JOURNAL OF NEW CENTURY INNOVATIONS

ANIMATSIYA TEXNOLOGIYALARI

Zavgiyeva Fayoza Sunnatullo gizi
Samargand davlat chet tillari universiteti talabasi:
IImiy rahbar: Boboqulov Sherzod Sherqulovich

Anotatsiya: Animatsiya texnologiyalari — bu tasvirlarni yaratish va ularni
jonlantirish jarayonidir, bunda kompyuter grafikasi va boshga ilg'or texnologiyalar
yordamida harakatlar, effektlar va vizual tasvirlar ishlab chigiladi. Animatsiya tarixda
birinchi bor 19-asrda paydo bo'lib, bugungi kunga kelib, yuqori darajadagi vizual va
interaktiv tajribalar yaratishda asosiy vositaga aylandi. Kompyuter texnologiyalarining
rivojlanishi animatsiyaning ko'plab sohalarda qo'llanilishini kengaytirdi, jumladan
kino, video o'yinlar, reklama, ta'lim, ilmiy izlanishlar va tibbiyotda. Animatsiya
texnologiyalarining tez sur'atlarda rivojlanishi bilan zamonaviy dasturlar va usullar
yanada kuchayib bormoqgda. Ushbu maqolada animatsiya texnologiyalarining tarixiy
rivojlanishi, asosiy turlari, hozirgi kunda go'llaniladigan texnologiyalar va ularning
kelajakdagi imkoniyatlari hagida so'z yuritiladi.

Kalit So'zlar: Animatsiya texnologiyalari, 2D va 3D animatsiya, kompyuter
grafikasi, virtual reallik (VR) va kengaytirilgan reallik (AR), Motion capture (MoCap)

Animatsiya texnologiyalari bir necha asr davomida shakllanib, bugungi kunda
juda keng go'llaniladi. 1k animatsiyalar go'lda chizilgan tasvirlar asosida yaratilgan
bo'lsa, bugungi kunda kompyuter grafikasi, 3D modellashtirish va boshga ilg‘or
texnologiyalar yordamida yugori sifatli animatsiyalar yaratilmoqda.

2D animatsiya — bu ikki o'lchovli tasvirlarni ishlatish orgali harakatlarni yaratish
usulidir. Unga go'lda chizilgan yoki ragamli vositalar yordamida yaratilgan tasvirlar
kiradi. Klassik animatsiya usulida har bir kadr alohida chiziladi va keyin ular bir-
birining ustiga qo'yiladi. Hozirda 2D animatsiyalar yaratishda Adobe Animate, Toon
Boom, TVPaint kabi dasturlar ishlatiladi. 2D animatsiyaning muhim afzalliklaridan
biri uning oddiyligi va tasvirlarni yaratishdagi nisbatan tezligi, ammo u uch o'lchovli
tasvirlarga nisbatan kamroq realistikdir.

3D animatsiya hozirgi kunda animatsiyaning eng rivojlangan shakli bo'lib, uch
o'lchovli makonda harakat giluvchi tasvirlarni yaratadi. 3D animatsiya yordamida
realistlik, chuqurlik va kengaytirilgan effektlar yaratish mumkin. Bu usulda yaratilgan
tasvirlar eng yuqgori darajadagi kinolar, video o'yinlar va vizual effektlar uchun
ishlatiladi. 3D animatsiya dasturlari, masalan, Autodesk Maya, Blender, 3D Studio
Max va Cinema 4D, murakkab ob'ektlarni yaratishda va realistik harakatlarni
simulyatsiya qilishda ishlatiladi. Hozirgi kunda kino sanoatida ko'plab filmlar,
jumladan "Avatar" va "Toy Story", 3D animatsiya texnologiyalariga tayanadi.
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Virtual reallik va kengaytirilgan reallik texnologiyalari animatsiyani yangi
bosqichga olib chiqgdi. Virtual reallikda foydalanuvchi to'liq immersiv muhitga kirib,
0'zini animatsion yoki ragamli dunyoda his giladi. VR ko'proq o'yinlar, kino va ta'limda
ishlatiladi, chunki u foydalanuvchiga jonli va haqiqiy tajriba taqdim etadi.
Kengaytirilgan reallikda esa haqigiy dunyo va virtual elementlar birgalikda
ko'rsatiladi. AR texnologiyalari, masalan, mobil telefonlar va plansetlar yordamida real
dunyo ustida animatsiyalar va tasvirlarni ko'rsatish imkonini beradi. Bu texnologiya
tibbiyot, ta'lim va marketingda keng go'llaniladi.

Motion Capture — bu inson harakatlarini kompyuterga uzatish texnologiyasidir.
MoCap texnologiyasi yordamida insonning real harakatlari tasvirlanadi va bu
harakatlar animatsion ob'ektlarga yoki belgilariga go'llaniladi. MoCap texnologiyalari
kino sanoatida va o'yinlar ishlab chigarishda keng qgo'llaniladi. Misol uchun, "Avatar"
filmida MoCap texnologiyasi orgali aktyorlarning harakatlari to'g'ri aks ettirilgan.
Bugungi kunda bu texnologiya hagigiy vaqgt rejimida animatsiya yaratishda va ragamli
aktyorlar yaratishda ishlatiladi.

Sun'iy intellekt (Al) so'nggi vyillarda animatsiya texnologiyalarida yangi
imkoniyatlar yaratmoqgda. Al yordamida animatsiyalarni yaratishda avtomatik ravishda
kadrlar hosil gilish, harakatlarni o'rganish va go'lda chizish ishlarini avtomatlashtirish
mumkin. Al texnologiyalari yordamida yanada yuqori sifatli va tezroq animatsiyalar
yaratilmoqda. Masalan, animatsiyaning ba'zi gismlari sun'iy intellekt tomonidan
avtomatik tarzda ishlab chigilishi mumkin, bu esa ishlab chigarish jarayonini sezilarli
darajada tezlashtiradi.

Xulosa

Animatsiya texnologiyalari o'z rivojlanishining yangi bosgichiga yetdi va
bugungi kunda u kino, video o'yinlar, reklama, ta'lim, tibbiyot va boshga sohalarda
keng qo'llaniladi. Kompyuter grafikasi, 3D modellashtirish, VR va AR kabi ilg'or
texnologiyalar animatsiyani yanada interaktiv va realistik gilishga yordam bermoqda.
Bundan tashqari, motion capture texnologiyalari va sun'iy intellektning qo'llanilishi
animatsiya yaratish jarayonlarini yanada osonlashtiradi va tezlashtiradi.
Animatsiyaning kelajakdagi rivojlanishida yuqgori texnologiyalar va sun'iy
intellektning roli muhim bo'ladi. Bu texnologiyalar kelajakda yanada interaktiv va
haqiqiy tajribalarni yaratishga olib keladi. Yangi texnologiyalar yordamida animatsiya
yanada realistik bo'lib, haqgigiy insonga o'xshash harakatlar va yuz ifodalari amalga
oshiriladi. Motion Capture texnologiyasi va 3D skanerlash animatsiya yaratishda
muhim o'rin tutadi. Inson yoki hayvon harakatlari maxsus sensorlar yordamida gayd
etiladi, keyinchalik bu harakatlar ragamli 3D modellarga ko'chiriladi. Bu texnologiya
film va video o'yinlarda juda keng go'llaniladi, masalan, "Avatar" va "Lord of the
Rings" kabi filmlarda.
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