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Anotatsiya: Ushbu maqolada 3D grafika va animatsiyaning asosiy tushunchalari,
rivojlanish  jarayoni va zamonaviy dasturlty ta’minotlar yordamida yaratilish
texnologiyalari o‘rganiladi. Maqolada 3D modellashtirish, teksturash, yoritish va
animatsiya jarayonlari, shuningdek ular kino, o‘yin va ta’lim sohalarida qo‘llanilishi
misollar bilan ko‘rib chiqgiladi. O‘quvchi maqolani o‘qigach, 3D grafika va animatsiyaning
nazariy va amaliy jihatlari, shuningdek, ushbu sohadagi zamonaviy tendensiyalar hagida
aniq tasavvurga ega bo‘ladi.

Kalit so‘zlar: 3D grafika, animatsiya, modellashtirish, teksturash, yoritish, vizual
effektlar, kino, o‘yinlar, ta’lim, kompyuter grafikasi, realistik animatsiya

Annotation: This article explores the fundamental concepts, development process,
and technologies used in modern software for creating 3D graphics and animation. It
examines 3D modeling, texturing, lighting, and animation processes, as well as their
applications in cinema, gaming, and education. After reading this article, the reader will
gain a clear understanding of both theoretical and practical aspects of 3D graphics and
animation, as well as current trends in the field.
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AHHOTAaUMsA: B 1aHHOM CTaTbe pacCMATPUBAIOTCS OCHOBHBIE MOHSTHUSA, IPOLIECC
Pa3BUTHUS U TEXHOJIOTUH, UCTIOIb3yEeMbIE B COBPEMEHHOM MPOTPaMMHOM OOECTICUeHUH AJIs
co3ganusi 3D-rpaduxku u anumarnmu. M3ywarorcs mnponecchl 3D-monenupoBaHus,
TEKCTYPUPOBAHMS, OCBEIICHHS M aHUMAIMH, a TaK)Ke WX MPUMEHEHHE B KMHO, UTPOBOI
UHAYCTpUU M oOpasoBaHuu. lIlpounTaB 5Ty cCTaThlo, 4YMTATENb MOJYYUT SICHOE
IPE/ICTaBIICHUE KaK O TEOPETHUYECKUX, TaK U O MpaKkTUYecKux acnekrax 3D-rpaduku u
aHUMAIINH, 8 TAK)KE O COBPEMEHHBIX TEHCHITUSIX B 3TOU 00JIACTH.

Kirouesbie cioBa: 3D-rpaduka, aHuMaius, MOJIETUPOBAHKUE, TEKCTypUPOBAHUE,
OCBellleHuE, BU3yasbHble 3((HEKThI, KUHO, UTPBI, 00pa30BaHuE, KOMIBIOTEpPHAS TpadukKa,
peaIMCTUYHAS aHUMAITUS

Bugungi kunda raqamli texnologiyalar tez sur’atlar bilan rivojlanib borayotgani
sababli 3D grafika va animatsiya sohalari nafagat san’at va o‘yin industriyasida, balki
ta’lim, reklama, arxitektura va ilmiy tadqiqotlarda ham muhim vosita sifatida keng
qo‘llanilmoqda. Ularning ahamiyati shundaki, ular murakkab kontseptsiyalarni vizual
tarzda ifodalash, ma’lumotni oson tushunishga yordam berish va tomoshabin e’tiborini jalb
qilish imkonini yaratadi. Masalan, ta’lim sohasida 3D animatsiyalar murakkab jarayonlarni
interaktiv va vizual tarzda tushuntirishga yordam beradi, bu esa o‘quvchilarning mavzuni
yanada samarali o‘zlashtirishini ta’minlaydi. Shu bilan birga, kino va video o‘yinlarda 3D
grafika nafagat vizual sifatni oshiradi, balki hikoyaning ta’sirchanligini kuchaytiradi va
tomoshabin tajribasini boyitadi. Shu sohaga oid dolzarblikning yana bir jihati — texnologik
jarayonlarning tez rivojlanishi va yangi dasturiy vositalarning paydo bo‘lishidir. 3D
modellashtirish, teksturash, yoritish va animatsiya texnologiyalari kundan-kunga
murakkablashib, yaratish jarayonini yanada boy va interaktiv giladi. Shu bilan birga,
ko‘plab mutaxassislar va o‘quvchilar ushbu texnologiyalardan to‘liq foydalana olmaydi,
chunki ularning o‘rganish jarayoni murakkab va ko‘p vaqt talab giladi. Magolaning
muammo va savol gismi shundan iboratki, hozirgi kunda 3D grafika va animatsiyaning
nazariy va amaliy jihatlari to‘liq o‘rganilmagan, shuningdek, ularni turli sohalarda samarali
qo‘llash bo‘yicha aniq tavsiyalar yetarli emas. Shu bois, asosiy savol shunday qo‘yilishi
mumkin: “Qanday qilib 3D grafika va animatsiya texnologiyalari turli sohalarda samarali

qo‘llanilishi mumkin va ularning amaliy imkoniyatlarini to‘liq anglash uchun qanday
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nazariy bilimlar kerak?” Ushbu savolga javob izlash maqolaning asosiy maqgsadlaridan biri
bo‘lib, u orqali o‘quvchiga 3D grafika va animatsiyaning nazariy asoslarini tushunish,
texnologik jarayonlarni o‘rganish va amaliy qo‘llanilish sohalarini aniqlash imkoniyati
tagdim etiladi.
3D grafika va animatsiya texnologiyalari turli bosqichlardan iborat bo‘lib, ular
yaratish jarayonining murakkab va tizimliligini ta’minlaydi. Birinchi bosqich — 3D
modellashtirish bo‘lib, bu jarayonda ob’ektlar yoki personajlar uch o‘lchamli shaklda
kompyuterda yaratiladi. Modellashtirish jarayonida shakl, proporsiya va detalizatsiyaga
katta e’tibor garatiladi, chunki bu keyingi bosqgichlar, xususan teksturash va animatsiya
sifatiga bevosita ta’sir qiladi. Ikkinchi bosqich — teksturash, ya’ni yaratilgan modellar
yuzasiga material va rang berish jarayonidir. Texturash ob’ektning realistik ko‘rinishini
ta’minlaydi va vizual jihatdan tomoshabinga yanada qiziqarli tasvir beradi. Uchunchi
bosqich — yoritish, bu jarayonda sahna yoki ob’ektni qanday nur bilan ta’sirlantirish,
soyalar va refleksiyalar yaratish muhimdir. To‘g‘ri yoritish animatsiyaning realizm
darajasini sezilarli darajada oshiradi. So‘nggi bosqich esa animatsiya bo‘lib, u modellarni
harakatga keltirish orqali ularni jonli ko‘rinishga keltiradi. Animatsiya jarayoni o‘z ichiga
harakatning tabiiyligi, vaqt bilan ritm va fizika gonunlariga rioya gilishni oladi.
3D grafika va animatsiya texnologiyalari nafagat vizual jihatdan jozibador mahsulot
yaratishga, balki foydalanuvchi tajribasini interaktiv gilishga ham xizmat giladi. Masalan,
o‘yin sanoatida o‘yin gahramonlarining harakatlari va muhit bilan o‘zaro aloqasi
o‘yinchilarni o‘ziga jalb qiladi, ta’lim sohasida esa interaktiv animatsiyalar murakkab
jarayonlarni oson tushunishga yordam beradi. Shu bilan birga, ilmiy tadgigotlar va
arxitektura loyihalarida 3D animatsiya ob’ektlarning ishlash mexanizmlarini vizual tarzda
ko‘rsatish imkonini beradi, bu esa ish jarayonini tezlashtiradi va xatoliklarni kamaytiradi.
Zamonaviy dasturiy ta’minot, masalan Blender, Maya, 3ds Max kabi vositalar, 3D
grafika va animatsiya jarayonlarini samarali bajarishga imkon beradi. Ular
foydalanuvchilarga modellashtirish, teksturash, yoritish va animatsiyani bir platformada
bajarish imkonini beradi, shuningdek, turli qo‘shimcha plaginlar va effektlar orqali
yaratish jarayonini yanada boyitadi. Shu bilan birga, texnologiyaning murakkabligi va

dasturlarni o‘rganish uchun talab qilinadigan vaqt, 3D grafika va animatsiya sohasida
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malakali mutaxassislarning yetishmasligiga olib keladi. Bu esa o‘z navbatida, sohaga
Kirishishni giyinlashtiradi va ilmiy-amaliy izlanishlarning dolzarbligini oshiradi.

Natijada, 3D grafika va animatsiya zamonaviy vizual kommunikatsiyaning ajralmas
qismi bo‘lib, u nafaqat estetik, balki amaliy ahamiyatga ham ega. U turli sohalarda
ishlatiladigan vosita sifatida, murakkab jarayonlarni tushuntirish, interaktiv tajriba yaratish
va vizual hikoya berish imkoniyatlarini kengaytiradi. Shu bois, 3D grafika va
animatsiyaning texnologik, nazariy va amaliy jihatlarini o‘rganish sohaga yangi kirib
kelayotgan mutaxassislar va ilmiy tadgigotchilar uchun katta ahamiyat kasb etadi.

3D grafika va animatsiya yaratish jarayoni bir nechta o‘zaro bog‘liq texnologik
bosqichlardan iborat bo‘lib, ular modellashtirish, teksturash, yoritish va animatsiyani o‘z
ichiga oladi. 3D modellashtirish bosqgichida ob’ektlar yoki personajlar uch o‘lchamli
shaklda kompyuterda yaratiladi, bu jarayonda shakl, proporsiya va detalizatsiyaga alohida
e’tibor qaratiladi, chunki bu keyingi bosqichlarning sifatiga bevosita ta’sir qiladi.
Modellashtirilgan ob’ektlarga keyinchalik teksturash jarayoni qo‘llaniladi, bunda yuzaga
material va rang beriladi, bu esa vizual ko‘rinishni realistik qiladi va tomoshabinning
e’tiborini jalb qiladi. Yoritish esa sahna yoki ob’ektni nur bilan to‘g‘ri ta’sirlantirish,
soyalar va refleksiyalar yaratish imkonini beradi, bu animatsiyaning realizm darajasini
oshiradi. Animatsiya bosqichi esa ob’ektlarni harakatga keltirish orqali ularni jonli
ko‘rinishga olib keladi; bu jarayonda harakatning tabiiyligi, ritm, vaqt va fizika
gonunlariga rioya gilish katta ahamiyatga ega. Shu bilan birga, 3D grafika va animatsiya
texnologiyalari kino, 0‘yin, ta’lim, arxitektura va ilmiy vizualizatsiya kabi turli sohalarda
keng qo‘llaniladi. Masalan, kino va o‘yin sanoatida personajlar va sahnalar orqali
tomoshabinga interaktiv va ta’sirchan tajriba yaratish mumkin, ta’limda esa murakkab
jarayonlar animatsiyalar yordamida oson tushuntiriladi, arxitektura va ilmiy
vizualizatsiyada esa ob’ektlarning ishlash mexanizmlari va loyihalarni ko‘rsatish
samaradorligini oshiradi. Zamonaviy dasturiy ta’minot, xususan Blender, Maya, 3ds Max
kabi vositalar, bu jarayonlarning samarali bajarilishini ta’minlaydi va foydalanuvchiga
modellashtirish, teksturash, yoritish hamda animatsiyani bir platformada amalga oshirish

imkonini beradi. Shu bilan birga, dasturlarni o‘rganish murakkabligi va yugori malaka
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talab qilishi, foydalanuvchilar uchun ba’zi qiyinchiliklarni yuzaga keltiradi, bu esa sohada

malakali mutaxassislar va ilmiy-amaliy tadqigotlarning dolzarbligini oshiradi.

Xulosa

Natijada, 3D grafika va animatsiya zamonaviy vizual kommunikatsiyaning ajralmas
qismi bo‘lib, turli sohalarda muhim ahamiyatga ega. Ushbu texnologiyalar kino va o‘yin
sanoatida tomoshabin tajribasini boyitadi, ta’limda murakkab mavzularni oson
tushuntirishga yordam beradi, arxitektura va ilmiy vizualizatsiyada esa loyihalarning
ishlash mexanizmlarini aniq va vizual tarzda ko‘rsatadi. 3D modellashtirish, teksturash,
yoritish va animatsiya jarayonlari birgalikda interaktiv va realistik mahsulot yaratishga
imkon beradi, bu esa foydalanuvchi e’tiborini jalb giladi va vizual tajribani kuchaytiradi.
Shu bilan birga, zamonaviy dasturiy ta’minot va texnologiyalar yangi imkoniyatlar
yaratadi, ammo ularni o‘rganish murakkabligi va malakali mutaxassislar yetishmasligi
sohada dolzarblikni oshiradi. Shu bois, 3D grafika va animatsiyani chuqur o‘rganish va
amaliy qo‘llash ilmiy tadqiqotchilar va sohaga yangi kirib kelayotgan mutaxassislar uchun
katta ahamiyat kasb etadi. Kelajakda ushbu texnologiyalarni yanada samarali ishlatish va
interaktiv, realistik mahsulotlar yaratish bo‘yicha izlanishlar sohaga yangi imkoniyatlar
ochadi.
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