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This article describes a methodology for increasing the effectiveness of classes through the effective use of multimedia technologies in teaching
the subject of "Computer Graphics" in the higher education educational process.
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HCITOJIb30BAHUE MYJIbTUMEJIUMHBIX TEXHOJIOTHA B OBYYEHAN «KOMITBIOTEPHOU IT'PA®UKE»
AHHOTaIUsS
B nanHO# cTaThe onmcaH METOZ MOBBIMEHHS Y(Q(GEKTHBHOCTH 00y4IeHHs 3a cueT 3(h(PEeKTHBHOTO HCIOIb30BAHUSI MYIbTUMEAUHHBIX TEXHOIOTHI
npu npenonaBanni «KoMmbroTepHO# rpadukin» B 00pa30BaTENbHOM MIPOLIECCE BBICIICH IKOJIbL.
KaroueBsble ciaoBa: KommbrotepHas rpaduka, My/TbTUMEIUHHbIE TEXHOJIOTHH, BbICLIee 00pa30BaHHe, HHTEPAKTUBHbIE MporpammMsel, HTEpHET,
rpaduueckoe MOJIETTUPOBAHUE, BUICOYIEOHNKH, COBPEMEHHbIE ITOAXO0/b], IIEKTPOHHBIH YUeOHUK.

“KOMPYUTER GRAFIKASI” FANINI O‘QITISHDA MULTIMEDIA TEXNOLOGIYALARDAN FOYDALANISH
Annotatsiya
Ushbu magolada oliy ta'lim o’quv jarayonida “Kompyuter grafikasi” fanini o‘qitishda multimedia texnologiyalaridan unimli foydalanish orgali

mashg’ulotlar samaradorligini oshirish metodikasi bayon qilingan.

Kalit so‘zlar: Kompyuter grafikasi, multimedia texnologiyalari, oliy ta’lim, interaktiv dasturlar, internet, grafik simulyatsiyalar, video darsliklar,

zamonaviy yondashuvlar, elektron darslik.

Kirish. Bugungi kunda bo‘lajak mutaxassislarni tayyorlash
jarayoni  samaradorligini  oshirishda kompyuter va axborot
texnologiyalari vositalarining asosiy tarkibiy qismi: o‘quv dasturlari,
multimediya texnologiyalari, masofadan o‘gitishning o‘quv uslubiy
ta’minoti, virtual laboratoriya, elektron darslik, elektron o‘quv
kutubxonasi, internet tizimlari va boshgalar muhim ahamiyatga ega
bo‘ladi.

Kompyuter grafikasi - bu grafik tasvirlarni yaratish, tahrirlash
va namoyish qilish bo‘yicha texnologiyalarni oz ichiga olgan sohadir.
Bu fanning ta'limda muhim o‘rni mavjud, chunki grafik tasvirlar va
vizual kommunikatsiya turli sohalarda keng qo‘llaniladi. Zamonaviy
kompyuter texnolgiyasida kompyuter grafikasi bilan ishlash eng
ommobop yo’nalishlardan biri bo’lib bormoqda. Hozirda bu yo’nalish
bilan hatto professional rassom va dzaynerlar ham shug’ullanmogda
[10].

Kompyuter grafikasining juda tez rivojlanib borishi va undagi
texnikaviy, dasturiy vositalarining yangilanib borishi ushbu sohaning
hamisha takomillashtirishga, bu sohadagi yangi yo’nalishlarni tinmay
o’rganib borishni taqozo etadi. Oxirgi yillarda bu sohada juda katta
o’zgarishlar (siljishlar) yuz berdi, ya’ni 16 mln.dan ortiq rang va rang
turlarini o’zida aks ettira oladigan displeylar, grafik axborotlarni
(paper part) kirituvchi moslama - skanerlar, grafik ish majmualari;
dasturiy vositalar sohasida esa haqigiy kompyuter dunyosini kashf gila
oladigan amaliy dasturlar vujudga keldi [11].

Ushbu fanni o‘qitish jarayonida multimedia
texnologiyalaridan foydalanish ta’lim samaradorligini oshirish va
talabalarning ijodiy qobiliyatlarini rivojlantirishda katta ahamiyatga
ega.

Adabiyotlar tahlili va metodlar. Axborotni grafik shaklda
ishlab chigish, tagdim etish, ulrga ishlov berish, shuningdek, grafik
ob’ektlar va fayllarda bo’lgan nografik ob’ektlar o’rtasida bog’lanish
o’rnatish  kompyuter grafikasi deyiladi. Kompyuter grafikasi
tushunchasi hozirda  keng  qgamrovli sohalarni  o’zida
mujassamlashtirib, bunda oddiy grafik chizishdan to real borlikdagi
turli tasvirlarni hosil qilish, ularga zeb berish, dastur vositasi
yordamida hatto tasvirga oid yangi loyihalarni yaratish ko’zda
to’tiladi. U multimedia muhitida ishlash imkoniyatini beradi.

Kompyuter grafikasi mustaqil yo’nalish sifatida XX asrning
60-yillarida paydo bo’ldi va maxsus amaliy dasturlar paketi ishlab
chiqildi. O’sha paytda kesmalar yordamida chizish, ko’rinmas
chiziglarni o’chirish, murakkab sirtlarni akslantirish usullari, soyalarni
shakllantirish, yoritilganlikni hisobga olish tamoyillari ishlab
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chigilgan edi. Bu yo’nalishdagi ilk ishlar vektorli grafikani
rivojlantirishga  ya'ni, chiziglarni  kesmalar orgali chizishga
yo’naltirilgan edi. 70-yillardan boshlab nazariy va amaliy ishlarning
aksariyati fazoviy shakl va ob’ektlarni o’rganishga garatildi. Bu
yo’nalish uch o’Ichovli grafika (3D) nomi bilan ataladi. Uch o’Ichovli
tasvirlarni  modellashtirish ~ fazoning va  jismlarinnig  uch
o’Ichovliligini, kuzatuvchi va yoritish manbalarining joylashishini
hisobga olishini talab etadi. Murakkab sirtlarni akslantirish, releflar va
ularning yoritilganligini modellashtirish bilan bog’lik masalalarning
paydo bulishi uch o’lchovli grafikaga bo’lgan ehtiyojni yanada
oshirdi.

90-yillarda kompyuter grafikasining qo’llanish sohalari ancha
kengaydi, ya'ni uni keng tadbiq gilish imkoniyatlari paydo buldi.
Natijada kompyuter grafikasini faoliyati dasturlash va kompyuter
texnikasi bilan bog’liq bo’lmagan mutaxassislarining ish vositasiga
aylandi. Kompyuter grafikasining yangi yo’nalishlardan biri haqiqiy
tasvirlarni shakllantirishning uslub va tamoyillarini ishlab chigishga
bag’ishlangan. Bu tamoyillarga ko’ra tasvirlarni bevosita kuzatish
yoki optik qurilmalar yordamida ro’yxatga olish imkoniyati mavjud
bo’lishi kerak. Shunday tasvirlarga extiyoj dizayn, arxitektura,
reklama va boshqa sohalarda paydo bo’ldi. Kompyuterlar funktsional
imkoniyatlarining kengayishi kompyuter grafikasining rivojlanishiga
asos yaratdi va tasvirlar animatsiyasini ta'minlovchi tizimlar ham
yaratilishiga olib keldi.

Kompyuter grafikasining qo’llanish sohalari:

fil’'m va mul’tiplikatsiyalarni ishlab chiqishda;

kompyuter o’yinlarini ishlab chigarishda;

slaydlli tagdimotlar, kitob va jurnallar yaratishda;

tasvirlarni gayta ishlash;

arxitektura loyihalarida;

avtomatlashtirilgan loyihalashtirishlarda;

texnologik jarayonlarni boshqgarishda;

ilmiy tadqiqot ishlarini avtomatlashtirishda va boshga
sohalarda [11].

Multimedia texnologiyalari vizual, audiovizual va interaktiv
elementlarni birlashtirish orqali ta’lim jarayonini yanada samarali
qgilish imkoniyatini beradi. Bu texnologiyalar yordamida kompyuter
grafikasi fanini o‘qitishda yangi yondashuvlar va uslublarni amalga
oshirish mumkin.

Multimedia texnologiyalarining “Kompyuter grafikasi” fanini
o ‘qitishdagi roli va ahamiyati katta, jumladan:
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Interaktiv dasturlar va ilovalar: Grafikalarni yaratish va
tahrirlashda interaktiv dasturlar (masalan, Adobe Photoshop, Corel
Draw, Adobe Illustrator) va boshqa ilovalarning ta’limdagi o‘rni katta.

Virtual va kengaytirilgan reallik: VR (Virtual Reality) va AR
(Augmented Reality) texnologiyalarining “Kompyuter grafikasi”
fanini o‘qitishda qo‘llanishi va talabalar tajribasini boyitishdagi roli.
VR va AR texnologiyalari talabalarga murakkab jarayonlarni ko‘z
oldida gavdalantirish imkonini beradi. Masalan, AR orgali murakkab
grafik tuzilmalarini ko‘rsatish, tasvirlash, o‘rganish mumkin. VR
texnologiyasi esa foydalanuvchini to‘liq virtual muhitga olib kiradi.
VR ko‘zoynaklari va boshqalar yordamida butunlay sun’iy yaratilgan
dunyoga tushib, hagiqiy muhit bilan aloga gilmay, virtual olam ichida
harakat gilish imkonini beradi.

Video darsliklar va o‘quv materiallar: O‘quv materiallarining
video va animatsiya orqali taqdimotlari, interaktiv o‘quv dasturlari
orqali o‘quv jarayonining samaradorligi oshirishdagi o‘rni katta [9].

Vizual materiallar:  Multimedia texnologiyalari vizual
materiallar, masalan, grafiklar, diagrammalar va videolarni tagdim
etish imkonini beradi. Bu talabalarning tasavvurini kengaytirishga va
mavzularni yaxshiroq tushunishga yordam beradi [1].

Interaktivlik: Interaktiv multimedia vositalari, masalan,
simulyatorlar va o‘yinlar, talabalarga nazariy bilimlarni amaliyotda
qo‘llash imkonini beradi. Bu, 0‘z navbatida, o‘quv jarayonini qizigarli
va samarali giladi [3].

Mustaqil o‘rganish: Multimedia materiallari, masalan, onlayn
kurslar va videodarslar, talabalarga qulay vaqtida va mustaqil o‘z
ustida ishlab o‘rganish imkonini beradi. Bu usul, aynigsa, masofaviy
ta’limda muhimdir [8].

Natijalar va muhokama. Multimedia texnologiyasi bir
vaqtning o‘zida ma’lumot taqdim etishning bir necha usullaridan
foydalanishga imkon beradi: matn, grafika, animatsiya, videotasvir va
ovoz. Multimediali texnologiyaning eng muhim xususiyati interfaolik
— axborot muhiti ishlashida foydalanuvchiga ta’sir o‘tkaza olishga
godirligi hisoblanadi.

Multimedia — bu zamonaviy texnik va dasturiy vositalardan
foydalanib, interfaol dasturiy ta’minot ostida boshqgariladigan video va
audio effektlarning o‘zaro bog‘ligligi bo‘lib, matn, tovush, grafika,
tasvir, videoni birlashtiradi. Bunda ma’lumot turli axborot
tashuvchilarida mavjud bo‘lishi mumkin. Multimedianing apparat—
dasturiy vositalari foydalanuvchi o°z ish faoliyatida axborotning matn
va grafik shakldan tashgari yana foydali audio va video fayllar
shakllaridan foydalanish, hamda o‘zlarining animatsiyali rolik va
videolavhalarini yaratishlari mumkin [1].

Multimedia texnologiyalarining asosiy magsadi — tovush,
video, animatsiya va boshga vizual effektlar bilan ta’minlangan
dasturiy maxsulotlarni yaratishdan iboratdir. Bunda multimedia
dasturiy maxsulotlari o‘z ichiga interfaol interfeys va boshqarish
mexanizmlarini  gamrab  oladi. Undan tashgari multimedia
texnalogiyasidan foydalanuvchi o°zi dizayn bilan shug‘ullana olishiga
imkon beradi, shuningdek statik (xarakatsiz) va dinamik
(xarakatlanuvchi) tasvirlarni yaratishi hamda o‘z ijodiy ishining

natijalarini aloga kanallari orgali tashgi muxitga targatishi mumkin

[3].

Grafik va tovush tahrirlagichlari, Kkartografik axborot va
matnlarga ishlov bera oladigan shaxsiy amaliy dasturlar bilan ishlash
mumkin. Masalan, oddiy MS Word matn muharririda tayyorlangan
faylni grafik faylga aylantirish, bir formatdagi grafik fayllarni boshga
formatdagi grafik fayllarga almashtirish, bir necha multimedia
ilovalarini yagona multimedia ilovalariga jamlash, multimedia
ilovalarini o‘lchamini, hajmini, sifatini va tuzilishini multimedia
dasturlari orqali amalga oshirish mumkin [4].

“Kompyuter grafikasi” fanida multimedia texnologiyalarni
qo‘llash aynigsa quyidagi sohalarda muhimdir:

Grafik dizayn va modellash orqali dasturiy ta’minot
yordamida grafik dizayn va 3D modellar yaratishning asosiy usullari
va ularning o‘qitishdagi afzalliklarini o‘rganadilar.

Simulyatsiyalar va interaktiv mashglar orgali grafik
simulyatsiyalar va mashqlarning ta’lim jarayonida samarali yordam
berishi va talabalarga amaliy ko‘nikmalarni rivojlantirishdagi roli
ortadi.

O‘quv  natijalarini  baholash  jarayonida multimedia
vositalarining o‘quv natijalarini baholash va talabalarning kompyuter
grafikasi bo‘yicha ko‘nikmalarini baholashdagi ahamiyati oshirish
mumkin [7].

“Kompyuter grafikasi” fanini o‘qitish jarayonida multimedia
vositalaridan foydalanish quyidagi ko‘rinishlarda amalga oshirilishi
mumkin:

Darsliklar va qo‘llanmalar:  Darsliklarda  multimedia
elementlarini qo‘shish (video darslar, animatsiyalar) talabalarning
o‘rganish jarayonini jonlantiradi va murakkab kontent(jarayon)ni
tushunishga yordam beradi [5].

Dasturly ta’minotlardan foydalanish: Grafik dizayn, 3D
modellashtirish va animatsiya uchun maxsus dasturlar (masalan,
Adobe Photoshop, Blender) oqitish jarayonida qo‘llanilishi mumkin.
Ushbu dasturlar yordamida talabalar amaliy ko‘nikmalarni
egallashadi.

Loyihalar va topshiriglar: Multimedia texnologiyalaridan
foydalanib, talabalarni turli loyihalarda ishtirok etishga jalb gilish,
ularning ijodiy qgobiliyatlarini rivojlantirishga yordam beradi. Misol
uchun, talabalarga o°‘z grafik ishlanmalarini yaratish topshirig‘i
berilishi mumkin [6].

Multimedia texnologiyalarining “Kompyuter grafikasi” fanini
o ‘qitishda qo‘llash orqgali ta’lim jarayonining samaradorligini
oshirish, talabalarning fanga gizigishini orttirish va amaliy
ko*nikmalarni rivojlantirish mumkin.

Xulosa. Multimedia texnologiyalari samarali foydalanish
“Kompyuter grafikasi” fanini o‘qitishda juda muhim rol o‘ynaydi.
Bular talabalarning o‘zlashtirish jarayonini kuchaytiradi, ijodiy
fikrlashni rivojlantiradi. O‘qitish jarayonini gizigarli va interaktiv
giladi. Shundek, multimedia texnologiyalaridan samarali foydalanish
orqali “Kompyuter grafikasi” fanini o‘qitishni takomillashtirish
mumkin. Bu, 0‘z navbatida, kelajakdagi soha mutaxassisi uchun zarur
ko‘nikmalarni shakllantirishda muhim ahamiyatga ega.
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