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Kompyuter animatsiyasi fanidan yakuniy nazorat savollari

Animatsiyaning asosiy tamoyillarini tahlil giling

Kompyuter animatsiyasi evolyusiyasi va uning hisoblash texnologiyalari rivojlanishi bilan
bog‘ligligini tushuntiring.

Zamonaviy ilmiy va muhandislik masalalarida kompyuter animatsiyasining o‘rnini asoslab
bering.

Animatsiyaning qo‘llanish sohalarini (o‘yinlar, kino, tibbiyot)

2D va 3D animatsiyalar o‘rtasidagi farglarni hisoblash murakkabligi nugtai nazaridan tahlil
qgiling.

Interpolyatsiyali kadrma-kadr animatsiya algoritmini tavsiflang.

Fraktal grafikaning animatsiyada qo‘llanilishini tahlil giling.

RGB va HSV rang modellarini animatsiya nugtai nazaridan tagqoslang.

Rangning harakatni idrok etishga ta’sirini tushuntiring.

. Zamonaviy texnologiyalarning (GPU, Al) animatsiya rivojiga ta’sirini baholang.
. Kalit kadrlar va interpolyatsiyaning matematik asosini tushuntiring.

. Chiziqgli va nochizigli interpolyatsiyani taggoslang.

. Turli sahnalar uchun interpolyatsiya turini tanlashni asoslang.

. Taymingning harakatni idrok etishga ta’sirini tahlil giling.

. Storyboard animatsiya sifatiga ganday ta’sir gilishini tushuntiring.

. Animatsion rolik uchun ssenariy tuzilmasini ishlab chiging.

. Animatsiya yaratish bosgichlarini optimallashtirish nugtai nazaridan tahlil giling.
. Obyektlar harakatini boshqgarishning turli usullarini taggoslang.

. Beze egri chiziglarining matematik ma’nosini tushuntiring.

. Boshgaruv moslashuvchanligi nugtai nazaridan Bezier va Spline’ni tagqoslang.

. Splaynlarning personajlar animatsiyasida qo‘llanilishini asoslab bering.

. Easing funksiyalarining ta’sirini tahlil giling.

. Harakatning tezlanish va sekinlanish tamoyilini tushuntiring.

. Harakat anigligi, uskunalar narxi, ma’lumotlarni gqayta ishlash murakkabligi va murakkab

sahnalarni yaratishdagi cheklovlar kabi parametrlarni hisobga olgan holda, Motion Capture
texnologiyasining afzalliklari va kamchiliklarini tahlil giling. Qo‘llanilishiga misollar
keltiring.

Quyidagi mezonlar bo‘yicha Motion Capture va oddiy animatsiyani tagqqoslang: aniglik,
realistiklik, narx, mehnat sarfi va tahrirlash moslashuvchanligi. Qaysi hollarda har bir usul
afzalligini xulosa giling.

Fantastik yoki noreal gahramonlarni (masalan, noodatiy anatomiyaga ega mavjudotlar)
yaratishda Motion Capture cheklovlarini tushuntiring va ularni bartaraf etish yo‘llarini
taklif eting.

Motion Capture ma’lumotlarini gqayta ishlashning to‘liq jarayonini tahlil giling: harakatni
suratga olish, ma’lumotlarni tozalash, retargeting, animatsion sahnaga integratsiya qgilish.
Har bir bosgichning rolini tushuntiring.

Morphing va Motion Capture’ni ishlash tamoyili, qo‘llanilish sohasi va vizual natija nugtai
nazaridan taqgoslang. Har bir texnologiyadan foydalanishga misollar keltiring.

Turli sohalar: kino, video o‘yinlar va reklama uchun texnologiyani (MoCap, qo‘l
animatsiyasi, protsedurali animatsiya) tanlashni asoslab bering. Haqiqiylik, ishlab
chiqarish tezligi va interaktivlik talablarini hisobga oling.

Zamonaviy sanoatda (kino, o‘yin, reklama) vizual effektlarning (VFX) o‘rnini tushuntiring
va ularning tomoshabin idrokiga hamda sahnaning hagigiyligiga ganday ta’sir ko‘rsatishini
tahlil giling.

Vizual effektlarni yaratishning asosiy bosgichlarini tahlil qiling: modellashtirish,
simulyatsiya, animatsiya, renderlash, kompozitlash. Bosgichlar o‘rtasidagi bog‘liglikni
tushuntiring.
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2D va 3D vizual effektlarni quyidagi mezonlar bo‘yicha tagqoslang: reallik, hisoblash
murakkabligi, ishlab chigarish narxi va qo‘llanish sohalari.

Kompozitlash jarayonini, jumladan, gatlamlar, maskalar va rang tuzatish bilan ishlashni
tushuntiring hamda uning sahnadagi barcha elementlarni birlashtirishdagi rolini tahlil
qgiling.

Yoritish, soyalar, akslar va fizik jihatdan to‘g‘ri yorug‘lik modellarini hisobga olgan holda,
renderlashning yakuniy sahna sifatiga ta’sirini tahlil giling.

Mashhur VFX yaratish dasturiy vositalarini (masalan, Blender, Autodesk Maya, Houdini,
Adobe After Effects) funksionalligi, o‘zlashtirish murakkabligi va qo‘llanish sohasi
bo‘yicha taggoslang.

Filmning haqiqiyligiga erishishda VFXning rolini baholang, vizual effektlar asosiy rol
o‘ynaydigan sahnalarga misollar keltiring va ganday texnologiyalar qo‘llanilayotganini
tushuntiring.

VFEX texnologiyalarining asosiy cheklovlarini, jumladan hisoblash resurslari, renderlash
vaqti, simulyatsiyalarning murakkabligi va inson omilini tushuntiring hamda ularni
bartaraf etishning mumkin bo‘lgan yo‘llarini taklif eting.

Zarrachalar generatsiyasi usullarini (emitterlar, tasodifiy tagsimot, yo‘naltirilgan ogimlar)
tahlil giling va ularning har biri ganday hollarda qo‘llanilishini tushuntiring.

Olovni modellashtirishda parametrlarni (zarralar tezligi, harorat, rang, turbulentlik)
tanlashni asoslang va ularning vizual natijaga ganday ta’sir gilishini tushuntiring.

Tutun simulyatsiyasining asosiy usullarini (to‘rli va gisman) tagqoslang, animatsiyada
ularning afzalliklari va kamchiliklarini ko‘rsating.

Yomg‘irni modellashtirish algoritmini, jumladan tomchilar hosil bo‘lishi, ularning
tortishish kuchi ta’sirida harakatlanishi va sirtlar bilan o‘zaro ta’sirini tushuntirib bering.
Portlashlarni simulyatsiya gilish jarayonini tahlil giling va gqaysi parametrlar (bosim, tezlik,
zarrachalar) effektning hagiqiyligini belgilashini tushuntiring.

Zarrachalar tizimlarida optimallashtirish zarurligini tushuntiring va sifatni kuchli
yo‘qotmasdan tizimga tushadigan yuklamani ganday kamaytirish mumkinligiga misollar
keltiring.

Qattiq jismlarning animatsiyadagi fizik modelini va harakatda ganday parametrlar (massa,
kuch, tezlanish) hisobga olinishini tushuntiring.

Kinematika va dinamikani tagqoslang, ularni personaj yoki obyekt animatsiyasida
qo‘llashga misol keltiring.

To‘gnashuvlarni hisoblash usullarini (oddiy va aniq) tahlil giling va gachon turli
yondashuvlar qo‘llanilishini tushuntiring.

O‘yinlar va animatsiyalarda fizik dvigatellardan (physics engines) foydalanishni ularning
afzalliklarini ko‘rsatib asoslab bering.

Kuch va massa jismning harakatiga ganday ta’sir gilishini tushuntiring va animatsiyadan
misol keltiring.

Realistik fizika va soddalashtirilgan fizikani tagqoslang, ularning har biri ganday hollarda
qo‘llanilishini tushuntiring.

Odatiy modellashtirish xatolarini (masalan, obyektlarning kesishishi, begarorlik) va ularni
tuzatish usullarini tahlil giling.

Animatsiyadagi mushaklar nazoratini tahlil giling va u personaj harakatining haqigiyligiga
ganday ta’sir gilishini tushuntiring.

Animatsiyada emotsiyalarning rolini asoslang va bir xil harakatning hissiy holatga garab
o‘zgarishiga misol keltiring.

Realistik va stilizatsiyalangan harakatni tagqoslang, ularning xususiyatlari va qo‘llanish
sohalarini ko‘rsating.

Harakatning ifodaliligi nima ekanligini va unga ganday parametrlar (tezlik, amplituda,
holat) ta’sir gilishini tushuntiring.
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Squash and stretch tamoyilini tahlil giling va u obyektning og*‘irligi hamda egiluvchanligini
uzatish uchun ganday qo‘llanilishini tushuntiring.

Anticipation tamoyilini tushuntiring va undan animatsiyada foydalanishga misol keltiring.
Follow through tamoyilini tahlil giling va u harakatni ganday qilib tabiiyroq gilishini
tushuntiring.

Animatsiyada muvozanat, harakat fazalari va og‘irlik markazini hisobga olgan holda odam
harakatini yaratishni asoslab bering.

Egiluvchan jismlarning fizik asoslarini va ularning qgattiq jismlardan fargini tushuntiring.
Qattiq va egiluvchan jismlarning tashqi kuchlar ta’sirida o‘zini tutishini taggoslang.
Matoni modellashtirish usullarini tahlil giling va matoning xatti-harakati ganday
modellashtirilishini tushuntiring.

To‘gqima boshga obyektlar bilan ganday ta’sirlashishini (to‘gnashish, ishgalanish,
deformatsiya) tushuntiring.

Matoni tasvirlashda shadingning rolini va uning vizual idrokka ta’sirini tahlil giling.
Animatsiyada egiluvchan modellardan (masalan, kiyim, soch) foydalanishning
afzalliklarini asoslab bering.

Kompyuter animatsiyasida suyugliklar harakatining fizik asoslarini, jumladan massa va
impulsning saqglanish tenglamalarini tushuntiring hamda govushqoglik va bosimning turli
sharoitlarda (laminar va turbulent ogim) ogim xatti-harakatiga ta’sirini tahlil giling.

To‘r (Eulerian) va zarracha (Lagrangian) yondashuvlarini tagqoslash orgali tutun
simulyatsiyasining matematik modellarini tahlil giling hamda real vaqt va kinematografik
vizualizatsiya masalalari uchun model tanlashni asoslang.

Suyugliklarni simulyatsiya qilish usullarini (Eulerian, Lagrangian, Hybrid - FLIP/PIC)
aniglik, barqgarorlik, hisoblash murakkabligi va turli xil animatsion loyihalar uchun
yaroglilik mezonlari bo‘yicha taggoslang.

Yoritish modellarining (sochilish, yutilish) ta’sirini tahlil gilish hamda rasterizatsiya va
nurli trassirovka usullarini reallik va unumdorlik nuqgtai nazaridan taqgoslash orqali
suyuqlik va gazlarni tasvirlashda renderlashning rolini tushuntiring.

Virtual kamera parametrlarining (ko‘rish burchagi, keskinlik chuqurligi, kamera harakati)
suyuqglik va tutun animatsiyasining tezligi, ko‘lami va realligini idrok etishga ta’sirini aniq
misollar bilan tahlil giling.

Harakatni tahrirlash usullarini (keyframe editing, motion blending, motion retargeting)
tahlil giling va ular personaj harakatining jismoniy hagigatga o‘xshashligini saglashga
ganday ta’sir gilishini tushuntiring.

Kompyuter animatsiyasida timing tushunchasini vaqt va harakat funksiyasi sifatida
tushuntiring hamda uning obyekt massasi, inersiyasi va xarakterini idrok etishga ta’sirini
tahlil giling.

Harakatni fazalarga bo‘lish (masalan, yurish sikli) zarurligini fazalar tuzilishini tasvirlash
va ularning biomexanika hamda animatsiyaning realligi bilan bog‘ligligini tushuntirish
orgali asoslang.

Harakatni boshqarish tizimlari (FK va IK) arxitekturasini tahlil giling, ularni personajlar
animatsiyasida hisoblash murakkabligi, anigligi va boshgarishning qulayligi nuqtai
nazaridan tagqoslang.

3D gahramonning rigging jarayonini, jumladan, skelet qurish, deformatsiya va cho‘qqi
vaznlarini sozlashni tushuntiring hamda rigging sifati yakuniy animatsiyaga ganday ta’sir
gilishini tahlil giling.

Animatsiyada personajni muvozanatlash usullarini, jumladan, massa markazi va tayanch
maydonini boshgarishni tahlil giling hamda harakatlanishda barqgarorlik ganday
ta’minlanishini tushuntiring.

Kompyuter animatsiyasida fizik simulyatsiyaning cheklovlarini, jumladan ragamli xatolar,
unumdorlik cheklovlari va modellarni soddalashtirishni baholang hamda ularni bartaraf
etish usullarini taklif eting.
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Kompyuter animatsiyasida timing tushunchasini tushuntiring va harakat tezligining
o‘zgarishi obyektning og‘irligi hamda xarakterini idrok etishga qanday ta’sir gilishini tahlil
qgiling. Misol keltiring.

Animatsiyadagi tez va sekin vaqtni tagqoslang va ular personajning turli his-tuyg‘ulari
hamda holatlarini ifodalash uchun ganday qo‘llanilishini tushuntiring.

Animatsiyadagi noto‘g‘ri timingning odatiy xatosini (masalan, harakatning keskin
boshlanishi yoki to‘xtashi) tahlil giling va uni easing yordamida tuzatish usulini taklif
eting.

Blender dasturining asosiy imkoniyatlarini tushuntiring va ushbu muhitda animatsiya
yaratishning ganday bosqgichlarini (modellashtirish, animatsiya, renderlash va boshgalar)
amalga oshirish mumkinligini tahlil giling.

Blenderda oddiy animatsiya yaratish jarayonini tahlil qiling (masalan, obyektning
keyframes yordamida harakatlanishi) va timeline hamda grafik muharririning rolini
tushuntiring.

Blender imkoniyatlarini boshga dasturlar (masalan, Maya yoki Houdini) bilan
funksionalligi, qulayligi va qo‘llanish sohasi bo‘yicha tagqoslang.

Rastrli, vektorli va fraktal grafikani quyidagi parametrlar bo‘yicha taggoslang: tasvirni
tagdim etish usuli, masshtablanishi, sifati va qo‘llanish sohalari.

His-tuyg‘ularning personaj animatsiyasiga ta’sirini tahlil giling va harakat tezligi,
amplitudasi va ritmidagi o‘zgarishlar turli hissiy holatlarni (masalan, quvonch, qo‘rquv,
charchoq) ganday aks ettirishini tushuntiring.

Fraktal grafikaning xususiyatlarini tahlil giling va undan tabiiy obyektlarni (masalan,
tog‘lar, bulutlar, daraxtlar) yaratishda ganday foydalanilishini tushuntiring.

Animatsiyada muvozanat, harakat fazalari va og‘irlik markazini hisobga olgan holda inson
harakatini yaratishni asoslab bering.

Interpolyatsiyali kadrma-kadr animatsiya algoritmini tavsiflang.

Follow through va overlapping action tamoyilini tushuntiring va ularning yo‘qligi
animatsiyani g‘ayritabiiy ko rsatishiga misol keltiring.

Blumberg modelini an’anaviy animatsiya bilan tagqoslang va o‘yin yoki simulyatsiyalarda
interaktiv gahramonlarni yaratishda uning afzalliklari hamda cheklovlarini tushuntiring.
Animatsiyadagi personaj xarakteri nima ekanligini tushuntiring va uning turli
vaziyatlardagi harakati, holati hamda xulg-atvori orgali ganday namoyon bo‘lishini tahlil
qgiling.

Kompyuter animatsiyasida zamonaviy texnologiyalar (GPU, sun’iy intellekt, bulutli
hisoblash) imkoniyatlarini tahlil giling va ularning ishlab chiqgarish sifati, tezligi hamda
avtomatlashuviga ganday ta’sir ko‘rsatishini tushuntiring.

Sun’iy intellektning animatsiyadagi rolini tushuntiring (harakatlarni yaratish, sifatni
yaxshilash, jarayonlarni avtomatlashtirish) va uning qo‘llanilishiga misollar keltiring.
Real vaqgt texnologiyalari (real-time rendering) imkoniyatlarini tahlil giling va ular gaysi
sohalarda (o°yinlar, VR/AR, simulyatsiyalar) eng ko‘p ustunlik berishini tushuntiring.
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator va Blender grafik dasturlarining imkoniyatlarini
grafika turi (rastrli, vektorli, 3D) bo‘yicha taqgoslang va ularning har biri ganday
masalalarda qo‘llanilishini tushuntiring.

Nyutonning ikkinchi gonuni harakat tenglamasini yozing va uning fizik ma’nosini batafsil
tushuntiring.

Murakkab harakatlarni (masalan, kuchlarning o‘zaro ta’sirini) modellashtirish uchun
4-tartibli Runge-Kutta usulini tanlashni asoslang va uni hisoblash xarajatlari hamda natija
sifati jihatidan soddaroq usullar bilan taggoslang.

Runge-Kutta kabi sonli usullar animatsiyaning ravonligi va haqigiyligiga ganday ta’sir
ko‘rsatishini tushuntiring.

Secondary action va appeal tamoyillari personajning ta’sirchanligini ganday
kuchaytirishini tahlil giling.



99. G‘oyadan yakuniy renderlashgacha bo‘lgan animatsion loyihani yaratish jarayonini tahlil
giling va har bir bosgichning (ssenariy, kadrlash, animatsiya, renderlash) rolini
tushuntiring.

100. Kalit (keyframe) animatsiyasi va protsedurali animatsiyani taqgoslang, ularning
afzalliklari, kamchiliklari va qo‘llanish sohalarini ko‘rsating.

101. Obyekt harakatini boshqarishda egri chiziglarning (Graph Editor) rolini tushuntiring va
egri chiziq shaklining o‘zgarishi animatsiyaning tezligi hamda ravonligiga ganday ta’sir
gilishini tahlil giling.

102. Yorug‘lik va kameraning animatsion sahnani idrok etishga ta’sirini tahlil giling va
ularning ta’sirchanlikni kuchaytirishga ganday yordam berishini tushuntiring.

103. Real vaqt rejimida (masalan, o‘yinlarda) animatsiyani optimallashtirish zarurligini
asoslang va sifatni yo‘qotmagan holda yuklamani kamaytirish yo‘llarini taklif eting.



