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TA’LIM JARAYONIDA ANIMATSIYA VA KOMPYUTER
GRAFIKASIDAN FOYDALANISH
Rayhonova Zilola
Buxoro viloyati G’ijduvon tumani 2-son politexnikumi
maxsus fan o’qituvchisi Animatsiya yaratish

ANNOTATSIYA

Ushbu maqolada o‘quv jarayonida animatsiya va kompyuter grafikasidan
foydalanishning pedagogik va uslubiy asoslari ko‘rib chiqilgan. Ushbu turdagi
axborot texnologiyalaridan foydalanish uchun zarur bo'lgan asosiy tushunchalar
berilgan. Kalit so'zlar: kompyuter grafikasi, kompyuter animatsiyasi, axborot
texnologiyalari, axborot madaniyati.

ABSTRACT

The pedagogical and methodological bases of the use of animation and computer
graphics in the educational process are considered. The basic concepts required for
the use of this type of information technology are given. Keywords: computer
graphics, computer animation, information technology, information culture.

KIRISH

Ish faoliyati jarayonida informatika va AKT darslarida biz ko'pincha "kompyuter
grafikasi” va "animatsiya" tushunchalariga murojaat gilamiz. Talabalarning
yoshidan gat'iy nazar, buning uchun ganday dasturiy ta'minot go'llanilishidan gat'i
nazar, harakatlanuvchi grafik ob'ektlarni yaratish ular uchun Academic. O'quv
jarayonida kompyuter grafikasi va animatsiyadan ganday foydalanish mumkinligini
ko'rib chigamiz.

ADABIYOTLAR TAHLILI VA METODOLOGIYA Kompyuter grafikasi -
kompyuterda grafik tasvirlarni yaratish va gayta ishlash muammolari bilan
shug'ullanadigan informatikaning bo'limi. Kompyuter grafikasi kontseptsiyasining
0'zi quyidagi asosiy tushunchalarni o'z ichiga oladi: Ekran o'lchamlari. Bu
kompyuter tizimining (monitor va video kartaga bog'liq) va operatsion tizimning
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(Windows sozlamalariga bog'liq) xususiyatidir. U piksellarda o'lchanadi va butun
ekranga sig'adigan tasvir hajmini aniglaydi. Printer xususiyati. Bu birlik uzunligida
chop etilishi mumkin bo'lgan alohida nuqgtalar sonini ifodalovchi printer xususiyati.
U dpi (dyuymdagi nuqta) birliklarida o'lchanadi va ma'lum sifatdagi tasvirning
o'lchamini yoki aksincha, berilgan o'lchamdagi tasvir sifatini aniglaydi. Rasm
o'lchamlari. Bu tasvirning o'ziga xos xususiyati. Shuningdek, u bir dyuymdagi
nuqgtalarda o'lchanadi va grafik muharrirda tasvirni yaratishda yoki skanerdan
foydalanganda o'rnatiladi. Tasvir ravshanligi giymati rasm faylida saglanadi va
boshqa tasvir xususiyati - uning jismoniy o'lchami bilan uzviy bog'liqdir. Tasvirning
jismoniy hajmini ham piksel, ham uzunlik birliklarida o'lchash mumkin. Tasvir
yaratilganda va fayl bilan birga saglanganda yaratiladi. Rang o'lchamlari. Rang va
ma'lumotni kodlash usulini belgilaydi va ekranda bir vaqtning o'zida nechta rang
ko'rsatilishi mumkinligini aniglaydi. Rangli model. Bu rang rangini uning tarkibiy
gismlariga bo'lish usuli. Rangli modellarning ko'p turlari mavjud, ammo kompyuter
grafikasida, qoida tarigasida, uchtadan ko'p foydalanilmaydi (RGB, CMYK, HSB).
Ranglar palitrasi. Bu ma'lum bir rang uchun qgaysi kod kodlanganligi hagidagi
ma'lumotlarni saglaydigan ma'lumotlar jadvalidir. Rangni kodlashning kompyuter
uchun eng qulay usuli bu True Color.

Kompyuter grafikasi ilovalari juda xilma-xildir. Har bir yo'nalish uchun maxsus
dasturiy ta'minot yaratiladi, bu grafik dasturlar yoki grafik paketlar deb ataladi.[1]
Asosiy yo'nalishlar: Ilmiy grafika. Maqgsad - ilmiy tadgigot ob'ektlarini
vizualizatsiya qilish, hisoblash natijalarini grafik gayta ishlash; ularning natijalarini
vizual tagdim etish bilan hisoblash tajribalarini o'tkazish Turli muassasalar ishida
tez-tez ishlatiladigan illyustratsiyalar yaratish uchun mo'ljallangan. Dizayn
grafikasi. Tasviriy grafiklar. Eng oddiy illyustrativ grafik dasturlari grafik
mubharrirlar deb ataladi. Badiiy va reklama grafikasi. Kompyuter animatsiyasi -
ekranda harakatlanuvchi tasvirlarni olish. Tabiiyki, o'quv jarayonida yorgin va
giziqarli loyihalar yaratish uchun eng ko'p foydalaniladigan yo'nalish kompyuter
animatsiyasidir.

Animatsiya - bu tasvirlarni yaxlit vizual idrok etishni ta'minlaydigan chastotali
chizmalar yoki ramkalar ketma-ketligini namoyish gilish orgali kino, televizor yoki
kompyuter grafikasidagi harakatning sun'iy tasviri. Lotin tilidan tarjima gilingan
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"anima" - ruh, "animatsiya" - jonlanish, animatsiya. Flash - bu talabalarning ilmiy
loyihalari uchun web-saytlar va tagdimotlar yaratish uchun integratsiyalangan
interaktiv vektor animatsiya tizimi. Flash birinchi marta 1996 yilda paydo bo'lgan.
Ingliz tilidan tarjima gilingan "flesh" juda tez va juda yorgin narsa. Masalan,
chagmoqg chagnashi yoki umidning chagnashi. Flash sizga quyidagilarga imkon
beradi: e grafik tasvirlarni yaratish va tahrirlash hamda ularni vektor va rastr
formatlarida eksport gilish; e matn bilan ishlash; e predmetning (uning gismlari)
shakli, rangi va holatini vaqt va makonda o‘zgartirish; e interaktiv animatsiya uchun
boshgaruv elementlarini (tugmachalar, menyular va boshqalar) yaratish; e ovozli
video va moslashtirilgan hodisalar (sichgoncha harakati, tugmani bosish); e
interaktiv animatsiya yaratish uchun Action Script dasturlash tilidan foydalanish; e
mulogot oynalarini, foydalanuvchi Kkiritish elementlarini yaratish; e yakuniy
mahsulotni gif-animatsiya, Flash-film, bajariladigan exe-fayl ko‘rinishida olish.
Ushbu dastur barcha yoshdagi talabalarga ijodkorlik, tasavvur, mavhum fikrlash va
dizayn ko'nikmalarini rivojlantirish imkonini beradi. Talabalar bilan mashg'ulotlar
o'tkazishda o'gituvchilar loyihaga asoslangan o'gitish usulidan foydalanadilar:
talabalar tanlagan mavzu bo'yicha individual yoki guruh telekommunikatsiya
loyihasini amalga oshirish, shu jumladan: global internet tarmog‘ida tanlangan
mavzu bo‘yicha ma’lumotlarni izlash; ¢ MS Word matn muharririda tuzilgan
elektron shakldagi darsning konspekti (matnlari, diagrammalari); e Flash dasturidan
foydalangan holda yangi materialni tushuntirish uchun multimediya animatsiyasi
ko'rinishidagi dars fragmenti.

NATIJALAR Loyihani amalga oshirish jarayonida animatsiya yaratish uchun
individual va guruhli faoliyat shakllarini birlashtirish kerak. Talabalar darsning
birinchi yarmini oddiy misollar yordamida Flash-da animatsiya yaratishning asosiy
usullarini o'rganishga sarflaydilar. Keyin har bir guruh o'z loyihasi ustida ishlaydi.
Laboratoriya sinfida o'rta va yuqgori sinf o'quvchilari tomonidan animatsion
videolarni yaratish bo'yicha loyiha mavzulariga misollar: 1. Orzularimdagi uy va
hovli. 2. Mavjud bo'lImagan hayvonlarning ajoyib dunyosi. 3. Kelajak maktabi. 4.
Suv osti dunyosi. 5. Rasmlardagi ertak. 6. Kelajak kompyuteri. Flash-da kompyuter
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animatsiyasini yaratish bosqichlarini ko'rib chigamiz: 1. Filmning g‘oyasini ishlab
chigish va asosini izlash. 2. Hikoya darajasida syujet sxemasini ishlab chiqish. 3.
Syujet va g'oyalarning muvofigligini tahlil gilish. 4. Animatsiya uchun kadrlarni
quyidagi usullarda yaratish: chizish texnikasi va animatsiyaning asosiy tamoyillarini
hisobga olgan holda kompyuter chizmalarini vyaratish, videotasvirga olish,
skanerlash va dastlabki materialni dasturga Kiritish. 5. Yaratilgan kadrlar yordamida
skript bo'yicha kompyuter animatsiyasini yaratish. 6. Skriptni paketning
imkoniyatlariga mos ravishda tuzatish. Kurslarni tugatgandan so'ng talabalar Flash-
da animatsiya yaratishning asosiy usullarini o'zlashtiradilar, ular Flash-da ham,
boshga muharrirlarda ham tasvir yaratish va tahrirlash imkoniyatiga ega bo'ladilar.
Bundan tashqari, ular animatsion filmlarni g‘oya bosqichidan to yakuniy
mahsulotgacha loyihalash va ishlab chiqish, har bir bosqichda o‘z faoliyatini
rejalashtirish va tahlil gilish mahoratiga ega

MUHOKAMA Flashda go'llaniladigan C dasturlash tiliga o'xshash ActionScript
skript tili bilan tanishish dasturlash va veb-dasturlash yo'lidagi birinchi gadam bo'lib,
kelajakda boshga dasturlash tillarini tezda o'zlashtirish imkonini beradi.
Shuningdek, ushbu skript tilini o‘zlashtirishda talaba veb-dasturlashda
go‘llaniladigan asosiy algoritmlar bilan tanishadi, bu esa dasturlash ko‘nikmalarini
rivojlantirishga qo‘shimcha turtki beradi. Ushbu skript tili bilan talaba tezda oddiy
animatsiyalarni yarata oladi, bu qgizigarli jarayondir. O'quv jarayonida Flash-dan
foydalanish, bitta texnologiya misolida, bir vaqtning o'zida animatsion videolarni
ishlab chigishda qo'llaniladigan bir nechta vositalarni gamrab oladi, bular:
o'rnatilgan vektor grafik muharriri, tasvirni animatsiya vositalari, o'rnatilgan skript
tili - ActionScript. . Flash vektor grafik muharriri misolidan foydalanib, siz vektor
grafikasi va rastr grafikasi bilan ishlashda go'llaniladigan barcha turdagi texnika va
algoritmlarni ko'rsatishingiz mumkin.

XULOSA Flash grafik mubarriri vositalarini o'rganish kelajakda boshga grafik
muharrirlar, ham rastr, ham vektor grafiklar bilan ishlashda, shuningdek,
tagdimotlar, websahifalar va interaktiv web-saytlar yaratishda olingan ko'nikmalarni
osongina qo'llash imkonini beradi. Kompyuter grafikasi va animatsiyani yaratish
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dasturlari o'gituvchiga o'quv jarayonini imkon gadar ko'proq tasavvur qilish, uni
talabalar uchun eng qizigarli qilish imkonini beradi. Flash o'quvchilarning
o'rganilayotgan fanga gizigishini sezilarli darajada oshirishi, informatika va AKTni
keyingi o'rganish uchun motivatsiyani shakllantirishi mumkin.
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