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IZAHAT VORSQI

Fannin tadrisina 90 saat ayriimisdir.

Kompyuter animasiyasi son dovrler yalniz filmlarde ve reklam sahasinda deyil, eyni
zamanda elmds, istehsalatda ve muxtslif isglizar sahalerde genis istifadse olunur. 3D Studio Max
dlnyada an ¢ox istifade olunan Ug¢ Ol¢llu grafik ve animasiya programidir.

Dovrin telabinin nazare alinmasi, telabalera animasiyalarin ve 3D modellarin yaradilmasini
oyratmek maqgsadile Baki idarsetma ve Texnologiya Kollecinin tedris programina “Kompyuter
animasiyasi va videomontaj texnologiyasi” fanni daxil edilmigdir. Kollecin “Avtomatlasdiriimis
sistemlerin ve hesablama texnikasinin program  teminati”, “informasiya islenmaesinin ve
idareetmanin avtomatlasdiriimis sistemleri”, “informasiya texnologiyasi sistemleri’ ve “Kompyuter
sobakaleri va hesablama texnikasinin temiri va servis xidmati” ixtisaslarinda tehsil alantslabalar
Ucun tadris olunur.

Tadris programinin magsadi talebalare “3Ds Max” ve “Sony Vegas Pro” programlarinin
amrlarinden va alatlarindan istifada, heamginin bu programlar vasitasile muxtlif G¢olgull obyektlarin,

layihalarin, animasiyalarin vae videomontajlarin hazirlanmasinin dyradilmasidir.


https://az.wikipedia.org/wiki/Elm
https://az.wikipedia.org/wiki/%C4%B0stehsalat

MOVZULAR UZR® SAATLARIN PAYLANMASI

Ne Movzularin adlari Mihazira |Seminar
3ds max virtual diinyasi ile tanigliq.Sahna. Obyekt. Model.
1. , : . : : 2 2
Programin interfeysi. Proyeksiya pancearasi.Omrlar paneli.
5 Osas alstler paneli. Proyeksiya pancasinin idaraetma 5 5
"~ |paneli. Malumat sahasi.
3. |Standart ve murakkab elementlar.Obyektlarin paremetrlari. 2 2
Obyektlarin secgilmasi, silinmasi ve idara
4. olunmasi.Obyektlarin yerinin dayisdiriimasi, firladilmasi va 2 2
miqyaslasdiriimasi.
5 ViewCube vasitsleri ,istifadesi ve tenzimlanmasi.Baglayici 2 5
" |tor. Koordinat sistemi.
Obyektlarin suratinin alinmasi. Obyektlarin glizgu aksinin
6. ) . 2 2
alinmasi. Obyektlorin massivi (Array)
y Obyektlarin dayaq noqtasi(Pivot) . Working Pivot. Dayaq 2 5
' noqgtesinin va markazin avtomatik uygunlasdiriimasi.
8. |Obyektlarin sehnads tagkili .Hide, Freeze, Isolate, Layers. 2 2
9 Prosedur obyektleri.Modifiers. Modifiers — Gmumi is 5 )
prinsipi.
10. |CompoundObjects.ProBoolean.Poly — obyektlor 2 2
11, Poly — modellarin emali vasitalari. Topa noqgtelerinin (vertex) 5 5
emall vasitalori. “Edge”in emali vasitalari.
12 Poly- modellarinin,sarhadlarininve “Polygon” un emal 2 5
" |vasiteleri.
13. [Sade “Splines” . “Extended Splines”. 2 2
Tekstura anlayisi. Material Editor. Sada teksturanin
14. e . 2 2
obyekta kdgurilmasi.
15 Animasiya.Acarlarin kdmayi ile animasiya. Vaxt skalasinin 2 5
tonzimlanmasi.
16. Animasiyalarin modifikatorlari. Melt.Particle Systems. 2 5
Snow. Spray.
Sahnanin isiglandiriimasinin sada Usullari. Standart
17. |. : . 2 2
isiglandirmanin manbaleari. Omni. Target Spot.
Goruntllama. Kadrin 6lgtsu. Kadrin fonu. Animasiyalarin ’ 2
18. | goruntulenmasi.
19, Sony Vegas Pro programi ile tanisliq ve programin 5 5
interfeysi
20. Sony Vegas Pro programinda videolarin slave edilmasi ’ 2
usullari ve secim alatlarindan istifada
21, Sony Vegas Pro programinda videonun keyfiyyatinin vo 5 )

vaxt skalasinin tanzimlanmasi




22.

Sony Vegas Pro programinda videolarin kasilmasi vo
birlagdiriimasi.

23.

Sony Vegas Pro programinda videolara yazi ve sas
effektlorinin alave edilmasi

Coami: 90 saat




MOVZULAR VO ONLARIN iZAHI

Mébvzu 1. 3ds max virtual dinyasi ila taniglig. Sehna. Obyekt. Model. Programin
interfeysi. Proyeksiya pancarasi. @mrlarpaneli — 4 saat

3ds max programinin istifade sahaleri. Sehna anlayisi. Obyekt anlayisi. Model anlayisi.
Modellarin ndvleri. Programin interfesinin elementlari. TOP (yuxaridan), FRONT (6n
gorinus), LEFT (soldan goriiniis), PERSPEKTIV (perspektiv) proyeksiya pencararlori. 9mrlor
panelinin bdlmalari: Create (yarat), Modify (dayismak), Hierarchy (iyerarxik), Motion
(herakat), Display (ekran), Utilities (xidmatler).

Mébvzu 2. 9sas alatler paneli. Proyeksiya pancasinin idaraetma paneli. Malumat
sahasi — 4 saat

Osas aletler paneli( toolbar). ©sas alstler panelinin bélmalari ve alatlerinden istifads.
Graphite panel. Proyeksiya pancarasinin idareetma paneli ve onun istifadasi. Animasiya

panelinin funksiyalari. Melumat sahasindan istifade.

Mévzu 3. Standart ve murakkab elementlar.Obyektlarin paremetrlari - 4 saat

3Ds Max programinda Ug¢ol¢uli handssi fiqurlarin yaradilmasi. Standart (Standard
primitives) ve murakkab (Extented primitives) elementlerin yaradilmasi ve redaktasi.
Command panel (emrlar paneli) Uzarindaki Create (yaratma) menyusundan istifade etmakla
10 sade primitivin yaradilmasi: Box (paralelepiped, kub), Sphere (klra), Cylinder (silindr),
Torus (dairavi kasiye malik halga), Teapot (caydan), Cone (konus), GeoSphere (QeoKira),
Tube (boru), Pyramid (piramida), Plane (mustavi). Muraekkab(Extented primitives) olan hedra(
¢oxuzlu), ChamferBox( ¢eplendiriimis paralepiped), Oiltank ve s. kimi murakkab elementlarin

yaradilmasi va redaktesi.

Mévzu 4. Obyektlarin segilmasi, silinmasi va idara olunmasi.Obyektlarin yerinin
dayisdirilmasi, firladilmasi ve miqyaslasdiriimasi - 4 saat

Sahnade yaradilmis obyektlarin muixtlif Gsullarla secgilmasi. Se¢cma g¢arcivasinin forma
ve rejimlerinin  tenzimlanmasi. Carcive il  obyektlorin  segilmasinin  novleri:
Rectangular,Circular, Fence, Lasso, Paint. Window (Carpazkesma) ve Crossing (kasisan)
rejimlarinin istifadasi. Select by Name amri vasitesile obyektlarin segilmasi. Obyektlorin
yerinin dayisdiriimasi, firladilmasi ve miqyaslasdiriimasi Ggln Select and Rotate, Select and

Move, Select and Uniform Scale amrlarinin istifadasi.



Mébvzu 5. View Cube vasitalari, istifadasi va tanzimlanmasi. Baglayici tor.
Koordinat sistemi- 4 saat
View Cube alatinden istifade. View Cube aletindan istifade edilmasi. Formasinin
tonzimlanmasi. Baglayici torun funksiyalari. 3ds Max-da koordinat sistemlarinin variantlari:

View, Screen, World, Parent, Local, Gimbal, Grid, Working, Pick.

Mévzu 6. Obyektlarin suratinin alinmasi. Obyektlarin glizgli aksinin alinmasi.
Obyektlarin massivi (Array) - 4 saat
Obyektlarin suratinin alinmasi. . Clone Options pancarasinin amrlari. Suratin
alinmasinin névleri. Glizgu aksinin alinmasi. 3ds max —da obyektlarin massivi. Array ami
vasitasile massivlerin alinmasi. Massivlerin novlari. Birdlguld, ikidlguli ve U¢dlgult massiviarin

yaradilmasi va redaktasi. Koordinatlarinin tanzimlenmasi.

Mévzu 7. Obyektlarin dayaq noqtasi (Pivot). Working Pivot. Dayaq noqtasinin va
markazin avtomatik uygunlagdirilmasi - 4 saat

Obyektlarin Pivot ndgtasinin istifadesi ve tenzimlanmasi. Pivot ndgtasini tanzimlemaya
imkan veran amrlar: Point Center (/Aicnonb3oBatb ONOpHY TOYKY Kak LeHTp), Use Selection
Center (Acnonb3oBaTb UEHTp BblaeneHus), Use Transform Coordinate Center

(Ucnonb3oBaTh LIEHTP KoopamHaT npeobpasosanus). Isci dayaq noqtasi (Working Pivot).

Mévzu 8. Obyektlarin sahnada tagkili. Hide, Freeze, Isolate, Layers - 4 saat

Hide, Freeze, Isolate, Layers amrlarinin istifade gaydalari. Obyektlarin gizladilmasinin
novleri. Gizledilmis obyektlorin geri qaytarilmasi. Obyektlorin dondurulmasi.Qatlar tzerinde
is. Layer amri vasitesile obyektlerin qruplasdiririmasi. Yeni qatlarin yardilmasi. Qatlara

obyektloerin alave edilmasi.

Mébvzu 9. Prosedur obyektlari. Modifiers. Modifiers, imumi is prinsipi - 4 saat

Prosedur obyektleri olan qapi, pancere va pillekanin yaradilmasi ve onlarin
parametrlarinin dayisdiriimasi. Prosedur obyektlarinin névleri. Modifikatorlarin Gmumi is
prinsipi. Bend modifikatorunun istifadesi. Bend modifikatorunun vasitisile yaradilmis muxtalif

obyektlarin ayilmasi.

Mobvzu 10. Compound Objects. ProBoolean. Poly — obyektlar - 4 saat
Compound Objects obyektlor qrupu. ProBloolean alstinden istifads. Cixma
(subtraction), kasisma (intersection) ve birleasma (union) kimi Boolean amaliyyatlarinin

istifadasi. Prasedur obyektlarinin Poly obyektlera ¢evrilmasi ve ¢evirma usullari.



Moévzu 11. Poly — modellarin emah vasitalari. Teapa noqtalarinin (vertex) emal
vasitalari. “Edge”in emali vasitalari - 4 saat

Poly — modellarls is. Poly — modellerin qurulusu. Poly — modellerin emali vasitalari:
Tapa noqtelari(vertex), tillor(Edge), serhadlari(border) ve uzler(Polygon). Tepa nodqgtesi
Uzerinde muxtalif emaliyyatlar: Remove (Yganutb)-silinmasi, Break (Pa3butb) —bolinmasi,
Extrude (BbigaButb) —yerinin dayisdiriimasi, Weld (O6beanHuts) —birlesdirilmasi, Chamfer
(dPacka), Connect (CoeguHutb) —birlesdiriimasi. Edge emal vasitesi Uzerinds muxtslif

amaliyyatlarin apariimasi.

Mévzu 12. Poly- modellarinin, sarhadlarinin va “Polygon” un emali vasitalari
- 4 saat

Poly - modellerin serhadlarinin emal vasitaleri. Serhadlarin modifikasiya alatlori.
Serhadler Uzerinde muxtalif amaliyyatlarin aparilmasi. Edit Border amrinin istifadasi.
Polygon-nun emal vasitaleri. Paligonun emal vasitelerinin (Extrude (Bbigasutk), Outline

(OkaHTOBKa), Bevel (Ckoc), Insert (BctaButs), Bridge (MocT)) 6yrenilmasi ve tetbiqi.

Mobvzu 13. Sada “Splines”. “Extended Splines” - 4 saat

Sada spline: Line (Jlunung), Circle (OkpyxHocTb), Arc (Qyra), NGon (MHoroyronsHuk),
Text (TekcT), Egg (Anuo), Section (Cekunsa), Rectangle (MpsamoyronsHuk), Ellipse (3nnunc),
Donut (IMoHumk), Star (3Besma), Helix (Cnupanb). Takmillagsmis spline-lar: WRectangle,
Angle, Wide, Flange, Channel, Tee. Onlarin yaradilmasi ve redaktasi. Parametrlarinin

dayigdiriimasi.

Moévzu 14. Tekstura anlayisi. Material Editor. Sade teksturanin obyekta
koglirilmasi - 4 saat
Tekstura anlayisi. Material Editor amrinden istifade. Material Editor bdlmasinin amrleri

vasitasila teksturanin yaradilmasi ve redaktasi. Sada teksturanin obyekte kogurilmasi.

Mévzu 15. Animasiya. Acgarlarin komayi ile animasiya. Vaxt skalasinin
tanzimlanmasi - 4 saat

3Ds Max programinda mauxtelif animasiyalarin yaradilmasi. Acarlarin vasitasila
animasiyalarin yaradilmasi. Vaxt skalasinin tanzimlenmasi.Yaradilmis animasiyalarin

yaddasda saxlanilmasi.



Moévzu 16. Animasiyalarin modifikatorlari. Melt.Particle Systems. Snow. Spray
- 4 saat

. Animasiyalarin modifikatorlarindan istifade olunmasi. Melt modifikatoru. Particle
Systems - obyektlerinin yaradilmasi. Snow ve Spray obyektlarinin yaradilmasi. Redakta

olunmasi va vizuallasdiriimasi. Bu modifikatorlarin animasiyalarin yaradilmasina tatbigqi.

Mévzu 17. Sahnanin isiqlandiriimasinin sada usullari.Standart isiglandirmanin
manbalari. Omni.TargetSpot - 4 saat

Sahnanin igiglandiririmasinin sadas Usullari. Creat bélmasinin Lights (AcTo4Hnkn ceeTa)
amri vasitasile standart isiqg manbalarinin alavae olunmasi . Omni (To4yeyHbIn) vo Target Spot
(HanpaBneHHbI TO4YeuyHbIN) islq manbalarinin sehnays alave olunmasi, istifadesi ve

redaktasi.

Mévzu 18. Goruntuloama. Kadrin olglisu. Kadrin fonu. Animasiyalarin
goruntulanmasi - 4 saat
Animasiyalarin goéruntilenmasi. Kadrin 6élglstinin va fonunun tenzimlanmasi. Vaxt

skalasinin tanzimlanmasi.

Mébvzu 19. Sony Vegas Pro programi ila tanigliq ve programin interfeysi - 4 saat
Sony Vegas Pro programinin istifade sahsleri. Sony Vegas Pro programinin

yiiklenmasi. Sony Sony Vegas Pro programinin interfeysi. inerfeysin elementlori.

Mévzu 20. Sony Vegas Pro proqraminda videolarin alave edilmasi usullari va
secgim alatlarindan istifada - 4 saat

Videolarin render tenzimlanmalari. Klaviatura qisa yollarinin istifadesi. Videolarin
programa olave edilmesi. Blave edilmasi Usullari.Segim alatloerinin istifadesi ve videolara

tatbiqi.

Mévzu 21. Sony Vegas Pro programinda videonun keyfiyyatinin ve vaxt
skalasinin tanzimlanmasi - 4 saat
Sony Vegas Pro programinda videonun keyfiyyatinin tenzimlanmasi. Project proporties

bolmasinin amrlari. Vaxt skalasinin tenzimlanmasi.



Movzu 22. Sony Vegas Pro proqraminda videolarin kasilmasi va birlagdirilmasi
- 4 saat
Videolarin ixtiyari bir hissasinin kasilmasi ve bir nece videonun bir - birina birlesdirilmasi.

Videolarin render edilmasi, yaddasda saxlaniimasi.

Mévzu 23. Sony Vegas Pro programinda videolara yazi va sas effektlarinin alava
edilmasi - 2 saat

Yaradilmis videolara TEXT MEDIA emri vasitesiloe ve yazi effektlerinin slave
edilmasi.Harakatli yazilarin alave edimasi. Blava edilmis yazilarin renginin dayismasinin
tonzimlanmasi. Muxtalif goruntulerin videolara slave edilmasi. Saslerin slave edilmasi.

Videolarin sasinin tanzimlanmasi.
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