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2. l L Fanning mazmuni
i “Kompyuter grafikasi va veb dizayn” fanini o' qitishdan maqsad;
i Informatika o' gituvehisining kasbiy sohasida egallashi 1ozim bo' lgan

| bilimlar va amalda qo‘llash uchun ko'nikma va malakalarni shaklantirish v
Eriwgilantiri%hdun iborat, Unda har bir kasb egasining faoliyati kerak bo'ly
| tayanch nazariy va amaliy ma’lumotlami o'z ichiga oladi,

' Fanni o'gitishdagi vazifalari;
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}
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L« zamonaviy axborot texnologiyalari orgali olinayotgan ma’lumotlaming

f ganday hosil gilinishi va ulardan foydalanish hagida ma’lumaotlam
berish;

- kompyuter garfikasi hagida ma’lumotlarni berish;

- rastrli va vektorli kompyuter grafikasining imkoniyatlarini ochib bensh:

- CorelDraw dasturida ishlash imkoniyatlarini va unda bezash ishlanni

f o’ ryatish;

.« Adobe Photoshop dasturida ishlash imkoniyatlarini va unda bezash |
! ishlarini o’ rgatish; .
L. Web - saytlarni hosil giluvehi dasturlar va dasturlash tillar hnlani
’: tanishtirish; o |
i ? i o P . p ads lrﬂflk
- Adobe Photshop grafik mubarriri yordamida Web - sahifada ¢

ma’ lumotlarni aks ettirish;
- Flash dasturida interfaol animasiyalar yaratish.

i1, Asosiy nazariy gqism (ma’ruza mashg*nlotlari)
Fan tarkibiga quyidagi mavzular kiradi:
1. Kompyuter grafikasi hagida tashuncha, Kompyuter grafika
| kompyuter grafikasining lovalari, displey qurilmalari, (2
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skanerlash tizimlari, g_r_s_lfik dasturlar va standartlar

Kompyuter grafikasi, kompyuterlarning grafik va tasvir yaratish,
o‘zgartirish, va ko‘rsatishni o‘rganish uchun qo‘llaniladigan texnologiyalardan
biri bo‘lib, tasavvur gilishni o'z ichiga olgan visual kommunikatsiyani
yaratishda juda muhim rol o‘ynaydi. Kompyuter grafikasi dasturlar va
qurilmalar yordamida eng so‘nggi texnologiyalarni va usullarni qo‘llab-
quvvatlaydi.

2. Kompyuter grafikasida ranglarning sxemalari. Rang modellari.

Ranglar, tasvirlarni yaratish va tahrir gilishda juda muhim bo‘lgan
clementlardir. Bu, ko‘rsatilayotgan ob’ektlarning ganday ranglarda ko‘rsatilishi
va o' zgarishi hagida ma’lumotlar ta’minlaydi.

3. Grafik fayllarining xossalari. Grafik faylning formati va o‘lchami.

Grafik fayllarining xossalari, formati va o‘lchami bu fayllar hagida
asosiy ma’lumotlardir. Bu ma’lumotlar tasvirlarni saglash, ulashish va ishlatish
uchun juda muhimdir. Quyidagi xossalar grafik fayllarining formati va
o‘lchami haqida tushunchalar.

4. Adobe Photoshop grafik muharrirda ishlash asoslari va badiiy dizayn
ko‘nikmalari bilan tanishish. Adobe Photoshop dasturida ranglar va
qatlamlar, tasvirlarga ishlov berish

Adobe Photoshop, grafik mubharrirligi va tasvir tahrir qilishda ommabop
dastur bo‘lib, o‘zgaruvchan va sifatli tasvirlarni yaratish uchun juda
mashhurdir. Bu dasturni grafik dizayn, surat tahrir qilish, tasvir yaratish, va
ko‘rsatishda ishlatish mumkin.

5. Adobe Photoshop grafik muharriri yordamida Web-sahifa grafik
ma’lumotlarni aks ettirish. Animatsiya aks ettirish va ularga qo‘yiladigan
talablar

Web-sahifalarda animatsiyalar va grafik ma’lumotlarni ishlatishda

muhim qoidalar bor. Ular yorgin dizaynni ta’minlash, foydalanuvchilarga

mazmunni tushuntirish va saytning o‘zini tanishtirish uchun juda muhimdir.

6. “Vektor grafika. CorelDraw dasturi”. CorelDraw dasturining o‘ziga xos
xususiyatlari va uning imkoniyatlaridan foydalanish yo‘llari.
CorelDRAW, vektor grafika yaratish va tahrir gilish uchun iste’mol

giladigan dasturlardan biridir. Bu dastur grafik dizayn, logotiplar, bannerlar,

illyustratsiyalar, yozuv ishlash va ko‘p boshqa vektorli tahriratlar yaratish

uchun ishlatiladi.

7. CorelDraw dasturida xossalar paneli. Ranglar palitrasi. holat gatori.

Kontekstli menyu,

CorelDRAW dasturida "Xossalar paneli"ni tashkil etish va uni ishlatish
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‘ ‘mli'm\-imiﬁ matnnl, ranglarni ™ b‘“_hf’f! ﬂ!‘\}.ek_.‘lf‘w__i_ “;(’ga”}""“h* ‘*‘f/la\h va
¢ ‘ o opa botlasiz. Nossalar panehi sizning tahriraty; b
 rahririash imkoniyatiga cgd netrlami  birlashtirish va o'zgagicics s !
' L2 jerakli parametriami bt MUV O 2garitinishning
: o'aguetcas : m\h“‘l:‘almmi bajarishga yordam beradi. )

bhoshga m’::ll)ﬁ‘ :i:h‘fk (lnl‘d; ranglar va qatlamlar (sloy) tushunchgag;,

o CorelDrawda qo‘llamwchi rang modellari,

Grafik dizaynda ranglar va qmlnu‘tlar‘(sk'\‘\-‘larl _“ﬁhlfmhm', tasvirlam;
| varatish, tahrir qilish, va tizimlashda mu'h;mdlr. C urcl[)l.{.—\\\ dasturi tasvirlgpy,
f‘tiz.'imlash uchun bir nechta qo‘llanuvchi rang modellari va gatlamlar (sloylar)
| ‘Ndl:], :1 :dr;an dasturida instumentlar yordamida maxsus effektlar

yaratishnig vo'llari. Polygon va Beze instrumentlari

Effektlar CorelDRAW dasturida dizayn jarayonini muvaffagiyatli olih
i borish uchun foydalanishingiz mumkin. Ulaming yordamida tasvir va dizaynlar
' o*zgaruvchan va aniq ko'rinishga ega bo*lishi mumkin.

10. SketchUp dasturining asosiy tushunchalari. SketchUp dasturida
ob’ektlar yaratish.

SketchUp, 3D model varatish va tahrir qilish uchun o*zgaruvchan va
mashhur dasturdir. U asosan binolar, mebel, landschaft tizimlari, 3D modellar
' va ko'p boshga narsalami varatish va ko*rsatishda ishlatiladi.

11. Sweet Home 3D dasturining asosiy tushunchalari. Sweet Home 3D
dasturi orqali inter’er dizaynlarini yaratish.

Sweet Home 3D. intey'er dizayn va uy tuzilishini yaratish uchun
-_' foydalaniladigan bepul. ochiq manzillangan dasturdir. Bu dastur yordamida siz
inter’er dizaynlarini yaratish, o‘lchamlami ko*rish, ob’yektlarni joylashtirish va
 uning natijalarini ko'rish imkoniga ega bo*lasiz.

; 12. 3ds Max dasturi, uning imkoniyatlari va interfiysi.
| 3ds Max, yoki "3D Studio Max," Autodesk tomonidan ishlab chigilgan
3D modellash, animatsiya yaratish va vuqori sifatli vizual effektlar qo'llash
, uchun ishlatiladigan eng mashhur dastur.
| 13. 3ds Max dasturi Selection, Move, Rotate, Scale, Copy, mirror,
align, geometriyalar bilan ishlash
3 5 mﬂﬁ}::";‘:;:m SWdi(? Max," .*\uto-desflf tt?m(?nidan is‘hlab chiq‘iilbli‘f: |
e iih*ﬁih;ﬁm mﬂyd yaratish va yuqori sifatli vizual effektlar qo'llas |
~- ey g€ mashhur dastur,
14, 3ds Max dasturida sodda modellar bilan ishlash. Turli uy

Bty s :::tmi modellarini hosil qilish -

oot biciarian b g e SO Ieadin D
TS0 Do b 3ds Max dasturi turadi. 3ds Max, yoki =)
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Studio Max," Autodesk tomonidan ishlab c;hlqllgan 3D modellash, animatsiya
yaratish va yuqori sifatli vizual effektlar qo'llash uchun ishlatiladigan eng
mashhur dastur.

15. 3ds Max dasturida 2D grafiklar bilan ishlash. 2D obe’yektlarni

o‘stirish.

Zamonaviy dizaynerlar tomonidan keng qo’llaniladigan dasturlar
qatorida birinchilaridan bo’lib 3ds Max dasturi turadi. 3ds Max. yoki "3D
Studio Max.," Autodesk tomonidan ishlab chigilgan 3D modellash, animatsiya
yaratish va yuqori sifatli vizual effektlar qo'llash uchun ishlatiladigan eng
mashhur dastur.

16. HTML asosiy teglari. HTML da formalar, freymlar wva
ob’ektlar.

Veb sahifalarni yaratishda ishlatiladigan standart belgi tili. HTML fayli
matnni va matnni strukturlashda ishlatiladi va brauzerlar uni interpretatsiya
qiladi va sahifani foydalanuvchiga tushuntiradi.

17. HTML tilining gipermurojaatlari. Elektron pochta manziliga
va fayl ob'ektlariga murojaat.

HTML fayli matnni va matnni strukturlashda ishlatiladi va brauzerlar
uni interpretatsiya qiladi va sahifani foydalanuvchiga tushuntiradi.

18. Web-dizaynda grafikadan foydalanish. Grafik formatlar turlari.

Web dizaynida grafikadan foydalanish, sayt yoki ilovaning ko'rishini va
foydalanuvchilar bilan o'zaro munosabatlarini yaxshilashda katta ahamiyatga
ega. Grafik elementlar, sahifalami o'ziga xos va ilgi qozonuvchilar uchun
qilishga imkon beradi.

19. Web — sahifaning grafik ob‘ektlari. Web — sahifada grafik
elementlarni joylashtirish.

Web sahifasida grafik elementlari joylashtirishning bir gancha usullari
mavjud.  Grafiklar, saytingizni vizual ravishda atraktiv qilish va
foydalanuvchilarni tortib chigarishda muhim rol o'ynaydi.

20. HTML tilining maxsus imkoniyatlaridan foydalanish. Web-
sahifada jadvallarni aks ettirish.

HTML tilining maxsus imkoniyatlaridan foydalanish, veb sahifalarini
sodda matn sahifalardan ko'proq funktsional va interaktiv qilish uchun juda
muhim.

I11. Amaliy mashg‘ulotlar bo‘yicha ko‘rsatma va tavsiyalar.

Amaliy mashg‘ulotlar uchun quyidagi mavzular tavsiya etiladi:

1. Kompyuter grafikasi turlari. Kompyuter grafik qurulmalari, ularning
turlari. Grafik dasturlar va standartlar.

2. Rang modellari. Rang kodlari. Kompyuter eckranidagi ranglar hosil
bo’lish texnologiyasi.

3. Grafik faylning formati va o‘lchami. Ularni o’zgartirish va saqlash.

4. Adobe Photoshop grafik muharriri imkoniyatlari va interfiysi bilan |
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i, - . |
¢ r:j’(:we photoshop grafik mubharriri yordamida Web-sahify shablon arip;

asash _ ; , . 2
6 g'orc![)raw dasturining interfiysi. CorelDraw dasturmmg 0'ziga xoe

xususiyatlari. . "
7 CorelDraw dasturida xossalar paneli. Ranglar palitrasi. holaf qatori_ |
Kontekstli menyu. . |
8. Grafik ob’ektlarda ranglar va gatlamlar (sloy) tushunchasi. CorelDrawdy |
qo‘llanuvchi rang modellari. |
0 CorelDraw dasturida instumentlar yordamida maxsus effeki|a
yaratishnig yo‘llari. Polygon va Beze instrumentlari |
10. SketchUp dasturini o‘rnatish, uning interfiysi va asosiy xossalari.
11.Sweet Home 3D dasturini o’matish, interfiysi va xususiyatlarinj

|
o‘rganish.
12. 3ds Max dasturi, uning imkoniyatlari va interfiysi. |
13. 3ds Max dasturi Selection, Move, Rotate, Scale, Copy, mirror, align,!
geometriyalar bilan ishlash |
14, 3ds Max dasturida sodda modellar bilan ishlash. Turli uy jihozlarii
modellarini hosil gilish |
15. 3ds Max dasturida 2D grafiklar bilan ishlash. 2D obe’yektlarni o*stirish. |
16.HTML asosiy teglari. HTML da formalar, freymlar va ob’ektlar.
I7.HTML tilining  gipermurojaatlari. Elektron pochta manziliga va fayl
ob'ektlariga murojaat. !
I8.Web-dizaynda grafikadan foydalanish. Grafik formatlar turlari. |
19.Web — sahifaning grafik ob‘ektlari. Web — sahifada grafik elementlarni
joylashtirish.

20. HTML tilining maxsus imkoniyatlaridan foydalanish. Web-sahifada
jadvallarni aks ettirish.

IV. Laboratoriya mavzulari
Laboratoriya mashg‘ulotlari uchun tavsiya etiladigan mavzular:
C‘OREL DRAW dasturning ob’ektlari va ularning shakllari bilan ishlash.
COREL DRAW dasturida murakkab chiziglar va shakllar xosil gilish
ggig}:gfi{:‘:’v dastutida ob’ektlarni purkash, rang bilan ishlash
- dasturida matnlar bilan ishlash

Adobe Photosho TR i
; p dasturi jsh - ; bl
tanishish va ishlagh ishchi oynasining tashkil etuvchilari

T I o

>

Ad :
obe PbGtoshop dasturida matn|ar bilan ishlash

obe P :
-~I1‘3!9§999§*3’§E92ﬂ9ﬁ5!§3 (sloy)lar bilan ishlash
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8 Adobe Photoshop dasturida | ayer, Select, Filtr, View, Window, Help
menyulars bilan ishiash
9. 3ds Max dasturida ob'yektlarni qirgish
10. 3ds Max dastuni yordamida xona modelini yaratish
11, SketchUp dasturi vordamida soda modellar bilan ishlash
12. Veb sahifa dizayini bilan ishlash. Shablon dizayinini Photoshop
dasturida yasash
13, HTMLda formalar varatish
14. HT™MiLda jadvallarninng qo lanilishi va uni qurish
15. HTMLda rasimlar bilan ishlash
16. HTMLda gipermurojaatlar va freymlar bilan ishlash.
17. Veb sahifalar yaratishda tayyor shablonlar bilan ishlash
18. Kaskad usullar jadvallari (CSS — Cascading Style Sheets texnologivasi
19. Web-sahifa elementlarining xususiyatlarini o' zgartirish
20. Kaskad usullar jadvallari yordamida web-sahifa ishlab chigish
V. Mustaqil ta‘lim mavzulari
Mustagil ta'lim uchun tavsiya etiladigan mavzular:
Kompyuter grafikasi va uning turlari.
Rastirli grafikaga asoslangan kompyuter dasturlari.
Vektorli grafikani qo'llash sohalari
2D Grafika va 3D Grafika asosiy tushunchalari.
Kompyuter grafikasida interfeys dizayn tushunchasi.
Rang modellari, ularming asosiy turlari va fargli jihatlari.
Ob'cktlarni va tasvirlarni harakatlantirish, animatsiya.
Kitoblar, jumallar, broshyuralar, kartochkalar, va boshqa matbuot
materiallar uchun dizayn ishlari, Dizayn va Primt Media.
9. Adobe Photoshop dasturida ishlash. Rasmni Kiritish va 0" zgartinish
10 Adobe Photoshop dastunida galam va kalitlar bilan ishlash.
11. Adobe Photoshop dasturida sloylar va maskalar bilan ishlash
12 Adobe Photoshop dasturida ranglami o" zgartinish.
11.CorelDraw dastunida xossalar pancli. Ranglar palitrasi.
14 CoreiDraw dastunida instumentlar yordamida maxsus effektlar yaratish
15 CorelDraw dasturida Polygon va Beze instrumentlan.
16 SketchlUp dastunni asosity xossalari va imkoniyatlan
17 Sweet Home 3D dasturini xossalan va imkonty atlandan fny dalanish
1% Blender daturi va uning imkoniystlar
19 Autodesh Maya daturi va uning imkoniyatlan
20 Cinema 4D daturt va uning imkoniystlan
21 3ds Max dasturi xossalani va imboniy atlen
22 3ds Max dasturida sodda loyihalar bilan ishlash,
23 3ds max dasturt Group menyust elomentlant

I e

24 3ds Man dasturida 20 grafiklar bilan ishlash. i

'




55 $TMIL asosiy teglarini go’ Hlash orqali soda sahifa hosil gilish.
26 4 TMI-da rasmiar bilan ishlash.

77 WML tilining  gipermurojaatlari. |

7%, Web-dizaynda grafikadan foydalanish va qo’llash usullari. |

79 Web - sahifaning grafik ob‘cktlari va turlari.
10, Web-sahifada jadvallarni aks ettirish. Sy |
' Y1 Ta’lim natijalari/Kasbiy kompetensiyalar ;[
‘Falaba bilishi kerak: |
e fanning tushuncha kategoriyalari tizimi va metodologiyasini bilish,%
bilimlaming asosiy yo‘nalishlarini bilish va tahlil qilish, axborot |
texnologiyalarining texnik va dasturiy ta’minoti, operatsion tizimlar va!
mutaxassislik oid amaliy dasturiy paketlar, internet tarmog'i, ijtimoiyé
tarmonqlar va elektron hukumat asoslari, elektron ta'lim resurslari yaratish |
va masofaviy ta lim tizimlari haqida tasavvur va bilimga ega bo‘lishi; ‘

3 . # shalar bo'yicha axborot texnologiyalarining texnik va dasturiyl‘

i
ta minotlamni turlarga ajratish, farqlay olish va ular bilan ishlash, internet |

tarmog i, ijtimoiy tarmoglar va interaktiv davlat xizmatlaridani
| foydalanish, ma’lumotlar bazasi bilan ishlash ko‘nikmalariga ega |
| bo‘lishi;

. » shasiga oid dasturlar va kompyuter algebrasi tizimlaridan foydalanib
mutaxassislikga oid amaliy masalalarni yechish, tahlil gila olish hamda
fan, ta’lim va ishlab chiqarishda zamonaviy axborot-kommunikasiya

. texnologiyalarini qo’llash malakalariga ega bo‘lishi kerak.

- VIL Ta’lim texnologiyalari va metodlari:

. & Ma’ruzalar;

interfaol keys-stadilar;

guruhda ishlash;

individual loyihalar;

Prezentatsiyalar;

. * Blits-so‘roviar

VI

L=
e @ @ o

Kreditni olish uchun talablar:
| Fanga oid nazariy va uslubiy tushunchalarni to‘liq o‘zlashtirish, tahli
3  natijalaring t0°g'ri aks ettira olish, o‘rganilayotgan jarayonlar haqida m“’*‘“f’f‘
~  mushohada yuritish va joriy, oraliq nazorat shakllarida berilgan vazild
b ? R’P&hmqiarmba)am'h, yakuniy nazorat ishini topshirish -
[IX. Asosty adabiyotiar;
L Mo'minov BB. Informatika: o‘quv qo‘llanma T.: “Tafakkur
bo'stoni”, 2014, 344 1,
¥ - hzcm’""f"“ C. B. Undopmarnka. basosbiii W
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| A\ SOR \w nia 2011 640 ¢.
" 3. LBAmmwmov, XA, Bustonov, SZ. Raximov, Axborot
exnologivalan, Samargand - 2020
f 4. Almov R, Xodiev B.Yu.  “Axborot texnologivasi™ O‘guv
- qollanma.
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3. Haxapenxo Tl A, Aaropumum W CTPYKTYPH JaHHmX. Yuew. [locoGue
 Camapa. ITN'YTH, 2015, - 196 c.
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_-l;‘;;lmodul uch;n mas’ullar:
B.B.Bozorov ~ SamDU KF, “Raqamli texnologiyalar va igtisog;
sodiyot™

| 8 | kafedrasi assistenti
0.0.Sag dullayev — SamDU KF, “Raqamli texnologi
: iyalar va iatisod;
kafedrasi assistenti. Slyalar va igtisodiyor-
J.A.Shodmonov— SamDU KF, “Raqamli texnologiyalar :
s ogival R Ty
9 | kafedrasi assistenti.(ichki) glyalar va igtisodiyor"
1.Bozorov — SamDU, “Dasturiy injiniring” kafedrasi dotsenti,(tashqi)
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