'yicha nugtaning
ordinate koordinatasi
12 | Applikata | The vintage | Anmimkara | Z 0'qi bo'yicha nugtaning
koordinatasi
13| To'gri Line [Tpsimast Cheksiz sodda geometrik shakl
chiziq
14 | Umumiy Direct [Tpsmast Proeksiya tekisliklariga parallel va
vaziyatdagi| General | oOmero perpendikulyar bo'lmagan chiziq
chiziq TTOJIOKCHUS
15 | Kesma Segment | Otpe3ok To'g'ri chizigning ikki nugta bilan
chegaralangan gismi
16 | Gorizontal | Horizontal | I'opusonrans| Gorizontal proeksiya tekisligiga
chiziq line Has npsvast | parallel to'g'ri chizig
(horizontal) | (ropuzonTan

b)
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17 | Frontal | Frontdirect | ®@ponraanh| Frontal proeksiya tekisligiga
chiziq (frontal) | as parallel to'g'ri chiziq
npsimas (op
OHTAJIb)
18 |Profil chiziq| Profile line | IIpoduasua| Profil proeksiya tekisligiga
st npsimast | parallel to'g'ri chiziq
19 | Xususiy Direct [Tpsimbie Proeksiya tekisliklariga parallel
vaziyatdagi private | yacTHOTO yo'ki perpendikulyar chiziglar
chiziglar provision | moJyiokeHus
20 | Gorizontal The I'opuszontans, Gorizontal proeksiya tekisligiga
proesiyalov| horizontal | Ho- perpendikulyar chizig
chi chiziq | projective | mpoemupyio
line 11ast mpsiMast
21 | Frontal Front- dponransHo | Frontal proeksiya tekisligiga
proesiyalov| projective |- perpendikulyar chizig
chi chiziq line POCIUPYIO
ast mpstMast.
22 Profil Profile- | IlpoduasnHo | Profil proeksiya tekisligiga
proesiyalov| projective |- perpendikulyar chizig
chi chiziq line POCIUPYIO
mas Impsamasd.
23 | Parallel Parallel | ITapannensn | Bir tekislikda yo'tuvchi va
chiziglar lines ple ipsiMbie | Kesishmagan ikki chizig
24 | Kesishgan | Intersecting | [Tepecekato | Bir tekislikda yo'tuvchi va
chiziglar lines Tecs kesishgan ikki chiziq
MPSIMBIC
25 | Konkurent | Competing | Koukypupy | Proesiyalovchi chiziglarda yo'gan
nuqgtalar point- roye Touku | hugtalar jufti
26 | To'gri The traces | Crezpl To'g'ri chiziq proeksiya tekisliklari
chizigning | of straight | npsmoii bilan uchrashish (kesishish) nugtasi
izlari line
27 | To'gri The straight | l'opusonTans To'g'ri chiziq gorizontal proeksiya
chizigning | horizontal | Herif ciien tekisligi bilan uchrashish
gorizontal trace PsIMOU (kesishish) nugtasi
iZi
28 | To'gri Front trail | ®ponrtaneusl T0'Q'ri chiziq frontal proeksiya
chizigning | the straight | i cien tekisligi bilan uchrashish
frontal izi line PSIMOM (kesishish) nugtasi
29 Bosh The main ['1aBHBIC Berilgan tekislikda yo'tgan va
chiziglar | lines of the | muuaun proeksiya tekisliklariga parallel
plane wiockoctu | bo'lgan chiziglar
30 | Tekislik | Horizontal | Topusontan | Berilgan tekislikda yo'tgan va
gorizontal | of plane. b gorizontal proeksiya tekisligiga
i wiockoctu. | parallel bo'lgan chizig

109




31 | Tekislikfr | Frontal of | ¢pponTanu | Berilgan tekislikda yo'tgan va
ontali plane. mwiockoctu. | frontal proeksiya tekisligiga parallel
bo'lgan chiziq
32 | Tekislik | Profile npoduasHel | Berilgan tekislikda yo'tgan va
profillari | direct e npsmbimu | Profil proeksiya tekisligiga parallel
bo'lgan chiziq
33 | Eng katta | The line of | Jlunuun Berilgan tekislikda yo'tgan va
giyalik | greatest HanOombmie | gorizontallarga perpendikulyar
chizig'i | slope ro cKaTa bo'lgan chiziglar
34| To'gri | Straight [Tpstmotii Gradus giymati 90 ga teng bo'lgan
burchak | angle yroJ burchak
35 | Barchak | Angle VYron Bir nugtadan chikgan nurlar
orasidagi geometrik shakl
36 | Tekislik | The plane | Ilmockocts | To'g'ri chizig bo'yicha yo'naltirilgan
yasovchining xarakati natijasida
hosil bo'lgan yuza yo'ki shakl
37 | Umumiy | The plane | Ilmockocts | Proeksiya tekisliklariga parallel va
vaziyatda | in General | oGrmiero perpendikulyar bo'lmagan tekislik
gi tekislik | position TTOJIOKCHUSI.
38 | Xususiy | The private | ITnockocts | Proeksiya tekisliklariga parallel
vaziyatda | plane JaCTHOTO yo'ki perpendikulyar bo'lgan
gi tekislik | position nonoxenus | tekislik
39 | Gorizontal | Horizontal | I'opusonTan | Gorizontal proeksiya tekisligiga
proeksiyal | projecting | bHO- perpendikulyar bo'lgan tekislik
ovchi plane MIPOCTIHPYIO
tekislik ast
IIJIOCKOCTH
40 | Frontal | Front- ®dponranen | Frontal proeksiya tekisligiga
proeksiyal | projective | o- perpendikulyar bo'lgan tekislik
ovchi plane IIPOCLIHPYIO
tekislik mas
IIJIIOCKOCTD
41 Profil Profile- [Mpodwmneno | Profil proeksiya tekisligiga
proeksiyal | projective | - perpendikulyar bo'lgan tekislik
ovchi plane MPOCIUPYIO | MIIOCKOCTB,
tekislik ast
IIJIOCKOCTbH
42 | Bissektor | Area buccexropn | Ikki yo'li burchakni teng bo'luvchi
tekislik | bisection ast tekislik
plane IJIOCKOCTh
43 | Gorizontal | Horizontal | T'opusonrtan | Gorizontal proeksiya tekisligiga
tekislik | plane bHAs parallel bo'lgan tekislik
IIJIOCKOCTb
44 | Frontal | Frontal dponranen | Frontal proeksiya tekisligiga
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tekislik | plane ast parallel bo'lgan tekislik
IINIOCKOCTH
45 Profil Profile [Mpodunsnua | Profil proeksiya tekisligiga parallel
tekislik | plane s wiockocTh | bo'lgan tekislik
46 | Gorizontal | Horizontal | I'opm3onTan | Gorizontal proeksiya tekisligiga
chizig |line pHas psamast | parallel to'g'ri chiziq
(horizontal) | (ropusonTa
JIb)
47 | Frontal | Frontdirect | ®@ponrann | Frontal proeksiya tekisligiga
chizig | (frontal) Has parallel to'g'ri chiziq
npsimas (¢
pPOHTAJIb)
48 Profil Profile line | IIpogpuasu | Profil proeksiya tekisligiga
chiziq ast npsimast | parallel to'g'ri chiziq
49 | Xususiy | Direct [Tpsimbie Proeksiya tekisliklariga parallel
vaziyatda | private 4aCTHOTO yo'ki perpendikulyar chiziglar
gi provision MTOJIOKEHUS
chiziglar
50 | Gorizontal | The I'opusontan | Gorizontal proeksiya tekisligiga
proesiyalo | horizontal | pHO- perpendikulyar chiziq
vchi projective | mpoenupyo
chizig | line 11ast mpsMast
51 | Frontal | Front- dponransh | Frontal proeksiya tekisligiga
proesiyalo | projective | o - perpendikulyar chiziq
vchi line. MIPOCTIHPYIO
chiziq mast
npsimMasl.
52 Profil Profile- [MpodunsHo | Profil proeksiya tekisligiga
proesiyalo | projective | - perpendikulyar chizig
vchi line. MIPOCIIHPYIO
chiziq mas
npsMasl.
53 | Parallel | Parallel [Mapannens | Bir tekislikda yo'tuvchi va
chiziglar | lines HBIC kesishmagan ikki chiziq
MpsSIMBIC
54 | Kesishgan | Intersecting | ITepecekato | Bir tekislikda yo'tuvchi va
chiziglar | lines Tecs kesishgan ikki chiziq
MPSIMBIE
55 | Konkurent | Competing | Koukypupy | Proesiyalovchi chiziglarda yo'gan
nugtalar | point- 0N nuqtalar jufti
TOYKHN
56 | Tekislik | The plane | ITiockocts | To'g'ri chiziq bo'yicha yo'naltirilgan

yasovchining xaarakati natijasida
hosil bo'lgan yuza yo'ki shakl
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57 | Umumiy | The plane | Ilmockocts | Proeksiya tekisliklariga parallel va
vaziyatda | in General | oGrmiero perpendikulyar bo'lmagan tekislik
gi tekislik | position I0JIOKEHUS.

58 | Xususiy | The private | Ilmockocts | Proeksiya tekisliklariga parallel
vaziyatda | plane JaCTHOI'O yo'ki perpendikulyar bo'lgan
gi tekislik | position nostockennst | tekislik

59 | Gorizontal | Horizontal | I'opusonTain | Gorizontal proeksiya tekisligiga
proeksiyal | projecting | pHO- perpendikulyar bo'lgan tekislik

ovchi plane MIPOCTIUP YO
tekislik ast
IINIOCKOCTH
60 | Frontal | Front- ®dponransu | Frontal proeksiya tekisligiga
proeksiyal | projective | o- perpendikulyar bo'lgan tekislik
ovchi plane IPOCIUPYIO
tekislik mas
IIJIOCKOCTDb

61 Profil Profile- [Mpodunsro | Profil proeksiya tekisligiga

proeksiyal | projective | mpoenupyto | perpendikulyar bo'lgan tekislik
ovchi plane mas IUIOCKOCTD,
tekislik IIJIOCKOCTh

62 | Bissektor | Area buccexrops | Ikki yo'li burchakni teng bo'luvchi

tekislik | bisection ast tekislik
plane TUTOCKOCTb

63 | Gorizontal | Horizontal | I'opusonTan | Gorizontal proeksiya tekisligiga

tekislik | plane bHAs parallel bo'lgan tekislik
IIJIOCKOCTbH
64 | Frontal | Frontal dponrtanen | Frontal proeksiya tekisligiga
tekislik | plane ast parallel bo'lgan tekislik
IIJIOCKOCTbH

65 Profil Profile [Mpodwunena | Profil proeksiya tekisligiga parallel

tekislik | plane st utockocts | bo'lgan tekislik

66 Bosh The main ['maBHBIC Berilgan tekislikda yo'tgan va
chiziglar | lines of the | muuun proeksiya tekisliklariga parallel

plane wiockoctu | bo'lgan chiziglar

67 | Tekislik | Horizontal | 'opuzonTan | Berilgan tekislikda yo'tgan va
gorizontal | of plane. b gorizontal proeksiya tekisligiga

i mwiockoctu. | parallel bo'lgan chizig
68 | Tekislik | Frontal of | dpontasm | Berilgan tekislikda yo'tgan va
frontali | plane. wiockoctu. | frontal proeksiya tekisligiga parallel
bo'lgan chiziq

69 | Tekislik | Profile npodumisHsl | Berilgan tekislikda yo'tgan va
profillari | direct e npsimbivmu | Profil proeksiya tekisligiga parallel

bo'lgan chiziq

70 | Eng katta | The line of | Jluxuwu Berilgan tekislikda yo'tgan va
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giyalik | greatest nauOosnbme | gorizontallarga perpendikulyar
chizig'i | slope ro cKara bo'lgan chiziglar
71| To'gn | Straight [Tpstmotii Gradus giymati 90 ga teng bo'lgan
burchak | angle yroJ burchak
72 | Barchak | Angle Yron Bir nugtadan chikgan nurlar
orasidagi geometrik shakl
73 Sirt The surface | [Tosepxuoc | Uch o'lchamli yuza
Th
74 | Qobirg'a |anedge Pebpo Yo'glarning kesishuv chizig'i
75 Polyhedron | Muororpaun | Tekis ko'pburchaklardan iborat
HUK bolgan jism yuzasi
76 | Prizma | Prism [Tpusma Ikki asosi 0'zaro teng
ko'pburchaklar, yo'n tomonlari
parallelogramlardan iborat bo'lgan
ko'pyo'q
77 | Piramida | Pyramid [Mupamuna | Bir yo'qi ko'pburchak, qolgan
yo'glar uchburchaklardan iborat
bo'lgan ko'pyo'q
78 | Silindr | Cylinder [Humuaap To'g'ri chiziq o'ziga parallel o'q
atrofida aylantirish natijasida hosil
bo'lgan yuza va ikki asosidagi
aylanalardan iborat bo'lgan jism
79 | Konus | Cone Konyc To'g'ri giya chiziq vertikal o'q
atrofida aylantirish natijasida hosil
bo'lgan yuza
80 Sfera Sphere Cdepa Yarim aylana o'z o'qi atrofida
aylanish natijasida hosil bo'lgan sirt
81 Tors Torus TOp Yo'y 0'zining xordasi aylanish
natijasida hosil bo'lgan sirt
82 | Parallel |the parallel | ITapamrens | Bir tekislikda yo'tgan va
chiziglar | lines HelenpsiMbie | Kesishmagan chiziglar
83 | Ayqgash | Skew lines | CkpemmBa | Bir tekislikda yo'magan chiziglar
chiziglar OLITUECS
MpsSIMBIC
84 | Kesishgan | Intersecting | ITepecexato | Umumiy nugtaga ege bo'lgan ikki
chiziglar | straight IHecs chuzuq
lines IPSMBIC
85 | Ikki sirtni | The line of | JIunus Ikki sirtda yo'tdgan bir nechta nuqgta
kesishish | intersection | mepeceuenu
shizig'l | of two s IBYX
surfaces BEPXHOCTEH
86 Kesim | cross CeueHnue Sirtni tekislik bilan kesish natijasida
section. hosil bo'lgan shakl
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KOMPYUTERDA LOYIHALASH FAN DASTURI

1-ilova

V3BEKUCTOH PECITYBJIMKACH
OJINM BA YPTA MAXCYC TABJIMM BA3ZUPJINTU

Pyiixarra onusau:

N & D550
201 mnwd 0 OC

KOMIIBIOTEPJIA JIOMUXAJIAIL
®AH JACTYPH

bumim

COXacH: 300000 - Mnuab yukapuin TEXHUK coXa
Tabnum

COXacH: 340000 - ApXUTEKTypa Ba KypHIIUII
Tapmum :

HyHammmm: 5340100 - Apxurtektypa (Typiapu 6yiiuda)

5341000 - Kumok XyayaJapuHU apXUTEKTypa-JIOMMXaBUHA TALIKUII STHII

Tomxent - 2017
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ué‘;;(yncron Pecny6nm<acn Oumii Ba ypTa Maxcyc TabjiuM Basupiuraaasr 201 _;{
A s {

aru OHIM OyHpYFUHHMHT -MJI0Bacu OunaH
(aH nactypu pyixatu TaCIII/II(,JIaH H

®an gactypu Onmii Ba §pTa Maxcyc, kach-XxyHap TabiuM HyHamuuuiapu Oyiinda
Vkys-y JImeBM almmMalapu @onmmma MygBoduknamrupysun Kenraumusar 201
5170) Jlaru " - connu 6aéHHOMacu GuiIaH MabKyJUTAHTaH.

@an nactypy TOMKEHT apXUTEKTypa KYPHJIMII MHCTUTYTHAA UIIIA0 YAKUIIH.

Ty3yBunaap:

Mupxamuos JI.X. —"Uusma reomerpusi Ba KOMIbIOTepAa Noimxanam" kadempacu
JIOLIEHTH, TEXHUKA (haHTapyd HOM3O0IH.

Takpusuuaap:

Mamypos W.-TTUMH“UndpapMaTiKa Ba KAMITIOBTEP PAUKACK’ Ka(benpacn JIOLIEHTH,
TeXHUKa (aHIapyu HOM30H.

Pacyn-3ane JLY.. — "Uusma reomerpus Ba KOMIBIOTEpAa Joduxanam” kadeapacu
JIOLIEHTH, a.().H..

@an nactypu ToIIKEHT apXUTEKTypa-Kypuinil HHCTUTYTH Mimvuit Kenrammna
} KYypuO YyuKuiIrad Ba TaBcus KunuHran (201  iimn " maru /& - connu
6a¢HHOMA)
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i ng Oqil Kacouit TABLJIUMAILY YpHU
L VKyB paHMHMHT J0J132)G yur”

’ y mpodeccuoHat OUIMM japaxcacuHU
"K oMmsEOTEPAR novinxanam" (agy 0/41! \ATYK B2 TabuKii- WIMUHN YKyB ¢aunapu

Genrunopyn JHAa8IaT TabIM CTaHAAPTyga MA 5 (AP rpaduk B2 xuco0 Kucmiapusu
xaropunan WP s % KYPWIHL oy .
GaxapaTMmya i TAPMURIARI. pasin  Dannt VIXTUCOCTHK  dhannapunu
"KoMmEsEOTCPIIa  TOMMXANAM" YKyB ypapr@tl noviuxanap 6axapmuina xuco6-
y3namTHpUIIT 2 3aMUH Ta“CPﬂaMﬂJ‘: Yuly ¢ g jyo¥iuxanam” ycyn B2 socuramapu
xuTo0 Ba mz(l)m( KucmIiapaa KOMHHOTﬂP
KyJIaHaau. y : ¢ ¥3famTHPULIL apXUTEKTYDa-KypyTHII
"K oMb KOTePA2  JIoMHUXaJIal fb&mmmﬂJ K, KOHCTDYKTHB B2 MIXTHCO CITUKKa OMIL
Jofiuxanap GaXapuilaa 3apyp Gynran reom/p ga  KOMIBIOTEP MMKOHUSTTapuaH
Typm  MacaasTVIapHH rpAQHK  Yoymapyd gy angpiM TyXTa STAIATAH TanaGanap
doiinanasuI pAard OuimM, KyHHKMA wa M@ G uIIiHA TabMUHIARIH.
OMMXANAL TAKUKAIOTIApUIR ETYK MYraxacd

,J'Kcan“ pa Basupacu

¥ ganpbanapra  apXUTCKTYPa-Kkypymwur
Dap¥  JKATHIUIAH  MaKuyy - ¢ agQCTapuHy, ApXHTEKIYPa-Kypummim
jofiuxanapurey OWA GUIMMIADEMHT wasap?/, , priapuHH, KOMIBIOTEPIA Joiiixanam
ap3Mas K HI ACOCHH TYIYHHIANAP pa cz’}ﬁﬂa 4aTOMK STHII KYHHKMACHHY XocuIT
KOHyHJIapuHy §/PraThill Xamia yNapHH gya
Kuiian MGOP ngaHapHH Hasapuii OWITMMNap, avamwit
Y6y Makcaira SPUIIMILI ):‘lyh han ),cny6m71 gHanyB XaMia  dazowmit
KYHUKMAJANap, KOMITBIOTEpIA JOMMXypamrd apallﬂ' ;
TacapBypHy 111 AFMIAHTHPHI Basuatapiyy 631‘ oy YoryOuit MaXMY2, Wy scymmafas
WK oMIBIOTEpIA NoHKXaNaI’ q,am/’mf LyCyCHSTNapH  XMCOOTa onumran
3aMOHABUMN e Aaroruk TEXHOJIOrUsiIap (fl)aﬂf’ﬂ,, s xapwra) A0OUHTIE. Yiepiraguit

XoNia, Mma® HKWIraH TEXHONOTHk Mozt 1.y JTafanap KOMIBIOTEP 6utan mynokar
KommpioTep rpadiKacu Oy muMHHA YKy nd

makmina anns y3amTpaIuiap.

II. Vkys danuyyyr

¥ i apfFyI0TIapH AutoCAD nacrypuya)
[IL A coCHil aManuii Kuem (Avgyuis M
_ POl MEHIO, 3KpaH MCHIOCK, MeRto
1-MOJYJL KgpHi: AutoCAD HUHT Wy cos¥ i 9. YFPU TH3UK (Line). Tyrpyu uysuknm
dyHKIMSTAPHIIE tapudpnam. I'paduk NPhypTup %Hﬂ“fa §rrum, 9y3ui (KYrHanap), ymaam
MyXappupJiau: ©OpTOroHAN YM3UKIAP "Hiypyy pe ﬁra%)’ Genrunad yumpri (Delete),
6¥itnua qu3uK WrMI xecuut (Trim), Yipyn (¥ gargt, Typnapu Ba KaJIVHIArY,
mapaien qusnKyIap MM (Offset), IM3igguur |, sayMany SKparaa cypuil (Pan
TacBupHH KaTTa-KIHK KIIHII (Zoom Rytime)
Realtime). ¢ i pa duMnCIap kypuil. Karnampapnran
2-MOAYJL I'padHK TpAMITARIAD. Aligya, ¢, H1Of, _HuCOMi, TOTAP B MIMHIUPHK
doinanasuIl. KatiamiapHi y3rapTHpHy, A6Y pALy. YIriam Ky AMIIL
KOOpAMHATAIAP - Jsoruail GenrunapiuHm e‘\km-yd"z;i;cw-TTR). Tyramma eMeHT iapuIaH
3-MOJIYJL. TyTalTHpAI OyHpyKIapH (Fillet, . grya3uK GunaH KOHTYP “M3MKiapuHU
camKul ToTrag TCKHC KOHTYPIAapHH iy, '} line text).
KaJMHJIAIITAPAIIT (Polyline). MatH €3yBligyy (Ml} (Rotate), akc TacBHp Apathm (Mirror),
4-MO/1YJI. MyxappupJail Oy#ipyKaph: 6ypmi)>,) , KHPKMM Ba KECHUMIIAPHA [Tpyxiaml
Ky TIaHTHPHII (Copy), 00bEKTIap MacCHBy (Arr?

3
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(Hatch).

5-MOAYJLKypumumn uwm3manapu. Tyrpu Oypuaxnuk typrOypuyak (Rectangle) Ba
kynbypyak (Polygon) ymdam Oyinya umsum. OGBEKTHM MabiyM Macodara cypuu
(Move). Vmuammapuu Mmyxappupnam. Taiiép kypuium neramiapu (UMK, aepasa),
Me6elb, CAaHTEXHMKA, JJIEKTP Ba MyXaHIUCIMK TapMokiapunu Ky#ium (Design Center).
Bytomnap macmrabunu y3raprupuin (Scale). Yusuknapuu uy3um (Extend).

6-MOAYJL Vu ymuamnuk sicanuiap. Kypununuapau (View) skpanra yakupumn. TYrpu
YM3UKIUK KynOypyakHM Tekuciukka Oupnamrupum (Region). TexucnukHE KyTapuin
(Extrude). XXucmmapuu Gup Oupuman aiimpum (Subtract), Gupnamrupum (Union),
XKUCMIAPHUHT yMyMHH KucMUHM Konaupuin (Intersect). Mopennam OyiipyKiapuHu
9KpaHra 4YakKWMpHuIl Ba xoimamTupunl. Kus KUCMIMK OETaTHHUHI M30METPHUSCHHHU sICall.
Pe36a Tumutapunm uzomerpuscunu scam ( Helix, Sweep).

7-MOAYJI. Tapkubau OyrOMHHHI y4 YIYaMiIMK TacBUPMHU (M30METPUSCHHHU) ScCAll
(oK, aepasza). MatHuu pacmaan AutoCAD ra xoinamTupuI.

8-MOJVYJI. Aitnanma cuptiap scaw (Revolve). Ilpodun maknHu ¢a3oBuii CHHUK YU3UK
(3D Polyline) 6yiinuya iynantupum (Extrude-Path) Ba (azoBuii CH/UIMK 3rpH YM3HMK
(Spline) Oyinua #yHanTupum(Sweep). IO3anu kyrapum (Extrude Face).
ITapannenenunen, KOHyc, MMpaMKIa, TOP, IOHA, AP XUCMIAPHHU KYpPHIIL.

9-MOAYJI. YiiHuHT y4 yT4amIIMK TaCBUpUHM sicaml. JleBopnapuu kytapum (Presspull).
OWmK Ba Jepa3a YpUHIApUHU JEBOpAa aHMKJIaml Ba yium. Tom ynyamnapuHu aHMKIIAII
Ba kapkacunu scamr. Tom €nmm (3D Face).

10-MOJYJI. Cuprnapau Kypum (Typ, mapajuienenuneln, KOHyC, sipumcdepa, cepa).
Marepuanap. MarepuannapHd  >kucMra Oepuin, @XpaTuIl Ba  §3rapTHpPHILL
Marepuannapra panr Gepum (Tykaptupuul). Martepuamiap MaciiTaOMHM Y3rapTHPHILL.
MarepuaniapHi UIMIOPT KHJTHII.

11-MOJYJL Epyrnuk man6au. Yupok kyitum. Cosnap Ba ynapHu Myxappupianr. Kyém
cosutapu. Ky€mHu >kodnamtupuuml, Hyprapuxu HyHamumu. Ilpoxexrop Ba yHIaH
EpyXJIMK makiy. Epyriuk Man6aanapuny YpHATHII Ba ¥3rapTUPHILL.

12-MOAYJI. Oiina xycycustinapu Ba yinapHu Myxappupnaml. Illagdod Ba Tom oiina.
Oitnanaru akcnap. lllapdodauk umMkoHusTAapy. Eiiviran EpyFIMKHY ¥pHATHILL
13-MOJYJI. 3]l MozmennapHM peHiepiam. Yd Vay4amiu MOJEIAp KOMIBIOTEpHa
sparumaad  QoidgananuG yusManapE¥ wakuiagtEpuim.  OGbeKkaap  TaCBUPHMHH
nepcrekTuBara yTkazum. IlepcriekTHBa KYpUHMINMHM Y3rapTvil Ba pacMm (aitnura
yTkasuml. Yon sTuIn Taképnani.

14-MOAYJL. Vu ymuammu dasona Tysatmmiap KupuTHMIL Y4 i1uam 00BbeKIapHU
taxpupiam. Kuppanapuu taxpupnam. JXucmiapra ainaHuil IIaKJUIAPUHA OEpHILL.
XucMnapHuHr Gup-Gupura GormuKIMrH. YK aTpoduia ainaHTHpum. AKC TACBHPHH
scam. Yu ynyamiy TynnaMaa KynauTUpyIL.

15-MOAYJI. Typnu cuptiap (Surfaces). Mebens scampna Fillet, Surfaces Ba Gomika
Oyiipyknapaan ¢oinananum. (SURFTAB)napuu ¥3raprupum. IOmmox meGens,
napaanap sparuimga AutoCAD UMKOHUATIAPH.

16-MOAYJI. Autypax Ba ¢oHmap Kymub apXUTEKTypa HMHIIOATJIAPUHMHT  PAHIIH
TaCBUPJIAPMHY YOI ITUIITa TaiEpanl Ba YOI STHIIL.

17-MOAYJI. Kamepa ypHatum. XoHa MHTEphEPHMHM sicaiml. bup Hewya kamepanap
ypHartuil, Marepuaiap Oepuil, MyxappupJianl, EpyFIuK MaHOaunapu.

18-MOJYJI. Me6Gens Ba napianap YpHaTHIL, TOLI OffHa, r'Miaamiap Ba OOIIKa XHUX03Jap
YpHaTHI.
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IV. Amanwnii mamryaoraapu 3D Studio MAX pactypuaa

1-MOAYJI. 3ds max. Uurepdeiicnapy O6unan ymymuit TanumyB. Kypunum skpaHud Ba
nmanesniap. Y4 yiqamMiy MoJIeIapHEHT acoCkii puHImILIapy. Onuii TpaHcdopmatsisinap
— cypumi, Oypum, wMacmTabnam. Create>Geometry NaHENIWHMHI CTaHOApTH Ba
KEHIJIMKJIApH. :

2-MOJYJI. O6BexT 103a4aapuHUHT XyCyCHSTIapy Ba u30xu. HopMammap ‘rymyHyacy.
OO6bexT 6ynakinapu Ba ynapHu carxunu 6enrunanm. OOsekT 6y nakiapy TaxpUpanl.
3-MOAYJI. Kecum, GupnamTipui Ba 00bEKTIapHUA KECHINTaH Oy akinapunan
¢oinananum Ba ynapuu 6axapumira tTanab. Extrude, Lathe moaugukaropnapu. Bend,
Taper moguduxaropu.

4-MOJYJI. bup Ba 6up Heua mpodumnap Ounan nodt obwekTnapHu Kypuul Jlogpt
o0beknapHu Taxpupiaul (poduuiap Ba HyIapHu Y3rapTUPUIL).

5-MOAYJI. [Tapamerpauk o0bexTIapHU Moauronan makira yrkasuul. Edit mesh Ba Edit
Spline Mogudukaropu.

6-MOYJI. O6bextiapHu kynaitupuu Typiapy. Tymmamnap. O0beKT. KOOpaIUHATATIAP
cucrema. Symmetry, Bevel, Profile Ba Latice. Moaudukaropnapu.

7-MOAYJI. Ukku yimyamny NpUMUTHBIAp (CIUIaiiH IIAaKIap) Ba yJIapHU TaxpHpJiall.
ViapHM Taxpup KWIMII Yy4YyH CIUIaiH maknaura ytkasunm. OOBeKT KUCMIIapUHHHT
CILIaiHHU.

8-MOJYJI. Kamepa ypuatum. Kamepa napamerpnapu Ba yau 6omkapui. Crannapt
EpyFiMK MaH6au Ba YHUHT acocuil mapaMerpiapy. Epyrmuxnu ypuatumr.

9-MOJYJI. Pennep napuyaCHHUHT mapaMeTpiapy. Slcanaaurad TACBUPHUHT ¥IUaMH.
®dortoMeTpuk EpyFiuk MaHOau Ba ynapHu mocnamr. Light Tracer.

10-MOAYJI. Marepuajulapad Taxpupiaml. Marepuan Ba KapTalapHHUHT acOoCHit
napamerpnapu. besbe melinep Blinn acocuma Meramn, mmma Ba maddod 6ynmaran
MaTepHiIalapHu sicanl. MarepuanHu 00beKT Ba 00BEKT KUCMIIapUra TaTOUK KUJIHIIL.
11-MOAYJI. UVW-mapping moaupukaropu. Opka muanu ypHatum. Bump u Opacity
KapTajapu

12-MOJAYJI. Cnnaitiu (Shape Merge) Ttypnapra Tanouk kumuul. Extrude Polygon u
Bevel Polygon OomkapyBumnapu. 3ds max (Merge) daitmnapu. Mesh smooth
MouduKaTopy GKIaH KaM Mal{IOHJIN CHIIMK 0OBEKT/IAPHU KypPHILL.

13-MOJYJIL. Ansa-xaHaj TyIIyHIacH Ba YHH Kynam. bornoBuminapuu Ba Align
OylpyKnapuHu unuiaTuil. Scatter KynaiTHpUI 0ObEKTIapUHHI TaKCHMITALI

14-MOJAYJI. DWG-¢aitnnapan 3ds max ra mmnopr xummm. NURBS na mozemmap
spatuml. NURBS-o6bexTnapunu taxpupnam. [laty o6bexTiaapu.

15-MOAYJI. Anumatsis, kupum kucMm. Tesmuk (fps), kagpnap COHMHM YpHATHILL
ﬁynuum Oyiinya xapakarra KeJITHpHILL

16-MOJYJL. Mynammu 6yiinua kKaMmepaHy XapakaT/IaHTHPHG aHUMALSis SPATHILL
Kamepara Gonikapum KOHTpOJUIEpIapHU YpHATHII. AHUMAtSis pOJIUTHHU PEHIEpIIal,

yHH (aiira cakar. ¢

17-MOJYJI. UnTeprep Oyitnab xamepaHH XapakaTra KENTHPUIIHM sipaTuil. AHUMatsis
POJIMKJIapPHU pPeHepIalll. :

18-MOAYJL. V’rey OyipyKIapyHHU KyJUIall.
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V. Amaauii MalryJoTiaap 6yiinya KypcatMa Ba TaBcHsijiap

"KommsroTepaa Jiokuxanam" (aHuAaH TabJuM OEpUIl aMaluii MaIFyJIoTiap
MIAKIMAa yTKaswiagu Ba Oy MalnFynoTiapia YH3MajapHU SpaTHIIga KOMIIBIOTED
rpaduk macTypiapHUHT Oyiipykinapy Ba MMKOHMSTIApH ypranunanu. "Kommerorepiaa
noduxanam" ¢asu OyiMya MalIMHACO3JIMK Ba KypWIMII OYIOMJIADHUHI YHU3Mallapy
cTaHmapT Ba Koujamap acocupa sipatwiand. "Komnelorepna noduxanam" ¢aHUHH
Y3MalITHPHII skapaéHuUIA MKKY Ba Y4 YII9aMIIA TaCBUpJIap spaTHILIA 3aMOHaBUi rpaduk
Jactypiap yamamtupwiand. Kommeiorep rpaduk gacTypnapHu ypraHum — Oyiiuda
aMaJiiii MalIFyJIoT/ap TapkaTMa MaTepuall OuiiaH TabMUHIAHAIU Ba KOMIIBIOTEp OMIaH
MYJIOKAT INAKIUAA YTKa3HUIaIH.

VI. Vii rpaduk nmiapu 6yiinya kypcaTmaJap

Vit rpaduk ummapHu OakapuiniaH Makca] — TajabanapHU MyCTaKWJ HIUIALI
KOOMIIMATHHYA PUBOXJIAHTHUPHUIL, OJIraH OMIMMIIApUHH KYJUlallfa amMaiuid KyHHKMaap
XOCHJI KHMJIHII, GeBOCHTa KYPWIHII KOHCTPYKIMSIADHUHT T'€OMETPUK MapaMeTpiapuHU
aHMKJIALI, apXUTEKTypa-KypUIIUII JIOWHXalapHu Oaxapuiija KYHUKMalapUHU XOCHUII
KUUJTHIL.

Vit rpadpux wmnuap Maplynapu OyiiMua TONIIMPHUKIAD BapUaHTIIApH
TaiiépiaHany Ba Xap Oup Tamabara maxcuit Tomuumpuk 6epunany. I'paduk umuap A4
¢dopmaraaru yn3Manan ubopar 6§16, ceMecTp SKyHUIa TYIUIaM INaKIKkAa TUKAIaaM Ba
TONIIMPUIAIH.

Kommsrorep rpaguk mactypiap épaamuaa OaxapuiaguraH 4u3Ma TOMIIHMPHKIap (yH
rpaduk umnap) YMyMIaIITUPUIITaH MaB3yJlapu:
1 cemectp

1 1. Kuxnmc TyTalllMa Ba CHMMETPHK aKC TacBUp KypHII yqyﬂ Mamxnap (mnennep,
ABYTaBD).
1-2. SIccu TeXHMK AEeTaHU YA3MACHHU OaXkapuIl.

1-3. CuMMeTpUK TaCBUPHM TyTallIMaJlapHHU sicall (Ba3a).

1-4. Cantexnuka Ba MeGenb KUX03J1apuy OrilaH OUHO TIIAHMHY XAaKMKUHA KaTTaluruaa
HIIITAIL.
1-5. Kypunum kOHcrpyKumIcn YH3UMaJlapHHU GaXkapyin

1-6. V4 yiqamaary S1IMK Ba Jepa3alapHy KypHII (aKCOHOMETPHUSA).
1-7. AiinanMa 3UHaIapHU sicaml.
1-8. Bup KaBaTiii OWHOHM XakKuKuUii yiouamzaa Joduxanam — (akCOHOMETpHUsAA
KYpUHUILN).
1-9. ApxutekTypa oObeKTHHM EpYFIMK MaHOawiapy, Marepuaulapy OWIaH Y3UHUHT
XaKUKWi KatTanuruga noiuxaman. @oH Ba aHTypaxkiapHu ypHarum. OpToroxan Ba
HIEPCIIEKTHUB TaCBUPJIAPH.
1-10. Xonanunr mebennap, napaaiap, Marepuaiap, EpyFauK MaHOawnapu Ouian
VHTEPbEPHHHU SICAlIL. :
2 cemecTp

2-1. Onouii makiIapiaH MEBAIHA HaTIOPMOPT (0/Ma, 6aHaH, ...) MIIa0 YUKHMILL
2-2. Me6ennap sicant

2-3. Y yammap 6yiirya S1muK Ba Jepasanap scar

2-4. 3uHanap scarl.

2-5.YcryH Ba nmapzanap scail.
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2-6. ApxutekTypa 00beKTHHHU EPYFIMK MaHOanIapy, MaTeprasiapy OuaH Joiuxaar.
®oH Ba aHTypaXIapHu ypHartuul. IlepcnekTuB TacBUpUHU peHAepall.

2-8. JXKuxo3naHran Oypyakiy UHTEPbEp sCalll.

2-9. Dkcrepbep €KUM UHTEPLEPHUHT KYpHO YUKUII aHUMatSisICMHU WIUTA0 THKHIIL.

VII. MycTakui TabauM Ba MyCTaKMJI HILLIAP.

Tanaba Mycrakun HINHY Tal€paniia MyaissH GaHHUHT XyCyCHUSTIaAPHUHU XUCOOTra OJiIraH
X0J11a Kyiunary maxmniapaas GoiaalaHuIl TaBCUs STUIAIHU:
- Jlapcnuk Ba YKyB KymlaHmManap Oyiuuya ¢an OobGnapu Ba MaB3yJapHHH
ypranuu;
-  Tapkarma matepuaiiap Oyindya Mabpy3anap KUCMHHHU Y3IaIITAPHIIL;
- Macananap typnamiaapugan 606map 6yinda KOMIUIEKC Macalaiap e4uIIL;
- MasnyMmotnap TyniamiapuaaH KymuM4ya MabiyMOT/Iap OJIMILL
- Kymwnmua agabuérnapnas ¢oiinananumni.
-  Kommsiorep rpaduxacu ¢aHumaH yi-rpapuk  MuuiapHu - Gakapwui,
OylpyKk/IapHM HMMKOHUATIAPHHU 4YyKyppOK YpraHuil, YM3MallapHA KOTro3ra
Tymupuil, MHTepHeTIaru MabayMoTaap O1iiaH TaHUILUILL.

®oiigananuiaaauran agabuérnap pyixaru

Acocuii agabuérnap

1. E.Finkelstein, L. Ambrosius. AutoCAD 15. J.Wiley&Sons Inc. Indianapolis.
2014. : j
2. R.Derakhshani. 3DS max 15. Sybex-J.Wiley&Sons Inc. Indianapolis. 2014.

Kyuumua agabuéraap
1. MupsuéeB III.M. Tankunguit Taxnun, KaTbuUi TapTHO-MHTHU30M Ba LIAXCHU
JKaBoOTapiMK-xap 6up pax6ap (aONUATHHUHT KYHAAIMK KOMZAcH GYmiiy Kepax T
“¥36exucron”. 2016i. 55 Ger.
2. Mupsuées III.M. KoHyH yCTYBOPJIHIH Ba MHCOH MaH(}aaTIapuHu TabMUHIIALL -
IOPT TAPAKKUETH Ba XalK (apoBormuruauer rapodu. T., “YsGexucron”. 2016i. 486
oer.
3. Mup3suéeB 1I1.M. Byiok kenaxardMu3HA MapZ Ba OJMKAaHOO XalKuMu3 OwiaH
6upra kypamus. T., “Y36exucron”. 2016ii. 55 Ger.
4.  Mupxamunos J1.X., Xoumes K.JK. 3Ds max. TAKH. 2013.
5.  J.X.Mupxamuznos, U.T.Epmaros. Komnsiorepaa noinxanaum. TAKH, 2007.

HuTepHer caiiTaapu

] 5. www.autocad.ru.
6. www.autodesk.com
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KOMPYUTERDA LOYIHALASH ISHCHI FAN DASTURI
2-ilova

Vitexncron Pecnybuiukacu Oauii Ba ¥Ypra maxcye TabJIUM Ba3HPJIHIH

TOoWKEHT APXUTEKTYPA KypPHJIHII uuuggy’fﬁ’ '
77O

KOMIIBIOTEPJA J!oﬂuxAJlAm"‘
®AHUHUHT UIIYU VKYB JACTYPU

TabnuMm 150 000 - Canpar
coxacu

Tabnum 5150900 . Jluzaiis ( (nammmadr-unrepnep)
HyHanumu:

YmMymuii coart 63 coar

[y »xymnanad

Manpysa

AMannil MALIFYoTIap 38 coat (5-cemectp)
MycCTakuI1 TablIMM COATH 25 coat (5-cemectp -25 coar)

TowkenTt 2017 ii.

122



@DaHHUHT UITYM YKYB JacTypu TOIIKEHT apXUTEKTypa-KypUIUII HWHCTUTYTH
Nnmuit-ycnyouit Kenrammuauar 2017 #un ¢ “aBryct 1 - cOoH Maxiucuia
MyXOKaMma 3TUJIAN Ba MabKyJIJIaHIH.
5150900-/Iu3aiin TabauM HYHAIUIIN VKYB AaCTypU Ba YKyB pexacura MyBO(UK

Ty3yBunnap: n.¢.H., Caiigasmmesn C.C
JIOLIEHT
(1M30)

@aHHUHT UWIIYM  YKYyB JacTypu “Apxurektypa”  (QakylIbTeTH WIMUN
keHrammauHr 2017 #mn “aBrycT Aaru “‘1”’- coH Kapopu OWJIaH TacAUKIIAHIH.

Wamuii kenram
paucu
2017 ¥ « II1.PeiimOaeB
»aBTYCT
(1M30)

Keanmuaan:

Kadenpa myaupu
2017 #iun

« »aBIyCT _ Caiinaaues C.C
(1m30)

1. VKyB ann yKuTuanmu 6yiinda ycay6uii kypcatmanap.
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“KommnbroTep Joinxa” (paHUHUHT Kypcura Kuprad Ba ojui rnpodeccruoHal
OwiMM napaxacuHu OenruwioBud  JlaBnar TabiauM CcTaHgapTHIA KylIdMya
danmap KaTopwjaH ypWH OJraH Ba Oaauuil JioMuxajgapHu rpaduk Ba XHUCOO
KHUCMJIAPUHU OaXKapUIUIIIMHY TabMUHIIANTH.

“KomMmbroTep JIoMKMxa HU Tajladajgapra YKUTHIIIAH acOCUA MaKcaJl TypJH
oOBeKTIIap Ba yjapjard OOMIMKIMKIAPHU YU3Mallap KYpUHHUIIUJArH (pa3oBU
IIaK/uTapy Ba MyHOcabaTiapuHu (Ha30BUil Ba Xa&auil TacaBByp Kuiuil, Gpa3oBuit
KOHCTPYKTHUB-TEOMETPUK (PHUKpIall, IIyHUHTACK, YyiIapHH (a30BUN TaxXJIwI
KWIWIT Ba yMYMJIAIMITUPHIIIAH #uOOpaT, TaJla0aHWHT 3aMOHABUN KOMITHTED
nporpaMmmanapu OWjiaH TAHUIITHPHUILL, KOMIIbTEPa JOUUXATAITHUHT YCYJIJIapu Ba
BOCUTAJIAPUHHU MyXTa YPraHUIll, KOMObTEpAa UILIAIIHA OWIMII Ba MaXOpaTUHU
OLLIUPHUILITUD.

“Kommprorep Jsoinxa” (aHMHUHT acocuid Basudacu - KynuHYA
UIUIATUJIAUTaH  KOMIIBIOTEp  MporpaMMaliapd Ba  aBTOMATJIAIITUPUITaH
JolMxanamn TU3UMIIApU OWJIaH Ha3apui Ba aMaliuil TaHUILIUII, apXUTEKTYpaBU
JoMMXaJapHU KYJI Ba KOMIBIOTEp TEXHHKACH BOCUTajlapu OwWjaaH amanijaa
oaxapui, CAIIP Ba kommbioTep rpadukacura MyJbKaUIaHTaH SIHTH KOMITBIOTEP
TEXHUKAacHU OWIaH TAHUILIUIIIL.

“KommbroTep Jjoinxa” YKyB (aHWHU Y3IalITUPHUIN KapaHUAa aMmaliaa
OLLIMPWJIAJIUTAH Macaiajiap aoupacuaa OakajiaBp:
- KOMIBIOTEp TpaduKacu NacTypIapuHHU, KOMIBIOTEp TI'padUKACHUHUHT TEXHUK
BOCUTAJIapH, aCTypUN BOCUTaIapu, KOMIBIOTEp €pJlaMuaa UKKU Ba Y4 YI4amiid
TacBUpJIAp UYM3MacUHM  OaxapullHHM, MaTH Ba rpadukaid pekiama
MPOCHEKTIIAPHU SICAIITHU, MPE3EHTAIUS POJUKIAPUHM TaUEpialiHu, yd YirdaMiu
TaCBUpJIApPHU XapakKaTra KeITHUPUIIHU OUIUUIU Kepak.
- KoMmmbloTep TrpaduKacMHU KyJuiam; OWMHO Ba WHIIOOTJIAp JIOMMXajaliia
KOMITbIOTEpJIapAan  (oWjganaHumr,  JoWMxajam  yCyJUIAQpUHM  KYJUlail
KYHUKmanapuza 32a 0yauuiu Kepax;
- KOMIIbIOTEpJa YM3Manap, KOHKypC Jioiiuxanapu, Npe3eHTaluusuiap, AU3aiiH Ba
pEKJIaMaIapUHM SIPATUI, PACMUWJIAIITAPHUILI Ba TaXJIWI KWIUII Manakaiapua
J2a OyaIumU Kepax.

«KoMmnprorep JsolinMxa» HHM YpraHull YKYB JapCIMIM XamJa YKYB
KYJUIAaHMaQJIapHU MYCTaKWJI V3JIAIITUPHIL, aMalliid MaIIFyJioTiapra MyTTacuil
KATHAIMII, TpauK HIJapHU MYyCTakui Oaxkapuil Ba anbarra yJaapHH KaBoO
acocaH cyxOaTJialluIIM ycynuaa €Kiall, MacjaxaTiap OJMIL, JapclaH TallKapu
V3 yCTH1a MyCTaKHJI MIUTAIIN KEepakK.
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2. AMauii MallIFyJaI0TH

1-xanBain

Mamfya0TJapHUHT HOMH Ba KHCKAYa Ma3MYHH

Coar

5-ceMecTp

3ds max. HUnrepdeiicnapu OuinaH yMyMuid TaHHIIYB.
KYpUHMII OJKpaHM Ba  HaHE/ap. Y4 YIuaMim
MOJCJUIApHUHT  acocui  npuHuumapu.  Opnuid
TpaHcopmarusiap — KUITAPULL, Oypwu,
Macitadani. Create>Geometry MaHEJIMHUHT
CTaHJApTH Ba KEHIJUKJIAPH.

OOBEKT 03ayallapUHUHT XYCYCHSTIApU Ba M30XHU.
Hopmanu tymrynuacu. O0bekT Oyiakiapu Ba ylapHU
catxuu Oenrwiam. OObEKT OYyNakiiapu TaxpupIiall.
Kecumm, OuprmamTupuin Ba OOBEKTIAPHH KECHINTaH
Oynaknapunan (olgaNaHuIl Ba yJapHU Oa)kapuiira
Tanao.

Wkkn yadyamiy npuMuTHBIAp (CIUTAH IIaKIUIap) Ba
yIapHU Taxpupiaml. YJapHU Taxpup KWIUII YYyH
CIUTaH Mmakiura yTkazuiml. OOBEKT KUCMIIAPUHUHT
crtaitan. Extrude, Lathe mommduxaroprapu. Bend,
Taper MoaupuKaTopH.

[TapameTpiuk OOBEKTIAPHU TMOJUTOHAN  IIIAKJITa
YTKa3ull.

Edit mesh Ba Edit Spline Momudukaropu. bup Ba
OupHeua mnpodwiap Ouinan JoPT 0OBEKTIaApHU
Kypuil. JlopT oOwveknapHu Taxpupiam (mpodusiap
Ba WYIUTApHU Y3TapTUPHILI).

OObexkTnapHu Kynautupuil Typiaapu. Tymmamnap.
OOBexkT KoopauHatajmap cuctema. Symmetry, Bevel
Profile Ba Latice mogudukaTtopiapu.

Kamepa ypuatnm. Kamepa napamerpiapu Ba yHH
oomkapum. CranmapT EpyFiuK MaHOad Ba YHHUHT
acocuii mapameTpiapu. Epyrnukau Ypratui. Penpep
JApYaCUHUHT mapameTpiap. Slcaiaqurad TaCBUPHUHT
Ymuamu. @oTO METpUK EPYFIMK MaHOaW Ba yJapHU
mocual. Light Tracer.

Marepuannapuu TaxXpupJall. Marepuan Ba
KapTAJIAPHUHT acoCUM mapamerpiiapu. basze menaepa
Blinn acocuma meramn, mmma Ba maddod Oyiamaran
MaTepwiagapHu scam. MartepuaniHu OOBEKT Ba
00bekT Kucmutapura tatouk kuwawm. UVW-mapping
Moaudukaropu. Opka muianHu YpHatum. Bump u
Opacity kapranapu
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Cmutaitaun (Shape Merge) Typnapra TaaOWK KHWIIHILL
Extrude Polygon u Bevel Polygon 6omikapyBuniapu.
3ds max (Merge) daiinnapu.

Meshsmooth MoaudukaTopn OugaH KaMm MaaOHIU
CUJIUK 00BEKTIIapHU KypuLl. Anba-kanan
TYIIyHYacu Ba yHU Kyiiaml. borinoBumnapuu Ba Align
Oyiipykmapuan unuiatuml. Pacrpenenenne oO0bEeKTOB-
KJIOHOB  (Scatter), KymalThupuml  OOBEKTIAPUHU
TaKCUMJIAILL

10

XoHa MHTEpbEpEeHU KeTMa-keT KypuO Oopwuil. EHr
HYKTaJapHU UIUIATHO XaXKMiIap MOJICIIMHU KypHIII.

11

OmuK Ba JAepa3ajapHu YpHUHM Kypum. DWG-
daitnnapau 3ds max ra.uMIOpPT KUJIHIIL.

12

[lon, neBop Ba MeOemnap Y4YyH KapTajapHU
JIOUUXaJIarll.

13

Meben Kucmilapu MoOJEIUIApUHM Kypuil. Mebemap
Ba OomKamap y4yH TEKCTypaJapHU JIOMXamalll.
TekcTypanapHu KyWHILL.

14

Anumanus, kupum kKucMm. Tesnuk (fps), kaapriap
COHMHM YpHATHILL. ﬁyHanHm Oyiinua Xapakarra
KEITUPHUILL. fI}”/HEUIHLH oyiinua KaMepaHu
XapaKaTIAHTUPUO aHUMAIUs SIPATHIIL.

15

Kamepara Oomkapuin KOHTPOJUIEPIAPHU YpPHATHILL.
AHUMaIUs PpOJUTHHU peHjaepiail, yHU (aiinra
CaKJIAILL.

16

EpyFmuk MabamapuHanM Ba KaMepalapHH yPHATHIIL
CunoB pennepnapu. Indirect Illumination (Tyrpunan
TylIMaral €puTHuIl) HU XucoO10Bunu PennepiapHuHr
YMYMUW NPUHIUIUIAPH.

17

HuTeprep 0yitnad kamepaHu xapakarra KeJITUPUIITHU
spatunil. Bugeo ponukiapHu peHepiail.

18

Texcrypnapuu Oepuill, EpYFIMKIAPHUA YPHATHII,
Ky3aTull Oypuard Ba peHAepiail, YKUTYBUU
paxOapiurujaa apxXutektypa (acaau JeTanuiapuHu
MOJIeJIJITAPUHH UILLIAILL.

19

Wurtepep wunuiapu (Terrain) y4yH >KOHIapHUHT
TONochEMKacu  Oyilmua Myppakad  penbapuHu
SpaTHIL

Kavu
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3. MycTakui TabJanuM

2-KaaBall
Mamry- MaumryJJOTHUHI HOMHM Ba KHCKa4a Hapc
JIoTJ1ap Ma3MYyHH coatyiapu
HOMeEpH XAKMHU
S-ceMecTp
[IpyuMuTUBIAPHU SpaTUL, YIIYaMJIApUHU
1 MyXappHpJianl, Mapka3ra HucoaTaH 1
KOWJTAIITUPHIL, CYPHIIL, OYpHIII
Ky unuatunaguran MmoaudukaTopiapaaH
2 doinanann0, IPUMUTHBIIApTra Y3rapuiiap 1
KUPUTHUII.
3 MeBamnap sican 1
4 Mebensb sicamr 1
5 JleBopnapHu KyTapull, SIIHAK-Aepa3a YPHUHA 1
KOJIJTUPHIIL.
6 Tali€p sk Ba aepazaiapHu yinuam Oyitnya 1
scarl.
7 Tali€p 3uHaNapHu sica 1
8 Matepuan Gepuii. 2
9 Epyrnuk man6anapuuu ypHatui. Penepnar, 2
10 Mypaxkka0 maxmiap scai, rypyxJjai, 9
MyXappHupJiall.
11 MaccuBnap sipaTuiil. 2
19 Kamepanap OuHO M4Kkapu Ba TalKapucHura 9
YpHATHIIL.
13 MartH sipatuii, y3rapuuuiap KUPUTHUIL. 2
14 AHuManus sipatuil. Bugeopoauk spatuil. 2
15 VRAY pactypunu Kyiam 1
16 AUtoCAD nactypuaan 00beKTIapHA UMITOPT 1
KHAJTUTI
3DS max mgactypuaa Oaxkapuiiran pacm
17 daimtapura 6omika rpaduk gactypiap 1
BOCHUTAJIapU €plaMujia MIILJIOB OepHUIll
18 Pennepnan UMKOHUSTIAPUHU YpraHUIll 1
Kamu 25 coar

MycTtakun y3mamTupuiaural MaB3yjap OViinua Ttaynadanap TOMOHHUAAH
pedeparnap TaliépnaHaau Ba TAKAUMOTH TAIIKUJI KWJIMHAIH.
@Dan oyiuuua cpagux uwwmwu. KomnwproTepna nonuxanam ¢daHugad rpaduk
UIIUTAPHUHT Ma3MyHHU Ba XaxXMu. bepwiran maptra kypa rpaduk Uil KOMIObIOTEpAa
Oaxxapunaau Ba A4 dopmaria 4o STUPUIAINA XaMa AUCKaa Tommupuiand. ['padux
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um xap xadraga Ttanabanapra TakauM d3Tuiaad. Tamabamap rpaduk UIUTIApUHUA
MyHTa3zam Oaxonatub 6opaamnap. Cemectp oxupuaa ajadoM MIAKIAIA TOMIITHPUTIAIH.
5- cemectpa TanadagapHuHr rpaduk uiniapu 3ds Max.na 9 TaHu TalIKKI 3Tau.

Ne
T\ Yii rpaduk nuiap HoMu dopmar
0
S-ceMecTp
1 Onnuit makimapaaH MEBaJIM HATIOPMOPT (osiMma, OaHaH, ...) Ad
HIU1a0 YUKUII
2 | Mebemnap sicar A4
3 | Dmuk, aepasanap sicall A4
4 | Bunanap scai A4
ApxuTekTypa 00BEKTUHU EPYFINK MaHOAUIApH,
5 | Marepuasuiapu Owian sonuxanaml. GoH Ba aHTYpa)JIapHU A4
ypHaTuil. llepcieKTMB TacBUPHWHM peHAepIIanl.
5 Meb6ennnap OuaH )KUX03JIaHTaH XOHAHUHT UHTEPbEPUHU Ad
sicall (MKKH, Y4 YJI4aMJid KYpUHHIILIAPp/A).
7 | MackaiapHu UIniad YUKHII A4
bup kaBaTiu uHIOATHH EPYFIUK MaHOau, MaTepHal,
8 aHTypakJiapy Ba (poHU OMJIaH JIoMUXasall. A4
[lepcriekTUB TacBuUp.
9 AHHUMaIMS pOIUKIAPH A4

4. @an Oyiin4ya Tanadagap OMJIMMHUHH 0aX0J1a1I Ba HA30pAT KUJIHII

MEb30HJIAPH.
Baxoaam ycy/uiapu Kamneiorepna rpaduk gactypiap BOcuUTacujia
HazopaT rpaduk wui, €3Ma WIUIap, OF3aKd CYpOB
pe3eHTanusIap.

86-100 oann «avio»

- (Qanra oujg Hazapuil Ba ycnyOuil TylryHYajdapHH
TYJa y3JIaTupa OJINIIL,

- (a30BUIl TacaBBYpHU WIAKJUIAHTHpPA OJTAHIIUIH,
MaHTUKHUI Ba MOKOIUHN (QUKpIal oJviI;

- ypraHunaérraH Kapa€HJlap XakKuaa MYCTaKWI
Baxosam Me30H/1apu | MyIIOXazaa IOpUTHULL;

- Hazapuil ounumIap acocua  MYCTaKHII
dbukupnam, OKWIOHA Kapopjap KalOyl KWJIUII,
Joluxanap Ty3WII, CTaHaapTiapra MyBQUK rpaduk
TaxJIWI 3Ta OJUII;

- ypra"Huna€Trad »apa€Hra TabCHUP OTYBYHU
OMMJUIApDHU aHMKJAall Ba yjapra Tyia 0axo
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Oepuii,

- TpaduK WNUIApHU  KETMA-KeT  aJlFapUTHUMHU
acocujia Ba3usTra TYFpH Ba X0JIMCcOHa 6axo Oepuil;

- ¥praHunaérrad reoMeTpUK >KHCMIIap, Hapcamap,
oObeKTIIap Ba ’kapa€H TYFpUCHIA TacaBBypra ira
Oy nu;

- Ypranuna€rraH  JkapaCHIApHM  T€OMETPUK
TaXJIMJI STUII Ba TETUIIUTH Kapopiap KaOyJ KAJTHIIL
71-85 6ann «axuwy

- ypraHWia€rrad >kapacHiap XaKhaa MYCTaKHWII
MyTIOXaja FOPUTHIIL,

- METPHUK Ba IO3WIIMOH MacaJlaJlapHH TYFPH aKcC
ATTUPA OJIMIIL

- ypranunaérrad reoMeTpUK >KHCMIIap, Hapcasap,
oObeKTIap Ba ’kapa€H TYFpUCHIA TacaBBypra ira
oy mu;

- Hazapus acocuja amanuérra TYFpU Ba TYyia
6axo 6epwui;

- ¢a3zomarn TeOMETpUK MyHocabaTiapHH Ba
YHJIard TEOMETPHUK DJIEMEHTIAPHHU TaXJIMJ JTHUII Ba
MaHTUKHUI (PUKHpIIALLL.

55-70 6ann «konukapauy

- ypraHmmaérraH okapaéHra TabCHp OTYBUYH
OMUJUTAPHM aHUKJIAI Ba yiapra Tyiaa 6axo Oepuir;

- TpaduWk WINUIApHU KETMA-KeT  aJlTapUTHUMH
acocujia Ba3usTra TYFpH Ba XOJIMCOHa 0axo Oepui;

- ypraHunaéTrad reoMeTpUK >KHCMIIap, Hapcasap,
oObeKTIap Ba ’kapa€H TYFpUCHIA TacaBBypra ira
oy mu,

0-54 6ann «konukapcusz»

- yrunran (aHHMHT Ha3apuil Ba  yciyOwuii
acocCJIapuHu OMIJIMACIIUK;

- rTpaduMK MIUIApHU TaxJIWwil dATU  OYiuya
¢a3zoBuil TacaBBypra sra YMacIuK;

- METPUK Ba MO3MIMOH Macajajapra rpadux
YCYJUIAPHU KYJIJIail OJIMACIIHK.

PeyiTunr Makc. 0aJ11 Yrkazuun
oaxoJiam BAKTH
TypJapu

Kopuii 40
Ha3opar:
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Mycrakui
TabJIUM
TONIUPUKJIIAP
VHUHT V3
BAKTH]IA Ba
cudatim
OakapIIHIIH

Cemectp
JTaBOMH/IA

Amanuii
MAIIFyJI0TIap
na (haoIurH,

caBoJuIapra
TYFpH KaB0O
OepraHiury,
rpaduK Il
TOMIIUPHUKJIIAP
HU
OaxkapraHyiur
U yYyH

35

Opanuk
Ha3opaT

30

bupunun
OpaJuK
Hazopar
rpadyK I
(amamnmuit
YKUTYBUYUCH
TOMOHHJIaH
KaOy
KWIMHAIN).

15

10 xadra

NxxuHYM
OpATUK
Ha3opar

rpaduk ui
(amanuit
YKUTYBUYUCH
TOMOHU/JIaH
KaOy
KUJIMHAJIN).

15

17-xadra

SIKyHuu
Ha3opart

30

I'padux nm
(YTunaauran
MalIFyJnoTiIap
Ma3MYHHJIaH

30

20-xadra
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OJIMHAJIN).

KAMU 100

5. Acocuii Ba KymumM4a yKyB agadéuéraap xamaa axoopotr MmanOaanapu
Acocuii agadbuérnap

1. George Young. Descriptive geometry. The Macmillan Company,New York.

2013.

2. E. G. Pare, R. O. Loving, I. L. Hill, R.C.Pare. Descriptive geometry. Prentice

Hall Upper Saddle River, New Jersey,1997.

3. Engineering Drawing by M.B.Shah, B.C.Rana. D.Kindersley, Delhi,2009.

4. Kelly L. Murdock. Autodesk ® 3ds Max 2013. BIBLE . John Wiley & Sons,
Inc.

5. Mupxamugos /. X., Xomnues K. K. Komnbrotep rpadukcu (3DS max). TAKH.
2013.

6. Maiikn Tomx [Terepcon. DddekrunHas padora ¢ 3D Studio MAX, CaHkT-
ITerepOypr,2000r.

Kymnmmua agaduériaap

1. Mup3uées .M. TaHkuauii TaxJiMi, KaTbUM TapTUO-WUHTH30M Ba IaXCHil

XKaBOOTapiuK-xap Oup paxOap GaOJMATUHUHT KYHJIAJUK KOHWJAcH OYiauiiu

kepak.T., “V36ekucron”. 2016ii. 55 Ger.

2.Mup3uées LII.M. KonyH ycTyBOpJMry Ba MHCOH MaH(aaTIapUHUA TabMUHJIAII

- JOPT TapaKKUETH Ba XaiK (papoBonauruauar rapodu. T., “Yz6exucton”. 2016ii.
486 Oer.

3. Mup3suées I1I.M. Bylok kenaxaruMu3HU Map]l Ba OJUXKAHOO XaJIKUMU3 OuaH

oupra kypamus. T., “V36exucron”. 2016ii. 55 Ger.

4. P.lepakxmanu. 3Ds Max 15. Ciibex-K.Wuneit&Conc Uuc. Muanananomnuc.
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