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KIRISH

Mamlakatimizda mustaqillik yillarida amalga oshirilgan keng
ko‘lamli  islohotlar ~ milliy  davlatchilik  va suverenitetni
mustahkamlash, xavfsizlik va huqug-tartibotni, davlatimiz chegaralari
daxlsizligini, jamiyatda qonun ustuvorligini, inson huquq va
erkinliklarini, millatlararo totuvlik va diniy bag‘rikenglik muhitini
ta’minlash uchun muhim poydevor bo‘ldi, xalgimizning munosib
hayot kechirishi, fuqarolarimizning bunyodkorlik  salohiyatini
ro‘yobga chiqarish uchun zarur shart-sharoitlar yaratdi.

Mustaqillik yillarida mamlakatimizda ta’lim muassasalari uchun
o‘quv  adabiyotlari yaratish va o‘quvchilarga  yetkazishning
mustahkam tizimi yaratildi, bunda O‘zbekistonda ta’lim berilayotgan
yettita tilda darslik va o*quv qo‘llanmalari nashr etilmogda. Axborot-
resurs va axborot-kutubxona markazlarining moddiy-texnika bazasi
yangilanib, zamonaviy elektron kutubxonalar tizimlari faoliyat
ko‘rsatmoqda. Matbuot, noshirlik va axborot sohasida tegishli
huqugiy asos yaratilgan bo‘lib, 10 dan ortig qonun va 30 dan ortiq
qonunosti hujjati qabul gilingan. 1 677 ta matbaa korxonasi, 118 ta
nashriyot davlat ro‘yxatiga olingan. Zamonaviy texnologiyalar bilan
jihozlangan ~ Alisher ~Navoiy nomidagi O‘zbekiston  Milliy
kutubxonasi, 14 ta viloyat axborot-kutubxona markazi, tuman
markazlari va shaharlardagi ta’lim muassasalarida 200 ga yaqin
axborot-resurs markazi tomonidan aholiga axborot-kutubxona
xizmatlari hamda «Kitob olami», «Sharq ziyokori»  va
«O*zdavkitobsavdota’minoti» majmualari tomonidan kitob savdosi
xizmati ko‘rsatish yo‘lga qo‘yilgan.

Ta’lim jarayonida kompyuter grafikasi *va animatsion
texnologiyalardan foydalanish bugungi kun pedagogikasi uchun
yangilik emas. Ta’lim sifati samaradorligini oshirish uchun zamonavi
o‘quv  jarayonining animatsion  ko‘rinishdagi  o‘zlashtiris
texnologiyalarini har bir pedagog dars jarayonida qo‘llay bilishi
lozim.

Kompyuter animatsiyasi bu animatsiya yaratishning bir tur
bo‘lib, jorlantirilgan tasvirlarni yaratish uchun ishlatiladiga
jarayondir. Kompyuter animatsiyasi faqat harakatlanuvchi tasvirlargg
“nisbatan ishlatilayotgan bo‘lsa ham, statik va dinamik tasvi

sahnalarini 0‘z ichiga olgan kompyuter tomonidan ishlab chiqarilgan
tasvirdir. Bugungi kunda animatsiya uch o‘lchamli fazoda tobora
ko‘proq foydalanilmoqda, garchi ikki o‘lchamli foydalanilsada, u oson
va tezroq yaratiladi va odatda kamroq joy oladi. Kompyuter
animatsiyasi aslida 3D modellar bilan an’anaviy animatsiyada
ishlatiladigan to‘xtash Motion texnologiyasining raqamli vorisi va 2D
grafikada ishlatiladigan kalit kadrli animatsiya texnologiyasidir.

>:_.:6§o= dunyoda yuzaga kelgan turli jarayonlar, makrokozm
inson tanasi, fazoda va hokazolarni ko‘rish uchun zamonaviy a::v\oam
keng qo‘llaniladi. Kompyuter texnologiyalari rivojlanishi tufayli
tarixiy davrda yuz bermagan yoki sodir bo‘lmagan hodisalarni
tasvirlash, shuningdek, rassomning ishini kengaytirish va mavjud
_uo,.::mmm: dunyo va mamlakatlarni ko‘rsatish mumkin bo‘ladi.
Animatsiyani qo‘llashning asosiy yo‘nalishlari vaqgtincha ikkita
guruhda — o‘yin-kulgi va ilm-fanda taqdim etilishi mumkin.

Ushbu o‘quv qo‘llanma talabalarga kompyuterli animatsiyaning
@o,:m:m:m: sohalari, turlari, rivojlanish tarixi, animatsion mahsulotlar
yaratish usullari bo‘yicha maxsus bilim va ko‘nikmalar hosil qilishga
yordam beradi.

1) «Monsters. Inc» — «Maxluglar».

2) «Toy story» — «O‘yinchoglar hikoyasi».

3) «Finding Nemo» — «Nemoni izlaby.

4) «Simpsons» — «Simpsonlar.

5) «Ant Flick» — «Chumoli Flik».

6) «Star Wars. Episod 1» — «Yulduzlar jangi. 1-epizod».




1-BOB. KOMPYUTER ANIMATSIYASI TARIXIL.
TO‘LIQMETRAJLI ANIMATSIYA

1. 1. Kompyuterli animatsiyaning rivojlanish tarixi

Animatsiya s0’Zi (fransuz tilidan animation) jonlantirish,
harakatlantirish ~ degan ma’noni  anglatadi, lekin  bizning
mamlakatimizda multiplikatsiya deb ataladi. Klassik davrlardan buyon
odamlar chizilgan sur’atlardan jonli va harakatlantiruvchi harakatlar
hosil gilishda foydalanib kelmoqdalar.

Zamonaviy tilda«Multiplikatsiya» va «Animatsiya» so'zlari
ma'nolari turlicha bo’lishiga qaramasdan ko'pincha sinonim sifatida
ishlatiladi.

Miloddan avvalgi 70-yillarda shoir va shoira Lukretsiy 0'Z ishida
"Narsalarning tabiati to'g'risida"gi harakatlanuvchi naqshlarni yaratish
mexanizmi hagida so'z yuritgan edi. Bunda tasvirlanishicha
yaratilayotgan tasvirli ~ soyalar hozirgi  kundagi karikatura
mahsulotlariga juda o'xshash edi, shu davrdan boshlab bugungi kunda
yaratilgan multfilmlarga o'xshash  animatsion ko’rinishdagi
mahsulotlar yaratila boshlandi.

XV asrda odatda insonning  yoki hayvonning harakatini
tasvirlovchi odatiy nagshlarga o’xshash chizmalar yaratila boshlandi.
O'rta asrlarda odamlar uchun maxsus mexanizmlamni ishlatib,
harakatlanuvchi tasvirlar bilan odamlamni xursand gilgan mutaxassislar
bor edi.

X VIl asming ikkinchi yarmida  A. Kirsher "Sehrli fonus'ni
yaratdi, bu orqali tasvirlarni kadrga qo'yish mumkin edi. Shundan
so'ng yangi mexanizmlar va qurilmalarni yaratish juda osonlashdi.

XIX asrda inson ko'zining ko'rgan tasviri qisqa vaqt ichida
retinada saqlanadi, deb belgilandi. Bu bugungi kunda karikaturaning
yaratilgan asosiy tamoyilidir. .

XIX asr mobaynida tasvirlarni "qayta tiklash" izlanishini davom
ettirildi, ular 0'z vazifalarini bajargan bo'lsalar-da, ammo ular sezilarll
yaxshilanishga muhtoj bo'lishsa-da, o'sha vaqtda kashf etilgan
asboblar va mexanizmlar shu bilan bir vaqtda, Shimoliy Amerika va
Fransiyadagi bosimlarning ~ asosiy qaxramoni - bu birinchi
karikaturaning asosiy gaxramoniga aylangan karikaturadir.

Multfilm ishlab chigish soxasining asoschilaridan biri Emil Reno
karikaturalarni yaratish usulini kashf etdi. Birog, kinematografiyaning
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paydo bo'lishi _.on_msaa:mm: filmlarni deyarli to'xtatib qo'ydi va
Emo:_.ﬁ_:: bu hagida unutishga majbur qildi. Ammo karikaturalarni
gnutish davri qisqa muddatli edi, odamlar uni tez orada yana sog’ina
poshladilar. Birinchi karikaturalarning ~ 0g-qora, tasvirlar
purchaksimon v noqulay, gaxramonlarning harakatlari hagida
mm?:,ﬁ:mm hojat yo'q edi.

Multiplikatsiya tamoyilini Belgiya fizigi Jozef Plato, avstriyalik
?on,ommo?mmo:gaﬁ:v\moi Simon fon Stampfer va boshqalar tomonidan
kashf qilindi: Ular harakatlanuvchi tasvirlarni ekranda aks ettirish
uchun chizilgan chiziglar, oyna tizimlarida yorug'lik manbai bo'lgan
chirogni ishlatishdi.

1877 yil 30 avgust multiplikatsiyaning tug'ilgan kuni hisoblanadi.

1892 yil 28 oktyabr Emil Reno ixtirosi asosida patentlangan. Emil
Reno Parijdagi «Greven” muzeyida kino ixtirosidan oldin kino
proektoridan farqli ravishda "Optik teatr" yordamida birinchi grafik
tasmali filmni namoyish qgildi.

1906 yilda Amerikaning Vitagraph Company kompaniyasi vakili
J. Stuart Blackton tomonidan yaratilgan ilk animatsion filmlaridan biri
- «Humorous Phases of Funny Faces”, "Kulgili yuzlar"»filmi tasvirga
olingan.

1908 vyilda fransuz karikaturachisi
animatsiya bilan faol shug’ullana boshladi.

1911-1913 vyillarda Rossiyada birinchi marta katta hajmdagi
multfilmlar rejissyor V.A. Starevich tomonidan sahnalashtirildi.

_cm@ yilda Rossiyada "Soyuzmultfim" studiyasini tashkil gilgan.

1958 yilda Yaponiyada birinchi animatsion film anime yaratildi.

1969-1993 yillarda birinchi rus animatsion filmi, Uomrnm_déri

<<uo:om_.m< Kotyonochkin tomonidan "Senimi  shoshmay tur!"
multfilmi yaratildi. |

Emil Kohl chizilgan

1988 yil - Rossi irinchi iplikatsi i
R ssiyada birinchi nodavlat tiplikats S é
B i el at multiplikatsion studiya
[]4 :
1999 yilda Aleksandr Petrov tomonidan boshgarilgan ilk

marotab: ; . .
nnau.wwn_ IMAX  formatidagi teatr uchun birinchi multfilm "Chol va
g1z" multfilmi yaratildi.

. W“_ﬁ, _M ,o sha multfilmga Amerika kinoakademiyasining Oskar

2003 yild: :
BmE_m_SzWa___gf yaratilgan "Tumandagi tipratikan” multfilmi turli
ing 140 nafar kino tangidchilari va animatorlari
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tomonidan o'tkazilgan so'Tov natijalariga ko'ra, barcha zamon va
insonlarning eng yaxshi multfilmi deb e'tirof etildi.

2006 yil 9-13 fevral kunlari Suzdala shahrida 11- "Ochiq
Rossiya" animatsion filmlar festivali bo'lib o'tdi. Bellashuvga
taxminan 50 ta film taqdim etildi.

Asosiy texnika <om~.~m§~.~.\~hoaﬁ<;81._ animatsiyada, bir kino
kadn (foto tasviri) suratkashlar, shu _.:B_mamn, tekis @o_m.:nro&ma va
transpozitsiyalarga asoslangan chizilgan obyektlarning (rasm, soya
(siluet), chang) fotosuratlari ham shunga tegishli vositalardir.
Jismoniy obyektlar yoki smxBBoEmBmsm harakatlanish bosqichlari
shaffof Ev\osw&mammw chizilgan chiziqlarga kiritilib, keyinchalik fon
tasvirining ustki  qismida yoki nmxBBoEmB.Sm yashash joyiga
o'ratilgan. Hajmli Bc:%:wm:w.&mam kadr asosi bo’lib hajmli foto
tasvirlar, yarim hajmli, qisqa metrajli va yassi no,m,:nro&._-wﬁ%ozma
hisoblanadi.

Rotoskopiya qurilmasi — animatsiya texnikasi, unda haqiqiy
multfilmlar va sahna ko'rinishidagi to'ligmetrajli filmning kadr
yordamida bir nechta karikaturasi yaratilgan.

Kompyuter animatsiyasi tarixi. Animatsiya tarixi 100 yildan ortiq
vaqt mobaynida sodir bo'lgan hodisalar va faktlar bilan to'la, biroq har
bir gadam alohida-alohida Kko'rib chigilishi lozim. Bundan tashqari, bu
hodisalar turli mamlakatlarda va turli vaqtlarda sodir bo'lgan.

Animatsion filmlarda yulduzlar davrining boshlanishi. 1916 yilda
ishlab chigarish va faoliyat yuritish soxasi aniq bo’lgan animatsion
ishlab chiqarila boshlandi. Qo’lda chizilgan multfilmlar butunlay yo'q
bo’lib ketgani yo'd, lekin moﬁw_m::é::wa.im talablari ortib borgan
sayin moddiy va texnologik jihatdan jihozlangan studiyalarni tashkil
ctish va shu soxa bo’yicha mutaxassislarga ehtiyoj kuchayib bordi.

1. 2. Kompyuter animatsiyasi tarixi va no,__w__:._mr sohalari

Birinchi marta kompyuter animatsiyasi AQShda 1960 yilda
amaldagi harakat kompaniyasi «Bell telefon Laboratories» Edward E.
va Zayatsem xodimlari, Frank W. Sindenom, Kennet S. Knowlton va
Maykl Noll tomonidan ishlab chigilgan. Faqat bir vaqtning o’zida,
animatsiya ishlar Lourens Livermore millly laboratoriya amalga
oshirildi. Birinchi tajribalardan biri 1973 yilda Fantastik bir fil
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ustida ish boshladi, robotlar odamlar orasida yashash va ishlash
nyovvoyi G'arb, jahon"filmi bo’ldi.

1976 yilda chop etilgan bu natija, "Olam ertaga" deb atalgan bu
filmda qaxramonlar qo'lini va yuzini 3D animatsiya ko’rinishda
tomoshabinlarga namoyish etildi.

1982 yilda u 1986 yilda "3D Studio Max" 3D muharririga va
Autodesk kompaniyasiga asos solgan.

Sm.w yilda, kino yaratish bilan shug’ullanuvchi "Alias"
kompaniyasi «Tubsizlik» filmini tasvirga olishda 3D-muharrirlardan
foydalangan holda Alias tadgiqotini ishlab chiggan.

1990 yillar boshida, kompyuterli animatsiyadan  keng
?v\mm_mv:mws filmlarni yaratish sanoati kirib keldi. Kompyuterlar
yordamida suyuq metall Terminator harakati va boshqa maxsus
offektlar animatsiyasi yaratilgan.

. 1991 yilda Jeyms Kameron "Qiyomat kuni Terminator 2"nomli
bir film yaratgan edi.

1993 yilda Dinozavrlardan keyin sahnalashtirilgan va ekranga
mxm:_mm: modellar harakati o’rnatilgan sayqallangan filmlardan biri
<:48 v.mlﬁ.. filmi bo’ldi. Butunlay uch o'lchamli fazoda kompyuter
mﬂw:_ﬁmﬂ .<oamBEm birinchi tirik serial kino, 1994 yilda ekran yuzini
ko'rdi. Bir qator «Reboot» deb ataluvchi film va kompyuterga ichida
yashayotgan turli gaxramonlar sarguzashtlari hagida hikoya gilinadi.
Maxsus effektlarni yaratish uchun ular ulkan sahna ko'rinishini yaratdi
va ayrim sahnalar ekranda tasvirlana olmadi.

Ci:w:wma__ :E_.:w:.wﬁmﬂ: m.:u_mn: yaratish magsadida o’sha davrda
Uo.:sw\ : othmEv\mm_ <ww—=w: o.,wrw davrning yosh mutaxassislaridan
xolia ww w M: rm.mwmag_ o’zlari bilan ishlashga taklif etadilar. U 0'z
a%:ws ,M“: an .A:mmsm,ms ro_.am, .S.Nu_o/\oE rassom animator sifatida
b _axwws_w_\mam 0 N.mwo:v.\mc:_ comm:mvd_.. U o'z @o:v&::w yaxshi
zﬁa::,,:auv\& Mn.:m. rahbarligi va g'ayrati nm.&gnvsm: tomonidan
ushbu roB?:“w u:MEam. :M:c: u mrmm.s _889.. 22 v:_.am: keyin u
bamasi ruaw.mwcm ! _mw tor lavozimiga qaytib w&.a—. Bularning
olgan. Yanat dou ra WE. atini xw:.mam .mc:»v-u\mmramwr_mm asos bo’la
R osssien Em.: roﬂmm w_& ‘Ec_:ﬁ:_&nw_v\.w:_:m otasi hisoblanmish Jon
@ mpaniyasiga asos soladi(1.1-rasm).
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1.1. rasm. Pixar kompaniyasining mashhur multfi

Im qaxramonlari

Bu vogea 3D animatsiya tarixidagi eng hayratlanarli va

melodramatik burilishlardan biri edi, ancha uzoq vaqt davomida bir-

biri bilan ragobatdosh bo’lgan kompaniya vakillari Jobs, Lukas va

Spilberglarning bir-birlari bilan ittifogdosh bo’lib ishlashlariga zamin

yaratdi. Ammo har bir narsada maxsus gonun-qoidalar mavjud. Har

bir animatsiya yo'nalishi uchun bitta bir xil nomni berish vazifasi

qo’yilgan bo'lsa, unda klassik animatsiya uchun, aniq animatsiya
uchun Walt Disney nomini beradi. Animatsiya tarixida keskin burilish
ro’y berishida asos bo’lib xizmat giladigan filmlar qatoriga Hayao
Miyazaki va kompyuter animatsiyasi asoschilaridan Jon Lasseterning
O’yinchogqlar tarixi nomli xashamatli filmini kiritishimiz mumkin.
Miyazaki va Lasseter o0’zaro yaqin do'st, shuning uchun O’yinchoqlar
tarixida Totoro ko'rinishidagi kamonlar bir xil edi. Jon Lasseterga
bolalikdan boshlab animatsiya sohasi juda yoqadi. Disneyning klassik
animatsiya yaratuvchilari - 75 yil ichida mashhur "To'qqiz yoshli
erkaklar" nomini olgan Disneyning o'quv dasturiga muvofiq ushbu
loyihani boshqaradi. Uning sinfdoshlari Tim Burton va Bred
Pushlarning, Jon Musker, Genri Selick va Chris Buck edi. Lasseter
Walt Disney animatsiya sirlari shundaki, ular oddiy hayotiy sahnalar
bilan boyitiladi deya aytib o’tadi va shu oddiy sir sinoatlardan
foydalanilgan holda ikki yil ichida mashxurlikka erishdi. U hayotidan

juda mamnun edi, lekin u hali ham biror narsaning yetishmasligini his

gildi. Men kompyuterli animatsiyaga birinchi taxminiy qadamlarni

qo’yishimga qadar u ganday edi buni bilmasdim, o'sha paytda u oddiy
geometrik shakllar bir xil, uzoq oldinda yul
o'lchamli diagramma shaklida
bir vaqtning o'zida, bir oqim
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duz ko’rinishda uch

Star Wars nomli kinoni namoyish etdi,
da ishlar edi. Lasseter ikki o'lchamli

mwﬂﬂ”ﬂgmﬁ @Kam_msamwamn butun bir omadni qo'lga kiritishi multfilm
va\amﬁmmm M_ﬁ?w:o%. o'lchamli ko’rinishda yaratish g'oyasi bilan
1. Bu Disneyni j X i
i yni, shu jumladan, ko'p karrali, uzoq vaqtdagi
H.__BPNMMMH”M wwmﬁacwwavﬂﬁnam animatsiya qilingan loyiha, birinchi
ilm, deg y kompyuter grafikasiga tayanib _o,mw i
”\.Mm _L_Mm MW_MMJ wﬂmms_m%a_rwmn:oi taqgdimotdan so'ng loyiha E:N_wm__%
an bo'shatildi. Menejment kom ilan i
: pyuter bilan ishl
“vaW%Mm m%ra fagat vaqt va pulni tejash kerak edi. mw_”wm.w
K oav.% ar Ew r.mor @.m.:awz dalil topolmay, darhol &Niwmr_mnsx
w m:._‘mn. .Wo pgina rejissorlar, kompyuterning o'zlaridan ish o:”
ﬁmmuw oﬁM m” Mm_mw.mhawmmnm@;msm g'ayrati bilan bo'lishmagan m::ahv\
es davridan buyon mavjud va d i v i
ham haq emas,ishchilar min i o i ol
: aq emas, glab kompyuterli animatsiya v i
m__%aﬂoi_ @.::._E&mamm o'tishlari munosabati bilan, w_cmzw memwmw_wwm_w
lan Emﬁ ishidan Emsﬁwﬂ qilishdi. Ishdan co.mrm:_mws hmmmma_n
roawwmzmwm M_n,mw”mmd bo'yicha anjumanga yuborilgan va rcnmmm:m
afikasi guruhidagi Ed Ketmull ismli bi 1 bi
s ull ismli bir do'st
““.,: hwwra_m _C. Lucasfilmda w.r: yo’nalishda ishlaydigan mcwmw“m_m:
o Ov_\w :m m.w_ b_éwwm% Smitni chaqiradi, dedi: " N:a:_m bilan Em
S z" Alvy Ray xitob qiladi, "Lasseter ishda o'ti
- y a o'tir -
w“_m_wﬁmmwwwo_,rr:_nnmmmrﬂaw frelanser sifatida ishlay vomEmv\&m m%;:ﬂ%w_ﬂ
2 carikaturalarni  yaxshi ko'radi i i
Ky : : . radigan, lekin
m hwwwmwum: o:.B va texniklarning olomoni edi. mrzi:#Mm“wcme&
D~ Mm MMM”MWM“@W wmﬁmm ﬁm_smﬁmmwm va drama asoslarini o__.mw:ﬂ
w8 ung ilan ishlashni o'rgatdil i
ai ; ilar gatdilar. U k
m__M_MM_WWwﬂdzmmzrm.m_o?v&: ko'zlarini ochadi.Tez orada Emw%wﬂmww
o ab chiqaradi «Andre Ad .
toliqmetratl bt \dventures va Wally B.», qisqa
11 birinchi kompyuterda qilingan mahsulot edi. Woﬁvwemn

Wﬁmjr‘mmm TO_: P
. mi Lu . e o . :
oladi(1.2-rasm), cashilm yangi aomini- Pixar, studiyasi nomini
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r k ivasi multfilmlari
1.2-rasm. Pixar kompantyasl multfils
pixar ularning ostiga tushdi. Hech kim hech :admrﬂc_m..mcﬂﬂw%oﬂ
bi wo”.ﬁmawm sotib olmogchi edi. Bu hikoyada, vaqtincha ik q
ir

’

Appledan chigarib tashlan

3 :shiga hali erta edi. i .. .
: Emwwwwﬁwowmwww _%szm__u ular chiroyli filmlarni ishlab chiqarib taqdim

: . |
i ili . lekin u kompaniyaga pul -
ili i Oskarni qabul e:mgar. . ,
ermrmaﬁw. ,m# r wc-mqmﬁg uchun kuchli woB.vaS_‘ Pixar NSB.uMMonm
s ilich di va sotishga harakat gilishadi. Kompyuterlar partiy

e &:mrwamz sotib olinadi uning maxfiy kompyuter animatsiya

Disney tomonidan SOUS 077" L davrda Pixar kompyuter ishlab
. < tashkil gilinadi. Yani, 08 y axshi
Mﬂw__wqwmw MM::: qo'shimcha vositaga aylanadi. Bu hech qanday ¥

i i i sotib olmaydi.
1 di, chunki hech kim c_mn: S0 . .
:mawwuw:vﬁwwdw% __ummsnwi animatsiyali o'yinchoglar haqida yarm

ini o'tkazi imkoniyatini cnzm:mw
i j bayramini o'tkazish __B ti : .
mowz_w. i W%w %WWMQ cﬂ loyiha asosida 10 ran:&:n MW;WM“ ;
Mwwﬂmzﬂmﬁrms ular bilan mrwn:oﬁm ﬂﬁo”w&h%“ﬁ MMM ﬂﬂm:“p:mn: A
= b
1 tulganday ko rinadi, lekin hamma Dazss ) -y
?Mmamﬂwmza&.m Disneyning bosh @wﬁmBoE cﬁ.v _B_wwrmwﬂmwwa &
ﬂwh mashhurligini <o,noﬁmw3orm:<o.n .m?::sm: i e
Disne Animation Studio barcha :oa&.\:_msvﬁ:c‘ TR ~_
wﬂw_mMmNBmEn beradi. :O.Ssoson_.& tarixi :oB: mM”w:m: uh O ol
i jli i kompantya : ‘
i - on to’ ligmetrajli film Disney komp rm o
mm_ﬂmmﬂm:m Mmo% bo’la oladi. Pixar o'zining ish beruvchilarning
q

j ixni tishilig
i i :ada juda noqulay tarixni yaratishilig€
B i . %”ﬂmcwm_r qaxramoni Vudi odatdagideX

ko'rsatma . ol
olib keldi. Biz bilamizki,
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chiroyli odamlardan uzoq edi. Disney faoliyati to'xtadi va u
birlashtirildi, barcha uch o'lchovli animatsion filmlar uchun shunday
ehtimolliklar mavjud ammo, Pixar uchun — g’oya juda kech ko'p yillar
davomida tug'ilganligi aniq bo'ladi. Disney o'z iste'dodlari va fikr
g'oyalarini eskirganini tan olmay, O’yinchoqlar tarixi reworks jamoasi
bilan uch hafta davomida kurash olib bordi. Lekin Lasseter taslim
bo’lishga tayyor emas edi. Lasseter bu o'zgarishlarni Disneyga olib
boradi va ularga ikkinchi imkoniyat berishni xohlaydi va ular jahl
bilan rozi bo’ladilar. O'yinchoqlar tarixi ekranlarga chiqadi va misli
ko'rilmagan darajada muvaffagiyatga erishadi. Bu ilk to'ligmetrajli
kompyuter animatsiyasi asosida yaratilgan film barcha animatsiya
tarixidagi eng yaxshi multfilmlar biri sifatida ¢’tirof etiladi. Qachon va
qayerda birinchi' qadam shu qadar mustahkam bo'lgan bo'lsa, faqat
yerga tepinish emas, balki standartni belgilash lozim. U, albatta, Pixar
shartnomasini ‘omadli amalga oshirdik va u barcha kompaniyalar
uchun marketingni tashkil giladi. Pixar karikaturalari juda nafis edi.
Buning uchun Disney kredit berishi kerak edi. Pixarning dahshatli
mashhurligida, bu qudratli reklama muhim ahamiyatga ega. Afsuski,
bir tomondan Disney studiyani saqlab qoldi, ikkinchi tomondan esa
noqulay edi. Shartnoma doirasida, barcha gaxramonlar Disney Pixar
bandlariga tegishli, shuning uchun o'yinchoglar va tegishli
mahsulotlardan tushgan barcha mablag'lar faqat Disney kompaniyasi
vakillari cho’ntagiga tushayotgan edi.

Pixar esa, ularning birdan muvaffaqiyatga erishganiga malomatga
qoladi va u ikkinchi filmini tasvirga olish vaqti kelganini tushunadi.
Lekin ikkinchi mahsulot har doim, masalan, tadbirkor uchun va
yozuvchi uchun eng giyin jarayon hisoblanadi. Disneyning kino va
multfilm bo'limlarining boshlig'i Jeffrey Katzenberg edi. Bu asarlarni
bir vagtlar Pixar bilan bitirgan kishi edi. Disney shirkatining muhim
r,.czzm_waam: biri halokatga uchraganida, Jefriga kuchli mutaxassis
sifatida ishonib topshiriladi, ammo u rad etadi. Xafa bo'lgan va xafa
g._Bmmms. u sichqoncha uyini tark etib, eshikni ochdi. Spilberg va
O_:.)mos bilan birgalikda Dreamworks kompaniyasini yaratadi. Shunday
qilib, Disneyning keyingi lavozimidan boshqa kuchli raqib ham paydo
WQEE, shuningdek, qasos g'oyasi bilan shug'ullanadi. Bir qarashda,
x:_._:an bilan ularni birlashtirishi mumkin edi, lekin Katzenberg Pixar
:wc_m_m:.am _.u_msmv;:sm pulli sigirlari edi va so'yish sichqonchani uyida

W olishni anglatardi. Katzenberg Pixar loyihalarini ham o'z ichiga
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olgan kelajakdagi Disney loyihalari hagida juda yaxshi xabardor edi,
chunki u o'z vaqtida tayyorlagan edi. Shuning uchun uning intigom
rejasi bu ichki bilimlarni to'la-to'kis qo'llashi ajablanarli emas.

Dreamworks Disneyning Armageddon versiyasini chigarishdan oldin, =
ekranlarda "Jar bilan to'qnashuv" filmini chiqaradi va kuzda Pixar

Flickning premyerasi oldidan “Chumoli Ants”ni boshlaydi.
Katzenbergning umidlariga qaramasdan, yer yuziga tahdid soladigan
meteoritlaming yo'q bo'lib ketishi va malika bilan bo'lgan
mehnatsevar chumolining uch o'lchamli karikaturalari haqida ikkala
film ham ulkan kassaga ega edi. Bundan tashqari, keyinchalik paydo
bo'lgan Disney filmlari, Dreamworksning "Qotillari" dan ko'proq
narsani to'plash uchun o'zlarini oldilar.

3D grafikada animatsiya. Kompyuter animatsiyasi jonlantirilgan
tasvirlarni yaratish uchun ishlatiladigan jarayondir. Kompyuter
grafikasi (CGI) uchun yana umumiy atamalar, kompyuter animatsiyasi
fagat harakatlanuvchi tasvirlarga nisbatan ishlatilayotgan bo'lsa ham,
statik va dinamik tasvir sahnalarini 0'z ichiga olgan kompyuter
tomonidan ishlab chigarilgan tasvirdir. Bugungi kunda uch o'lchamli
animatsiyadan tobora ko'proq foydalanilmoqda, ~garchi ikki
o'lchamlidan ham foydalanilsada, u oson va tezroq yaratiladi va
odatda kamroq joy oladi.

Kompyuter animatsiyasi aslida 3D modellar bilan an'anaviy
animatsiyada ishlatiladigan Stop Motion texnologiyasining raqamli
vorisi va 2D grafikada ishlatiladigan kalit kadrli animatsiya
texnologiyasidir. Joriy videodan farqli o'laroq, kompyuterlar sizga
maxsus effektlar yordamida olib tashlash giyin yoki qimmat bo'lgan
vogealarni  simulyatsiyalashga imkon beradi, gaxramonlarga hech
qanday aktyor bilan shug'ullana olmaydigan xatti-harakatlarni amalga
oshirishga ruxsat beradi, shuningdek, odamlar ishtirokisiz ommaviy
sahnalarni yaratadi. Texnologiya har qanday iste'dodli shaxsga =
aktyorlar va bezatish xarajatlarini jalb gilmasdan kino yoki o'yinni m
yaratishga imkon beradi. Harakatning tasavvurini yaratish uchun?
tasvir monitorda aks etadi, biroq ma'lum vaqtga (odatda soniyada 24- =
30 kadr) kichik bir o'zgarish bilan o'zgartiriladi. Xuddi shu tarzda,
televizor va kinolarda harakatlanish animatsiyasi ham yaratiladi. 3D
animatsiya uchun obyektlar (modellar) kompyuterlarda yaratiladi va
ularga virtual skelet obyektlari — obyektning joylashuvi yoki tashqi
ko'rinishiga, shuningdek, ushbu obyektning boshqa nuqtalariga ta'sit
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ko'rsatadigan obyektlar beriladi. Ikki o'lchovli animatsiya
shaffof qatlamlardan foydalanadi, ular ham skeletlardan Wo%MMMMQMM
:Qﬂm. _wwa skeletlardan foydalanishi mumkin, ham wowam_mnammmg
multiplikator 0'zi oyoq-qo'llarini, ko'zlarini, kiyi ini i
. wm_zam&.% q-q ini, ko'zlarini, kiyimlarini va boshqalarni
. Animator 0'z ishini yakunlagach, kompyuter o'z ishni boshlaydi -
animator tomonidan yaratilgan barcha kalit kadrlar uchun tanlangan
ogow:ma to'g'ridan-to'g'ri ko'chiriladigan oraliq kadrlarda yaratiladi
Bir qator modellardan bittadan tayyor mahsulotni yaratish jarayoni <m
c_wn::m. o'zaro aloqalari uchun ko'rsatmalar berish deyiladi. 3D
animatsiya uchun barcha modellardagi ishlarni tugatgandan so'ng
ko'rsatish kerak. Ikki o'lchovli animatsiya sifatini kuzatish uchun kalit
wm&_mw orasidagi intervallni renderlashni amalga oshirishingiz
B:EW.S..H»@&BQEEW yaratish uchun siz boshqa formatda ishlov
berishingiz mumkin. Bundan tashqari, renderlash boshqa qurilmada
real «ma&m. amalga oshirilishi mumkin masalan, Adobe Flash
gme:am animatsiya fayli yaratilishi va jonlantirilgan grafikalar va
ko wmmwam_mq to'plami sifatida Internetda joylashtirilishi mumkin
Ox_.am_ .mowam_macéa ushbu faylni olgandan so'ng, gayta ishlash <w
ko'rish jarayoni kompyuterida o'tkaziladi.
‘ E:SNQGSE. qo llash.Animatsion dunyoda yuzaga kelgan turli
_m_,mv\os_m.b inson tanasi, fazoda va hokazolarni ko'rish uchun
zamonaviy dunyoda keng qo'llaniladi. Kompyuter texnologiyalari
:<o.:m=_wr._ tufayli tarixiy davrda yuz bermagan yoki sodir bo'lmagan
_:E_.mm_m:: tasvirlash, shuningdek, rassomning ishini kengaytirish va
m:m_éc.m g__mems .aEd\o va mamlakatlarini ko'rsatish mumkin
o'ladi. >EE.»8¢&E qo'llashning asosiy yo'nalishlari vaqtincha ikkita
m:_‘cr% - ow_w-rc_mm va ilm-fanda taqdim etilishi mumkin.
yin-kulgida animatsiyani qo llash.TV.Kompyuter grafikasi
%ﬂmmﬁim ci.:mg filmlar wm_..mEmm:. Taniqli Ea%ﬁ&g ercsamm
__mo<‘: uEB&m.woq._. En.:_m.q. “O’yinchoglar tarixi", "Nemoni qidirib",
Shug: :@: MEBW , Minion va roxuN.o. mcmcz multfilm yaratish bilan
ot o:mc.“\ow: Walt Disney _.89 yirik kompaniyalar tomonidan
EwmoSE:ﬂ.mmm. Z::m:: %mnu:m:au.g_. necha ming kishilar asosan
iahtirol ﬁﬁ M_,E dasturchilar, <0N:.<o?_mﬁ direktorlar , multiplikatorlar
G eta :mn.. Bu sanoat minglab ish o'rinlarini yaratadi va
atsion film ishlab chiqarish bir necha yil davom etishi mumkin.
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Reklama.Mahsulot sotuvchilarni  sotish uchun  sotilgan
mahsulotlarning jonlantirilgan tasvirlaridan foydalaning masalan, kir
yuvish kukuni reklamasida, bu paket chang bilan odamlarga gapiradi
va maslahat beradi. Bundan tashgari, turli o'lchamdagi tovarlar
ko'rishni tez-t€Z ishlatiladi tovarlar ekranda aylanadi, iste'molchiga uni
har tomondan yaxshiroq ko'rish imkonini beradi.

Video o 'yinlari. Video o'yinlari animatsiya jarayoni markaziy vau
'rta qaxramonlar, transport, tabily hodisalar, janglar,
g'alati jonzotlar (yirtgichlar) bilan o'zaro harakat va ko'rsatish ekan.
Bundan tashqari, video o'yinlar ko'pincha  o'yin hiylasini
tushuntirishga mo'ljallangan video joylashtirilgan va bu videolar shu
uch o'lchamli grafiklar yordamida yaratilgan "Q'yin dvigatellari"deb
atalmish kompyuter o'yinlari yaratishda siz zamonaviy odamlar
ko'pincha dizaynerlar, animatorlar va IT-mutaxassislarni jalb
gilasizlar, balki yolg'iz holda o'yinlarni rivojlantirish uchun yechimlar
bordir. Modellashtirish va dasturlash bilan tanish bo'lgan kishi bunday
"dvigatelni" juda yaxshi sotib olishi mumkin va uning asosida unga
yogadigan har qanday o'yinni amalga oshirishi mumkin.

Animatsiyani ilmiy magsadlar uchun qo 'llash. Tibbiyot. Kasallik,
inson organizmiga tarqaladi qanday vaqt davomida dori, ganday tana
va miya neyronlarining mushaklari uch o'lchamli chizma animatsiya
dinamikasi, organizmda uchraydigan jarayonlarini sizga tasavvur
qilish imkonini beradi. Tibbiyotda jarrohlik aralashish uchun turli
burchak kurslarida vaqt o'tishi bilan 0'z o0'zgarishi, shuningdek usullari
inson tanasining turli organlar tuzilishini, ayrim hollarda. 3D
texnologiyasi animatsion bir videolar namoyish va ba'zi onlayn ta'lim
resurslari ko'rsatib turibdi.

Sud tibbiyoti.Jinoyat sodir etilgan joyda sodir bo'lgan voqealarni
qayta tiklash sud tibbiyotining asosiy vazifalaridan biri hisoblanadi va
mutaxassis uni yengib o'tadi, jinoyatchini topish va aybdorligini
isbotlash imkoni ganchalik baland bo’ladi. 3D modellashtirishdan
foydalanib, mutaxassis jinoyat sodir bo'lishi mumkin va animatsiya
yordamida odamlar va obyektlarning harakatlarini hisoblashi va
ko'rsatishi mumkin.

}.E.RE:E.O.N-Q_NEME. me'morchilikda animatsiya juda kam,
chunki me’morlar odatda statik muhitda statik binolarni loyihalashadi.
Shunga qaramay, binolar va inshootlarni loyihalashda prognozlangan
strukturada harakat giladigan barcha kuchlarni (masalan, shamol kuchi
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gahramon va 0

va zilzila) hisoblash kerak. Bu his i
. ila) : crak. isob-kitoblar va xaritalash
ﬂ:.ww.ﬁﬂnﬂsﬂsm bo'ron yoki suv .Smsnhim:am qanday harakat ﬁﬂm:wm
.w ﬁmfw_ ~.:“_=:.r .cc .@.:o:_:m ishonchliligi  va mmr_m:_m%mq an
_?:nMw mn:\ﬁm sifati hagida xulosa chiqarishga yordam beradi '
imyo,Fizika. Ko'pincha kim i :
‘ i . Ko'pine yo sohasida molekul :
,:oﬂa_ﬁ:_:m <._Ncm__N§QOmr ta'lim magsadlari uchun <Mw m:é
_:o m_m:.:._ : :__moz.mw: va ular o'rtasidagi o'zaro EC:OmmWw:m_
,“;w;v‘c:ha::_ o'rganish uchun ishlatiladi. Fizikada animatsiya m:“:n:s.H
_.M%MMWMS >Nﬂh.%gmwN~.m_M Q<w U.Om:nm jarayonlarni Snm::_mar z,nrc:.
shiatiladi.  As ikada animatsiya yulduzlar, sz
kosmik jismlarning harakatlarini o' i L
i larnit . i o'rganish hamda kosmik obyektl
yuzasida sodir bo'lgan jarayonlarni tasavvur gilish uchun wm:_m:_wwm .

1. 3. Kompyuterli to‘liq metrajli animatsiya

1917 yilda Argentinalik Kvirini Kristianini
R i e i Kristianining "El Apostol" i
c_::_nw__mo :.ﬁ_ﬂ:m:m_: animatsion filmi tagdimoti mo,:c omww ki
M w _rH “ . . ' ..
i y Qo'shma Shtatlarda birinchi o'quv filmlari namoyish
1920 yilda Dadaistlar avan i iyasi
: . gard animatsiyasining rivojlanishi
hissa _QOm_::onam .na:m«. Ular "Tayyor :mqmm_mam :M\Mﬁﬁmmwwmrm
mww%ﬁ_mn va SmSlm:mm:. jurnallardan olingan ,Bmalm:mamm
ushiri m.m: FSmcE:mamz tikilishadi. Maxsus effektlar uchun ko'
ﬁmx:__x o'zgarishlar ishlab chigilmoqda edi PR
921 yilda Berlinda Walter Ru anni
| | : : tmannning "Lichtspiel/Opus 1"
m;%i_:a animatsion m.:.:_. tagdimoti bo'lib o'tdi. WM:W: wMM._Mm
:Owwmmm: m.n_Nﬁ.u%_m_,mm "jonli musiqa" qo'shildi. Keyingi yil ,W..:Bm:
seriyasidagi ishini davom ettirdi (O 22 ir yi
o'tib Rutman Fritz Lan i ibolungen" P ekl
an F .ang tomonidan "Nibelungen" uchun "Falc
_H_wwm.ﬁcaowj_ animatsiya n?n.o&i yaratadi. Hans Rixter ..W:Nrmoh_._m M.
mhm“:m.ww mavsumi bo'yicha "Ritm 21" mavxum bir chm_a
wm___.:_m i. Kanzas shtatida, /<.m: Disney, Yub Ivers bilan jonlantirilgan
gmrﬂvﬂ:ﬂ”m va vom&_m:m._o: animatorlardan iborat guruh debyutini
. Ular o'yin rasmlarini oldindan ko'rsati I v
deb H_me:u_m:mm: gisqa filmlar yaratadilar. il i
yilda Frantsiyada Man Ra
15 I y Rayografl: ikasi
qo __m::._mm: Wmmmosmm Qaytish"  ("Qayti 5% mw :MNJSM.J__\.@
namoyish etadi. Film turli obyektla E&»ES;%&EMﬁ o
AXBOROT TEXN0! Oc AGITO

EARULOGIYALAR) UN

SAMARQAND FILIALJ
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yoritishga bag'ishlandi. Filmning ba'zi qismlari kamera ishlatmasdan
qilingan. Disney Los-Anjelesga ko'chib o'tadi, u yerda akasi bilan kino
studiyasi ochilgan. Qadimgi xodimlarning yordami bilan animatsiya
mamlakati bo'yicha Alisa haqgida bir qator taqdim etadi, unda
jonlantirilgan fragmentlar aktyorlik epizodlari bilan birlashtirilgan.

1924 yilda tasvirli fragmentlar, ipni Bosma tasvirlar, klassik
animatsiya va maxsus effektlarni birlashtiradi va Fernan Leger
"Mehanik balet" tomonidan film premyerasi bo’lib o’tdi.

1925 yilda Viking Eggeling marom bilan birga geometrik shakllar
hayotga bo'lgan mashhur "diagonal simfoniya", ko'rsatadi.

Yaponiyalik Noburo Ofuji tomonidan taqdim etilgan "Gullagan
olcha" nomli filmning premyerasi bo’lib o’tdi. Uning ishi Xitoy soyasi
teatri va Yaponiya xalq afsonalaridan o’tib ketdi. Fisher, "Mening
samolyotimda birgalikda o'ynaymiz" filmida Lee De Forestning
"Fonofilm" tizimidagi dastlabki na’munalarini ijro etdi.

1926 yilda Lotta Reiniger UFAning Germaniyadagi studiyasida
qog'ozdan kesilgan siluet yordamida to'ligmetrajli animatsion film
"Shahzoda Ahmadning sarguzashtlari"ni oldi. Xuddi Ofuji kabi, u
Xitoy soya teatriga o'girildi. Walt Disney Studio Oswald bilan birinchi
filmlar Lucky Rabbit yaratilgan. Biroq, Disneyni yaqindagina,
shartnomalari omadsizligi tufayli ishlab chiqarishdagi huquqini
yo'qotgan edi. Shunga qaramay, bir necha o'n yillar davomida, Disney
animatsiyani yo'qotilgan shohi bo'ladi. Uning studiyasidagi ko'p
muammolarini hal etish muhim rol o'ynadi: ishlab chigarishni tashkil
qilishda, jonli kino gahramonining xarakteri rivojini, texnologik
yangiliklar - ayniqsa rang, tovush sohalarida - nihoyat va animatsion
filmlar tagsimlash, ularning reklama va bozor savdo orqali mashhur
filmlaring foydalanish filmlarga bevosita alogador bo'lgan turli
nayranglar, jurnallar, kitoblar va musiqiy yozuvlarni yaratishda
ahamiyatli bo’ldi.

1928 yilda animatsion filmlar tarixidagi Mickey Mousening
tug'ilishi eng mashhur bo'lgan multfilmlardandir. Ushbu filmdagi
uchinchi film - "Steamboat Villi" (1928) - birinchi qolgan ovozli
tasma bo’ldi. Bir yil o'tib, Uolt Disney Charlz Stalling tomonidan
ishlab chigilgan musiqiy va tasvirlarning sintezi haqiqiy
xususiyatlarga ega bo'lgan "Komediya simfoniyalari" seriyasining
birinchi "Skelet danschilari" filmini suratga oldi.Ushbu tashabbus
keyinchalik "Fantasy" (1940)da ishlab chiqilgan. Dastlabki bosqichida
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Disney film studiyasining "ustunlari"dan biri Yub Ivers edi. Bu
san‘'atkorga favqulodda tasavvur va iqtidorga ega bo'lgan unga
berilgan, Oswald va Mickey Mouse plastik kontseptsiyasining
rivojlanishi bilan bog'liq. Keyinchalik, mustaqil ravishda ishlayotgan
Iverx Frog Shot va Willy Voperning gaxramonlarini yaratdi.

1940 yilda u "Walt Disney Production” firmasiga qaytganida, u
asosan maxsus effektlarni ishlab chiqardi. Iverx ko'p ixtirolarni
boshlagan: animatsiyada xareografi, uch kamerali serial sinash tizimi
va boshqalar 1971 yilda vafot etgan. 1930 yilda Xitoyda "Tuyalar
raqsi" nomli birinchi animatsion film (Vang birodarlarining rejissyort)
namoyish etildi. Gyula Machkashshi, Vengriya animatsiya bir
kashshof va uning hamyurti Jon Halas (keyinchalik Vengriyaga chap
va dunyodagi eng yirik animatsiya ustasi bo'ldi) animatsion filmlar va
reklama ishlab chiqarish uchun studiyaga asos solgan.

1931 yilda Argentina xristianlari birinchi to'ligmetrajli animatsiya
filmi "Polyudopolis" ni namoyish etdi.

1932 yilda Disney mahsulotlari "Gullar va daraxtlar" birinchi
rangli animatsion filmining premyerasi bo’lib o’tdi.

1933 yilda Scotsman Norman McLaren kamera yordamida holda
mavhum kino sohasida tajriba boshladi. Birinchidan, u va uning do'sti
Styuart McAllister emulsiya eski va buzuq kino-nusxasi, hech
yopishgan qiyshiq ajratish tasvirni bo'yalgan qaysi bir shaffof lenta
bilan yuviladi.

McLaren, animatsiyadagi eng mashhur va o'jar innovatorlaridan
biri edi. Lekin uning barcha rasmiy izlanishlari bitta g'cyaga bo'ysundi
- san'at va animatsion film sifatida chizish o'rtasidagi to'siqni yengib
o'tish yo'lini topish kerak edi. Anti-fashistik "Infinite Jell" filmida u
hujjatli filmlarni animatsiya bilan bog'ladi.

1941 yilda, tanigli ingliz hujjatli filmlari John Grierson McLaren
animatsiya bo'limini yaratadi va bir qator kamerasiz filmlar usulini
yaratadi. Kanada milliy kino kengashi, ishlash uchun McLarenni taklif
qildi. Erta urushdan keyingi yillarda, u asta-sekin “Yulduzlaring uch
0’zgarishi” bilan maxsus jadval qurish, uning rasmlari, shakllari va
ranglarini o'zgartirish imkonini beradigan texnikasi bilan tajriba qilib
ko’rdi. Filmda 1946 yilda "Bor, tog'larga" McLaren nigohi birinchi
Pastelga qaratildi va 1947 yilda bu ibora bilan ish bir ajoyib
mukammallikni tashkil etdi. Kadrlarni chizish tufayli amalga
oshirilgan Oskar Petersonning «Uzoq, =zerikarli saglash" jaz
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kompozitsiyalar mavzusidagi filmi uchun, McLaren esa, "Jimirlagan
bo'shliq" filmi uchun Venetsiyada Gran-pri (1950) va Berlinda (1951)
oltin medal, oladi. 1952 yilda "Qo'shnilar" filmi "Oskar" mukofotiga
sazovor bo'ldi. Ko'p porloq mualliflik kinolari yaratgan McLaren turli
xalgaro mukofotlarga sazovor bo'lgan, Kanada kino sohasini
rivojlantirishda faol ishtirok etgan, YUNESKOda ishlagan, ko'plab
ajoyib animatorlarni tarbiyalagan. 1987 yilda vafot etdi.

1937 - Disney "The Old Mill" filmida. birinchi marta chuqur
istigbolga ega bo'lgan kamerani ishlatadi. Xuddi shu yili Disney
o'zining birinchi to'ligmetrajli animatsion filmi - "Oppoqoy va yetti
gnomlar" ekranlarga chiqdi.

1.3-rasm. “Oppoqoy va yetti gnom” multfilmi
1940 yilda Metro-Goldwyn-Mayer studiyasida Tom va Jerry _
multfilmining ishlab chiqarilishi boshlanadi. Kelgusi 17 yil
mobaynida bu sohada animatorlar Jozef Barbera va Uilyam Xanna
faol faoliyat olib borishmogqda.

1.4-rasm. “Tom va Jerry” multfilmi
1941 yilda Fantasound ovoz uskunasi birinchi marta ishlatilgan
filmi - Disneyning "Fantasy" filmining premyerasi stereo tovushni
gabul qilishga imkon berdi. AQShda hukumatning iltimosiga ko'ra,
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harbiylar uchun urushga qarshi tashviqot va o'qitish filmlari chigarila
boshlandi. Urush paytida Disney studiyasi ushbu tashabbusni faol
go'llab-quvvatlaydi.

1943 yilda Xanna va Barbera bu yildan boshlab "Tom va Jerri"
animatsiyasi uchun oltita "Oscar"ni oldi. Disney "Funny Symphony"
uchun "Oskar" bilan ham faxrlanadi.

Fransiyada - Pol Grimaudning animatsion rangli "Qo'rqinchli"
filmining premyerasi bo’lib o’tdi. Grimaud, eng mashxur fransuz
animatorlaridan biri bo'lgan ta'lim sohasidagi rassom, eng avvalo,
ijodkorlik bilan yaratilgan reklama filmlarning muallifi edi.
Shuningdek, u birinchi fransiyalik to'ligmetrajli "Cho’pon Bac" nomli
animatsion filmni yaratdi. Jek Prever bu kasetlarda ishlagan, mashhur
fransuz aktyorlari gaxramonlarni tilga olib, musiqasini Jozef Cosma
ijro etgan. 1951-yilda Grimaud o'z studiyasiga asos solgan. U ko'plab
mashhur fransuz animatorlari jumladan Jacques Leroux, Manuel
Otero, Jean Labelle va boshqalarning o'gituvchisi edi.

1943-1944 yillarda Jeyms va Jon Whitney mavxum musiqiy va
badiiy animatsiya eskizlarini ("Film mashqlari" - 1dan 5gacha) suratga
oldi. Keyingi yillarda ular bir-biridan mustagil ishlashdi. Ammo
Exz.:ﬁ tajribalar davom etmoqda. Uning asarlarida Yuhanno o'simlik
v\cm._ qatlamidan o'tib, nurning diffraksiyasidan foydalangan. "Selder
yarim tunda yuradi" - Soundtrack elektron tarkibini to'ldirilgan.

~ AQShda studiya Stephen Bosust boshchiligidagi AQSh ishlab
chiqarishi (UPA) tomonidan yaratilgan. Uning yaratilishi filmlar
uslubiga va Disneyning ishlab chiqarish uslubiga asos bo'ldi va yangi
m._:.g kompaniyasining yuqori nufuzli nomi uning tug'ilishining juda
qiziq .v: hikoyasi edi. 1941 yilda, Disney studiyada zarba o'z
mualliflik huquqini e'tirof talab rassomlar chiqdi. Ushbu qoralash
:EEEM: aralashuviga olib keldi. Grevistlarning talablari goniqtirildi,
U_Em yetakchi rassomlar guruhi hali ham Disneydan chiqib ketdi. Ular
orasida Steven Bosustov ham bor edi. Bu filmlar xodimlari bir kichik
kadri E_m.: 0'z kompaniyasini tashkil qilinganidan to'rt yil o'tgach, oz
M,:_“ x.m%_: ::._.:m .emnm ta'lim va harbiy-sanoat korporatsiyalari
x\o_do_wam: _@::c. bitkazilgan ta'lim va tarbiya filmlarini yaratgan.
o's mcﬂ_u Iste .ao&._. Bmmoﬁ_ma mﬁcm_.v\mamm_. chindan ham ijodiy muhit va
U?:Mw Jm::_fﬂmc::m n::m: ._B_An:wmm ega bo'ldi. Studiya asta-sekin
V,E,A__:W\Wm :_wg#md animatsiyaning estetikasi bilan solishtirganda,
: g ananaviy tabiati hagida boshqa tushunchalarga asoslangan
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yangi uslubni ishlab chiqdi. G'alati uslub bilan ularni o'rnini bosuvchi
harakatda tabiiy shakllari, voz kechish, karikatura, ranglarni
soddalashtirish an'anasiga asoslangan, bir xil madaniyat arbobi,
bo'rttirmoq barcha jonli qaxramonlar uslubi qo’llanila boshlandi.
Janob Magee ko'r-ko'rona, g'ayrioddiy bo'lgan Boswellov yangi
gaxramonlarini yaratish g'oyasiga egalik qildi (1949). Bu qaxramon
juda tez orada katta ketma-ketlik bilan mashhur qahramonga aylandi.
Tijorat muvaffaqiyatlari Bosestovning 50-yillarning o'rtalarida ishlab
chiqarishni kengaytirishiga imkon berdi, uning filiallari Nyu-York va
Londonda ochildi. JUPA (yoki:Yu-PEE) yangi animatsiya tilini
rivojlantirishda katta rol o'ynadi. U bilan hamkorlikda zamonaviy
animatsiya ustalari uchun samarali mustaqil ish olib borishga turtki
bo'ldi.

1946 yilda San-Fransisko San'at muzeyining moliyaviy ko'magida
Kino san'ati festivali tashkil etildi. Bu eng qiziqarli “Avant-garde”
filmlar, shuningdek, Oscar Fishinger retrospektivasini namoyish etdi.

1955-yilda M.va R. Rasika tomonidan yo'naltirilgan birinchi
Kanada to'ligmetrajli animatsion filmi "Sehrlangan qishloq" ishlab
chigarish jarayoni boshlandi. "Disneyland" - Disney filmlar
atmosferasini qayta tiklaydigan diqqatga sazovor joylar va
ko'ngilochar parklar tantanali ravishda ochildi.

M@% ey t@ﬁrﬁw{m SRR e 5

ek . | - by v ;«W
1.5-rasm. “Uolt Disney” kompaniyasi logotipining asosi
1956 yilda Zagrebda animatsiya studiyasini yaratdi (D. Vukotich,
A.Marks, B.Kolar, Z.Bourek, V.Mimitsa). "Zagreb School"ning
birinchi filmi "Gay robot" ("Nestasni Robot", 1956, Dusan Vukotich
boshqargan) bo’ldi.
1957 yilda asosan televideniye uchun bir marta qisqa filmlar
teatrlari namoyish, Xanna va Barbera Gollivud o'z studio tufayli
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nisbatan arzon filmlar mo'ljallangan ishlab chiqarish jarayonining
qaysi maksimal soddalashtirish uchun, to'xtatildi qilindi asos solgan.
Keyingi yillarda studiya 12 ta mashhur seriyani ishlab chigardi.

1959 yilda AQShda Pistachio komediyasining qahramoni Charli
Braun bilan birinchi animatsiya filmi chiqdi.

1.6-rasm. " Pistachio "komediyasidan lavha
1960 yilda Amerika televizorida 70-yillarning oxiriga qadar otib
tashlangan bir gator "Flintstones" ("Flinstones") tug'ildi. Bu birinchi
kattalar telekanali edi.

1.7-rasm. "Flintstones" birinchi kattalar telekanali

Multiplikatsion mahsulotlarni ommaviy ishlab chiqarish keng
tarqaldi, tayyor mahsulot, fotosuratlar, kollajlar, grafikalar, kadrlarni,
shakllar o'yib titrlar yopishtirib yoki loydan qorishma ishlatiladi
"Mualliflik" filmlarida asosan ishlatiladi boshlandi. An'anaviy qo'lda
chizilgan animatsiya bilan solishtirganda, bu usul ayrim moliyaviy va
vaqt tejash imkonini beradi. Shu yilning avgust oyida, Fransiyaning
Anessi shahrida Xalqaro animatsion film festivali kimning vazifasi
cksperimental chiziglari va yangi animatsiya texnologiyasini qo'llab-
quvvatlash uchun festival ochildi.

1961 yilda nagshni kseroksda ko'paytirish, uning ko'payishi
co_:._z ishlatilgan Disneyning "101 Qurilgan", multfilmi premyerasi
bo’lib o’tdi.
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1.9-rasm. "101 Qurilgan" multfilmi gaxramoni

Walt Disney "Walt Disneyning Color World" televizion seriyasi
shu kungacha yashab kelmoqda. Ivan E. Satherland "Sketchpad"
tasvirni monitor ekraniga to'g'ridan-to'g'ri boshqarishga imkon
beruvchi tizimni yaratdi.

1963 yilda Amerikaning "Bell Telephone Labaratories"
kompaniyasida birinchi kompyuter animatsion filmi yaratildi.
Kompyuter grafikasi jadal rivojlanib boradi, unda texnik jihatdan
qo'shimcha ravishda estetik mezonlarda tobora muhim rol o'ynaydi.
1971 yilda Annesi Film Festivalida "Meta Data" filmini namoyish
etgan Piter Foldas kompyuter ijodidan foydalangan birinchi animator
edi.

Disney kinostudiyasi odam va hayvonlarning harakatlanuvchi
kompyuter modellarida o'matilgan "Adio Anomatronics" tizimidan
foydalangan. Elektron kino ishlab. chiqarishda tobora muhim rol
o'ynaydi. Animatsiya bo'yicha elektron effektlar yaratila boshlandi.

1964 yilda Blake Edwards boshchiligidagi Pink Panther
seriyasidagi birinchi badiiy film ekranlarga chiqarildi. Ushbu
kartinada jonlantirilgan ekran pardasi muallifi Fritz Freeling edi.
Ekran pardasini muvaffaqiyatlari juda baland edi, "Pushti panter" o'z
hayotini boshlagan va bir gator animatsion filmlarning gahramoni
bo'ldi. Eslatib o'tish kerakki, animatsion kompyuter o'yinlari o'yin
rasmlari allagachon o'zlarining an'analariga ega bo'lgan. Bu sohada
eng mashhur mutaxassislar biri Alfred Hitchcock, Otto Preminger,
Maykl Anderson uchun ekran bunday qilib, Shoul Bass edi Stanley
Kramerlar hisoblanadi.

1965 yilda AQSh va Germaniya ko'p ko'rgazmalar va kompyuter
grafikasi namoyishlari edi. Turli xil san'at loyihalarini tayyorlashda
kompyuter grafikasi tizimlari ko'payib bormogqda edi.
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1966 yilda"Genesys" tizimi Massachussets texnologiya institutida
ishlab chiqilgan bo'lib, u yerda chizmalar yaratishda yengil cho'tka
ishlatilgan. Rasmni yaratish bilan shu kabi tajribalar Kanada Milliy
tadgiqot kengashi ko'magida amalga oshiriladi.

IBM-7094 kompyuteri yordamida Ohayo Universitetining Charlie
Chury birinchi marta inson portretini (Sine Curve Man) yaratadi.

1967 yilda Walerian Borovchuk "Janob va fitnachi ayol teatri"
premyerasi, haqiqiy dahshat muhitida bilan singdirilgan. Shuningdek,
Borovchuk ko'plab fransiyalik badiiy filmlar uchun ekran asarlarini
yaratgan.  Chexoslovakiyaning = pavilonida kino  mashinasi
kompyuterdan foydalangan birinchi interaktiv kinoteatr namoyish
etildi. Rokfellar jamg'armasi San-Fransiskodagi Teleradiokompaniyasi
eksperimentlari uchun Xalq markazi ochdi. O'sha paytdan boshlab
kino, televideniya, ta'lim va sanoat ehtiyojlari uchun ishlaydigan
tadqiqot markazlari soni shiddat bilan o'sib bormoqda.

1968 yilda Stanley Kubrick tomonidan "2001:Space Odyssey"
filmining premyerasi bo’lib 0’tdi. Bu yerda katta hajmdagi maxsus
cffektlarni olish uchun birinchi marta elektronika ishlatiladi. "Sariq
dengiz osti kemasi"ning tagdimot marshruti Beatles guruhining
musiqiy suratlarini aks ettiruvchi ajoyib hodisadir.

1972 yilda yer osti rassom Robert Grampa chizmalari ustida
Amerika filmi "Cat Fritz" Ralf premyerasi bo’lib o’tdi. Bu film bir
katta tomoshabinlar uchun murojaat qgilinadi va "X" gabul animatsiya
turkumidagi tarixida birinchi marta hukmi mafkura va axloq haqida
o'tkir satira bo'ldi. Asosiy qahramon isyonchi yoshlaring o'ziga xos
Xususiyatiga aylandi.

1973 yilda Fransiyalik "Silliq plastina" filmining taqdimoti - Rene
Lanu va Rolan Toporning falsafiy hikoyasi namoyish etildi.

1975 yilda Amerika televizorida logotiplar, ekranlar, reklama va
boshqa mahsulotlar ishlab chigarish uchun kompyuter grafikalaridan
foydalanish  yo’lga  go’yildi. Kompyuter animatsiyasi tijorat
animatsion filmlar ishlab chigaradigan ko'plab studiyalar tomonidan
ishlatiladi.Qo'shma Shtatlarda video-o'yinlar va interaktiv kompyuter
grafikalarini ommalashtirish jarayoni sodir bo’ldi. Jorj Lukas ILM
(Industrial Light and Magic) yaratdi, uning vazifasi kinematografiya
uchun elektron maxsus effektlar sohasida ishlashdir.

1976 yilda show "Siggraph" Amerika Martin Newell Pivo Choy
uchun bir daqiqalik uch o'Ichamli tasvirni ko'rsatadi.
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1977 yilda stop-harakat jonlantirish texnikasi, lazer ta'sir ostida,
hiyla olish ishlatiladigan Jorj Lukas "Star Wars", premyerasi bo’lib
o’tdi. Bu lentali film va TV ishlab chiqarish keyingi yillarda bo'yicha
chuqur ta'sir edi. Bolgariyada, Todor Dinov animatsiya bilan
xususiyati film birlashtiradi film "Dragon" yaratadi.

1978 vyilda dunyo bo'ylab ommalashmogda edi animatsion
go'girchoqglar - gaxramonlar televizor ko’rsatuvlari "Makpet" Jim
Henson, ishlab chiqgarish boshlanadi.

1980 yilda film Irvin Kershner "Imperator" birinchi marta Fil
Tipet va Jon Berg "GO-harakati" foydalanish - unda boshlang'ich
bosqichi nusxalangan tasvir kompyuter orqali animatsiya texnikasi
yaratiladi.

1981 yilda uslubiy filmlar hamda mustaqil animatsiya gilish
uchun 30 yildan beri to'la, kompyuterli film hosil gilingan, "Dilemma"
Vengriya tug'ilgan britaniyalik Jon Halas AQShda amalga oshirilgan.
To'rt daqigalik Vengriya Ferents Rofus "Mucha" miniatyurasini
"Oskar" mukofotini nishonladi. Monte Karlo birinchi festivali "Yangi
tasvirlar» deb nomlanadi.

1982 yilda Buyuk Britaniya kattalar uchun animatsiya sohasida
tajriba yutuglarini ko'rsatish uchun "Shannel 4" kanalini tashkil etildi.
"Disney Productions" ommaviy ishlab chiqarishlarida, kompyuter
grafikasidan foydalanishni tajribadan o’tkazib ko’rdi, lekin birinchi
tajribalar asosan muvaffaqiyatsiz edi.

1983 yilda "Tango" Pole Zbignev Rybczynski qisqa animatsion
filmlar kategoriyasida "Oskar" olgan. Xuddi shu yili direktor AQShga
ko'chib o'tdi. U yerda juda ko'p animatsion filmlar va videokliplar
go'yildi, wular kompyuter texnikasi va High Definition
texnologiyasidan foydalangan holda yaratilgan edi.

1984 yilda birinchi Interaktiv kino filmlari paydo bo'ldi, unda
kompyuter texnikasi ishning mazmuniga ta'sir gilmoqda.

1986 yilda "Timsohlar ko'chasi", birodarlar Stiven va Timeti
Kuayning premyerasi o’tkazildi. Ushbu mualliflar, asl amerikaliklar
Buyuk Britaniyada o'zlarining kichik studiyasini yaratdilar; yangi
texnika yutuqlaridan gasddan voz kechish bilan, ular juda ko'p ishlarni
bajarish evaziga o'zboshimcha deformatsiyalangan chaqaloglarni
yaratadilar. Quaynning birodarlariga Starevichga ruhiy murabbiy
sifatida murojaat qilishadi. Filmlarining atmosferasi mushkul va
halokatli edi. Tangidchilarning biri haligacha hayotni, ya'ni o'lik
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narsalarni  jonlantirishni emas, balki materiyaning o'limini, yo'q
gilinishini va yo'q bo'lishini ta'kidladi.

1987 vyilda Los-Anjelesda animatsiya film studiyalarini
birlashtirgan xalqaro jamiyat shakllantirildi.

1990 yilda "Fox Network" studiyasi " Simpsonlar" multfilmini
chigazdi. Uning qahramonlari - amerikalik oila a'zolari, tashqi
ko'rinishsiz va juda yomon xulg-atvorda, g'ayrioddiy mashhurlikka
ega edi.

1991 - animatsiyaga bag'ishlangan choraklik "Animatsiya
jurnali"ning birinchi soni nashr etildi.

1992 yil "Kobay" Bretga Leonard virtual olamga mavzusida
birinchi film bo'ladi.

1996 yil- "O’yinchoglar tarixi" Jon Laseterni butunlay sintetik
tasvirlar yaratgan badiiy film hisoblanadi(1.10-rasm).

1.10-rasm. "O’yinchogqlar tarixi" multfilmi gaxramoni

1997- Pixar va Disney beshta to'ligmetrajli animatsion filmlarni
birgalikda ishlab chiqarish va tarqatish uchun shartnoma tuzishdi.
Multiplikatorlar Imax formatidagi filmlarni 3D kinoteatrlarda
namoyish qilish uch o'lchamli stereoskopik animatsion filmlar ishlab
chigish imkonini beradigan stereoanimatsiyalarni, chizish uchun
qurilmani ishlab chiqdilar. Kompaniya tomonidan yaratilgan "Stereo
animatsiya chizma qurilmasi” "Imax korporatsiyasi" yangi
texnologiyasi hisoblanadi. Uning yordami bilan animatorlar kosmosda
0'z qo'llari bilan bevosita chizish va jonlanishlari mumkin.

1998 - animatsiya yaratishda va kiyim teksturasi, teri teksturasini
rivojlanishi uchun muhim qadam bo’ldi, buning uchun "Pixar"
"Oskar"va boshqa bir gator xalqaro mukofotlar bilan taqdirlangan.

27




: ft.?:m.. f

I.11-rasm. mea wonﬁms_%mm_ B_: tfilm gaxramoni

1999 yil - kompaniya "Ommaviy xayolot" filmidagi maxsus
effektlar uchun "Oskar" mukofotini oldi. Keyingi yil o'sha firma "The
Matrix" filmida maxsus effektlar uchun yana bir "Oskar" oladi. Pixar,
PIXAR VISION lazer ro'yxatga olish tizimining eng so'nggi
rivojlanishini e'lon qildi, bu ragamli kompyuter ma'lumotlarini
ko'rilmagan sifati va tezligi bilan filmga suratga tushiradi. Tizim 1998
yilda "Bug's Life" animatsion blokbasterida sinovdan o'tkazildi(1.12-
rasm).

_._N.-wmw.q._.,. “Chumoli >N$..., .m::_:.:.:.: nm.xa.ao:_
2000-Steven Spielberg to'ligmetrajli filmda yakka prodyusser
sifatida harakat qildi.
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1.13-rasm. “Chumoli Ants” va "Tovuq Run" multfilmi
gqaxramoni

"Walt Disney" kompaniyasi to'ligmetrajli "Dinozavr" filmini
ishlab chigaradi, unda butun kartina haqiqiy fon va kompyuterda
hayvonlarning qiyofasini yaratadi."Firma"ning "Cinesite,Inc.", "X-
Men" filmida sinab ko'rilgan maxsus effektlarni yangi sifatli tizimini
joriy etdi. Ushbu tizim "jonli" gaxramon va "Qizil sayyora" filmida
haqiqiy fon bilan ishlaydigan uch o'lchamli jonlantirilgan robot
yaratishda ishlatiladi. Yangi kompyuter texnologiyalari mavjud, bu siz
tasvirni tekis, ikki o'lchamli maydondan uch o'lchovli ko'chirish
imkonini beradi. Bu esa, tomoshabinni virtual dunyoga faqatgina
kompyuter va sichqoncha bilan qo'lqop, shlem yoki katta ko'zoynakni
ishlatmasdan anglash imkonini beradi.

Amerika kino akademiyasi jahon kassalarida animatsion filmlar
sonini sezilarli darajada ko'payishi munosabati bilan yana bir "Oskar"
nominatsiyasini - to'ligmetrajli animatsion filmni tanitishga qaror
qiladi. Kompyuter animatsiyasi - kompyuter yordamida yaratilgan
animatsiya turidir. "CGI grafika"ning umumiy konsepsiyasidan farqli
o'laroq, ham harakatsiz, ham harakatlanuvchi tasvirlarga qaraganda,
kompyuter animatsiyasi fagat harakatni bildiradi. Bugungi kunda u
nafagat o'yin-kulgi sohasida, balki ishlab chiqarish, ilmiy va
ishbilarmonlik sohalarida ham keng qo'llanilmogda. Kompyuter
grafikalaridan olingan bo'lib, animatsiya tasvirlarni yaratishda bir xil
usullarni egallaydi.

Kompyuter animatsiyasi tarixi ixtisoslashtirilgan grafik dasturiy
ta'minot paketlarining paydo bo'lishi va rivojlanishi bilan chambarchas
bog'liqdir. Vizual effekt texnologiyasining birinchi bosgichi 1961 yilda
kompyuter grafikasi davri boshlangan Ayven Sazerland Sketchpad
tizimi tomonidan ixtiro gilingan. Ushbu tizimda yengil qalam
yordamida foydalanuvchilar bevosita Bo::o_. ekranida chizmalarni
<m3:vE mumkin.
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1967 yilda Sazerland, Devid Evans bilan birga, kompyuter
grafikasi kursini yaratish ustida ish boshladi. Bunday tadqiqotlar asos
bo'lgan Yuta Universitetida (AQSh) shu vaqtda ishladi: Jim Klark
Silicon Graphics Inc. asoschisi, Edvin Katmull kompyuter yordamida
filmlar ishlab chiqarish sohasida kashshoflardan biri bo'lib, Adobe
Systems kompaniyasining asoschisi va Photoshop va PostScript kabi
mashhur mahsulotlar ishlab chigaruvchisi bo'lgan Jon Uornock
hisoblanadi.

Birinchidan, geometrik kadrlar to'plami (ko'pincha uchburchak)
asosida obyektlarning volumetrik obrazi shakllandi. Shu bilan birga,
geometrik shakllar bir rangli to'ldirildi, old fonning obyektlari esa
fonda joylashtirilgan narsalarni qamrab oldi.

Harakatlar kompyuter tomonidan yaratilgan differentsial
tenglamalar bilan to'liq yaratildi. Animatsiyaning kadrlari matnli
printerda chop etildi.

1971 yili Genri Guro uchburchaklarni vertikal ravishda chiziglari
orasidagi chiziqli o'zgarishlarni tasvirlashni taklif qildi. Bu esa
obyektlarning yuzasi bo'ylab gizg'in chuqurlikdagi o'zgarishlarga olib
keldi. 1974 yilda Edwin Catmull Z-buffer kontseptsiyasini taklif qilib,
yashirin yuzlarni chiqarish jarayonini tezlashtirdi. Ketmullning yana
bir kashfiyoti uch o'lchamli obyektlar yuzasida to'qimalarni go'llash,
bu narsalarning haqiqiyligini ta'minlaydi. Wu Tong Fong, poligonning
butun yuzasi soyalarini interpolyatsiya qilishni taklif qildi, bu esa
yanada yaxshiroq hisob-kitoblarni talab qilsa-da, yanada yaxshi
modellashtirish imkonini beradi. Jeyms Blinn 1976 yilda Fongda rasm
chizish va obyektlar yuzasida to'qimalarni suratga olishni birlashtirdi.

1980 yilda Terner Uitted nurni ko'z orqali kamera linzalariga
yorug'lik yo'llarini kuzatib turishdan iborat bo'lib, ularning sahnadagi
narsalardan o'z aksini hisobga olgan holda ko'rishi uchun yangi
texnikani taklif qildi.

1990 yilda AutoDesk 3D Studio mahsulotini sotishga kirishdi.
1997-yilda Macromedia FutureWaredan Web uchun kichik grafik
dasturni sotib oldi va u bilan Macromedia Flash kompyuter
animatsiyasi dasturi joriy gilingan edi.

Birinchi to'ligmetrajli kompyuterli animatsion film "O’yinchoqlar
tarixi" 1995 yilda Pixar tomonidan joriy etilgan va o'yinchoglar va
ularning egalari o'rtasidagi munosabatlar bag'ishlangan. Bu film ham
butunlay kompyuter grafikasi yordamida gilingan.
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.Gou yil 22 noyabrda kompyuterda to'li jmli ani i
Em___.mm: _EE sifatida tarixga Enmwcimz %““wrwﬂwzmﬂm mmwv&
v\ma:.:,mws Pixar animatsiya studiyalaridan "O’yinchoglar Slxm..mn
8.:9 va m.:o<-mrc<3 yaratdi! Zotan, kinoda ajoyib kom HE
mw_:::m_.v&m_ mavjud edi, lekin ko'pincha haqiqiy fon ﬂo.:.mwﬂom_“
m Ichamli BE.m_Bm_mn va gisqa animatsiyalar bilan c_.zmmr:.m:&. Ammo
:.%o&m to'liq va mutlaqo virtual, boshidan oxirigacha kib
wwmmnmfnwmm ﬂn o_wwwr&_ Shu bilan birga, yosh, igtidorli va o.N_wZ.BMM

y 1shlarida bepul Pixar studiyasining ko i
Mg:owv\m.: :mmﬁﬁ :ow o'lchamli 8_:@%\@:&.: M_Bsmmsv\“owmwmw Mnmoﬂ__wﬂ
Ictalora, yorqin bolalik nostalji va ha i ta
hissiyotlarni E._Sv& qilib cnn&.; Bu B:MWM_._W:MMM&BMMMM@E%W me
rmmmmﬁﬁ yorqin hikoyachi, bolalikda 0'z-0'zidan ﬁmv\aowcm_:ﬂw
mumkin bo'lgan katta yoshdagilarning e'tiboriga tushishi kerak. i

1.14-rasm. “O’yinchoql ixi” i
. 'choqlar tarix1” multfilmi qaxramoni
. >E.:m .gmr direktori Stiv Jobs reklamalarda kompyuter
__r_SmanmaM: foydalanishni rejalashtirmoqda edi. Hech kim
ampannenok"  (1986) birinchi  karikaturasini :
. pank , birin asining  shov-sh
mw_ﬁﬁwwEH <w._m%m_a nominatsiyasiga ega bo'lishini WEBNV\&EWM
gan va ilhomlantirilgan edi, lekin, ehtimol, munosi i, Axi
ot ilga . ! , munosib edi. A
MWBWWEQ mamnw&m: vositasi, odatiy jonsiz obyektlarni stol oE.B@MM
amw% _m qayta :Em.mr uchun mos kelishi mumkin emas edi. Lasseter
m:_a.o oqumga qisqa karikaturalarni qo'ydi. To'g'ri, hozir Pixar
i, JSW oE.u_ ishda .v\o_m.wu emas edi. Kompyuter animatsiyasi
_cmwmn._ms oz_m_.c m.EQJ\m_mB_. 0'z ichiga olgan bo'lib, ular orasida
Tw\w a z.um:.w__ m:_mws Pasific Data Images studiyasi joylashgan
. xo_ .vﬁz:..m w:N_.am _u.mxmn rassomlari butunlay uch o._orm.E:
m:m:gmz%mﬂ__ﬁmr_ Mm:“o::n ingliz tilidagi to'ligmetrajli kompyuterli
, S 1 yaratish haqida jiddiy o'ylashdi i 'zi
o arat : ylashdi. Shu vagtnin
Isney rahbariyati mahsulotlarini diversifikatsiya n:_mﬁ_ v\mo.m“m”w

31




qidirib, an'anaviy qadimgi animatsiyasidan tashqariga chiqdi. Birinchi
bunday tadbir Tim Burton bilan "Nigvar rojdestvo oldidan"
qo'g'irchoq kompyuter filmida (1993) hamkorlikda edi. 1991 yil fevral
oyida Disney va Pixar kompaniyasining ishlab chiqarish birlashmasi
tuzish to'g'risidagi qarori keyingi tashabbus edi. "Olovli o'yinchoq"
qisqa metrajli filmining mantiqiy davomi sifatida "O’yinchoglar
tarixi" (1988), Pixar Disney uchun otishni o'rganishgan uchta filmning
birinchi filmi bo'ldi.

" O’yinchoglar tarixi "ni olish uchun 30 million dollar, 27 ta
animator, 80 ga yaqin texnik va to'rt yil vaqt kerak bo'ldi. Tabiiyki,
Pixar  tomonidan = ishlab chigilgan maxsus texnologiyalarni va
Disneyning karikaturalarining skriptlari, ularning ovozli harakatlari va
targ'ibotlarini ishlab chiqish tajribasiga ega bo'lmagan holda
muvaffaqiyatli yaratish mumkin emas edi.

1.15-rasm. Pixar kompaniyasi multfilmi gaxramoni
1993 yil noyabrda Disney rahbariyati ishlab chigarishni to'xtatib
turishni talab qilib, karikaturaning asosiy xarakteriga ega bo'lgan
o'yinchoq Kovboy Vudining imidjini tubdan o'zgartirishni talab qildi.
Ularning nuqtai nazaridan Vudi, auditoriya tan olishi uchun yetarli
darajada jozibali emas edi. Ishlab chiqarish faqat 1994 yilning aprelida
qayta tiklandi. Multfilm muvaffaqiyatli bo'ldi! Tasvirga Jon

Lasseterning shaxsiy mukofoti va "Eng yaxshi original stenariy",
"Musiqiy va komediya musiqasi eng yaxshi musiqgasi" va "Eng yaxshi
qo'shiq" nominatsiyalarida yana uchta nominatsiya uchun maxsus
Oskar topshirildi! Muvaffaqiyatning yutug'i bundan ham ko'proq

ta'sirlandi.
Yangi shartlar ostida, "O’yinchoqlar tarixi"dan keyin Pixar 10

yil ichida Walt Disney uchun yana 5 ta filmni olib tashlash edi.

. 1.16-rasm.”Q’yinchoglar tarixi” multfilmi gaxramoni
Shu bilan birga, Disney Pixarning munosib ulushini sotib oldi
O.N.:méw:.am, kompyuter zavodi 0'z ulushini 15 foizdan 50 wcmNmmorm.
oshirdi va Disney brendi yonida o'z nomini qo'yish huquqgiga ega
bo'ldi.

, 1.17-rasm. Pixar kompaniyasi multfilmi qaxramoni

Disney kompaniyasi Pixar studiyasining "Hasharotlarning hayoti"
deb :.oB_m:mms yangi suratini 1998 vyil uchun shukronalar kuni
arafasida boshlaganini e'lon qildi. Lekin to'satdan bu filmni
U.EmE&\oza kompaniyasi oldinlab, o'z multfilmi "Chumoli Antz"
c:.m: m.:.&a_.. dastlab 1999 yilning mart oyi uchun rejalashtirilgan
edi, ._o_,:: Jeffrey Katzenberg, DreamWorks animatiya bo'limi
cOm:.:.m.r .E::m xodimlari oldida Disney kompaniyasini ortda
noE_:mq:_ ‘maqgsad qilib qo'ygan edi. "Chumoli Antz" uchun
xc.:%m:.c\mq_:m Pasifik Data Images studiyalarida kompyuter
animatsiyasini ishlab chiqarishga ixtisoslashgan va bantlar ijro etish
:.crc: maxsus wm.mx:m« yaratilgan. 1996-yil may oyida DreamWorks
<M~a.v0~ U:mm.:__&m. kompyuter karikaturalarini yaratishga kelishib
0 .__N.:. Shu c__.ms c.:mm, .Uﬂomac,\o%m studiyani to'liq nazorat qilishni
JE.mmJ ragamli animatsiya fabrikasining 40 foiz aktsiyalarini sotib
MV:Q‘_,_ 0N~mm x0s8 P.xmﬂ.mm: farqli o'laroq, PDI tarixni tanlashda va uni
?“m ga Om_::m:. yo'lida .m:c.: bo'lmagan. Studiya 1994 yilgacha
fﬁ:&&m film ishlab chiqarish boshlig'i sifatida ishlagan Jeffre
rn:xczcoﬂmmm qaram edi(1.18-rasm). ’
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1.18-rasm. “Chumoli Ants” multfilmi gaxramoni

U allagachon u rasmlarda ishning barcha tafsilotlarini bilib
olishga harakat qildi. O'shandan beri uning karikatura ishlab
chigarishdagi ishtiroki faqatgina rejissyordan ancha farq gilar edi.
"Chumoli Antz" skriptidagi vaqtni sinab ko'rgan mualliflar orasida ish
olib borgan Katzenberg, ulardan ko'plari sobiq Disney xodimlari edi.
Bu Katzenberg Gollivud yulduzlari vakili lashkarining eshitilmas
ovozda bir jamoa to'plandi, ular orasida Woody Allen, Sharon Stone,
Sylvester Stallone, Dan Aykroyd, Gen Hackman, Jennifer Lopez va
Kristofer Walken bor edi. Nihoyat, ayni Kattsenberg karikaturaning
"Q’yinchoglar tarixi" mehribon oilasiga o'xshamasligini talab qildi.
Oh. DreamWorks multfilmi juda jiddiy va qattiqroq edi. Rasmda
chumolilarning totalitar jamiyati namoyon bo'ldi, unda shaxsiyat hech
narsa emas, faqat millionlab masalalar mavjud edi. Ushbu jamiyatning
barcha a'zolari iste'fodagi ijrochilar bo'lib, qaror qabul qilish
huqugidan ~mahrum bo'lganlar, biroq uning o'ziga xosligini
ko'rsatishga intilgan bir romantik ham bor edi. Bularning hammasi bir
tomondan o'ziga xos hazil va tanigli qo'shiglar bilan, ikkinchi
tomondan, aniq bo'lmasa, zo'ravonlikning bolalikdan bo'lmagan
sahnalari bilan ajralib turardi. O'z navbatida, PDI igtidorli rassomlarni
va 436 ta kuchli stantsiyalardagi kompyuter parkini yaratdi. 90-
yillarning o'rtalarida bu juda ta'sirli manba edi(1.19-rasm).

Biroq, texnologiya talablari juda jiddiy edi. Agar ish bir
mikroprosessorli grafik stantsiyadagi ishni davom ettiradigan bo'lsa, u
holda fagat kompyuter tasvirlarining oxirgi vizualizatsiyasi 30 yildan
ortiq davomli hisob-kitoblarni talab qiladi va bu ishning eng
ahamiyatsiz va muntazam qismidir.
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._ ._.o-nmm:_. “Chumoli Ants” multfilmi gaxramoni
. .mzm muhimi, qaxramonlar, interyerlar, maxsus effektlarni ishlab
n__:_n_mr va yaratish va hokazolar. Bundan keyin 0'zini ko'rsatishnin
0'zi emas, balki inson resursi edi. Tabiiyki, ularning harakatlari :mm.
ao:d S_.u:v\ emas va tabiatning tashqarisidagi tabiatning hayratda
no_a_ﬂ&_mmz amé‘m&m statik joyi yo'q, ammo shunga garamay :v_\:?._,:
taraqqiyot aniq! Eng asosiysi, "O’yinchoqlar tarixi"da co._mm,i kabi
har bir :mﬁm.:&?r uch o'lchovli, aniq va hech bo'lImaganda SES_,
ammo haqiqiydir. Zo'r yoritish va hajmli soyalar qo'llaniladi .cam,
cms.wm__ 8..&3».8. qo'llaniladi. Barcha shartnoma muddati Bocm, w:.mu
kartina Disney distribyutorlarining portfeliga 360 milliondan %03
_ﬁ__zzv_\c_. kassalari yig'indisini taqdim etdi. Boshqacha qilib mﬁmm:am@
Oom:o:.on_ﬁ tarixi"ning eng katta muvaffagiyati takrorlandi w:.
.e.mv_.w:mn__ emas edi Jon Lasseterning yangi karikaturasi chindan .:mB
&rofd. co..E: Rassomlar studiyasi Pixarning sa'y-harakati bilan yuzlab
ww :oﬁ___m.w \E_mz rmmmmnozma butun dunyosini yaratdi. Ayanchli "Chumoli
aav\M:_.Aﬁ_ .w_wnm: 0 _.Eon. a.::%o. &.mc_m.cmn: darajada yorqin, dinamik va
SN:NESMV _HS._ _@mqm:._ oE_. Ayniqsa, uning go'zalligi, ranglari va
o m::m M_ _.ﬂ . M_% Lm_owwmdv“”_.mwwmxr shuningdek, turli xil o'simliklar,
mmOmeﬂw _ﬂ_:a&\mm_ _.:mem.;mmmmml o'zlarining kompyuter asarlarida,
anﬁmammﬂ mmq co_:cz wﬂ.ﬁ:m&:..x&m:.. va qiziqarli Disney multfilmi
salbiy vy o saq m.c mo:m:&. :ogv\.nqumao:_mq go'zal va ta'sirli,
meaie.SMhindl mmﬂ_.pm_.a_ﬁ. lekin ularning hammasi tirik, rah bilan
E:.Z:x:m E.::. .u_: m_.mm.w.: ._SEUVEHQ animatsiyasini qoralagan taniqli
E..xmm:m:m v.__m 1a ._. E_.w:_sm. sarguzashtlari", "Chumoli Antz" kabi
Giziqarli | _._mWﬁ .oxzma_. ._o_c: bolalar uchun emas, balki faqat
o'lib chiqdi. Lekin oson, bu narsa ular auditoriyaga fath

35




bo'lgan. Boshga narsalar orasida, film katta muvaffaqiyat ikkinchisi
ko'pincha film fotoalbomlarda bilan qiziqarli terminida natijalari
bo'lgan mashhur aktyor va rejissyor Jackie Chan, bir parodiya filmlar
unvonlar g'oyasi edi(1.20-rasm).

1.20-rasm.”O’yinchoglar tarixi” multfilmi gaxramoni

Asmning boshida, yangi futbolchilar to'ligmetrajli kompyuter
animatsiyasi janrida paydo bo'ldi. Ammo Pixar studiyasidan oldin,
kinokartinalarni ishlab chigaruvchi sifatida obro'-e'tibor qozondi. 1999
yilda O’yinchoqlar tarixi 2 birinchi gismning muvaffaqiyati tasodif
emasligini isbotladi(1.21-rasm).

1.21-rasm.”O’yinchoglar tarixi 2” multfilmi gaxramoni

Oldingi rasmda kabi, yangi hamkorlik Walt Disney va Pixar
animation Studios shukrona kuni arafasida chop etilgan va bir tuyg'u
edi. Bundan tashqari, multfilmlar orasida birinchi hafta ichida box
ofisida singan rekord, "Qirol sher" bor edi, "O’yinchoglar tarixi 2"
noyabr, kuz, yilning ikkinchi yarmida eng yaxshi starter natijasi bo'ldi,
bir s0'z bilan aytganda, bosh vazir odatda kassa tarixida uchinchi faqat
"Lost dunyo" va "Star wars. Karikaturaning umumiy kuchi dastlabki
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:m&.mmm. "O’yinchoqlar tarixi" ham kino prokat

emasmiz, anﬁmzmamm qaramay, deyarli $ moﬂ B_:.mwo“‘%nds VMM”MMJ
to’pladi. Tasvirni suratga olish 1997 yil iyun oyida videotasvir Co_:w:
maxsus boshlandi. Pixar taniqgli shartnoma shartlariga binoan o'qishga
_Je.cca .co._mm: beshta animatsiyaning ikkinchi qismi %@am»
o.@.:Bma_. .Umwsnvsm:m menejerlari 1996 yilda maxsus ENQ.,ﬁ:a a
J_,_._mv_mw. c::mm:.&, natijada shartnomalar doirasidan tashqariga o_w\c
M“_ ._mnw_..ﬂwww.awwnm_ multiflm original darajaga loyiq bo'lishi kerak edi.

. 1.22-rasm.”0’yinchoglar tarixi 2” multfilmi gaxramoni
E:owm_wﬁwﬂm uchun, 1998 yil mart oyida, "O’yinchoglar tarixi 2"
o E_mm :mmdow_m: etila boshlandi. Oddiy filmni davom ettirish
zmqmﬁmﬁr:ma.: _bir qatorda, tebranadigan o'yinchoglarning yangi
amza,mamw xo:_\hcam. rmz_d dolzarb .2:. Aktyorlar qatorini sezilarli
. omﬁ%ﬂq.a_. ko n_m_o.%m:m_.amxﬁm:_o:_mﬁ bor edi. Endi Walt
Vazifasini mcm.w_ .c__m: Bc:o.w_r rowa.:mm: Jon Lasseter yana rejissyor
o'yinchoal Jarib, «m:m o'z vazifasini puxta bajargan. Bu safar

ilar juda ko'p sarguzashtlarni boshdan kechirmaydilar, lekin
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do'stona munosabatlarning narxini va hatto o'zlarining mavjudligini
yo'qotish hagida jiddiy o'ylashadi. Boshga tomondan, juda ko'p
uchramaydigan  so’zlar harakatlari, mukammal hisoblangan
dramaturgiya va aqlli timoglari bilan ajoyib to'yinganlik faqatgina
muvaffaqqiyatli filmlarni go'shdi! "O’yinchoglar tarixi 2" filmi
Gollivud tashqi matbuot uyushmasi sovrini,"Oltin globus" bilan
taqdirlangani, bejiz emas. O'yinchoqchining uchinchi gismini kino
filmlar haqida suhbatlar ikkinchi muvaffagiyatdan so'ng boshlandi,
ammo ular suhbatni davom ettirishga tayyor edilar. Stiv Jobs
garshisida Pixar rahbariyati shartnoma 1996 yilda ko'rib chiqiladi va
"0’yinchoglar tarixi 2" to'lagonli karikatura sifatida hisobga olinadi.
Yomon tomoni ehtimol Disney, faqat oddiy shartnoma oxirida Pixar
bepul taqdim etib borish huquqgiga ega edi chunki, bir foydali
shartnomani bekor qilishni istamasdilar. Eisner va Jobs o'rtasidagi
munosabatlar qizib ketdi. Eisner "Q’yinchoglar tarixi" uchdan bir
qismini olishni istaydi va Pixar uchinchi qismini tezroq suratga
olmasa, Disney o'zi yaratadi, deb da'vo qildi. Lekin Pixarning,
shartnoma doirasida qat'iy nimalarnidir bajarishga majbur edi, shuning
uchun "Monsters, Inc." va "Finding Nemo"original loyiha ustida
qaratib, "O’yinchoglar tarixi" uchinchi gismini rad etdi. O'z navbatida
Disney kompaniyasi bu loyihani hech qachon amalga oshirmagan

(1.23-rasm).

1.23-rasm.Disney kompaniyasi multfilm gaxramoni

1995 yilda Disney eng tajribali kompaniya Dream Quest Images
asosida yaratilgan 0'zining shaxsiy kompyuter studiyasi ~ Secret
Laboratuariga 80 million dollar sarmoya kiritdi. Hisoblashuvlar Pixar
bilan bo'lgan munosabatlarning abadiy emasligini anigladi. Bundan
tashqari, yangi studiyada birinchi mahsulot ishlab chiqarish boshlandi,
haqiqiy tortishish kino "Dinozavr" yana $ 127,5 million sarf qilindi!
_Filmlarni ba'zi bo'lim dinozavrlari oldiniga ideal chizilgan va real fon
uch o'lchovli animatsiya uchun muhim gadam edi, yangi loyiha
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"Dinozavr'dan yirogligiga qaramay birlashtirishni istadilar. Rasmiy
sahnada eng kam rol o'ynagan o'yinchoq modellari lemurslarga
8\:.5&. Uzoq yillar davomida kompyuterda qgalin jun bilan qoplangan
jonivorning hagqiqiy reproduktsiyasi mumkin emas edi. Faqat 90-
yillarning ~ oxirlarida ehtiyotkorlik  bilan, ko'proq yoki kam
muvaffagiyatli urinishlar boshlandi. Dinozavrlarning o'zlarida
mushaklar va teri osti yog'lari aniq o'giladi. Multiplikatorlar, ho'l
terilari va hatto dinozavrlarming qonayotgan jarohatlarini tasvirlashga
muvaffaqg bo'lishdi. "Dinozavr" ajoyib realizm uchun barcha
tomoshabinlar uchun Disney film kategoriyasini ola olmadi. Bolalar
faqat ota-ona ruxsati bilan ochiq va ba'zan dahshatli kartinalarni
ko'radilar. Lekin hali ham asosiy tashvish stenariy edi. Uning birinchi
qoralamalari 80-yillarning oxirlarida paydo bo'lgan. Mashhur rejissyor
Pol Verhoeven dinozavrlar o'limi haqida bir filmning g'oyasi bilan
Disneyga keldi. Byudjet 70 million $ bir fikr ustida ishlanayotgan edi,
shu sababli u rad etildi.

1990 yilda loyihada yengillashtirish gilindi. Bir necha yil o'tgach,
Maykl Eisner, Disneylend Dinoland ruhida yangi dinozavrlamni jalb
qilish uchun ishlab chigilmoqdaligi hagida hikoya oldi.

Keyin kelajakda "Yura Park"nomli bir multfilmni yaratadi,
xo.ﬁsumav\mam bu davrda eng zamonaviy texnologiyalar mavjud
edi,hikoya topish muammo edi. Yangilangan loyiha "Dinozavr"
tubdan gayta yozilgan.

. Kechroq 1998 yilda tasvirga olish uch yildan keyin boshlandi. Bu
_:_Sxm mavjud barcha g'oyalarini amalga oshirish uchun uch yil va
qo'shimcha moliyalashtirish olishini aniq bo'ldi. Mablag'lar yetarli
emas va Maykl Eisner ushbu versiyada ham oldingi kunga ko'chib
o'tdi. Yangi an'anaviy jonli film ishlab chiqarish "Quyosh Kingdom",
No.co yil yozida boshlangan bo'lishiga qaramay keyinrogqa qoldirilgan
cf__..d .c_._m: "Tarzan" o'rtasida katta vaqtinchalik uzilish "Dinozavr"ni
V;ﬂv._m:_ kerak edi. Natijada, kino aksiyalar va shkalalar bilan
Euﬂ:,dmm::_&m ancha gqashshoqlashdi. Misol uchun, ular dahshatli
M_.:eor_mﬁ hujum qilingan biron bir vogeani dinamik holatda

inozavrlar misolida hech gachon suratga olmaganlar. Biroq, umuman
c_.mm_ﬁm, multfilmning filmi Don Blatning «Vagqtdan avvalgi zamin»
m%ﬁ_“:mm_: uzoqda bo'lolmasligi va tomoshabinga taqdim etilgan
ﬁo__cmwﬁ. ar uzoq vaqt Bovmv&am kapital va hatto kaltaklangan bo'lib

ganiga qaramay, kartinaning ko'plab sahnalari asl va ta'sirchandir.
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Jeyms Nyuton Xovard yozgan film uchun ajoyib musiqa edi. Ular
xatolarini hisobga olishi va muvaffaqgiyatga erishishishi kerak
ko'rinadi, lekin tez orada Disney rahbariyati jangsiz taslim bo'lishni
afzal ko'rdi. O'zining kompyuterli multfilmi "Dinozavr'"dan keyin
ikkinchi marta yaratilishi Disney uchun imkonsiz ish bo'ldi. Muammo
ishlab chiqarishni tashkil qilishda bo'lgani kabi texnologik
qiyinchiliklar ham yo’q emas edi.

90-yillarning oxirlarida, deyarli har qanday tashabbusni
boshqaradigan ushbu jami, Kaliforniya Disney studiyalarining deyarli
barcha loyihalarida paydo bo'ldi. Filmning yaratilishiga 20 million

dollardan ortiq mablag' sarflangach, Disney boshgaruvi ishlab
chigarishni to'xtatdi.

1.24-rasm.Disney kompaniyasi multfilm gaxramoni

Kompyuter grafikalarining barcha sohalari dolzarbligiga
qaramasdan, hech kim bu kabi kartina ko'rsatkichlarini kutmagan edi.
Tarixda faqat ikki hafta, "Shrek" tarixi Disney uchun omadli
bo’lmagan yilda animatsion film va yilning eng yuqori hosiloti eng
yuqori kassali filmi bo'ldi! Dunyoda 480 million dollar yig'ilgan,
Amerikada uning natijalari faqat "Qirol sher"ga qaraganda past edi.
Jeffri Katzenberg Disneydan ketgandan so'ng birinchi marta g'alaba
qozondi, bu juda uzoq va shafqatsiz izlanmoqda edi. Uilyam Steigning
kitobiga asoslangan film "Chumoli Antz" va "Misr shahzodasi" kabi
stenaristlar jamoasi tomonidan yaratilgan. Uning uzunligi 7 yil bo'lib,
yaratilishi 1994 yilda boshlangan. Keyin qo'g'irchoq animatsiyasi
shaklida amalga oshirilishi kerak edi, ammo ishlab chiqarish
boshlanmadi. 1997 yilda DreamWorks "Shrek" kompyuter grafikasi
yordamida yaratilishini e'lon qildi. Loyiha bir muncha vaqt davomida
Vanguard Films studiyasida ishlab chiqilgan, ammo u yana ishiab
chiqarishga kelmagan. Bu faqat fevral 1998 yilda, ish qayta boshlashi
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kerak edi, bu safar PDI studio kuchlari .c: Bcsorm. W.:n:: o.a_.
Tasvirlarni baholash uchun yangi aktyorlar _mrm.m ﬁ.:mr::a_. va .&53
to'liq qayta yozildi. Ishlar yaxshi o'tdi. PDI B::G:rmﬁoﬂ_m.: S:ma%m_
eng chiroyli va nihoyatda shuhratli _SBE.EHQ multfilmini yaratis .mw
muvaffag bo'ldi. Bu haqda eng yaxshi narsa q.mmwa_mam. mﬁa__
mumkin. O'sha paytda, birinchi "Q’yinchoglar tarixi’, deb mEo_.n
yaproglar 1,2 million bilan daraxtlar eng B:BEQ.& an.m_m S.;N_mw ow:n_
28 ming daraxt va ular bo'yicha 3 mld gnm_m: voz@. bilan sahna
bo'lar edi! "Shrek" uchun maxsus ExnoﬂoQO.v\mBE.mmF ammo
rasmning asosiy ustunligi grafikalar emas, balki tarixda edi.

: 1.25-rasm. “Shrek” multfilmi qaxramoni ; ;

1973 yilda Fransiya-Chexiya "Fantastic Embmﬁ.m._ BEE_BH "Oltin
palma"mukofotini olish uchun harakat gilar ma.r lekin _w_c mb_mm
oshmadi. Chunki Amerikadagi Disneyning ...w:oa PAN"multfilmi
(1953), nomzodlar ro'yxatiga E_,:zmms edi. ,._omwm% Wmﬁouﬁ_vm.nm.
muvaffagiyatli ishlab chigaruvchi sifatida deyarli yo'qolgan ovmo sini
oglagan. U har tomondan maqtov va m:om-mscrmm.ﬁmw. ega bo’lgan.
Jamoatchilik fikri talab etilgan har narsani va o_N._ .c:ws co.w:.nmr:.
bilan adolatga erishish uchun intilgan, :E.:m dahosi ishchan :E&E._
yaratgan! "Shrek 2"ni o'qqa tutish hagidagi qaror darhol gabul gilindi.
Buning uchun tomoshabinlar ishonchi kerak, lekin mEﬁ emas ?88&
animatsiya va boshqa narsalar oBmEP. "Shrek"ni .:mEoSmr etdi.
Yangi mingyillikning boshida texnologiya .c: .ng taassurotlarga
erishishiga imkon berdi. Biroq, 858:»@5. juda Bcnmwwwc. va
murakkab hayoliy aksiyalar filmining juda himoyalangan tasvirimni
oldi. Taxminan 115 million dollarlik byudjet bilan >Omr.am 32 B_:_os
dollar va dunyodagi 52 million dollarlik multfilm Ewé&a ow_. ho.g
Lasseter bir intervyusida, u bir odamni o'ynash nugtasini ko :dm.&_a
dedi kamera va yaxshi aktyor olish ancha oson va arzon, chunki, .vc
holda natija ancha ta'sirchan bo'ladi, deb yana no_.m.: deb bu 00:5..
ovdin oson jarayon emas deya ta’kidlaydi! Shuning uchun u yangi

41




ming yillik studiyasi boshida Pixar hozirga qadar faqat Selonians
animatsiya mavzusi bo'ldi, deyarli izlanuvchi sifatini yaratish
tendentsiyasi bo'ldi, deb mantigiy bo'ladi. Ushbu tendentsiyaning eng
yaxshi namunasi "Annic" va "Oskar" mukofotlari bilan taqdirlangan
"Qushlar hagida" multfilmi bo'ldi.

Elektr uzatish liniyasida o'tirgan qushlar haqiqiy qushlarga
o'xshamagan, zamonaviy karikaturalar mavjud edi! Kompyuter
animatsiyasi karikaturaga aylanish uchun kurashdi!  Stilistik
yondashuv asosida Pixar multiplikatorlari yangi film namoyishini
o'tkazadilar. "Hayvonlar shirkati"ning narxi 116 min. dollarni tashkil
etadi,kompyuter ~multfilmlari an'anaviylariga garaganda ancha
arzonlashdi va bu mablag'ning katta qismi kino uchun ajoyib
tayyorgarlikka aylandi. Bir necha yillar davomida Pixar rassomlari
kelajakdagi kasettaning inglizcha uslubini ijodiy izlanishlarida
qatnashdilar.

An'anaviy animatsiya hatto g'alaba qozonish imkoniyatini ham
olmadi, chunki g'olibni e'lon qilishdan oldin ular kompyuter tasvirini
olishlari aniq edi.

Kompyuter animatsiyasida bunday ketma-ket muvaffaqiyatlar
ortidan uch o'lchovli to'liq uzunliklar yaratilishi deyarli barcha
Gollivad kompaniyalariga murojaat qilishni xohladi. Kompyuter
grafikasining animatori eng mashxurlaridan biri bo'ldi va yangi
studiyalar yomg'irdan keyin qo'zigorin kabi o'sdi. Sony Pictures
Imageworks mashhur maxsus effektlar fabrikasi, kompyuterning
"Chubs Chubs" gisqa filmida o'z qo'llarini sinab, ushbu multfilmning
to'ligmetrajli versiyasida ish boshladi. Animatsiya bo'limi Jorj Lukas
tomonidan asos solingan. DreamWorks, PDI bilan bir qatorda,
ikkinchi animatsiya studiyasini yaratdi: ~Umuman olganda,
Gollivuddagi "Muzlik davri"dan bir yil o'tib, jiddiy rivojlanish yoki
hatto gariyb 40ta uch o'lchamli loyihalar ishlab chiqarish bosgichida
bo'ldi! Lekin eng katta o'zgarishlar 2000 yilda Pixar studiyasida bo'lib
o'tdi, u 2000 yilda yangi kompleksga aylandi va sezilarli darajada
kengaydi. Shunday qilib, 1998 yildan beri xodimlarning soni 400dan
600 kishiga yetdi. Intel korporatsiyasining 1024 protsessori va 2
terabayt RAM bilan jihozlangan eng kuchli klaster tizimi bundan
buyon san'atkorlarning kompyuter fantaziyalarini aks ettiradi!
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. : Nazorat uchun savollar:
1. >E:.§.m_v£ va animatsiyaning qanday turlarini bilasiz?
2. Multiplikatsiyaning tug'ilgan kuni ?
3. Kompyuter animatsiyasi uchun birinchi qurilma nomi nima deb
ataladi?

4. ;meohmmoamo:mzm tonap”ni kim yaratgan?
5. To'liq metrajli kompyuterli animatsiya tug'ilgan kuni?
6. Qanday animatsion filmlarga Oskar mukofoti berildi?

Mustagqil bajarish uchun topshiriqlar:

.w:g bir uch o’lchovli grafik muxarrirni ishga tushiring (3D
mEQG .me, Cinema 4 D va hokazo): uning interfeysi va uskunalar
vmzo_:.: o’rganib chiqing, klavishalar bilan bajariladigan amallarni
o’rganing va standart primitivlarni joylashtirish yordamida oddiy
soda obyektlar yarating, ushbu ob’yektlardan ixtiyoriy modifikatorlar
yordamida murakkab modellarni yarating. Misol uchun: aylanadan
gultuvakni, soyabonni yoki qo’ziqorinni va hokazo.
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2-BOB. ANIMATSIYANING TURLILIGI. MULTFILM
YARATISH TEXNOLOGIYASI
2. 1. Animatsiya turlari

Animatsiya jonsiz harakatsiz narsalar yordamida harakat tasvirini
yaratishga imkon beruvchi texnologiyadir. Bir gator chizilgan
tasvirlarni ifodalovchi eng mashhur animatsiya shakli sifatida
mashhur bo'lib, ingliz tilida dunyoda "multiplikatsiya" yoki
"animatsiya" deb nomlangan, ammo bugungi kunda "animatsiya" deb
atashadi.

Texnologiya nuqtai nazaridan, jarayon quyidagicha ko'rinadi:
quyidagi kadrlarming har birida bu kadr harakatining bir 0z boshqgacha
bosgichida taqdim etiladi. Yagona fotosuratlar kadr shaklda olinadi va
keyin ovozli animatsiyada sekundiga 24 kadr yoki sekinlik bilan
soniyada 16 kadr tezlikda ekranga harakatlanadi. Hagqiqiy hayotda
mumkin bo'lmagan harakatlar va tasvirlar animatsiyaning mohiyatidir.
Qaxramonlar  havoda yura boshlaydi, o'zlari xohlagancha
o'zgartirilganda, o'zlarini gayta yaratadi. Yana "sehrli" narsalar
animatsiyasisi ham mavjud. Donalar qum qal'asini gayta tiklaydi va
quradi, qo'llari o'zlarini yozadi, uy g'ishtdan chigadi. Boshqa ko'plab
turdagi animatsiya turlari afsonalar va ertaklarga asoslangan.
Animatsiyani yaratish uzog, vaqt sarflaydigan jarayondir. Ishlab
chiqaruvchilar lavhalarda bir gator tasvirlangan hikoya va keyin gism
va sahnaga bo'lishadi skriptni va sahnani yanada boyitadilar, umumiy
dizaynni belgilaydi. Bundan tashqari, barcha animatorlar o'rtasidagi
vogeani direktori-animator tarqatadi va uzatadi. Ularning har biri
sahnadagi qaxramonlarning asosiy pozitsiyalari uchun mas'uldir.
Qidiruv bosqichlarini 0z sonli multiplikatorlar bilan chiziladi. Boshqa
rassomlar bu tadbirni boshlashni rejalashtirmoqda. Kontur rasmlari
rang berish uchun o'tkaziladi, shaffof plastikka o'tkaziladi va qalam
yoki siyoh bilan qoplanadi. Rang ishlatilsa, plitalarning orgasiga
go'llaniladi. Keyin operator kamera ichidagi fotosuratlarni maxsus
kameradan foydalanadi. Nihoyat, ovoz tasvir bilan sinxronizatsiya
gilinadi.

Qo g'irchogli animatsiyasi. Mashxurligi bilan, qo'lda chizilgan
animatsiyadan keyingi ikkinchi o’rinni egallaydi. Qo'g'irchoq bevosita
kamera oldida joylashgan va kadr bilan kadrni suratga va keyingi
loyiha harakatining xayoloti yaratilganligi uchun har safar uning
harakatlanishi minimal o'zgarishlar orqali amalga oshiriladi. Tosh Gul
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(1946) A.L.Ptushko qo'g'irchoqli animatsiya durdonalaridan biri-
<.>..m§8<wor izdoshlarining eng nufuzlilari orasida 1911 yilda qaytib
@o_m__.noron: filmlar qilishni boshlagan animatsiyaning bu turi
WO.mem.am paydo bo’ldi. Tmka Chexoslovakiyada no.m.:crom
animatsiyasi bilan shug'ullangan. Vengriyada J.Pal tomonidan ushbu
sohada Buyuk Britaniyada va AQShda ishlagan.

Kompyuterli animatsiyasida asosiy tanlovlar chiqarilgandan
mo..:m. a.mEmBoz_mBEm oralig joylari avtomatik ravishda hisoblab
o:_@;war Kompyuterdagi elektron animatsiyada butun karikatura
v&n.m:_m&. Masala juda zor va qimmat, masalan, birinchi
6._5393_.%% kompyuter multfilmi "O’yinchoglar tarixi" ,S.n yarim
yil davomida yaratilgan.

Chizilgan klassik animatsiya. Animatsiyaning eng qiziqarli va
keng tarqalgan turlaridan biri klassik animatsiya deb ataladi
Imar.&_m_‘ bir xil obyektni turli joylarga ko'chirish orgali Omo:miw
V\Em::.m:m E:BE:. Natijada, ekranda bir harakat paydo bo'ladi, lekin
E_. :m:.wEBmGJ& bo'lmaydi. Tabiatda, obyektlar nafaqat r,mqmwﬁ
qilishadi. Nyutonning birinchi qonuni, obyektlar faqat tashqi kuchlar
c_mqmm .Hm.m: o'tkazganda harakat qilishini aytadi. Shunday qilib
m::.:.wa._v\mam harakatning o'zi ikkinchi darajali ahamiyatga ega m:@.
muhimi, bu harakatning maxfiy sababi bo'lib xizmat qiladi Hﬂuswﬁ
:mqu_m_dm bu sabablar birinchi navbatda tortishish bo'lishi a.EBE:
Jonli Bmﬁzaozmn uchun, bir xil tashqi kuchlarga qo'shimcha Bimram.
:mqm_.nm_g_:m. mm.&mE mushaklarning qisqarishi bo'lishi mumkin msm,
:E:.:H.:. mimika va kayfiyatning paydo bo'lishiga olib w&wmw A
c&ma_a».: belgini ko'chirish uchun siz ushbu harakatga ta'sir @:5.\2:
kuchlarni Emoc.mm olishingiz kerak. Birinchidan, yerning tortish kuchi
c:. qaxramonni yerga bosib turadi. Ikkinchidan, xarakter &vaﬁw,
E__Em n_mi_m:. va tortishishlarni bartaraf etgan mushaklarning o.Nm:w
ta'siri Omcam amalga oshadi. Uchinchidan, xarakterning xatti-
:mﬂwwmcmﬁ uchun psixologik sabablar yoki motivatsiya mavjud u
%5_5&31 mehmonni qutlayaptimi yoki avtomat bilan tahdid
qilyaptimi ma’lum emas. Jonli aktyor, buni amalga oshirib
:Emr‘mr_mn:m harakatga keltiradi va tortishishlarni avtomatik Bsmrmm
yengib chiqadi va barcha diqqatni o'yinga qaratadi. Animator ham

Jjozibali o'yinni yaratishga g'amxo'rlik qilishi kerak.
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Animatsiya va materiallar xususiyatlari

si: bu stol juda yomon © rinni

e o i i g hagiqiyligini takrorlash kerak

egallamaydi, ammo multfilm stolinin

emas.
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Karikaturaga animatsiyadagi giperbolizatsiya harakati.

Animator doimo o'zidan so'ragan asosiy savol: "Bunday kuchlar
unga ta'sir o'tkazayotgan narsaga nima bo'ladi?" Uning ishining
muvaffaqiyati bu savolga ganchalik to'g'ri javob berishiga bog'lig.
Barcha narsalar vazni, dizayni, elastiklik darajasiga ega. Shuning
uchun ularning har biri tashqi kuchlarga o'z ta'sirini o'tkazadi. Bunday
xatti-harakatlar - individual lavozimlarning birikmasi, vaqtni belgilash
- animatsiyaning asosidir. Animatsiya hech ganday vaznli yoki ularga
ta'sir qiladigan kuchga ega bo'lmagan rasmlardan iborat. Ba'zi
cheklangan yoki mavhum animatsiyalarda ularni oddiygina sayyoralar
kabi davolash mumkin. Harakatga ma'mo berish uchun, animator
Nyuton tomonidan olingan harakat qonunlarini hisobga olishi kerak.
Ular obyektlar va qaxramonlarni ko'chirish uchun zarur bo'lgan
ma'lumotlarni o'z ichiga oladi. Harakat qonunlarining og'zaki
formulasini bilish shart emas. Ularni ko'rish juda muhim. Ma'lumki,
obyektlar to'satdan statikdan trafikka o'tishga qodir emas. Hatto to'p
otish vaqtida otishni o'rganish vaqtida maksimal tezlikka erishilmaydi.
Harakatdan keyin hech narsa muzlamaydi- devorga uchib ketgan
mashina harakatlanishda davom etaveradi va to kirgunicha tekislanadi.

Animatsiya turlari - bu ganday shaklda yoki karikatura shaklida
ko'rsatilgan.  Animatsiya turlari texnik  xususiyatlar  bo'lib,
animatsiyaning yaratilishi uchun mo’ljallangan. Animatsiya uslubi
animatsiyada ishlatiladigan badiiy uslubdir (realizm, vogeani va
boshqalar). Bularning barchasi animatsiya texnologiyasidir.

An’anaviy  animatsiya. ~ An'anaviy chizilgan animatsiya
texnologiyasi ularga kiritilgan qaxramonlar bilan ochig-oydin
choyshablarning bitta kadrda kiritilishini va kamaytirilishini o'z ichiga
oladi. Agar bitta qaxramon harakatini tasvirlashni istasangiz, u 0'zini
0'ziga tortadi va butun rasmni butunlay o'zgartirish bilan emas, balki
kadr o'rnini almashtirgan qism bilan yig'iladi.

Chizilgan multiplikatsiya —animatsiya texnologiyasi, biroz farqli
2 o'lchamli chizilgan sur’atlarga asoslangan vagqtinchalik fotosuratga
asoslangan.

Kompyuterli animatsiya— maxsus kompyuter dasturlari qo'lda
yoki avtomatik ravishda yaratilgan kadrlardir. So'nggi paytlarda
muhim ommaboplik va tarqatish Flash-animatsiya muhim o’rinni
egallayotgan edi. Inson idrokining psixofiziologik xususiyatlaridan
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kelib chiqib, kadr tezligini ko'rishda silliq harakat ta'sirini yaratish
uchun soniyada kamida 18 kadr bo'lishi kerak.

Kompyuter 2D animatsiyasi. 2D animatsiyalar yaratish uchun
animatsiya yaratish tamoyillarini bilish lozim. Bunday turdagi
animatsiyalar yaratish uchun mo’ljallangan kuchli kompyuter
dasturlarini misol keltirishimiz mumkin, masalan: After Effect, Anime
Studio, Toon Boom Studio, Adobe Flash va boshqa ko'plab bepul va
haq to'lanadigan dasturlar. Hozirgi kunda deyarli barcha studiyalar
kompyuter ~animatsiyasi  bilan shug'ullanmoqda. Bugun biz
teleko'rsatuvlarda  televizorda, internetda, tasodifiy kompyuter
o'yinlarida va hokazolarni ko'rmogdamiz.

2.1-rasm. "Simons" animatsion turkumidagi kadrlar

3D animatsiyasi.3D animatsiya kompyuter 3D dasturlari asosida
yaratilgan animatsiya turidir. Bu eng kichik va eng istigbolli
animatsiya turidir. Kompyuter texnologiyasini rivojlantirish bilan
birga, ikki o'lchovli tekislikda (2D animatsiya) grafikalar va
animatsiyalarni yaratishgina emas, balki uch o'lchamli shakllarni ham
jonlantirish uchun imkon yaratildi. Ushbu texnologiya juda murakkab,
ammo biz uni qisqa muddatda aytib qo'ysak, unda ishlab chiqarish
jarayoni bunga o'xshaydi. Birinchidan, kontseptsion san'at (har ganday
tarzda) chiziladi, ushbu modellar uch o'lchamli modelni yaratadi.
Keyin qaxramon yoki obyektning shakliga qo'yilgan to'qimalar
asosida harakatlantiriladi. Keyinchalik, obyektning suyaklarini
yarating va shakli shakliga surib qo'ying, shunda shakli o'zgarishi
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_::Er:._. ):5;_813 harakatlar uchun tayyorlangan modelni oladilar
va uni jonlantirishga boshlaydilar. Modeli qanchalik yaxshi
Sv\%olmn._mmn bo'lsa, harakatlar shunchalik tabiiy va yumshoq bo'ladi
>:.m.5ma_v.5.:m yaratgandan so'ng, sahna ko'rinadi (3d dan oddiy Bm_dmm
tarjima gilingan). Bunday animatsiyalarga yorqin misol qilib Pixar
studiyasining animatsiyasini keltirish mumkin.

2.2-rasm. Pixar tomonidan jonlantirilgan "Ratatuy" multfilmidan
olingan surat

. \AQ:.SSch\m\m:%m: animatsiya. Kombinatsiyalangan animatsiya

S%G U.__m: har qanday animatsiyaning kombinatsiyasidir. Bunday
w:__sm_.a_v&a:m dastlabki misollaridan biri: "Roger Rabbit" filmi
Wmn;mz. <~..=:mn5§m ajdodlari" multfilmi va boshqalardir. w_u.
texnologiyasi va kompyuterning maxsus effektlari bilan animatsiya
c:.:amv\. filmlar tez-tez uchraydi. Zamonaviy kombinatsiyalangan
animatsiyaning asosiy xususiyati uning to'liq realizmidir.

A \«m\.:. kadrlar bo'yicha animatsiya.Asosiy kadrlar uchun
ammatsiya. Asosiy kadrlarni tarqatish animator tomonidan amalga
Omr_:_m_a_. OA.:mn:m bir xil kadrlar maxsus dastur ishlab chigaradi. Bu
Mwﬁw:%:msv\ no.__.mm chizilgan animatsiyaga eng yaqin, faqatgina faza
mEm_mM ﬁ_gmﬂm_wm_m_. inson tomonidan emas, balki kompyuter tomonidan
_SEWMW_NMQM. Capture. Animatsiya ma'lumotlari haqiqiy
e Ammm _mms amaw_mam: maxsus uskunalar bilan saqlanadi va
::E::m mu %maw\mm_mm Woavwﬁo&m o'tkaziladi. Ushbu texnikaning
me\o:v\ : zw:sc:wv_ goﬁ._o: ommz.:m. Sensorli maxsus kostyum

ari kameralar orqali qayd qilingan va maxsus dasturiy ta'minot
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bilan tahlil gilingan harakatlarni amalga oshiradilar. Aktyorlar va
bo'g'inlarning harakatlari haqidagi yakuniy ma'lumotlar virtual
gaxramonlarning uch o'lchamli skeletlari uchun go'llaniladi, bu esa
ularning  harakatlarining  yuqori darajada  ishonchliligini
ta'minlaydi.Xuddi shu usul, jonli aktyorning yuz ifodasini
kompyuterdagi uch o'lchovli analogiga o'tkazish uchun ishlatiladi.

Protsedurali animatsiya. Prosessual animatsiya butunlay yoki
qisman kompyuter yordamida hisoblab chigiladi. Bu animatsiya
quyidagi jarayonlarga bo’linadi:

» Qattiq moddalarning fizik ta'sirini simulyatsiya gilish.

« zarralar, suyuqliklar va gazlar tizimlarining harakatini simulyatsiya
qilish.

« Yumshoq jismlarning (to'qima, sochlar) o'zaro ta'sirini simulyatsiya
qilish.

« tashqi ta'siri ostida (Ragdoll) ulanishlar ierarxik tuzilmasi
(qaxramonlar skeleti) harakatining hisoblash. Avtonom (mustaqil)
gaxramon harakatini simulyatsiya gilish.

Shaklli animatsiya. Nomi inglizcha "Shape" so'zidan kelib
chigqan. Tarjima - geometrik shakllarning rasmini yoki animatsiyasini
bildiradi. Yaxshi ijro etilgan ko'rsatuvlar tomoshabinni befarq
goldirmaydi, uni gipnotik tarzda amalga oshirayotgan narsalarga jalb
giladi. Hech qaysi joydan tasodifan paydo bo'ladigan oddiy kadrlar
ham yo'qoladi bir-biriga aylanadi.

Dasturlash animatsiyasi. Tarmoqda ikki til keng tarqalgan bo'lib
go'llanilmoqgda, ularning yordamida jonlantirilgan obyektlarning
harakatlari dasturlash tillaridan biri: JavaScript-scriptlar tilidir. Flash
ilovalari bilan ishlash uchun ActionScript tili. Dasturlashtirilgan
animatsiyaning afzalligi manba faylining hajmini kamaytirishga olib
keladi, ahvolga tushib qolish esa mijoz protsessoridagi yukdir.

Qo 'llanilishi. Kompyuter animatsiyasi kompyuter o'yinlarida,
multimedia  ilovalarida, shuningdek, dizaynning muayyan
elementlarini, masalan, web-sahifalar va reklamani "qayta tiklash"da
qo’llaniladi.

1980-yillarning o'rtalaridan boshlab kompyuter animatsiyasi
kinematografiyada maxsus effektlarni yaratish uchun ishlatilgan. 3D-
kompyuter animatsiyasining boshqa animatsiya turlaridan afzalligi

_ yaratilayotgan obyektlar va qaxramonlarning ko’rinishi real holatda
tasvirlanishidir.
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<mmo_:<m. animatsiyasi madaniy hodisa sifatida rasmiy ravishda
20-asrning oxirlarida e'tirof etildi.

2. 2. Multfilm yaratish texnologiyasi

>E.Em~m_“v§=5m ildizi ma'lum bir obyekt massasining
giperbolizatsiyasida emas, balki bu massaning ma'lum bir yo'nalishda
harakat qilish istagining giperbolizatsiyasiga bog'liq.

Vaqtning ikki jihati bor:Jonsiz narsalarning harakatini hisoblash. Jonli
mavjudotlarning, gaxramonlarning harakatini hisoblash.

Jonsiz narsalar bilan ishlashda vazifalar dinamikaga bevosita
bog'liq. Eshikni sindirish uchun qancha vaqt ketadi? Bulutlar
qanchalik tez uchadi? Tekshiruvni yo'qotib turgan g'aramgich, g'isht
devoridan nimani kesgan? Tirik qaxramonlar bilan bir xil vazifalar
cmv\.a.o bo'ladi, chunki ular ham og'irliklarga ega va tashqi kuchlarning
ta'siriga bo'ysunadilar. Ammo bunga qo'shimcha ravishda, ularni
c_ﬁ_:am jonli ko'rsatishni istasangiz, ular agliy ish uchun vaqt
va:.m:_ma kerak. Xarakter vaziyatni o'ylab, qaror gabul qilishi kerak
keyin esa 0'z irodasi va mushaklarining t£'siri ostida harakatga keladi. u

mﬂuw\m@m: kino - dramatik san'atdir. Bu sifat, boshqa narsalar
qatorida, harakatni keskinlashtirish va vaqtni keskinlashtirish orqali
E:m_mm. oshiriladi. Bo'yalgan kino - bu karikatura. Tabiat harakati
_ro:_ma::_mm.: va animatsiyada ko'rinadi. Har bir harakatni diqqat bilan
cmwmwwmwo%mww.czamz ikkinchi darajadan chiqaring, qolganlari esa
] m,mwmgm:. Va ogibatlari Kuchlar unga ta'sir qilganda, xarakterga
ega wo_.mm: bir qator sabab-ta'sir munosabatlari mavjud. Ular bu
_En:_ﬁ:_:m E._<o,£.8 shaklda ifodalanishi natijasida o'zlarini namoyon
M___ﬁ_uma_r: Qm_:_, :._m.ﬂn.:.vs:m:m o'ta rivoji orqali). Bu yaxshi animatsiya
M:m_ﬁﬁ._m*:.:_zm G_:Q:... .>:_Bm8n H.mEJ\ (real) harakat mexanizmini
oy :h” 11 va Jc 9:.5_8.:_ xo:.nmam saqlab, asosiy vazifaga -
oecmvm_mwm_m Mﬂwﬁ___mm_w his-tuyg'ularni  yetkazish kerak. Nimaga va
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A va B rasmlar - Arqon ma'lum bir narsaga o'ralgan va uni tortib
olishga harakat qiladi.

Buning ta'siri quyidagicha bo'lishiga bog'liq:
e arqonlarning keskinligi;
Sigilgan obyektning elastikligi yoki qattigligi. Ushbu amalni
giperbolik ko’rinishda bajaring. Shakl. C - taxtada (bir uchi kichik
tosh bilan bosilgan), katta tosh toshib tushadi va uni egiluvchanlik
bilan oldingi holatini saqlab qolishga intiladi (D-rasm). Keyingi
lahzada qarama-qarshi yo'nalishda panjara - harakatning inertligi
ta'sirlanadi va kichkina tosh toshdan uchib chiqadi (E-rasm).
Shakl. F - odam nimanidir olish uchun egilib ketdi. Uning inyeksiyaga
munosabati quyidagicha bo'ladi:
o Inklyuziondan himoya gilish uchun G - siqish;
e N - hayratga soladigan yoki dahshatning ko'rinishi, nima

bo'lganini tushunish uchun qaytib keldi.

A-rasm: Nyuton qonunlariga ko'ra og'ir obyektning xatti-harakati.
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Cannonball bu harakatni kuchaytiris ]
 C . . ytirish uchun ko'p kucl
qiladi. Buni to'xtatish uchun sizga ko'p kuch kerak co__mmﬂu. g ik

B-rasm: Nyuton qonunlariga binoan yengil obyektning xatti-harakati.

im.ﬁ.u e._<<m: yengil tortishdan harakatga keladi, ammo havo
qarshiligi uni to'xtatadi, har bir obyekt yoki qaxramon Bmmmmmm ega va
faqat _wco:_mﬂ unga ta'sirlanganda harakat qiladi. Bu Nyuton
_EB_Am::Em birinchi gonunidir. Ruxsat etilgan obyekt Em._:wc bir
kuchni r.mvdmc chigmaguncha, dam olishda qolishga va\:&q. biro
wmmwnﬁm :_.owmﬂ.:mnmwm: qilishni boshlaganda, uni boshqa v:, _Eom
o'xtatish1 yoki yo'nalishini o'zgarti i 'g'ri chiziq bi
harakat n__.:M:E. WN:SB ettiradi. an:m:mﬂmm il

Oc.v\oﬁism og'irligi, ya'ni uning massasi ganchalik ko'p bo'lsa
davlatni o'zgartirishi kerak bo'lgan kuchlar ham shunchadir O ;.n,
og\w_ﬁ ko'proq harakatchanlikka ega. Bunday obyektni :mﬂ.mrmw a
r.a_.::mr uchun - masalan, to'p otish uchun juda kuchli surish S_mc
n.___zm.a_. Rasmga tushirish paytida zaryadlovchi kuch yadroda harakat
p___mﬂ_, ammo qurol barrelida bo'ladi. Portlash kuchi yadroga sezilarli
WN.“;Ma berish uchun yetarlicha katta. Barmoqni shikastlashi mumkin
mwmm%:._:mﬁ.m&mq c:an_mz mustasno, klik kabi kichikroq kuch kuchga
mw:z ) Bm.vdr hnf:.%ma«o ustidan doimiy bosim, hatto juda kuchli
_An__.uq_w_.:m“moﬂam: qurish va asta-sekin harakatni yuqori tezlikka olib
i E:._Mv n. .Im_.mxﬁmm.m%_m:.mw: yadro tezligi va yo'nalishini
ol ot >mm. _q,::&_. Biz uni to'xtatish uchun yangi kuchga
ot c::mr..<, gar o'sha u.m%&m.::._:m yo'lida to'siq yuzaga kelsa, yadro
el Uo_v\_mcn .w_m.:m co_z.c .xo:m:_.acBE:. Agar yadro burmalangan
fioror S.ﬁmm_a_.amu u m_.:_n va silliq yuzaga harakat gilishdan ko'ra
hisoblashd, mw:w Shuning uchun, .om._.n narsalarming - harakatini
R b ator ushbu narsalarni targatish va to'xtatish uchun

... £an vaqtni nazarda tutishi kerak, keyin ularni 'irligi
Massasi seziladi. Yengil narsal S oLl e i
arsalarga kamroq to’xtalish kerak va tashqi
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oson, chunki u yon to

a farq giladi. Havo balonini sindirish uchun juda
monga uchadi. Uning harakatining inertsiyasi
havo qarshiligi to'pni to'xtatishi mumkin.
i-harakatlari, uning massa hissi rasmlarning
0'zi emas, balki ular orasidagi masofaga bog'liq emas. Yadro naqadar
chiroyli bo'lsa-da, uning suratlari kosmosda to'g'ri
tagsimlanmaganmidi? Bu boshqa narsalarga tegishli. Tasvirlarda
ko'zda tutilgan har ikki holatda ham animatsiya obyekti aylana
hisoblanadi. Harakatni hisoblash unga og'irlik va og'irlik hissi beradi.

ta'sirga nisbatan anch

shunchalik zaif, chunki
Obyektning ekrandagi xatt

z&?...i
R uﬁ“

ik /9

O'tish amplitudasining yo'qolishi.

Qaxramonlamning harakati jonsiz narsalar bilan bir xil gonunlarga
bo'ysunadi.Obyektni vertikal ravishda tashlaysiz. Uning ketish tezligi
asta-sekin kamayib, nolga yetib boradi. Shundan so'ng, mavzu tushib
qoladi, tezlik tezlashadi - parvoz paytida xuddi shu bo'linishlar orqali,
lekin teskari tartibda amalga oshiriladi. Obyektni vertikal emas, balki
burchakka qo'ysangiz, uning parvozi ikki yo'nalishda vertikal va
gorizontal bo'ladi. Yuqoridagi ko'tarilish tezligi, avvalgi misolda
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bo'lgani kabi, asta-sekin tushib ketadi, b i
:mﬂmxm:m:wmv tezlashadi va gorizontal rm..mr“:ﬂﬂ@mq_mnﬁﬂ %Mmmm_wv
no_ma._. Ou.:_n yuzaga tushgan kauchuk to'p parabolik 336%01 mw_m
mrww:am bir nechta otishlar qilishi mumkin; har bir keyingi ta'sir; qw\ e 5
bo'lgan ro_am,.ﬂo_ﬁizm energiyasi kamayadi va natijada nm?ow omm
_S.B wm:.gmvs&..xca& shu rasm to'pning harakatlanish coﬁ.oEM&E
ko'rsatadi. .,_,m.m_Em: keyin darhol avvalgi gismini gisman qoplashi
kerak. Keyingi bosgich, to'planish vaqtida olingan tezlikni inobatga
o_mm.i :o_mm.anwo_ams bilan joylashtirilgan; fazaning trayektori %mp
zenitiga yaqinrog bo'lsa, tezlik tezligi kamayib borishi bilan %muﬂam
N_or.non. bo'ladi. Bundan tashqari, to'pning tushishi bilan tezlikni yana
oshiradi <m.mm~m_m_‘ orasidagi masofa oshadi. Juda yuqori SN__.V_\&N
fazalar o.nmm_ammm. masofa to'pning diametridan oshib ketganda, to' E
:m.qmrwﬁ_:m 0'qi bo'ylab tortib, orqa chiziglarni go'shish ,8<mwm
etiladi. Bu ko'zni bir-biridan ajratuvchi fazalarni bir parcha harak :
ulashga yordam beradi. i Mgl

Asimmetrik shakldagi aylanadigan narsalar.

bis _H:m:::si S_vasm. uchib ketishi haqida gapirganda, harakatni
’ :_w gwmw EHE obyektning tortishish markazidan amalga oshiriladi

an a i - 1 . B r .
il y tananing massasi 0'z tortishish markaziga ko'ra harakat
- %::E.N um Imagan :umﬁmm\mh Havoda noturg'un shakllanadigan bir
_.oimﬁ::o:wa: ‘parvozning har bir bosgichi tortishish markazida
E_ém,\_mm:. Hon_mr_m:. Bm.:xmmam joylashgan. Bu juda muhim, chunki
g_m.;mm.:::m mwmmzv&: 0z 0'qi atrofida aylanadi. Masalan, og'ir

achada asosiy og'irlik metall burchakda, shuning Cn_:,h: bu
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gismda tortishish markazi izlanishi kerak. Shunday gilib, bolg'aning
pozitsiyasi shakl 1da ko'rsatilganidek ko'rinadi. A. Bu tamoyilga ko'ra,
boshqa obyektlarning harakatini hisoblash mumkin. Yugori tezlikda
aylanadigan obyektning istigbolli pasayishi juda kam seziladi.
Shuning uchun, bolg'acha uchishning boshga bosqichi uchun
gravitatsiya belgisi bilan bir naqsh ishlatilishi mumkin. Ushbu
nuqtada, naqsh trayektoriyaning bo'linishi bilan birlashtirilgan,
istalgan burchakka o'matiladi va bo'sh sahifaga o'tkaziladi. Ishlanma
qismi keyingi bo'linishga mos keladigan nishab bilan almashtiriladi,
qayta tushiriladi, yana kaytariladi va hokazo.

Animatsiya obyektlari @mxBEQEmQ.O.NmmE‘\o:m: shaklga ega
obyektlarda - masalan, insoniy rasmlar - tortishish markazi ham
o'zgaradi. Shunga qaramay, agar odam havoga tushib qgolsa yoki
parvoz qila olmasa, jonsiz narsalarni aylantirganidek, parvozni aniq
bo'linishlar bo'ylab hisoblash kerak.

Quyidagi misolda:

e A - Erkin parvozda harakatlanadigan obyekt tortishish tufayli
ma'lum bir yo'nalishda harakat qiladi. Tashlangan bolg'a yoqsa
atrofida aylanadi, uning tortishish markazi esa ma'lum bir trayektoriya
bo'ylab yotadi;

e B - Kichkina odam otilib ketadi va havoda siljiydi, uning tortishish
markazi esa butunlay trayektoriya bo'ylab o'tadi.

Bir uchida bir tekis bilan bir tayoq tasavvur giling-a, silliq sirt
ustida yotadi (shakl A). Shnuridan foydalanib, tayoqni o'ng
burchagiga o'ng burchakda uzunlamasidan o'qqa torting. Avvalo,
shubhasiz, sim tokni to'g'ri chizigqa uzatadi va tayoq o'mida qoladi.
Kuchlanish kuchi unga ketadigan bo'lsa, o'rtada joylashgan o'z o'qi
atrofida yopishib, uning lavozimi bir arqon bilan hamohangdir faqat,
bu chiziq (Fig. B) tomon harakat giladi. Biz buning o'rniga
moslashuvchan simni, bir mo’ljalga olingan (Fig. C) tomonidan
birinchi ulangan ikkinchi tayoqchadan foydalanayotgan bo'lsangiz,
lekin kuch simni gisish harakati orqgali borishdan ko’ra farqli ravishda,
to'g'ridan-to'g'ri transfer bo'ladi, oldingisiga o'xshash ta'sir sodir
bo'ladi. Agar ikkinchi tayoq (qora rangga bo'yalgan bo'lsa), shaklda
ko'rsatilganidek, burilish bilan harakatlanadi. D va E, oq tayoq
harakati taxminan, deb bemalol moslashuvchan bo’g’imlar tagdim

etadigan diagrammaga mos keladi. Agar proporsiyaning roli oq
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tayoqqa c.:.SN:mP qora tayoq xuddi shu tarzda harakat qiladi. Bunda
:mq.mw&.EBSW asosly xususiyati (passiv) ikkinchi mw_m:mm:. <~5aaw
v:.:._oE (faol) va uning bosqichi ta'siri ostida harakat giladi va
yopishib gqachon e.mamz bir-biriga ustiga o'raydigan, deb hisoblanadi
Zm:ﬁmm. qarab bir sodda boshqa ikkita harakatlantirganda Eon.
harakatning ta'siri ayniqsa seziladi (F rasm). :
m:mv,\m:ma_i:% moslashuychan bo'g'inlar orqali ta'siri.

-E) moslashuvchan shnur orqali pulsni i i
tayoq qora IE ta'siri ostida :wnmwmﬁ Mzm&_. sk sy

F) uch mosl i b .
bog lid slamaning harakatlanishi, moslashuvchan bo’g’inlarga

= &=
T S
® .mmu,; >

S W\_&ccnw bo'g'inlar orqali uzatiladi
. yoki hayvon qaxramoni tananing ayrim qismlarini
%cr_m_m.gcﬁmmscérm: bo'g'inlar bilan com._mnmmms wo_amﬁwmmwgﬂﬂ_ammw
" MM: ﬁwWon, .¢= Ewm:ww no_mrB.m c.:m: bog'langan, bir kestirib,
e i o_n.mr oyog'ining pastki qismi yuqori tizza tizmasiga
Z:r:.l._ ma.wom_ oyoq tomonga rmawrmam:m&mu: bo'g'inlar tomonidan
0T Sols 1, cJ:BQ tizim cmgon_wnE boshqaradi. Xuddi shu tarzda,
s _Eom:m u mnmm:..<o.=mm w@m._cs. ravishda orqaga garab harakat
:Nm:,_s& >.@:<,Mm~ v:-g:a.w: :&cn.oE qismiga bo'g'inlar orqali
bilas ::.m , m. M@_ W_H_.aw: so'ng, qo'lning qolgan qismining og'irligi
itiishost :W s_ ilakni ﬁmv&ﬂ&. mn_umnm bilakni, bilakni va shunga
Albatts :H.Mm arni tortib oladigan .Emmw qo'shimchasiga kuch beradi.
SE_QQ.:E_ qﬁmécn.:.u:mam, g_wwm_ ta'sirlardan tashqari, harakatning
Sekinlachoi ON_mmn._:wvmm. ao.aﬁ. mushaklar  kuchiga egadir:
Goldiq » Yo :m:.m:.:.~ n.vN.mmn:ma_. Shunga qaramay, animatsiyada
arakati tamoyilini ifoda qilishning asosiy vositalaridan biri
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bo'lib, animator gaxramonlarni animatsiya gilishda ta'kidlashni
xohlaydi. Harakatning tezroq bo'lishi, giperbolizatsiyani shunchalik
ko'paytiradi. Shuning uchun, go'llar va oyoglar avvalgi misoldagi

tayoglar bilan bir xil tarzda harakatlanishi mumkin. Shakl.
Moslashuvchan qo'lda, qo'l tirsakkacha orqaga suriladi va oldinga
silkitib, oldinga siljiydi va qo'lning golgan gismi allagachon
to'xtaganida o'zini 0'zi harakatga keltiradi. Shakl. S tizzada ko'tarilgan
tizzadan orqada qoladi, lekin paypoq tushganda, oldindan belgilangan
yo'nalishda harakatsiz harakat qilishni davom ettirib, yuqoriga
ko'tariladi. Xuddi shu dagiqa inersiya soniyasi D shaklada ko’rinadi.
Shakl. Dirijyorning kechiktiruvchi tayoqchasini ushlab turgan qo'l
harakatlarini takrorlaydi. Quyidagi misolda: Moslashuvchan aloqalar
orqali kuchlar harakati tamoyili inson va hayvon qaxramonlarining
animatsiyasida teng ravishda qo'llaniladi.

Statik jismoniy tana, bir nugtadan harakatlanadi va yana to'xtaydi,
u asta-sekin harakat bilan boshlanib, tabiiy gonunlariga ko'ra va
masofa o'rtasida tus izchil pastlab tezligi tugaydi. Batafsil, har qanday
o'zgarishi mumkin, ammo umumiy tamoyil boshgachadir. Ushbu
sxemaga muvofiq, piston ham harakat giladi: animator yo'nalishni
o'zgartirgan paytda fazalar o'rtasidagi bo'linishni kamaytirish kerak.
Bunday hisob-kitoblarni doira ichida teng masofaga tarqatish va ularni
tekis chiziglarga aylantirish yo'li bilan amalga oshirish mumkin (B-

rasm).

b— 10

Faza fazalarining tagsimoti
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Quyidagi misolda:
A) Obyektning harakatlanishi tezlikni i i i ishi
bilan UOmamo:Mm&Omﬁo: o—Mw__n”MM“rE EAPSIRIgE b bonatt
wwﬁ._u%:_rw_ chiziq bo'ylab aylanadigan aylananing aylanishini
" Lms_ww&.ma_ﬂﬁ_mnmm va keyin yana statikaga garmonik o'tishni
b.»iamamv\mam bu tarzda o'Ichovni yaratish qiyin bo'lishi i
Shuning =n.r:= ko'plab animatorlar boshqa anﬁwwwamcﬁuwwwﬁ“ﬂm“”
:._ma umumiy masofani yarimga bo'linadi, o'rta bosgichni topadi, ke E
o'rta va o'ta yuqori fazalar orasidagi intervalni ikkiga bo'linadi ._Am vms
bu segment ww.cizmaaw, bo'linadi va hokazo va golgan ish m:w@mowom
phaser «oBo:_mms amalga oshiriladi. Piston harakatiga o'xshash bir
arra c:m:. harakatlanayotgan odam tanasini to'xtatish oldin
mow_u_mm:wa_, oldinga bir tezlashtirish bilan ta'minlangan
jadallashtirish va hokazo oxirgi nuqtada sekinlashdi va yan