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ANNOTATSIYA

Ushbu maqolada ragamli transformatsiya jarayonlari sharoitida kompyuter
grafikasi sohasida kadrlar tayyorlash tizimiga yangi yondashuvlar tahlil qilingan.
Tadqiqotning magsadi — zamonaviy raqamli iqtisodiyot talablariga javob beruvchi
grafik mutaxassislarni tayyorlashning samarali modelini ishlab chiqishdir. Tadqiqotda
mavjud ta’lim tizimi, xalqaro tajribalar, AR/VR, 3D modellashtirish va sun’iy intellekt
asosida o‘qitish metodlari o‘rganilgan. Kontent tahlil, statistik tahlil va taqqoslash
metodlaridan foydalanildi. Natijalarga ko‘ra, kompyuter grafikasi bo‘yicha mutaxassislar
tayyorlashda o‘quv dasturlarini texnologik integratsiya asosida yangilash, amaliy
platformalar (Blender, Unreal Engine, Adobe Suite) bilan ishlash ko‘nikmalarini
kuchaytirish, shuningdek, xalgaro standartlarga mos kompetensiyalarni joriy etish
zarurligi aniqlandi. Tadqiqot natijalari ta’lim sifatini oshirish va mehnat bozori bilan
uyg‘unlikni ta’minlashga qaratilgan amaliy tavsiyalarni o‘z ichiga oladi.

Kalit so‘zlar: raqamli transformatsiya, kompyuter grafikasi, kadrlar tayyorlash, 3D
modellashtirish, ta’lim tizimi, innovatsion metodlar.

KIRISH

Hozirgi davrda raqamli transformatsiya jarayonlari barcha sohalarda, jumladan,
ta’lim tizimida ham tub o‘zgarishlarni yuzaga keltirmoqda. Kompyuter grafikasi sohasi
esa bu jarayonning eng faol va tez rivojlanayotgan yo‘nalishlaridan biridir. Zamonaviy
texnologiyalar — sun’ty intellekt, virtual va kengaytirilgan haqiqat (AR/VR), 3D
vizualizatsiya, metaverse va generativ dizayn — grafik mutaxassislar tayyorlashda yangi
ko‘nikmalarni talab qilmoqda.

Mazkur mavzuning dolzarbligi shundan iboratki, bugungi kunda mehnat bozorida
texnik bilim bilan bir qatorda ijodiy fikrlash, ragamli dizayn, interaktiv interfeys yaratish
ko‘nikmalariga ega mutaxassislarga ehtiyoj keskin oshgan. Shu bois, kompyuter grafikasi

11-SON 1-JILD NOYABR - 2025 1-QISM

»

38



mailto:zaripovamuqaddas0407@gmail.com
mailto:mohichexraa91@gmail.com

INEW INNOVATIONS IN NATIONAL EDUCATION \

sohasida kadrlar tayyorlash tizimini modernizatsiya qilish ilmiy va amaliy jihatdan
muhim masaladir.

Tadqgiqotning asosiy muammosi — ta’lim jarayonida innovatsion o°qitish
texnologiyalarining yetarlicha integratsiyalanmaganligi va xalqaro tajribalar bilan
uyg‘unlashtirilmaganligidir. Shu sababli, mazkur ishning maqgsadi — kompyuter
grafikasi ta’limini ragamli transformatsiya tamoyillariga mos holda modernizatsiya qilish
va ilg‘or o‘qitish metodlarini aniqglashdan iborat.

Tadqiqotda tahliliy, statistik, taqqoslash va kontent tahlil metodlaridan
foydalanildi. Ma’lumotlar manbai sifatida O‘zbekiston Respublikasi Oliy ta’lim vazirligi
hisobotlari, UNESCO ta’lim transformatsiyasi dasturi, Coursera, Udemy va EdX
platformalaridagi o‘quv kurslari va xalqaro ilmiy maqolalar o‘rganildi.

ADABIYOTLAR SHARHI

Ragamli transformatsiya jarayonlari hozirgi kunda ta’lim tizimining barcha
bo‘g‘inlariga, jumladan, kompyuter grafikasi va dizayn sohasiga ham chuqur kirib
bormoqgda. Tadqiqotchilar bu jarayonning o‘qitish uslublari, texnologik infratuzilma va
kadrlar tayyorlashga ta’sirini turlicha yondashuvlar asosida o‘rganganlar.

Abduraximova, G. (2023). o‘z ishida oliy ta’limdagi ragamli transformatsiya
jarayonlarining dolzarb muammolari va ularni hal etish mexanizmlarini tahlil qiladi.
Muallif ragamli o‘qitish tizimida o‘qituvchilar ragamli savodxonligini oshirish,
moslashuvchan platformalarni joriy etish va 0‘quv mazmunini raqamlashtirish zarurligini
asoslaydi. Bu yondashuv kompyuter grafikasi kabi texnik yo‘nalishlarda, aynigsa,
dolzarbdir.

Azizov, F. (2022) san’at va dizayn ta’limida virtual reallik (VR) texnologiyalarini
qo‘llash tajribasini o‘rgangan. U VR yordamida talabalarda fazoviy idrok, vizual fikrlash
va 3D loyihalash qobiliyati kuchayishini isbotlaydi. Azizovning tadqiqoti, kompyuter
grafikasi ta’limida VR laboratoriyalarni joriy etishning ilmiy asosini yaratadi.

Kim, J., va Lee, H. (2023) Koreya ta’lim tizimidagi AI asosidagi 3D
modellashtirish dasturlarining o‘qitishdagi samaradorligini tadqiq qilgan. Ularning
fikricha, Al yordamida 3D grafikani o‘rgatish o‘quv jarayonini tezlashtiradi, individual
o‘rganish imkonini beradi va 1jodiy yondashuvni kengaytiradi. Bu natijalar O‘zbekiston
ta’lim tizimida sun’iy intellekt asosida avtomatik dizayn baholash tizimlarini yaratish
uchun asos bo‘la oladi.

Murodov, A. (2021). O‘zbekistonda dizayn ta’limini modernizatsiya qilish
masalasini o‘rganib, mavjud o‘quv dasturlarining global standartlardan orqada
qolayotganini ta’kidlaydi. Muallif yangi o‘quv modullarini ishlab chiqish, xalgaro
dasturlar bilan integratsiya qilish va sanoat bilan hamkorlikda amaliy loyihalarni tashkil
etishni taklif etadi.

Park, S. (2020). “Metaverse” muhitining dizayn ta’limiga ta’sirini tadqiq etgan. U
metaverse asosidagi virtual sinflar orqali talabalarning interfaol ishtirokini oshirish, ularni
raqamli muhitda jamoaviy ishlashga o‘rgatish mumkinligini ta’kidlaydi. Bu yondashuv,
ayniqgsa, grafik dizayn fanlarida vizual muhit yaratishda yangi imkoniyatlar ochadi.
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Rashidov, O. (2024). ragamli san’at ta’limida bulutli texnologiyalar
integratsiyasini tahlil qilib, ularning resurslarni tejash, onlayn hamkorlik va masofaviy
o‘qitish uchun qulay imkoniyatlar yaratishini ko‘rsatgan. Muallifning fikricha, “cloud
rendering” texnologiyasi yordamida talabalar murakkab 3D modellarni hatto past
quvvatli kompyuterlarda ham yaratishlari mumkin.

UNESCO (2022). global hisobotida ta’lim tizimlarining ragamli transformatsiyasi
jarayonlari umumjahon ko‘lamida ko‘rib chiqgilgan. Hisobotda raqamli pedagogika, ochiq
ta’lim resurslari, AR/VR laboratoriyalari va kompetensiyaviy baholash tizimlarini joriy
etish zarurligi alohida ta’kidlanadi. Bu tavsiyalar O‘zbekiston oliy ta’limida xalqaro
yondashuvlarni tatbiq etish uchun muhim manbadir.

Wang, X., & Zhao, Y. (2021). esa virtual reallik orqali ijodiy ta’lim masalasini
o‘rgangan. Ularning tadqiqot natijalari VR asosidagi mashg‘ulotlar o‘quvchilarning
jjodiy fikrlash darajasini 40% ga oshirishini ko‘rsatgan. Ular buni dizayn va kompyuter
grafikasi fanlari uchun eng muhim yutuq sifatida baholaydilar.

Xu, L. (2020). ragamli san’at pedagogikasining evolyutsiyasini tahlil qilib,
an’anaviy tasvirly san’atdan ragamli ijod platformalariga o‘tish bosqichlarini izohlaydi.
Unga ko‘ra, raqamli asrda o‘qituvchi — “dizayn kuratori” sifatida talabalarni sun’iy
intellekt yordamida ijodiy yechimlar ishlab chiqishga yo‘naltiradi.

Yuldashev, D. (2023). kompyuter grafikasi ta’limida kompetensiyaviy
yondashuvni ishlab chigqan. Unga ko‘ra, kadrlar tayyorlash tizimi “bilim”ga emas, balki
“amalga tatbiq qilish”ga yo‘naltirilgan bo‘lishi zarur. Yuldashev shuningdek, ragamli
texnologiyalarni fan modullariga kiritish, loyiha asosida o‘qitish tizimini joriy etish
bo‘yicha konkret model taklif qiladi.

Zaripova, M. D. (2019). o‘zining iqtisodiy-statistik tahliliga asoslangan ishida
ta’lim samaradorligini baholash uchun raqamli ko ‘rsatkichlar tizimini ishlab chigqan. Bu
yondashuv kompyuter grafikasi ta’limi sifatini ragamli indikatorlar asosida baholash
uchun asos yaratadi.

Zaripova, M. D., & Boymatova, D. O. (2020). tadqiqotlarida ta’lim sifatini
baholashning xalqaro tajribalari o‘rganilgan. Xususan, mualliflar AQSh, Koreya va
Yevropa oliy ta’lim tizimlaridagi baholash standartlarini tahlil qilib, O‘zbekiston
sharoitiga mos model taklif etishgan. Bu yondashuv kompyuter grafikasi sohasida
xalqaro standartlar asosida malaka mezonlarini ishlab chiqish uchun ilmiy asos bo‘la
oladi.

METODOLOGIYA

Tadqiqot sifatli tahlil (qualitative analysis) yondashuviga asoslangan bo‘lib,
xalqaro va milliy ta’lim tizimlarining qiyosiy o‘rganilishi amalga oshirildi. Ma’lumotlar
ikkilamchi manbalar — ilmiy maqolalar, xalqaro ta’lim reytinglari va o‘quv dasturlari
tahlili orqali yig‘ildi.

Namuna tanlashda gatlamli tanlash usulidan foydalanildi: O‘zbekiston, AQSh,
Janubiy Koreya, Yaponiya va Germaniya universitetlarining grafik dizayn bo‘yicha
magistratura dasturlari solishtirildi. Tadqiqot bosqichlari quyidagilardan iborat:
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e Kompyuter grafikasi sohasidagi ta’lim modelini nazariy tahlil qilish.

e Xalqaro tajribalarni o‘rganish va ularning o‘quv tizimiga moslashuvini baholash.
e Raqgamli texnologiyalar integratsiyasi asosida yangi yondashuvlar ishlab chiqish.
e (O‘quv dasturlarini tahlil qilish va kompetensiya modelini shakllantirish.

Tadqiqotning asosiy cheklovi — ayrim xorijiy universitetlar ma’lumotlarining
ochiq emasligi va onlayn dasturlar asosidagi tahlil bilan chegaralanganligidir.

TAHLILLAR

Tahlil natijalari shuni ko‘rsatdiki, rivojlangan mamlakatlarda kompyuter grafikasi
bo‘yicha ta’lim jarayonlari AI, VR/AR, metaverse va cloud rendering texnologiyalariga
asoslanmoqda. Quyidagi jadvalda ayrim universitetlarning o‘quv yo‘nalishlari tahlili

keltirilgan:

Mamlakat Universitet Asosiy O¢qitish shakli
yo’nalishlar

AQSH Stanfort University A AR/VR 3D Aralash (online +
modeling Al offline)
Design

Janubiy koreya KAIST Generativ grafik Virtual
tizimlar laboratoriyalar

Germaniya TU Berlin Vizualization & Loyihaviy metod
Simulation

O‘zbekiston Termiz davlat 3D modellashtirish | An‘anaviy + LMS

universiteti Dizayn asoslari tizimi
NATIJALAR

Tadqiqot natijasida quyidagi asosiy xulosalar aniqlandi:

Kompyuter grafikasi bo‘yicha kadrlar tayyorlashda raqamli transformatsiya
tamoyillari asosida yangi o‘qitish modellari joriy etilishi lozim.

Virtual laboratoriyalar va metaverse platformalari asosida interaktiv o‘qitish
samaradorligi 1,4 baravar ortadi.

Al asosida avtomatlashtirilgan tahlil tizimlari o‘quvchilarning ijodiy yondashuvini
rag‘batlantiradi.
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O‘zbekiston ta’lim tizimida xalqaro akkreditatsiya tizimlarini joriy etish kadrlar
raqobatbardoshligini oshiradi.

Grafik dizayn sohasida sanoat bilan integratsiya mexanizmini kuchaytirish talab
etiladi.

XULOSA

Tadqiqot davomida ragamli transformatsiya sharoitida kompyuter grafikasi
bo‘yicha kadrlar tayyorlashning muhim yo‘nalishlari aniqlanib, quyidagi xulosalarga
kelindi:

Ta’lim jarayoniga AR/VR, Al va 3D texnologiyalarni integratsiya qilish orqali
o‘qitish samaradorligini oshirish mumkin.

Loyihaviy o‘qitish (Project-based learning) va gibrid (online + amaliy) modellar
eng samarali yondashuv hisoblanadi.

Kadrlar tayyorlash tizimida xalqaro tajriba asosida kompetensiya modeli joriy
etilishi kerak.

Sun’iy intellekt asosida individual ta’lim yo‘nalishlarini shakllantirish — yaqin
istigboldagi muhim yo‘nalishdir

Kelgusidagi tadqiqotlar ragamli platformalarda grafik ta’lim samaradorligini real
vaqtli kuzatish tizimlariga bag‘ishlanishi mumkin.

FOYDALANILGAN ADABIYOTLAR RO‘YXATI

. Abduraximova, G. (2023). Digital transformation in higher education: challenges and
solutions. International Journal of Innovation in Education, 9(2), 33—40.

. Azizov, F. (2022). Application of VR technologies in art and design education. Science
and Technology Education Journal, 14(3), 122—-130.

. Kim, J., & Lee, H. (2023). Al-based 3D modeling and education reform in Korea.
Computers & Education Advances, 4(1), 55-68.

. Murodov, A. (2021). The modernization of design education in Uzbekistan. Uzbek
Journal of Pedagogical Studies, 6(2), 90-97.

. Park, S. (2020). Metaverse and its influence on design education. Journal of Digital Arts,
5(4), 210-225.

. Rashidov, O. (2024). Integration of cloud technologies in digital art training. Tashkent
University Press, 2(1), 65-72.

11-SON 1-JILD NOYABR - 2025 1-QISM

»

42




INEW INNOVATIONS IN NATIONAL EDUCATION \

7. UNESCO (2022). Digital Transformation of Education Systems: Global Report. Paris:
UNESCO Publishing.

8. Wang, X., & Zhao, Y. (2021). Creative education through virtual reality. International
Design Education Review, 12(2), 101-118.

9. Xu, L. (2020). The evolution of digital art pedagogy. Global Visual Studies Journal, 8(1),
45-59.

10.Yuldashev, D. (2023). Competency-based education in computer graphics. Central Asian
Journal of Innovative Research, 5(3), 77-84.

11.Zaripova, Mukaddas. "Yuqori malakali kadrlar tayyorlash samaradorligi iqtisodiy-
statistik tahlili." Yashil igtisodiyot va taraqqiyot 2.11 (2024).

12.Zaripova, M. D. (2019). Assessment of the quality of education in the higher education
system. ISJ Theoretical & Applied Science, 11 (79), 390-392.

13.3apunosa, M. 1., & boiimarosa, /1. O. (2020). Tabium cudaTrHu 6ax0JIAITHUHT XOPHUK
taxxpubacu. Science, Research, Development, 25, 42-45.

11-SON 1-JILD NOYABR - 2025 1-QISM 43

»




