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SO*Z BOSHI

Ushbu darslik talabalar va mustaqil o‘rganuvchilami zamonaviy
grafik dasturlar hisoblangan PHOTOSHOP, CorelDRAW, Macromedia
Flash, 3ds MAX, va AutoCAD amaliy dasturlari bilan tanihtirish, ular
hagida ma’lumot berish, hamda AutoCAD dasturida 2 va 3 oichamda
grafik tasvirlar, chizmalar bajarishga oid zaruriy bilim berish va ko*-
nikmalar hosil gilishni oigatadi.

Darslikda grafik tasvirlami bajarish algoritmlari ishlab chigilgan
bo‘Hb, bu talabalaming kelajakda kompyuter imkoniyatlaridan foyda-
lanib AutoCAD dasturida 2D va 3D formatlarda chizmalar ba-
jarishlariga yordam beradi.

Darslikda har bir mavzuning mazmuniga oid keltirilgan ko‘r-
satmali materiallarni matn sahifasida joylashtirishni qulaylashtirish va
ulardan foydalanishni osonlashtirish magsadida boblardagi har bir gism
uchun  keltirilgan  rasmlaming tartib ragami alohida-alohida
belgilangan.

Darslikning 1515-8 lari S.Tursunov, 1624 § lari F.Alimov,
25*34-8 lari U.Hodjayeva, 35-"44-8 lari X.Rixsibayeva, kirish, 45"46-
8 lari T.Rixsiboyev tomonidan yozjlgan.

Mualliflar ushbu darslikning qo‘lyozmasi bilan tanisliib gimmatli
maslahatlar berib, Uni sifatli boiishiga hissa qo‘shgan A. Eminov va
Q Xolliyevlarga hamda taqrizchilar N.Xurboyev va S.Saydaliyevlarga

0‘z minnatdorchiliklaiini bildiradilar.



KIRISH

Bugungi kunga kelib, barcha rivojlangan mamlakatlarda fan va
texnika, ishlab chigarish vositalari hamda texnologik jarayonlar deyarli
to‘lig kompyuterlashtirilgan. Shuningdek, dunyoning barcha ishlab chi-
garish korxonalarida hamda ta’lim tizimida, yangi texnika va tex-
nologiyalami yaratishda loyihalash ishlarini avtomatlashtiruvchi juda
katta imkoniyatlarga ega boigan grafik dasturlar asosida kompyuterdan
foydalanib kelinadi.

XXI asr «Axborot texnologiyalari» asri deb bejizga aytilmagan.
Kundalik turmushimizning har bir jabhalarini kompyutersiz tasavvur
gilib bo‘lmaydi. Buning natijasida, 0 ‘zbekiston Respublikasi ta’lim ti-
zimiga zamonaviy axborot texnologiyalariga asoslangan yangi peda-
gogik texnologiyalar kirib keldi. Zamonaviy axborot texnologiyalari
deganda, multimediya, internet, WEB -texnologiya, elektron virtual ku-
tubxona, masofadan turib taiim berish, taqdim etish va boshga tex-
nologiyalar nazarda tutiladi.

Bu esa, bugungi kunda pedagog kadrlardan nafagat o‘z sohasi
bo‘yicha, balki zamonaviy axborot texnologiyalaridan ham maium
bilimlarni chuqur egallashni va ulami yoshlarga, aynigsa o‘quvchi ham-
da talabalarga o‘rgatishni talab giladi. Shu bois umumtaiim maktab,
KHK va 00 “Yularida faoliyat ko‘rsatayotgan har bir professor-
o‘gituvchilar zimmasiga zamonaviy grafik dasturlardan foydalanib
grafik tasvirlami kompyuterda bajarishga o‘rgatish vazifasini yuklaydi.
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Hozirgi kunning talabidan kelib chigadigan bo'lsak, muhandislik
grafikasi fanlari oqituvchilari asosiy zamonaviy grafik dasturlar, ya’ni
PhotoSHOP, CoreIDRAW, Macromedia Flash, 3ds MAX, va AutoCAD
dasturlari kabilardan dastlabki ma’lumotlarga ega bo‘lishlari va ulardan
foydalanib chizmaning primitiv-elementlarini kompyuterda loyihalashni
bilishlari lozim. Chunki, har ganday zamonaviy elektron animatsiyali
o‘quv ishlanma va videolavhalami ishlab cliigishni bu dasturlarsiz
tasawur qilib bo‘Imaydi.

Shuning uchun ham, elektron o‘quv ishlanmalami mukammal
yaratish uchun chizmachilik o‘gituvchilaridan yuqorida keltirilgan grafik
dasturlar to'g'risida dastlabki tushunchalariga ega bo‘lishi hamda juda
bo‘lImaganda bittasini to‘ligroq bilishni tagazo etadi. Shu bois darslik-
ning birinchi bobida PHOTOSHOP, CoreIDRAW, Flash, 3ds MAX va
AutoCAD dasturlari to‘g‘risida umumiy ma’lumotlar berilgan. Ikkinchi
bobida esa, loyihalash ishlari avtomatlashtirilgan xalgaro dastur hisob-
langan AutoCAD dasturida 2D va 3D formatlarda grafik tasvirlarni

qurish algoritmlari batafsilroq bayon gilingan.



IQISM

ZAMONAVIY GRAFIK DASTURLAR VA ULARNING
IMKONIYATLARI TO‘G‘RISIDA UMUMIY TUSHUNCHALAR

| BOB. KOMPYUTER GRAFIKASI HAQIDA TUSHUNCHA
I-8. Kompyuter grafikasi va dizayn

Turli xil illyustratsiyalar (rasmlar, grafiklar, roliklar, animatsiyalar,
bannerlar va boshqalar) yaratishda va tayyor grafik formatdagi ma’-
lumotlami o‘zgartirishda kompyuter grafikasidan keng foydalaniladi.
Kompyuter grafikasi va uning tarkibiy gismi boigan grafik va turli
tasvirlar axborot texnologiyasida muhim o‘rinni egallaydi. Kompyuter
grafikasi fani asosan elektron rasm va tasvirlar bilan ishlashni o‘rgatadi.
Hozirgi kunda grafik dasturlar soni juda ko‘p boiib ular islilash
prinsipiga ko‘ra har xil grafikada ishlashi mumkin .

Bizga ma’lumki kompyuter grafikasi yordamida saytlami dizayni
mukamallashtiriladi. Saytlami bezash uchun turli xil illyustratsiyalar
(rasmlar, grafiklar, roliklar, animatsiyalar, bannerlar va boshgalar) ya-
ratishda va tayyor grafik formatdagi ma’lumotlami o°‘zgartirishda
kompyuter grafikasidan keng foydalaniladi. Kompyuter grafikasi va
uning tarkibiy gismi bo‘lgan grafik va turli tasvirlar axborot texno-
logiyasida muhim o‘riimi egallaydi. Pedagogika oliy ta’lim mu-
assasalarida ta’lim olayotgan talabalarga kompyuter grafikasi va dizayn
fanlarini o'rgatish, ularga grafik axborot texnologiyalari hagidagi bi-
limlami beradi va professional faoliyatida ulardan samarali foyda-
lanishga tayyorlaydi. Boshgacha aytganda har ganday bo'lajak o‘qi-
tuvchi, kelajakda o‘zinmg fani bo‘yicha elektron o‘quv resurslarini
yarata olishi kerak. Bu bilan esa ta’lim samaradorligiga erishiladi. O'qi-
tuvchi dasturlash texnologiyasidan yaxshi xabardor bo‘lsin. Ammo u
yaratgan resurslari talabalami o°‘ziga tortadigan dizayn bilan boyitil-
magan bo‘lsa, u holda har ganday dasturiy mahsulotning o‘gitish ja-
rayonidagi samaradorligi past bo‘ladi. Shuning uchun ham dasturlash
bilan birga kompyuter grafikasini ham mukammal o‘rganish talab gi-
linadi.

1S.Q Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. -T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet. 6



Kompyuter grafikasi va dizayn fanidagi materiallami o‘rganish
natijasida quyidagilami bajara olish mumkin2;

- rasmlar bilan ishlash;

- ko‘p bo‘g‘inli statik rasmlar bilan ishlash;

- grafik muharrirlar imkoniyatlaridan foydalanish;

- turli magsadlardagi grafik paketlami go‘llagan holda rang-barang
grafik obyektlarni yaratish;

- nashrga tasvirlami tayyorlash.

Kompyuter grafikasi fani asosan elektron rasm va tasvirlar bilan
ishlashni o‘rgatadi. Hozirgi kunda grafik dasturlar soni juda ko‘p boiib
ular ishlash prinsipiga ko'ra har xil grafikada ishlashi mumkin. Masalan:
Rastrli grafika bilan ishlovchi dasturlar Paint, Adobe Photoshop,
CorelPhotoPaint va boshqalar (grafik muharrirlarning umumiy ro‘yxati
1.1-jadval).

I. I-jadval. Grafik muharrirlar ro {xati

No Grafik muharrir Izoh
Adobe Photoshop Rastrli grafikani gayta ishlash uchun moijallangan
TwistedBrush Pro Tasvirlarni chizish va tahrirlashga moijallangan
Studio 15.74 grafik muharrir
3. CorelDraw Graphics Vektorli grafika bilan ishlashga moijallangan
Suite X4 grafik muharrir
4. 3D Studio Max 3D-modellashtirish, animatsiya va vizualizatsiya
uchun moijallangan
5. Adobe Flash CS3 Professional animatsiyali Flash-fayllami yaratishga
Professional moijallangan dastur.
6. PaintNET Grafik muharrir (standart Paint dasturini o‘mini
bosuvchi)
7. AutoCAD 2010 Eng murakkab loyihalarni chizishga moijallangan
dastur

8. Adobe lllustrator CS3  Har ganday murakkablikdagi vektorli tasvirlami
yaratishga moijallangan
9. Adobe Creative Suite 5 Loyihalarni chizish va gayta ishlashga

Master Collection moijallangan dastur
10. ZBrush 3.0 Ikki va uch oichamli loyihalashga moijallangan
grafik muharrir
11. The GIMP Rastrli grafik muharrir

2 S.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMilari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet. 7



12.  Adobe InDesign CS3 Har ganday dizayndagi chop etiladigan va Internet
nashrlarini loyihalashga moijallangan professional
dastur

13. Xara Xtreme Pro rastrli va vektorli grafikani qollagan holda
professional web-grafikani yaratish uchun
moijallangan grafik muharrir

14. Adobe Fireworks CS3 ~ Web-saytlar uchun moijallangan grafikani
tayyorlashga moijallangan grafik muharrir

15. Corel Painter 11 Ilyustratsiyalar chizish va tayyorlashga
moijallangan dastur

Rastrli grafik muharrirlarida har bir tasvir nuqta ya’ni piksel
asosida quriladi. Bu dasturlar yordamida yaratilgan fayllar *.bmp, *.jpg,
*.psd, *.tif va boshqga formatlarda saglanishi mumkin. Bu turdagi fayllar
ranglari yorginligining juda sifati bilan ajralib turadi, ulaming
kamchiligi sifatida esa tasvimi kattalashtirish bilan uning sifati yo'qolib
borishini va xotiradan ko‘p joy egallashini aytib o‘tish lozim. Shuning
uchun ko‘pincha ulardan tayyor rasmlami gayta ishlashda foydalanish
tavsiya gilinadi3.

2-§. Axborotva uni tagdim etishning turli ko‘rinishlari

Hozirgi kunda inson faoliyatining turli sohalari ichida o‘zining
muhimligi bilan ajralib tumvchi soha - bu taslikiliy, ya’ni ishlab
chigarish va xofjalik hamda ijtimoiy jarayonlami boshgamv sohasidir.
Busiz barcha sohalarda faoliyat yuritib bo‘lmaydi. Boshgamv axboroti
jarayon hisoblanib, tizimlar holatini ganday o‘zgarishiga qarab go‘yilgan
maqsadga erishish uchun yetakchi yo'nalishdir. Har ganday tizim to‘g‘ri
va teskari aloga tamoyilidan iborat.

Ma’lumki, axborotlarni insonlar bir-biriga uzatish jarayonida matn
ko‘rinishdagi, jadval ko‘rinishdagi, tovush ko‘rinishdagi, tasvir
ko‘rinishdagi signallardan foydalanadi.

Axborotlarni uzatish turli xil usullarda, ya’ni xabarchi yordamida,
pochta orqali, transport vositalari yordamida, aloga tarmogldan uzoq
masofaga uzatish yordamida amalga oshiriladi. Aloga tarmog‘i bo‘yicha
uzog masofaga uzatish usulida malumotlami uzatish vaqtini sezilarli
darajada kamaytiradi. Buning uchun maxsus texnika vositalari mavjud.
Axborotlarni yig‘ish va hisobga olishni texnik vositalari ish joyida

3S.Q.Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.



o‘matilgan datchiklar yordamida axborotlami avtomatik ravishda yig‘a-
di hamda kompyuterga uzatadi4.

Matn ko 'rinishda berilgan axborotlami gayta ishlash texnologi-
yalari

Ma’lumki, eng ko‘p tarqalgan kompyuter texnologiyalari quyi-
dagilardan iborat:

- matnli maiumotlami tahrir qilish;
- jadval va grafik ko‘rinishdagi ma’lumotlarga ishlov berish.

Matnlar bilan ishlash uchun matn mubharrirlaridan foydalaniladi.
Hozirgi paytda ko‘plab matn mubharrirlari ishlab chigilgan. Umuman
ularning vazifasi bitta, ammo beradigan imkoniyatlari va ulami amalga
oshirish vositalari turlicha. Bu grafik muharrirlari va elektron jadval-
larga ham taalluglidir.

Formatlash vositasining yordamidan foydalanib hujjatni tashqi
ko‘rinishini yaratish, stilini o‘zgartirish, tagiga chizish, kursiv harflarini
ajratish, simvollar o ‘lchamlarim o‘zgartirish, satr boshini ajratishi, ulami
0°‘ng, chap tomonlari va markazga nisbatan tekislash va ramka (hoshiya)
ichiga olish mumkin.

Jadval ko 'rinishda berilgan axborotlami gayta ishlash texnologi-
yalari

Jadval ko‘rinishidagi hujjatlar har ganday korxonada hujjat
aylanishining katta gismini tashkil giladi. Elektron jadval kompyuter
xotirasida joylashgan ikki o‘lchamli massivning satrlari va ustunlarini
0°‘zida ifodalaydi.

Jadval muharrirlari ko‘plab moliyaviy va ma’muriy masalalami
yechish imkonini beradi. Masalan, oylik maoshni hisoblash va boshga
hisobga olish masalalari: sotuv hajmini, bozor o'sishini, daromadlami
tahlil qilish; foiz stavkalari va soliglarini tahlil qilish; moliyaviy
deklaratsiyalar va balans jadvallarini tayyorlash; sotish hajmini va struk-
turasini hisobga olish uchun hisobchi daftarini yuritish; smeta kal-
kulyatsiyasi; pul cheklarini hisobga olish; byudjetga va statistikaga oid
hisoblashlar.

Tasvir ko ‘rinishda berilgan axborotlami gayta ishlash texnologi-
yalari

Ixtiyoriy matn yoki hujjatda grafiklar, diagrammalar, chizmalar,
rasmlar, yorliglarini kiritish ehtiyoji grafik muharrirlarini yaratish zaru-
riyatini hosil giladi. Grafik muharrirlar qurol vositalardan iborat bo‘lib,

4S.Q Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Choipon. 2013 v 377-bet. 9



ular o‘ziga mos axborot texnologiyalardan foydalanib grafik obrazlarini
yaratish va o0‘zgartirish imkoniyatlarini beradi .

Grafik muharrirlar quyidagi axborot texnologiyalaridan foydala-
nadi:

- tijorat grafikasi;
- tasviriy grafika;
- ilmiy grafika.

Tijorat grafikasining axborot texnologiyasi aylanma diagrammalar,
ustunli gistogrammalar, chizigli grafiklar hamda boshga tipdagi ikki va
uch oichamli grafik ko‘rinishda elektron jadvalli muharrirlarida, ma’-
lumotlar bazalarida va alohida lokal fayllarda saglanayotgan axborot-
lami ekranga akslantiradi.

Tasviriy grafikaning texnologiyasi turli xil matnli hujjatlar uchun
regulyar va noregulyar struktura ko‘rinishdagi foydalanuvchining rasm-
lari (piksel grafikasi) tasvirini yaratish imkoniyatlarini beradi. Tasviriy
grafika texnologiyasini amalga oshiruvchi muharrirlar foydalanuvchiga
chiziqg galinligi va rangi, palitra quymasi, matnni yozish uchun slirift,
oldin yaratilgan grafik obrazlarini tanlash uchun vosita beradi. Bundan
tashgari, foydalanuvchi rasmni o‘chirish, girgish va uning gismini bir
joydan boshqasiga surishi mumkin.

Ammo, tasvirlami slaydda, maxsus effektlar va ulami jonlantirish
rejimida ko‘rish imkoniyatlarini beruvchi (CorelDraw, Stonyboard,
3DStudioMAX va boshgalar) informatsion grafik texnologiyalar ham
bor.

IImiy grafikaning texnologiyasi kartografiya masalalari, kimyoviy,
matematik va boshga formulalami oz ichiga oluvchi ilmiy hisoblash-
lami bezab joylashtirish uchun xizmat giladi.

Kompyuter grafikasi qoilaniladigan asosiy sohalami ko‘rsatib
0 ‘tamiz:

1) Grafiklami chizish;

2) Kartografik-geografik, tabiiy yoki iqgtisodiy hodisalami o ‘zaro
chegaradosh mamlakatlar, viloyatlar, o‘lkalar va shu kabilami aniq
tasviri;

3) Chizma va konstruktorlik ishlarini avtomatlashtirish;

4) Modellashtirish va multiplikatsiya;

5S.Q.Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalan uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.



5) Turli texnologik jarayonlami boshgarish - real dunyo masshta-
bida interfaol rejimda ishlash. Texnologik jarayonni eng kerakli nugta-
lariga o‘matilgan dastlabki axborot manbai boigan datchiklardan ke-
layotgan axborotlar giymatini vizual idrok qilish;

6) Nashr ishlarini avtomatlashtirish va chop etishni elektron usuli.
Reklama va san’at - qandaydir fikmi ifodalash va estetik yogimli tas-
virlar orgali jamoani digqatini tortish.

1. Kompyuter grafikasi turlari6

Kompyuter grafikasi tasvirlarni shakllantirish usullariga bogiiqg
holda 3 turga boiinadi:

1 Rastrli grafika;

2. Vektorli grafika;

3. Fraktal grafika.

Ular bir-birlaridan tasvir ko‘rinishdagi axborotlarni hosil gilish va
gayta ishlash texnologiyalari bilan farq giladi.

Rastrli grafika vositasida shakllangan tasvir asosan elektron va po-
ligrafiya nashriyotlarida qoilaniladi. Rastrli tasvir ikki oichovli massiv
(matritsa) ko‘rinishdagi nugtalar to‘plamidan iborat bo‘lib, ular piksellar
deb ataladi. Rastrli tasviming eng kichik elementi pikseldan iborat (1.1-
rasm).

Rastrli grafika7. Rastrli grafikada tasvirlar kichik nugtalardan -
N)/bellardan (pixel, px) tarkib topadi. Har ganday rastrli tasvir gayd
gilingan sondagi piksellarga ega boiadi. Agar siz fotografiyani kat-
talashtirsangiz, u holda siz aynan piksellami ko‘rasizki - ular tasvimi
hosil gilgan turli rangdagi kvadratlardan iborat boiadi. Ular gohida
ma’nosiga tushunib bo'lmaydigan detal girrasini eslatadi.

Uning atributlari boshga piksellaming atributlari bilan bogiiq
emas. Kompyuterda qoilaniladigan operatsion tizimlaming imkoniya-
tiga ko‘ra, 480x640, 800x600, 1024x768 va undan ko‘proq pikselga ega
boigan tasvirlarjoylashishi mumkin. Tasviming oichamiga ko‘ra uning
imkoniyati ham oshib boradi. Ekranning imkoniyati parametrik boiib,
bir dyuymdagi nugtalar soni bilan belgilanadi. Rastrli grafik vositalari
bilan bajarilgan (tayyorlagan) tasvirlar juda kam hollardagina kompyuter
dasturlaridan foydalanib ishlab chigiladi. Bu magsadda professional

6S.Q Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 v. 377-bet.
7EBreHun TyukeBuy. Adobe Photoshop CS6. Master-klass - CrM6.: BXB-MeTtep6ypr, 2013. - 20 s.



rassom chizgan rasm yoki fotografiya texnik vositalari yordamida
kompyuterga kiritiladi8.

O

1.1-rasm. Rastrli grafikada piksellarning ko‘rinishi.

Oxirgi paytda rastrli tasvirlarni kompyuterga Kiritish uchun
ragamli foto va videokameralardan foydalanilmoqda. Shu sababli rastr
grafikasini asosiy maqsadi tasvimi yaratish emas, balki mavjud tasvimi
gayta ishlashdir.

Rastrli grafikaning ijobiy tomonlari sifatida quyidagilami ko‘r-
satish mumkin:

- universalligi (bu formada har ganday tasvimi tagdim etish mum-
kin);

- shakllantirishning soddaligi;

- rang jilolarini berish anigligining yuqoriligi.

Ushbu usulning salbiy tomonlari sifatida quyidagilami ko ‘rsatish
mumkin:

- rastrli grafik bloklar hajmining juda kattaligi;

- ulaming masshtabi o‘zgarganda tasvir sifatining pasayishi.

Rastrli grafikada har bir tasvimi kodlash va saglash uchun katta
hajmdagi xotira talab etiladi. Tasvirdagi juda kichik obyektlarni ko‘rish
uchun uning masshtabini kattalashtirib bo‘lmaydi. Bu rastrli tasvirlami
gayta ishlash jarayonida ba’zi bir muammolami paydo boiishiga olib
keladi9.

8S.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.

9S.Q.Tursunov va boshqgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet. 12



Rastrli tasvirlar quyidagi tiplarga bolinadi: binar, kulrang,
palitrali, to‘liq kulrang. Bunda tasviming elementlari fagat ikki qiymatni
(0 yoki 1) gabul gilishi mumkin. Bu tasvirlar turlicha paydo bo‘lishi
mumkin. Ammo ko‘p hollarda kulrang, palitrali va turli rangli tasvirlami
0°‘zgarmas yoki adektiv chegaraviy son bilan binar tasvirga almashtirish
natijasida paydo bo‘ladi. Binar tasvirlami saglash uchun juda ham katta
joy talab gilinadi. Ulaming har bir elementi uchun 1 bit joy kerak
bo‘ladi. Kulrang tasvimi elementlari ma’lum bir rang intensivligining
turli xil qiymatlari gabul giladi. Odatda bu tasvirlaming har bir
elementmi saqglash uchun 8 bit ishlatiladi. Kulrang tasvirlar turli xil
amaliy masalalami hal gilishda eng ko‘p go‘llaniladigan tasvirlardan biri
hisoblanadi.

Palitrali tasvirlaming har bir elementiga ranglar xaritasinmg bir
katakchasidagi rang mos qo‘yiladi. Palitra - bu ikki o'lchovli massiv
bo‘lib, uning satrlariga turli ranglar, har bir ustunlariga esa ma’lum bir
rangning intensivligi joylashtiriladi.

To‘lig rangli tasvirlar elementlari rangni tashkil etuvchi yor-
ginliklaii haqgidagi axborotni o‘zini saglaydi. Shu bilan u palitrali
tasvirlardan farq qiladi. Amaliy masalalar yechishda qaysi tipdagi
tasvimi tanlash masalasining ofziga xos xususiyatlaridan boshlab, tas-
virdagi zarur axborotni ganchalik to‘lig ifodalanishi bilan xarakterlanadi.

Vektorli grafika vositasida shakllangan tasvir sodda grafik ob’ektlar
to‘plamidan tuzilgan bo‘lib, uning tipik elementiga mos keladi. Vektorli
tasviming asosiy elementi chiziq bo‘lib hisoblanadi.

Vektorli grafikada tasvir sifati kengaytmaga bog‘lig bo‘Imaydi.
Vektorli obyektlar matematik tenglamalarda ifodalanadi. Shuning uchun
ham masshtablanganda ular sifatni yo‘qotmaydil0.

Kompyuter xotirasida bu chizig juda katta joy egallamaydi, chunki
xotirada chizigni fagat parametrlari ko'rsatiladi. Unda sodda obyektlar
murakkab obyektlarga birlashtiriladi, shu sababli vektor grafikasini
obyektga yo‘naltirilgan grafika deb ham aytiladi. Kompyuter xotirasida
vektor grafikasi chiziglar sifatida saglanib turishiga gaiamasdan, tasvir
ekranga nugqtalar sifatida chigariladi. Tasvimi ekranga chigarishdan
oldin har bir parametmi hisoblab chigadi. Shu sababli vektor grafikasini
hisoblanuvchi grafika deb aytiladi. Vektor grafikasi yordamida sodda
turdagi bezash ishlarini olib borish mumkin1lL

1 EsreHvmn Tyukesud. Adobe Photoshop CS6. Master-klass - CI16.: BXB-MeTepbypr, 2013. -21 s.
1.S.Q.Tursunov va boshgalar. Kompvuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho'lpon. 2013 v 377-bet.
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Vektorli grafik tizimning muhim tavsifi bo‘lib, uning sodda grafik
elementlarining tarkibi xizmat giladi, sodda grafik elementlariga bir
nechta misol keltiramiz:

- Koordinatasi ko‘rsatilgan nugtalar boshlanuvchi ma’lurn bir
burchak ostida yo‘nalgan va berilgan uzunlikka ega boigan chizig;

- Markaziy koordinatalari ko‘rsatilgan nuqtada joylashuvchi,
yarim o‘glarining uzunligi, chizigning rang va galinligi, hamda uni
bo‘yash rangi berilgan ellips;

- Chap tomondagi yugori burchagiga joylashgan nugtaning
koordinatalari, tomonlar uzunligi, chiziq qgalinligi va rangi ko‘rsatilgan
to“g ‘ri to ‘rtburchak.

Vektorli tasvimi ko ‘rsatayotganda sodda elementlaming chizigli
geometrik atributlari, uning boshlang'ich va zarur oichamlari o‘rta-
sidagi munosabatni hamda chiqgarish qurilmalarida (monitorlar, chop
etish qurilmasi) ruxsat berilgan xatolikni hisobga olgan holda hisoblab
chigadi. Bunday usul masshtablashtirish imkoniyatini sezilarli darajada
oshlradi. Tasvir oichamini gancha ko‘paytirsa ham, uning sifati
o‘zgarmaydi. Tasviming oichamlarini juda kichiklashtirib yuborganda,
sodda elemenlaming chiziglari ustma-ust tushib golishi va xatolami
ixchamlash hisobiga u o‘zgarishi (blizilishi) mumkin.

Fraktal grafika vositasida shakllangan tasvirlar ham xuddi vektorli
grafika kabi matematik hisoblarga asoslangan. Ammo kompyuter
xotirasida hech ganday obyektni saglamasligi bilan undan farqg giladi.
Tasvir tenglama (yoki tenglamalar tizimi) bo‘yicha quriladi. Shuning
uchun formulalardan boshga hech narsani saglash kerak emas.

«Fraktal» atamasi lotincha Fractus so‘zidan olingan va u «qism-
lardan tuzilgan» ma’nosini anglatadi. Fransuz matematigi Benua Man-
delbrot 1975 yilda «The fractal geometiy of Nature» kitobini nashr qildi
va fraktal so'zi eng ko‘p targalgan atamalardan biriga aylandil2

Eng sodda fraktal obyekt sifatida qor uchqunlarini yoki paporotnik
bargini keltirish mumkin. Shuning uchun ham fraktal obyekt chizish
yoki bezash asosida emas, balki prOgrammalashtirish asosida hosil bo*-
ladi. Kompyuterda tashkil gilingan turli o‘yinlarda ham fraktal gra-
fikadan foydalaniladi. Fraktal grafika kompyuter xotirasida saglanib
turmaydi. Har bir tasvir tenglama yoki tenglamalar sistemasi asosida
quriladi. Fraktal grafikadagi tenglamaning biror koeflitsientini o‘zgar-
tirish orgali butunlay boshqga tasvimi hosil gilish mumkin.

P S.Q.Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho'lpon. 2013 y. 377-bet.
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Sanab o‘tilgan kompyuter grafikasi turlarini tashkil qgilish va ulami
boshqarish uchun bir gator dasturiy vositalarlar ishlab chigilgan.

3-8. Rastrli tasvirlar va ularning asosiy xarakteristikalari

Rastr - bu juda kichik yuzaga ega boigan geometrik figuralar
(piksellardan), masalan kvadratchalardan tuzilgan matritsa. Har bir piksel
0°z rangiga ega boiishi mumkin. Turli ranglarga ega boigan rastrlar
to‘plami tasvimi tashkil etadi. Tasvir kolrsatilayotgan sirtda piksellami
joylashishiga nisbatan rastrlar turli tiplarga boiinadi: kvadrat, to‘rt
burchak, doira va shu kabilar. Piksellarjoylashishini tasvirlash uchun turli
xil koordinata tizimlandan foydalaniladi. Bu tizimlami hammasi uchun
umumiy boigan xoSsa, ularda piksel koordinatalarining diskret qiymatlar
gatoridan (butun Son bo‘lmasligi mumkin) tashkil topgandir. Ko‘p
hollarda butun sonlar koordinatasidan foydalaniladi Bunda piksellarning
boshlangich koordinatasi chap tomondagi yugori burchakdan boshlanadi.

Rastming geolnetrik xarakteristikalari quyidagilardan iborat:

- Ruxsat berilgan xatolik;

- Oicham;

- Piksel shakli.

Rastrda ruxsat berilgan xatolik o‘zaro qo‘shni (yonma-yon)
joylashgan piksellar orasidagi masofa bilan xarakterlanadi. Ruxsat
berilgan xatolik bir birlik uzunlikdagi piksellar soni bilan oichanadi. Eng
ko‘p targalgan oichov birligi boiib, dpi (dots per inch) xizmat giladi. U
bir dyuym (25,4 mm) uzunlikdagi piksellar soni 3.

Rastming oichami odatda gorizontal va vertikal o‘glar bo‘yicha
joylashgan piksellar soni bilan aniglanadi. Shuni ta’kidlab aytish mum-
kinki, har ikki o‘glar uchun bir xil gadamli (ya’ni, dpiX = dpiY) rastr
kompyuter grafikasi uchun juda qulay. Bu aynigsa grafik obyektlarni
chigarish algoritmlari uchun qulay. Aks holda muammo paydo boiadi.

Rastr piksellarining shakli tasvimi chigarish qurilmasining
xususiyatlari bilan amglanadi. Masalan, piksellar quyidagi shakllarda
boiishi mumkin:

1 Kvadrat (yoki to‘g‘ri to‘rtburchak shaklidagi piksellar). Ular
oicharm bo‘yicha rastr gadamiga teng (suyuq kristalli displeyda);

2. Doira shaklidagi piksellar. Ular oichami bo‘yicha rastr gada-
miga teng boimasligi mumkin (printerlar).

” S.Q.Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlIari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 v 377-bet



Ranglar som (rang chuqurligi) ham rastming eng muhim
xarakteristikalaridan bin. Ranglar soni faqgat rastrli tasvir uchun emas,
balki har ganday tasvir uchun ham muhim xarakteristika hisoblanadi.

4-§. Kompyuter grafikasining vositalari

Kompyuterda tasvirlar bilan ishlash jarayonida turli-tuman vo-
sitalardan foydalaniladi. Shuningdek, bu vositalardan foydalanishda
kompyuteming o‘ziga ham talablar qo‘yiladi. Tasvirlar bilan ishlashga
moljallangan kompyuterlar boshga kompyuterlarga garaganda kuchliroq
bo‘lishi zarur. Eng awalo uning xotirasi ko‘p va qattiq disk sig‘imi katta
bolishi lozim. Chunki grafik fayllarining olchamlari juda katta boiadi.
Bunday kompyuterlaming operativ xotirasi-minimum 128 megabayt
bo‘lishi mumkin. Agar 256 megabayt va undan yuqori xotira o‘matilsa
maqgsadga muvofiq bo‘ladi. Qattiq diskning hajmi 20 gigabayt atrofida
bolishi mumkin. Agar bizning diskimiz o‘Ichami 5 gigabayt bo‘lsa yangi
rasm chizilgandan Kkeyin, eskizlarini olib tashlashga to‘g‘ri keladi.
Kompyuterlarda kompakt disklarga yozib oluvchi moslama boisa il-
lyustratsiyalami boshga kompyuterlarga ko'chirish qulay boiadil4

Protsessor zamonaviy va yetarlicha tez bolishi kerak. Aks holda
tasvirlami taxrirlashda kompyuter ko ‘p o‘ylanib turishi mumkin.

Har ganday kompyuterda monitor asosiy komponentlardan hisob-
lanadi, 17 dyuymdan kichik diagonalli monitorlar eskirgan hisoblanadi.
Yaxshisi 19 dyuymli monitorlardan foydalangan ma’qul.

Qo‘shimcha vositalar. Kompyuter grafikasida ishlatiladigan qo*-
shimcha vositalardan biri bu ragamli fotokamera hisoblanadi. Ular oddiy
fotoapparat singari ishlaydi, lekin plyonka o‘miga tasvimi elektr sig-
nallariga aylantirib beruvchi yomglik sezuvchi elementdan foyda-
laniladi. Tasvir signallari kodlanganidan keyin, ular kameraning xoti-
rasiga joylashadi, undan keyin esa xohlagan paytda kompyuterga yozib
olish mumkin. Shundan keyin bu tasvirlar xohlagan grafik muharrirda
gayta ishlanadi va printerda chop gilinadi.

Bundan tashqari siz grafik fayllami kompakt disklarga yozib olib,
ragamli ko ‘rinishda fotoalbom tashkil gilishingiz mumkin. Agar sifatli
fotokamera boisa skaner yoki nusxa ko‘chiruvchi qurilmalar kerak
bolmaydi. Ragamli kameralami Agfa, Canon, Kodak, Olympus kabi

#S.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet. ]_6



firmalar ishlab chigaradi. Kompyuter grafikasi uchun yana zarur vosi-
talardan bin bu maxsus peroli grafik planshet hisoblanadi. Planshetga
grafik pero bilan xuddi galamda qog‘ozga chizgandek chiziladi. Bu esa
rasm chizuvchilarga katta imkoniyatlar beradi. Bu planshetlami Wacom
firmasi ishlab chigaradi. Grafik peroda iste'mol elementi va birlash-
tiruvchi kabel boimaydi. Pero oddiy ruchkaga o°‘xshaydi. Grafik peroni
orgasiga aylantirilib, huddi o‘chirg‘ich bilan o‘chirgandek o “chiriladi.

Kompyuterlarga rasmlar va suratlami Kiritish uchun skanerlardan
foydalaniladi. Yugqori sifatli skanerlami Agfa va UMAX firmalari ishlab
chigaradi.

Grafik ishlami printersiz tasawur qilish mumkin. Lekin grafikani
gog‘ozga chigarish uchun lazer printerlaridan foydalangan ma’qul.
Lazer printerida og-qora tasvirlar va xomaki rasmlar chop gilinadi.
Lekin chop gilingan rasmlar rangsiz bo‘lsa 0‘z go‘zalligini yo‘gotadils

Yuqori sifatli realistik tasvirlarni chop qilish uchun fotografik
printerlardan foydalaniladi. Foto printerlardan eng sifatlisi Epson, Stylus
photo seriyasidagi printerlar hisoblanadi. Bu printerlar uchun maxsus
gogozlardan foydalaniladi.

Savol va topshiriglar:

1 Ragamli fotokamera va skaner ganday maqgsadda ishlatiladi?
2. Printerlar hagida ma’lumot bering?
3. Grafik pero ganday vazifani bajaradi?

5-8. Yorug‘lik. Rang. RGB, CMY, HSV rang sistemalar
5.1. Rang hagida umumiy tushuncha

Kompyuter tizimlarida ranglami tagdim etish usullarini o°‘rganish
uchun awal ba’zi umumiy jihatlami ko ‘rib chigamiz.

Rang - bu bizning yorugiik nurlami idrok etishimizning
omillaridan biridir. Nur yoki rang bilan tadgiqotchilar azaldan qizigib
kelganlar. Bu sohadagi olamshumul yutuglardan biri Isaak Nyutonning
oq yorugiik nurining tashkil etuvclii gismlarga ajratilislii bo‘yicha 1666
yilda o‘tkazgan tajribalaridir. Ilgari oq nur eng sodda nurdir degan
tasawur mavjud edi. Nyuton buni inkor gildi. Nyuton tajribalarining
mohiyati quyidagicha: oq yorugiik nuri (quyosh nuridan foydalanildi)

158.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-diza®'n~Pedag6flk!i OTMLwi LiluLulu™i uchun
darslik. T. Choipon. 2013 y. 377-bet. Nizortiiv nomfi
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uehburchakli shisha prizmaga yo ‘naltirildi. Prizmadan o‘tgan nur sinib,
ekranga yo‘naltirilganda ranglar sohasi-spektmi hosil qildi. Spektrda
asta-sekinlik bilan biridan ikkinchisiga o‘tuvchi kamalakdagi barcha
ranglar mavjud edi. Bu ranglar boshqa gismlarga ajralmaydi. Nyuton
spektmi yagqol namoyon bo‘ladigan har xil ranglarga mos keluvchi yetti
gismga ajratdi. U ushbu yetti rangni ya’ni qizil, zarg‘aldoq, sariq, yashil,
havorang, ko‘k va binafsha ranglami asosiy ranglar deb hisobladi.
Ranglar nega yetti xil? Ba’zi kishilar buni Nyutonning yetti sonining
sirli xususiyatiga ishonganligi bilan tushuntiradilar.

Nyuton tajribalarining ikkinchi gismi shunday boidi. Prizmadan
o'tgan nur ikkinchi prizmaga yo‘naltirildi. Bu ikkinchi prizma yor-
damida yana oq nur olish imkoni boidi. Shunday qilib, og nur ko‘plab
boshga nurlaming ko‘rishidan iborat ekanligi isbotlandi. Yetti xil asosiy
nurlami Nyuton halga bo‘ylab joylashtirdi (1.2 - rasm)16.

Nyuton ba’zi nurlar asosiy nurlaming ma’lum nisbatdagi ara-
lashmasi sifati hosil bo‘ladi, deb faraz qildi. Agar ranglar halgasi asosiy
ranglar chegarasidagi nuqtalarga aralashmadagi o‘sha rang miqdoriga
teng yuk ossak, unda yig‘indi nur og'irlik markaziga mos keladi. Oq nur
rang halgasining markaziga to‘g‘ri keladi. Ranglar tadgigotini keyin-
chalik Tomas Yung, Djems Maksvell va boshga olimlar davom ettir-
dilar. Insonning nurlami idrok etishini o‘rganishi anchagina muhim
masala boidi, ammo asosiy e’tibor numing obyektiv xususiyatlarini
tadqiq etishga garatiladi. Hozirgi paytda fiziklar yorugiik nuri ikki xil
Xususiyatga ega, deb hisoblaydilar. Bir tomondan, yorugiikning Xris-
tian Gyuygens tomonidan 1678 yilda olg‘a surilgan toigin nazariyasi
yordamida yorugiik nurining ko‘pgina xususiyatlari, shu jumladan
gaytish va sinish qonunlari, tushuntirib beradi.

1.2-rasm. Nyutonning rang xalqasi

16S.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y, 377-bet. ]_8



Yorug‘lik nurini to‘lgin xususiyatlari nuqgtai nazaridan garab
chigamiz. Yorug‘lik nurining tolgin xususiyatlaridan biri uning to‘lgin
uzunligi - to‘lginning bir marta tebranish uchun zarur bo‘lgan vaqtda
(tebranish davri) o‘tgan masofasidir. Spektri birgina to‘lgin uzunligi mos
kelgan bitta chizigdan iborat bo‘lgan nurlanish monoxromatik nur
deyiladi. Nyuton tomonidan olingan kamalak (shuningdek, yomg‘irdan
keyin kuzatiladigan kamalak ham) cheksiz ko‘p monoxromatik nur-
lanishdan tashkil topgandir. Lazer - monoxromatik nurlanishning ancha
sifatli manbayidir. Xuddi shu sababli uning nurini fokusda yig‘ish oson
kecliadi. Monoxromatik nurlanishning rangi uning to‘lgin uzunligi bilan
aniglanadi. Ko‘zga ko‘rinadigan nurlar uchun to‘lgin uzunliklari sohasi
380-400 nm dan (binafsha) to 700-780 nm gacha (qizil) davom etadi.
Oraliqda inson ko‘zining sezgirligi bir xilda emas. Eng yuqori sezgirlik
yasliil rangga to‘g ‘ri keluvchi to‘lgin uzunliklari uchun kuzatiladil7.

Nyuton og numi kamalakning barcha ranglari yig‘indisi sifatida
tasawur etish mumkin ekanligini ko‘rsatadi. Boshqgacha gilib aytganda
oq nur spektri uzluksiz va teng tagsimlangandir - unda ko‘rish so-
hasidagi barcha to‘lgin uzunliklariga mos keluvchi nurlar ishtirok etadi.

Rangni tasvirlash uchun quyidagi belgilardan foydalaniladi:

- rangning tusini nur spektridagi eng asosiy to‘lgin uzunligi bilan
aniglash mumkin. Rangning toni bir rangning boshgasidan, masalan,
yashilni gizildan, sariqdan va boshqa ranglardan farqini ajratish imko-
niyatini beradi.

- Yorug‘lik - yoruglik nuri energiyasi, intensivligi bilan anig-
lanadi. Idrok etilayotgan yorug‘lik nurining migdorini ifodalaydi.

- Tusning to‘yinishi yoki tinigligi. Oq rangning gatnashish ulushi
bilan ifoda etiladi. Ideal sof rangda oq rang aralashmasi bo‘lmaydi.
Agar, masalan, sof gizil rangga ma’lum nisbatda oq rang qo‘shilsa
(rassomlarda bu razbel deb ataladi), och-gizil rang hosil bo‘ladi.

Ko‘rsatilgan uch belgi barcha ranglar va ulaming nozik turlarini
ifodalashga imkon beradi. Atributlaming uchta ekanligi rangning uch
o‘lchamlilik xususiyatining namoyon bo‘lishidir. Keyinroq ko ‘ramizki,
numi ifodalashning boshga uch o‘lchamli tizimlari ham mavjuddir.

Biz rangni to‘lgin uzunligi va spektr yordamida tushuntirishga
harakat gildik. Ma’lum bo‘Idiki, bu rang hagida to‘liq bolmagan tasav-

TS.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
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vur boiib, u umuman olganda noto'g‘ridir. Birinchidan, insonning ko‘zi
spektroskop emas. Insonning ko‘rish tizimi toigin uzunligi va spektmi
gayd gilmasdan sezgini boshga usulda hosil qgilsa kerak. Ikkinchidan,
insonning idrok etishning o‘ziga xos xususiyatlarini hisobga olmasdan
turib ranglaming qo“shilishini tushuntirib boimaydi. Masalan, oq rangni
hagigatdan ham cheksiz ko‘p monoxromatik ranglar aralashmasining
uzluksiz spektri sifatida tasawur gilish mumkin. Ammo mana shu oq
rangning o‘zining maxsus tanlab olingan ikkitagina monoxromatik
ranglar aralashmasi bilan ham hosil gilish mumkin (bunday ranglar
o‘zaro toidiruvchi ranglar deyiladi). Har holda inson bunday ara-
lashmani oq rangdek gabul giladi. Shuningdek, og rangni uch va undan
ko‘prog monoxromatik nurlami bir-biriga go‘shib ham hosil qilish
mumkin. Spektrlari har xil, ammo bir xil rang beruvchi nurlar
mengamer ranglar deyiladi.

Rangning toni deganda nimani tushunish kerakligini ham aniqlab
olish lozim. Spektrga ikkita misolni garab chigamiz (1.3- rasm).

13 a - rasmda tasvirlangan spektr nurlanish och-yashil rangda
ekanligi hagida gapirish imkonini beradi. Chunki unda oq fon ustida
bitta spektral chizig yaqqol ajraladi. (b) Variantdagi spektrga ganday
rang (rang toni) mos keladi? Bu yerda spektrdagi asosiy tashkil
etuvchini ajratish mumkin emas, chunki unda bir xil intensivlikdagi gizil
va yashil chiziglar mavjuddir. Ranglaming qo‘shilishi gonuniga ko‘ra bu
ranglaming qo‘shilishi sarig numing nozik turini berishi mumkin, ammo
spektrdagi monoxromatik sariq rangga mos keluvchi chizig yo‘g.
Shuning uchun rangning toni deganda aralashma rangiga to‘g‘ri
keluvchi monoxromatik numing rangi tushuniladi. Shuningdek, gay
tarzda ,,to‘g#i kelishi” ham aniglanishni talab etadil8

400 550 700 400 550 700
3 )
1.3- rasm. Ikki tur spektr: a)- asosiy bitta tashkil etuvchi mavjud,
b) - bir xil intensivlikdagi ikki tashkil etuvchi.

18S.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho'lpon. 2013 y. 377-bet.
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Rang va uni oichash bilan shug‘ullanadigan fan kolorimetriya
deb ataladi. U inson tomonidan numi rang sifatida idrok etilishining
umumiy gonuniyatlarini bayon etadi. Kolorimetriyaning asosiy go-
nunlaridan biri ranglaming tuzilishi hagidadir. Bu gqonunlar eng to‘laroq
holda 1853 yilda nemis matematigi German Groseman tomonidan ifoda
etilgandir:

1) Rang uch o‘Ichamlidir - uni ifodalash uchun uch tashkil etuvchi
kerak boiadi. Garchi uch rangdan iborat bir-biriga chizigli bogiiq
boimagan ikkilanmagan miqgdordagi to‘plamlar mavjud boisada, har
ganday to‘rt rang bir-birlari bilan chizigli bogiangandir.

Boshqgacha qilib aytganda, berilgan har ganday (L) rang uchun
ranglaming chizigli bogiiqligini aks ettiruvchi quyidagi koainishli rang
to‘plamasini yozish mumkin:

4=Kj Pl +K2P2+K 372

Bu yerda Pb P2, P3 - ba’zi asosiy, chizigli bogianmagan, ranglar,
Kb K2 va K3 koeffitsientlar mos ravishda go‘shiluvchi ranglar migdorini
koisatadi. Pb P2 P3 ranglaming chizigli bogiiq emasligi ulaming hech
biri golgan ikkitasining tashqi summasi (chizigli kombinatsiyasi) bilan
ifodalanishi mumkin emasligini bildiradi.

Birinchi gonunni yanada kechroq, ya’ni ranglaming uch oichamli-
ligi ma’nosida ham talgin etish mumkin. Rangni ifoda etish uchun
boshga ranglaming aralashmasi qo‘llanilishi shart emas, boshqga katta-
liklarda ham foydalanish mumkin - ammo bu kattaliklar uchta boiishi
shart19,

2. Agar uch xil rang tashkil etuvchilardan biri uzluksiz o‘zgarsa,
ayni paytda qolgan ikki tashkil etuvchilar o‘zgarmay qolsa,
aralashmaning rangi ham uzluksiz o‘zgaradi.

3. Aralashmaning rangi fagat aralashuvchi gismlaming rangigagina
bogiiq va ulaming spektral tarkibiga bogiiq emas.

Agar bir xil rang (shuningdek, aralashuvchi gismlar rangi) turli xil
usullar bilan olinishi mumkin ekanligi e’tiborga olinsa, uchinchi
gonunning ma’nosi tushunarliroq boiadi. Masalan, qo‘shiluvchi gismlar
ham o°‘z navbatida boshga gismlaming qo‘shilishi tufayli olinishi
mumkin.

1 Rangning RGB modeli.

Bu model nurlanish prinsipi asosidagi qurilmalar yordamida
olinadigan ranglami ifodalash uchun foydalaniladi. Asosiy ranglar
sifatida qizil (Red), yashil (Green) va ko‘k (Blue) tanlab olingan.

19S.Q.Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMilari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013y 377-bet.



Boshga rang va uning nozik turlari yugorida aytilgan asosiy ranglaming
ma’lum migdorini qo‘shish bilan olinadi (1.4- rasm).

Piksellar kichik bo*lgani sababli xatto
uncha katta bo‘Imagan masofadan ham ular
ajratib bo‘lmaydigan ko‘rinadi va uchta
rangli ogimni tashkil giladi. Bu holatda
bizni ko‘zimizga tushganda biz tomoni-
mizdan rang sifatida gabul gilinadi. Bu rang
uchta tashkil etuvchi rang yordamida ifoda-

1.4-rasm. RGB tizimi- lanadi - R, G va B. Bu rang modeli RGB
ning asosiy ranglari va  nomini olgan va 1931 yilda gabul gilingan.
ulaming go‘shilishi Bu rang modeliga muvofiq qgizil va yashil
rangni aralashtirish yangi sariq (Yellow)
rangni beradi. Shuningdek, qizil va ko‘k
rang - binafsha rangni (Magenta), ko‘k va yashil rang —moviy (Cyan)
rangni, gizil, yashil va ko‘k ranglar - og rangni beradi. RGB tizimida
monitor ekranidagi har bir rang yorginlikning 256 izchilligiga (0 dan
255 gacha) ega. Shu tarzda, monitor ekranida 16 milliondan ko‘p rang
aks etishi mumkin. Agar hayotda qizil, ko‘k va yashil ranglami
aralashtirilsa oq rang chigmaydi °.

5.2. RGB tizimimng qisgacha tarixi

Tomas Yung (1773 - 1829) uch dona fonar oldi va ularga qizil,
yashil va ko‘k yorug‘lik filtrlari o‘matdi. Shu tarzda ranglarga mos
keluvchi yorug‘lik nuri manbalari olindi. Oq ekranga bu uch manbadan
chiggan numi yo‘naltirib, olim mana shunday tasvimi oldi (1.4- rasm).
Bu manbalardan tushgan nur ekranda rangli halgalar hosil gildi. Xalqgalar
kesishgan joyda ranglaming go‘shilishi ro‘y berdi. Sariq rang gizil va
yashil ranglaming go‘shilishidan, xavorang - yashil va ko‘k ranglaming
go‘shilishidan, to‘q gizil (qirmizi) rang ko‘k va qizil ranglardan, oq rang
esa har uchala asosiy ranglaming qo‘shilishidan hosil bo‘ldi. Biroz vaqt
o‘tgach Jeyms Maksvell (1831 - 1879) birinchi kolorimetmi yasadiki,
uning yordamida odam ko ‘rib turib monoxromatik rang va RGB tashkil
etuvchilarining berilgan nisbatida qo‘shilishidan hosil bo‘lgan rangni
taggoslash imkoniga ega bo‘ldi. Qo‘shiluvchi gismlar har birining
yorqginligini boshqgarish bilan aralashma va monoxromatik nurlar

2 EBreHnn TyukeBuy. Adobe Photoshop CS6. Master-klass. - Cr16.. BXB-MeTepbypr, 2013.- 26 s.
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ranglarini tenglashtirishiga erishish mumkin. Bu quyidagicha ifoda
etiladi2L:

P=rR +g G+bB,bundar, gvab- mos keluvchi asosiy ranglar
migdori.

r, g va b koeffitsientlarining nisbatlarini Maksvell keyinchalik
uning nomi bilan atalgan uchburchak yordamida yaqqol ko ‘rsatib berdi.
Maksvell uchburchagi teng tomonli boiib, uning uchlariga asosiy R,G
va B ranglar joylashtiriladi (1.5-rasm). Berilgan nuqgtalardan uchburchak
tomonlariga pedgendikulyar boigan chiziglar o‘tkaziladi. Har bir
chizigning uzunligi r, g yoki b koeffitsientlarga teng r=g=b boigan
nugta uchburchakning markazida boiadi va oq nurga mos keladi. Shuni
ham ta’kidlab o‘tish kerakki, ba’zi rang uchburchakning ichidagi nugta
bilan ham tasvirlanishi mumkin. Keyingi holda bu mos keluvchi rang
koeffitsientining manfiy giymatiga mos keladi. Koeffitsientlar yig'indisi
uchburchakning balandligiga teng boiadi.

Maksvell asosiy ranglar sifatida quyidagi toigin uzunligiga ega
boigan nurlardan foydalandi: 630, 528,457 nm.

Hozirgi paytda RGB tizimi rasmiy standart boiib hisoblanadi.
Yoritilganlik bo‘yicha Xalgaro Komissiyaning - Y XK (CIE - Comision
International de Eclairage) garoriga ko‘ra 1931 yilda asosiy ranglar
standartlashtirilib, ular R, G va B sifatida foydalanilishi tavsiya etildi.
Bular quyidagi toigin uzunliklariga mos keluvchi R - 700 nm; G- 5461
nm, B —4358 nm monoxromatik ranglardir: gizil rang filtr o‘matilgan
cho‘gianma lampa yordamida olinadi. Sofyashil va ko‘k ranglami olish
uchun simobli lampa goilaniladi. Shuningdek, har bir asosiy rang uchun
yorugiik ogimining giymati ham standartlashtirilgan.

RGB tizimi uchun yana bir muhim
parametr - uch tashkil etuvchi giymatining bir
xil miqdorda aralashuvidan hosil boiadigan
rangdir. Bu oq rangdir. R, G va B tashkil
etuvchilami go‘shib oq rang olish uchun mos
manbalarning yorqginligi bir - birlariga teng g
boimasdan, quyidagi nisbatda boiishi kerak

ean: 1.5-rasm. Maksvell
Lr'Lg-Lg = 1 4,5907: 0,0601. uchburchagi.

R

21 S.Q.Tursimov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.



Agar ranglar hisobi bir xil yorginlikdagi yorugiik manbalari uchun
gilinadigan boisa, unda yorginlikning yuqorida ko ‘rsatilgan nisbatini un-
ga mos keluvchi masshtab koeffitsientlari bilan hisobga olish mumkin.

Blue * (0, 0. 1 Cvan * (0, i, 1)
'Whites {3, 11)
pHBreen=(C 1 G
Black = t'0.0,0) +'
s /
Red a (1.0. 0) Yellow * (1, 1,0|

1.6-rasm. RGBning uch oichamli koordinatalari

Endi boshga tomonlarini ko‘rib chigamiz. Uch asosiy tashkil
etuvchilarining qo‘shilishidan hosil boigan rangni 1.6-rasmda ifoda-
langan R, G va B koordinatalar sistemasidagi vektor bilan berish
mumkin. Qora rangga koordinatalar markazi - (0,0,0) nugta mos keladi.
Oq rang tashkil etuvchilaming teng miqdori bilan ifodalanadi. Har bir
0°‘q bo‘yicha maksimal miqdoming kattaligi birga teng boisin. Unda oq
rang - (1,1,1) vektori boiadi. Kubning diagonalida goradan oqga
yoiialgan chiziqga joylashgan nugtalar tashkil etuvchilaming teng
giymatlari-Ri=Gj=Bi ga mos keladi. Bu kulrangning gradatsiyalari bo*-
lib, ulami turli yorginlikdagi og nur deb hisoblash mumkin. Umuman
olganda, (r, g, b) vektorining barcha tashkil etuvchilarini bir xil koef-
fitsient (u=0.... 1) ga ko‘paytirsak, unda (kr, Kg, kb) rang saqlanib goladi,
fagat rangning yorginligi o‘zgaradi. Shuning uchun rang tahlili uchun
tashkil etuvchilaming nisbati muhimdir. Agar U=r R+g G+b B rang
tenglamasida r, g va b koeffitsientlami shu koeffitsientlaming yigin-
disiga boisak22

M=

bunda quyidagi rang tenglamasini yozish mumkin:
P=r'R +¢'G + b'B.

23S.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMilari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.



Bu tenglama r'+g' +b' =1 bo‘lgan birlik tekislikda joylashgan (r', g,
b") rang vektorlarini ifodalaydi. Boshqacha qilib aytganda, biz kubdan
Maksvell uchburchagiga o ‘tdik.

Kolorimetrik tajribalar davomida sof monoxromatik ranglarga mos
keluvchi (r', ¢, b") koeffitsientlar aniglanadi. Eng sodda kolorimetrik
yonlari yorug‘lik manbalari tomonida vyoritilayotgan oq gipsdan
tayyorlangan prizmali tarzida tasavvur qilishimiz mumkin. Uning chap
yoniga (gran) monoxromatik nur manbai yo‘naltirilgan, o‘ng yoni esa
uch xil RGB nur manbalaridan qo‘shilgan nur yuboriladi. Kuzatuvchi bir
vagtning o‘zida prizmaning ikki yonini ko'radi, bu esa ranglar tengligini
gayd etish imkonini beradi (1.7-rasm).

Prizma

1.7-rasm. Rangni tenglashtirish sxemasi.

Tajriba natijasini grafik ravishda ifodalash mumkin (1.8-rasm).

400 500 600 700 Ao nm

1.8-rasm. RGB ning uch rangli go‘shilish koeffitsientlari.

Ko‘ramizki, r’ g' va b' koeffitsientlar musbat ham, manfiy ham
bo‘lishlari mumkin. Bu nimani anglatadi? Bu shuni anglatadiki, ba’zi bir
monoxromatik ranglar R, G va B laming yig‘indisi tarzida berilishi
mumkin emas. Ammo yo‘q narsani ganday gilib olib bo‘ladi? Biming
uchun rang tenglamasidagi monoxromatik nurga R, G va V tashkil
etuvchilardan birini go'shish kerak bo‘ladi. Masalan, agar X ning ba’zi



giymatlarida monoxromatik numi qizil bilan aralashtirilsa, uni quyi-
dagicha ifodalash mumkin23;
P (X) +r’(A)R=g*(1)G + b’(X)B.

Shu narsa ma’lum bo‘ldiki, monoxromatik nurlaming hech birini
(R, G va B nurlarining o‘zlaridan boshqa) go'shilish koeffitsientlarining
fagat musbat giymatlari bilan berish mumkin emas ekan. Buni Maksvell
uchburchagi asosida tuzilgan ranglar grafigi yordamida yaqqol
ko‘rsatish mmnkin. Egri chizigning yuqori gismi sof monoxromatik
ranglarga to‘g‘ri keladi, pastdagi 380 dan 780 nm gacha bo‘lgan chiziq
esa girmizi deb ataluvchi ranglami (ko‘k va qizil ranglar aralashmasi)
ifoda etadi, ular monoxromatik ranglar emas. Egri chiziq chegarasining
ichida boigan nugtalar real (mavjud) ranglarga, chegaradan tashqaridagi
nugtalar esa - noreal (mavjud bo‘lmagan) ranglarga mos keladi. Uch-
burchak ichida joylashgan nuqgtalar r’, g' va b' koeffitsientlarning manfiy
boimagan giymatlariga mos keladi va RGB tashkil etuvchilaming
go'shilishi bilan hosil bo‘ladigan ranglami to‘liq gamrab ololmaydi -
ba’zi to'yingan ranglar ushbu uch tashkil etuvchining aralashmasi
sifatida garalishi mumkin emas. Birinchi navbatda bular havorangning
barcha nozik turlarini ham o‘z ichiga oluvchi yashildan ko‘kgacha
boigan ranglar - bu ranglar rang grafigi egri chizig‘ining chap ganotiga
to‘g‘ri keladi. Shuni yana bir bor ta’kidlamoqchimizki, bu yerda gap
to‘yingan ranglar haqgida borayapti, chunki, masalan, to‘yinmagan havo
ranglami RGB tashkil etuvchilarining qo‘shilishi tufayli olish mumkin.
Ranglami toiiq gamrab ololmasligiga garamay, RGB tizimi hozirgi
paytda - birinchi navbatda rangli televizorlarda va kompyuterlaming
displeylarida keng gqoilanilmogda. Rangni ba’zi nozik turlarining
yetishmasligi unga ham sezilmaydi4

RGB tizimining ommabopligini ta’minlovchi yana bir omil iming
yagqol ko‘rinishidir: asosiy ranglar koiish spektrining yaqqgol fargla-
nadigan gismlarida joylashgandir.

Bundan tashgari, insonning rangli ko‘rinisliini tushuntiruvchi
farazlardan biri uch tashkil etuvchili nazariya boiib, u odamning ko‘rish
tizimida uch tipdagi yorugiikni sezuvchi elementlar borligini ta’kid-
laydi. Bir tip elementlar yashil rangga, boshga tipi - qizil rangga,
uchinchi tipi esa - ko‘k rangga javob beradi. Bunday gipotezani Lomo-

2 S.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari
talabalari uchun darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.
24 S.Q.Tursunov va boshqgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari
talabalari uchuiv darslik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.
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nosov ham aytgan edi. Bu gipotezani asoslash bilan T.Yungdan boshlab
ko‘plab olimlar mashg‘ul bo‘ldilar. Shunisi ham borki, uch tashkil
etuvchili nazariya odamning rangli ko‘rishining yagona nazariyasi emas.

Rangning CMY modeli

Ushbu model ranglaming yutilish (ayirish) prinsipini amalga
oshiriladigan qurilmalarda tasvir hosil gilishda rangni ifodalash uchun
goilaniladi. Bu prinsip eng awalo qog‘ozga chop giluvchi qurilmalarda
goilaniladi. Ushbu modelning atalishi asosiy subtraktiv ranglar -
xavorang (Cyan) girmizi (Magenta) va sarig (Yellow) ranglar nomidan
tuzilgan (1.9-rasm).

0Oq qog‘ozga sariq bo‘yogning surtilishi
gaytgan ko‘k numing vyutilishini bildiradi.
Havorang bo‘yoq gizil numi, girmizi bo‘yoq -
yashil rangni yutadi. Bo‘yoglar aralashmasi
yashil, gizil, ko‘k va gora ranglaming gopla-
nishini ta’minlaydi.

Amalda, bo‘yoglaming ideal emasligi
bilan bogiiq holda, gora rangni ranglami
aralashtirish bilan hosil gilish giyin. Shuning
uchun printerlarda yana qora rang (black) ham
ishlatiladi. Unda model CMY B deb ataladi.

Shuni ham ta’kidlash lozimki, har ganday bo‘yogq ham yugqorida
koisatilgan CMY ranglari ayirmasini ta’minlayvermaydi. Bu hagida
quyida toiaroq keltirilgans.

Quyidagi jadvalda RGB va CMY modellaridagi ba’zi ranglar
keltirilgan (1.2-jadval).

1.9-rasm. CMY
tizimining asosiy
ranglari va ularning
go‘shilishi

1.2-jadval. RGB va CMY modellaridagi ba'zi ranglar

Rang RGB modeli CMY modeli

R G B c M Y

Qizil 1 0 0 0 1 1
Sariq 1 1 0 0 0 1
To‘q yashil 0 1 0 1 0 1
Havorang 0 1 1 1 0 0
Qirmizi 1 0 1 0 1 0
Qora 0 0 0 1 1 I
[ P 1 1 1 0 0 0

5 S.Q.Tursunov va boshqgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 v 377-bet. 27



ranglaming CMY modelidan RGB modeliga gayta kodlash nisbati

~R 1 c'
G =1- M
B 1 Yy
va aksincha- RGB modelidan CMY modeliga gayta kodlash:
c 1
M-1_G
Y 1 B

Bu yerda tashkil etuvchilar 0 dan 1 gacha bo‘lgan sonlar bilan
kodlanadi deb hisoblanadi. Sonlaming boshga sohasi uchun ularga mos
keluvchi nisbatlami yozish mumkin.

Ranglaming boshga modellariZ

RGB modelida mavjud bo‘lgan manfiy koeffitsientlar muammosini
xal etish uchun Xalgaro Yoritish Komissiya (CIE) tomonidan XYZ
kolorimetriya tizimi gabul gilindi. XYK XYZ tizimida asosiy ranglar
sifatida yana uch rang gabul gilindi, ammo bular shartli, real bolmagan
ranglardir.

Yugorida ko‘rib chigilgan rang modellari u yoki bu tarzda ba’zi
asosiy ranglaming go‘shilishidan foydalanadi. Endi esa ulardan bosh-
gacha, altemativ tipga go‘shsa bo‘ladigan rang modelini ko ‘rib chigamiz
(1.10-rasm).

m i/
1.10-rasm. HSV modeli

HSV modelida rang ton H (hue), to‘yinganlik S (saturation),
yorginlik- yoritilganlik V (value) bilan ifodalanadi. H ning giymati 0
dan 360 gacha bo‘lgan graduslarda olchanadi, chunki bu yerda kamalak

26 S.Q.Tursunov va boshqgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun darslik. T.
Cho'lpon. 2013 y. 377-bet. 28



ranglari aylana boyicha quyidagi tartibda joylashtiriladi: gizil, zar-
g‘aldoq, sariq, yashil, havorang, ko‘k, binafsha. S va V ning giymati
(0.. .1) sohada aniglanadi2’.

Aylana bo‘yicha bir-birlarining ro‘parasida joylashgan, ya’ni bir-
birlaridan H bo'yicha 1800 ga farq giluvchi ranglar bir-birlariga
go‘shimcha ranglardir. Rangni HSV parametrlari orgali berish grafik
tizimlarda tez-tez uchrab turadi. Shu bilan birga odatda konus ochilgan
holda ko ‘rsatiladi.

HSVga o‘xshash qurilgan boshga rang modellari ham mavjud,
masalan, HLS (Hue, Lighting, Saturation) modeli ham rang konusidan
foydalanadi.

Sanab o‘tilgan barcha rang modellari rangni uch parametr bilan
bayon etadi. Ular ranglami ancha keng sohalarda ifodalaydi. Endi esa
rang bir son bilan, ammo ranglaming (nozik turlaming) chegaralangan
sohasi uchun, beriladigan modelni ko ‘rib chigamiz.

Amaliyotda og-qora (kulrang) yarim tonli tasvirlardan tez-tez
foydalaniladi. Kulrang ranglar RGB modelida bir xil tashkil etuvchilar,
ya’ni ii=gi=bi. Misol tariqasida RGB tizimda berilgan rangli tasvimi
kulrang gradatsiyadagiga aylantirishni ko ‘rib chigamiz (xuddi oq - qora
ekranli televizorda rangli filmni ko‘rsatishga o‘xshash holat). Buning
uchun quyidagi nisbatdan foydalanish mumkin:

y=0,299R+0,587G+0,114B
bu yerda R, G va B lar koeffitsientlar odamning mos ravishdagi
ranglarga turlicha sezgirligini va undan tashgari, ulaming yig‘indisi
birga teng ekanligini hisobga oladi. 0 ‘z-o‘zidan ma’lumki, teskari
almashtirish bo‘lmish R=Y, G=Y, B=Y kulranglar gradatsiyasidan
boshga natija bermaydi.

Turli rang modellaridan foydalanishga yana bir misol keltiramiz.
Rangli fotografiyalami JPEG formatidagi grafikaviy faylga yozishda
RGB modelidan (Y, Co, Cr) modeliga almashtirish amalga oshiriladi.
Bu rastr tasviridagi axborot hajmini yanada siqish uchun foydalaniladi.
JPEG fayllarini o‘gishda gaytadan RGBga almashtirish bajariladi.

Modellaming turli-tumanligi ulardan turli sohalarda foydalanish
bilan bog‘lig. Rang modellaridan har biri tasvimi kiritish, uni ekranda
ko‘rinadigan xolatga keltirish (vizualizatsiya), qog‘ozga chop (pechat)
qgilish, tasvir ustida ishlash, fayllarda saglash, kolorimetrik xisob-kitoblar

27 S.Q.Tursunov va boshqgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho‘lpon. 2013 v, 377-bet. 29



va olchovlar kabi ayrim operatsiyalami samaraliroq bajarish uchun
ishlab chigilgandir. Bir modelning boshqasiga almashtirilishi tasvirdagi
ranglaming buzilishiga olib kelishi mumkin.

Ranglami kodlash. Palitra8

Kompyuter rangli tasvirlar bilan ishlay olishi uchun tasvimi sonlar
ko‘rinishida ifodalash-ranglami kodlash kerak. Kodlash usuli rang mo-
delidan va kompyuterdagi ragamli ma’lumotlaming formatiga bogliq.

RGB modeli uchun har bir komponentga ma’lum bir sohada
chegaralangan sonlar, masalan, 0 dan 1 gacha bo'lgan kasr sonlar bilan,
yoki 0 dan ma’lum bir maksimal giymatgacha boigan butun sonlar bilan
berilishi mumkin, Hozirgi paytda Tme Colour formati keng targalgan
bolib, unda har bir tashkil etuvchi gism bayt ko ‘rinishida berilib, u har
bir tashkil etuvchi gism uchun 256 gradatsiyani beradi:

R=0...256; G=0...255; B=0...255. Ranglar soni
256x256x256x=16,7 mln (224) tani tashkil etadi.

Kodlashning bunday usulini gismlar (komponentlar) usulida kod-
lash deb atash mumkin. Kompyuterda Tme Colour tasviri kodlari baytlar
uchligi tarzda beriladi yoki uzun birlikka (to‘rt baytli) - 32 bitga joy-
lashtiriladi (masalan, Windows APlda):

C=00000000 bbbbbbbb gggggggg rrrrrrrr.

Kompyuter grafikasi tizimlaridagi tasvirlar bilan ishlaganda ko*‘-
pincha tasviming sifati (iloji boricha ko‘proq rang talab etiladi) va
tasvimi saqlash va gayta tiklash uchun zarur boladigan va masalan, xo-
tira xajmi bilan hisoblanadigan, resurslar (bir pikselga to‘g‘ri keladigan
bitlar sonini kamaytirish kerak) o‘rtasida kelishi (komprolis) holatini
izlashga to‘g‘ri keladi.

Bundan tashqari, ba’zi tasvirlar o0‘z-o‘zicha chekli ranglardan foy-
dalanishi mumkin. Masalan, chizmachilik uchun balki ikki xil rang
yetarli bolar, inson yuzi uchun pushti, sariq, girmizi, gizil, yashil, rang-
laming nozik turlari; osmon uchun esa - havorang va kulranglar nozik
turlari yetarli. Bunday hollarda toiig rangli kodlashdan foydalanish
ortigchalik giladi29.

Ranglar sonini gisqartirishda mazkur tasvir uchun muhim boigan
ranglar toplamini aks ettimvchi palitradan foydalaniladi. Palitrani rang-
lar jadvali sifatida gabul gilish mumkin. Palitra tanlangan rang modelida

28S.Q.Tursunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Choipon. 2013 y. 377-bet.

29 S.Q).Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlIari talabalari uchun
darslik. T, Cho'lpon. 2013 y. 377-bet. 30



rang kodi va uning tashkil etuvchi gismlari (komponentlari) o‘rtasidagi
0‘zaro aloqalarini aniglaydi.

Misol tarigasida EGA va VGA 16-rangli video rejimlaming stan-
dart palitrasini beramiz.

Rang kodi R G B Rangning
nomi

1 2 3 4 5

0 0 0 0 Qora

1 128 0 0 To‘q qizil

2 0 128 0 Yashil

3 128 128 0 Jigar rang

4 0 0 128 To‘q yashil

5 128 0 128 To‘q
zarg‘aldoq

6 0 128 128 Yarim
havorang

7 128 128 128 Yarim
kulrang

8 192 192 192 Chorak
kulrang

9 255 0 0  Qizil

10 0 255 0 Ochiq yashil

n 255 255 0 Sariq

12 0 0 255 Ko'k

13 255 0 255 Zarg‘aldoq

14 0 255 255 Havorang

15 255 255 255 Qg

Bunday palitraning kamchiligi sifatida muhim ranglardan biri
boigan zarg‘aldog rangning yo‘qgligini hisoblash mumkin. Shuningdek
boshga, masalan, VGA uchun 256 rangli standart palitralar ham mavjud.
Kompyuterlardagi video tizimlar odatda dasturiga o‘zining palitrasini
0 ‘matish imkoniyatini beradi30.

30 S.Q.Tursunov va boshqgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Choipon. 2013y 377-bet.



Palitradan foydalanadigan tasviming har bir rangi indekslar bilan
kodlanadiki, ular palitra jadvalidagi gator ragamini aniglaydi. Shuning
uchun ranglami kodlashning bunday usuli indeksli kodlash deb ataladi.

Savol va topshiriglar:

1 Rang nima? U ganday xususiyatlarga ega?

2. Rangning ganday xarakteristikalarini bilasiz?
3. Rangning ganday modellari mavjud?

4. Maksveil uchburchagini tushuntiring?

5. Ranglaming ganday modellarini bilasiz?
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11 BOB. ADOBE PHOTOSHOP DASTURI
6-8. Adobe Photoshop dasturi to‘g‘risida umumiy ma‘lumot

Adobe Photoshop dasturidan foydalanib barcha turdagi rasm,
chizma va grafik tasvirlarga ishlov berish, ya’ni ta’mirlash, bo‘yash va
bezash kabi amallar sifatli bajariladi. Uning imkoniyatlari juda katta
bo‘lib, obyektlaming ko‘rinishini aslidagidek yoki unga juda yaqin
boigan ranglarjilosida tasvirlashni ta’minlaydi.

Adobe Photoshop dasturini ishga tiishirish. Adobe Photoshop
CS5 dasturdagi “CS5” yozuvi bu dastuming versiyasini anglatib,
Photoshop 09 versiyasidan to hozirgacha har bir yangi soni o°‘zgarib,
o‘zida yangi elementlami mujassamlashtirib, ishlab chigaruvchilar
tomonidan bu dasturdagi bir gator kamchiliklami bartaraf gilib kelinadi.

Awaldan yuklovchi disk orgali kompyuter operatsion tizimiga
o0 ‘matilgan Adobe Photoshop dasturi quyidagi ketma-ketlikda «Sichqgon-
cha» yordamida ishga tushiriladi: Myck / Bce nporpammbl / Adobe
Photoshop CS5

Natijada ekranda Photoshop dasturining oynasi hosil boiadi, 1- rasm.

B I-]. ' ifiillilliiiBIM WeT » Ir-sifed

1- rasm.
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Ushbu oynaning yugorisida menyu satri joylashgan, 2-rasm. U
quyidagi gismlardan iborat; ®aiin, PegakTupoBaHue, M3obpaxeHune,
Cnown, BoigeneHue, dunotp, AHanus, 3D, Bug, OkHo va CnpaBka.

2 Nt n - pa6ouas cpeaa
<cir Paummgave VBLLHEA A3 e owwre AMNe ¥ Txuetp Quc Cxust
2- rasm.

Uning tagida ish qurollaming xususiyatlari sohasi (MaHen
cBoiicTB) joylashgan, 3- rasm. Agar ushbu soha ekranda yo‘q boisa,
uni OkHo menyusidagi MapameTpbl buyrugi yordamida ekranga
chigarish mumkin.

j | \o * 17 I|:aowiHopHBLE ijO rapmpr—nbifare (Y M |HxaxHm jj €£ j (jir
3- rasm.

Xususiyatlar sohasi pastida ish sohasi joylashgan bo‘lib, uning
chap tomonida uskunalar paneli (MHcTpymeHThI). Ish sohasining o°‘ng
tomonida har xil yordamchi sohalar joylanishi mumkin: Cnoii,
WcTopusa, KaHanel, LiBeT (4- rasm), Ctunun, Kucts va hokazo. Ushbu
sohalami ham OkHO menyusidagi buyruglari yordamida ekranga
chigarish yoki undan olib tashlash mumkin.

Layer Style mulogot oynasi ko‘plab boiimlarga ega boiib, ulaming
ro‘yxati oyna chap tomonida joylashgan. CS6 versiyasidan boshlab,
ulaming tarkibi toiiq bir xil gatlamli effektlar ketma-ketligi o‘zgartirilgan.
Shuning uchun ham bundan havotirlanmasdan, agar siz ro‘yxatning
yuqorisidan hammaga mashhur effekt Drop Shadow (TeHb)T top-
masangiz, qaysiki oltinchi versiyada u ro‘yxatning oxiriga ko‘chirilgan3L

Birinchi bolim, Styles (Ctunwn), stillami tanlash va boshgarish
uchun xizmat giladi. Blending Options: Default (MapameTpbl Hano-
XeHuda: no ymondaHuto) bolimi gatlamni go‘yish rejimi bilan ishlash
uchun moljallangan.

Qolgan bolimlar gatlamning alohida effektlari uchun javob beradi.
Effektlar Layer Style (Ctunb Cnos) oynasining ko‘rish maydonida aks
etadi. Preview (npocmoTtp) bayroqchasi o‘matilganda esa hujjatning
oynasida ham aks etadi. Agar effekt nomi yonida galochka o‘matilgan
bo‘lsa, u holda effekt ayni paytda gollaniladi.

19 (CeepHyTb B nukTorpamMmbl) va B (PasBepHyTb naHenwu) tug-
malari yordmida yordamchi sohalar kichiklashtiriladi yoki kattalashtiriladi.

3LEBreHnn Tyukesnd. Adobe Photoshop CS6. Master-klass. - CI16.: BXB-INeTepbypr, 2013. - 243 s.
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4 - rasm.

Yangi Photoshop faylini yaratish yoki eski faylni gayta ochish
uchun Fayl menyusidagi Cos3pate yoki OTKpbITb buyruglaridan

foydalaniladi. Co3gaTtb tugmasi bosilganda, ekranda quyidagi oyna hosil
boiadi: 5- rasm.

EeaxBHN-3
Ligbop:  3ameHan

naewo: exfi %9 -

Boicora e, \

) = LWTOALWMN..L ... 1
pgpmaiiu; r:

Lipenuaiicupkmy;  LpetaRGB

Copppomvespuria BBrbid

d :BS" zs

rj Paw p 1006pOTLL»W:

* AONTKIMHO  -.. 13511

5- rasm.

Bu oynada uning nomini Name, turini Preset, enini (LUupuHa-
Width), bo‘yini (BbicoTa-Height), sifatini (PaspeweHune-Resolution),
ranglar holatini, orga fon rangi tanlanadi. Hammasi tanlangach, OK tugmasi
bosiladi va natijada ekranda yangi bo‘sh ish sohasi hosil gilinadi, 6 - rasm.

Bironta mavjud rasmni tahrirlash, o°‘zgartirish zarur
OTkpbITb buyrugidan foydalaniladi.
manzil bo‘yicha yuklanadi, 7- rasm.

boisa,
Bunda rasm fayli saglangan

6- rasm. 7- rasm.

3



7-8. Adobe Photoshop dastuming ish qurollari

Dasturda ishlash uchun yordamchi ish qurollar sohasidagi tugmalar
bilan tanishib chigamiz, 8- rasm, U ekranning chap tomonida joylasha-
di. Agar u ekranda yo‘q boisa, u holda Windows (Okna) menyusidagii
MaHen NHcTpymeHToB —T 00lbox buyrug‘ini ishga tushiramiz.

7.1. Soha tanlash

CD To rthurchak soha tanlash - Rectangular marquee (npsiMo-
yronbHasa o6nacte) - [M] - ish sohasidagi faol gatlamda to‘rtburchak
sohani tanlash.

CD Aylana soha tanlash - Elliptical marquee (9nnunTuyeckas
obnactb) - [M] - ish sohasidagi faol gatlamda elliptik sohani tanlash.

r

1—LL5 Alohida satr soha tanlash - Single row marquee (CTtpoka
nukcenos) - [M] - ish sohasidagi faol gatlamda bitta satrga teng sohani
tanlash.

Alohida ustun soha tanlash - Single column marquee (Cton-
6ey, nukcenos) - [M] - ish sohasidagi faol gatlamda bitta ustunga teng
sohani tanlash.

Uskunalar paneli Ko‘rinmas qurollar

K «—=

gm: HE 5
3 L~

8- rasm.
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Lasso - Lasso (Jlacco) —[L] —ixtiyoriy sohani tanlash. Agar
tanlaganimizda Alt tugmasini bosib tursak, u holda bizning lasso
ko‘pburchak lassoga o‘hshab soha tanlaydi va Alt tugmasini
bosgammizda tanlangan soha berkiladi.

5 3 Ko‘pburchak lasso - Polygonal lasso (MHoroyronsHoe
nacco) - [L] - ko‘pburchak sohani tanlash. Tanlangan sohani berkitish
uchun yoki sichgoncha bilan ikki marta bosish kerak, yoki Ctrl
tugmasini bosib qo‘yvorish kerak boiadi.

Magnit lasso - Magnetic lasso (MarHutHoe nacco) - [L] -
o‘xshash ranglar bo'yicha soha tanlash. Kompyuter tanlagan nugtani
bekor gilish uchun Backspace tugmasini bosish kerak.

S  Sehrli tayogcha - Magic wand (BonbiuebHaa nanoyka) - [W]
- bir xil rangli sohani tanlash.

I Harakatlanuvchi - Move (lMepemelyeHne) - [V] - tanlangan
sohani ishchi soha bo‘ylab harakatlantirish.

Kadrlovchi - Crop (KagpuposaHue) - [C] - faylning keraksiz
gismlami qirqgib olib rasmni kichkinalashtirish. Buning uchun kerakli
soha tanlanib ENTER tugmasi bosiladi. Tanlashni bekor gilish uchun
ESC tugmasi bosiladi

Boiish pichoqchasi - Slice (Hape3ska) - [K] - tasvimi bir
nechta gismga boiib chigib uni Intemetda gismlarga boiingan holatda
chigarish uchun tayyorlab go‘yadi.

td-J Boiinishlami sozlash - Slice select (Bbioop mogyneit) - [K]
- bir nechta gismga boiingan tasvimi sozlash (boiaklami cho‘zish).

7.2. Rasmni tahrirlash buyruglari
3 Qalam - Pensil (KapaHgaw) - [B] - galam yordamida chizish.

Mo#/qgalam - Paintbrush (Kucts) - [B] - chizish asosiy ish
quroli. Agar mo‘ygalamdan foydalangan vaqtda Shift tugmasini bosib
turilsa to‘g‘ri chiziglar chiziladi. Mo‘ygalam bilan chizilgan chiziglar
galamga garaganda chegaralari aniq ko ‘rinmaydi.
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uacJ Nusxa oluvchi Shtamp - Clone Stamp (Konupytowmii
wrtamn) - [S] - rasmning boshga gismiga o‘xshash sohalar yaratish
Nusxa oluvchi sohani tanlashda/l# tugmasidan foydalaniladi.

Nagshli Shtamp - Pattern Stamp (LWTamn y3opa) - [S] -
belgilangan sohani Patterns darchasida tanlangan nagsh bilan to‘Idirish.
Agar Patterns darchasiga yangi naqsh o'matish zarur bo‘lsa, u holda
awal to‘rtburchak soha tanlash (Rectangular Marquee) ish quroli bilan
naqgsh joylashgan soha tanlanadi, so‘ngra lMpaBka (Edit) menyusiga
kirib, undagi HasHauntb y3op (Define Pattern) buyrug'i tanlanadi.
Natijada shu nagsh Patterns darchasida paydo bo‘ladi.

Oldingi holatga gaytish - History Brush (Kucte npeguc-
Topun) - [Y] - bu ish qurolni tanlashdan oldin siz gaytish kerak bo‘lgan
holatni MpeabicTopua (History) yordamchi sohada tanlab belgilab
go‘yishingiz kerak. Keyin esa ushbu ish gurol bilan hamma shu holatdan
keyin harakatlami ko'rsatilgan sohada o ‘chirishingiz mumkin bo“ladi.

Effektli oldingi holatga gaytish - Art History' Brush (Kuctb
npeguctopumn co cneyadektammn) - [Y] - oldingi holatga gaytish ish
quroliga o*xshash bo‘lib, fargi fagat oldingi holatga qaytishda har xil
spetseffektlardan foydalaniladi.

Aerograf - Airbrush (Asporpad) - [J] - puliverizator hola-
tiga o‘xshash chizish ish quroli. Agar aerografdan foydalanish vaqtda
Shift tugmasini bosib sichqoncha bilan chizsak, u holda to‘g‘ri chiziglar
chiziladi. Shift tugma yordamida sichqoncha bosib nugtalami bir-biri
bilan bog lash ham mumkin.

0 ‘chirg‘ich - Eraser (Jlactuk) - [E] - asosiy gatlamda rasm
o'chirish.
Orga fon o‘chirg‘ichi - Background Eraser (J1lacTuk ¢oHa) —E] —
fagat orga fondagi ranglami o ‘chiradi.

J Sehrli o‘chirg‘ich - Magic Eraser (Bonblue6HbIiA NacTUK) -
[E] - o‘xshash rangli sohalami o“chirish.

01] Gradient rang berish - Gradient (FpaguneHTt) - [G] - bel-
gilangan sohani gradient yoki tanlangan bironta rang bilan to ‘ldirish.
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Orga fonga rang berish - Paint Bucket (Begpo c usetom) -
[G] - belgilangan sohani bitta rang yoki nagsh (tayyor va biz yaratgan)
bilan to‘ldirish.

Kontrast kamaytirish - Blur (PasmbiTne) - [R] - kontrastni
kamaytirish yoki ranglami yoyish.

L Kontrast ko‘paytirish - Sharpen (Pe3kocTs) - [R] - kontrastni
ko‘pa}%iﬁi]sh yoki ranglami aniglashtirish.

Rang tortish - Smudge (Pa3masbiBatens) - [R] - rang yoyish
yoki tortish.

Ochrog qilish - Dodge (Ocetnutens) - [O] - tasvir rang-
larini ochartirish.

To‘qroq gilish - Burn (3aTemHuTens) - [O] - tasvir rangla-
rini to‘qroq qilish.

Rang hoilash - Sponge (l'y6ka) - [O] - tasvir ranglarini ku-
chaytirish.

7.3. Matn va grafik shakllar yaratish

Matn - Type (TekcT) - [T] - tasvirga matn qo‘shish. Ushbu
ish qurol ishlatilgandan keyin yangi gatlam paydo bo‘ladi (Text Layer).

To‘rtburchak - Rectangle (MpsamoyronsHuk) - [U] -
to‘rtburchak chizish.

Yumaloglangan to‘rtburchak - Rounded Rectangle (ckpyr-
NEHHbIA npsMoyronbHuK) - [U] - Burchaklari yumaloglangan to‘rtbur-
chak chizish. Ushbu qurol ishga tushirilganda xususiyatlar satrida
Radius - burchaklami yumaloglash radiusini o‘zgartirish sohasi paydo
bo‘ladi.

Aylana - Ellipse (3nannc) - [U] - aylana chizish. Sichgon-
chani boshqarish orqgali aylana va ellipslar chiziladi.

[O ] Ko‘pburchak - Polygon (MHoroyronsHuk) ~ [U] - ko ‘pbur-
chak chizish. Kofpburchak tomonlarining sonini Sides sohasi yordamida
ko ‘rsatish mumkin.
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7 Chizig - Line (Jlnuuna) - [U] - to‘g‘ri chizig chizish. Chiziq
galinligmi Weight sohasi yordamida o ‘zgartirish mumkin.

mlajJ Maxsus shakllar - Custom Shape (npow3BonbHas gurypa) -
[U] - har xil tayyor shakllar chizish. Xususiyatlar satridagi Shape sohasi
yordamida kerakli shaklni tanlashimiz mumkin.
nv
Qo‘l - Hand (Pyka) - [H] —agar rasm ekranga toiiqg sig‘-
magan holatda bu ish qurolni tanlab sichqoncha yordamida rasmni sil-
jitish mumkin.

Lupa - Zoom (Jlyna) - [Z] - ekrandagi rasm ko‘rish mas-
shtabi foizini o‘zgartirish mumkin.

Yaginlashtirish uchun sichgoncha bilan kerakli rasm gismiga
koisatib bir marta bosish kerak, yoki yaqginrogq ko‘rish kerak boigan
sohani sichgoncha bilan bosib turib tanlash kerak. Agar uzoglashtirish
kerak boisa, u holda klaviaturada Alt tugmasini bosib turib sichgoncha
bilan rasmga bir marta bosiladi. Ushbu yordamchi tugma harakatlami
tezkor tugmalar orgali ham bajarish mumkin: Zoom In [Ctrl+Plyus] -
rasmni yaqinlashtirish, Zoom Out [Ctr[+Minus] - rasmni uzoq-
lashtirish, Actual Pixels [Ctrl+Alt+0] - rasmni 100% ekran holatiga
o'tish tugmasi, Ctrl+Alt+Plyus - rasmni oyna bilan birgalikda katta-
lashtirish, Ctrl+Alt+Minus - rasmni oyna bilan birgalikda kichkina-
lashtirish, Fit On Screen [Ctrl+0] - rasm va oynani toiiq ekran holatiga
0 ‘tkazish.

1 Pero - Pen (Mepo) —[P] - sichgoncha yordamida nuqtalar
orgali shaklni yaratish.

UaU Ixtiyoriy pero - Freeform Pen (Mpown3sosibHOe nepo) - [P] -
sichgoncha yordamida harakat orgali shaklni yaratish.

Yangi nuqgta go‘shish - Add Anchor Point ([o6aBuTb
Toukun) ~ [net] - sichgoncha yordamida shaklga yangi burilish nugta
go‘shish.

Nuqta o‘chirish - Delete Anchor Point (¥ zanutb To4K®)
[net] - sichgoncha yordamida shakldan burilish nugtasini o‘chirish.
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U—" Nugta o‘zgartirish - Convert Point (Mpeo6po3oBaTb TOYKK)
- [net] - shakl nugtalarining joylanishini o‘zgartirish (cho*zish).

Izohlar - Notes (3ameTkn) —[N] - rasm ixtiyoriy sohasiga
matnli izoh qo“shish.

CD) Tovush izoxlar - Audio Annotation (3ByK0oBOe OnuncaHue) -
[N] - rasm ixtiyoriy sohasiga tovush izoxni mikrafon orgali qo‘shish.
Paydo bo‘lgan oynada Start tugmasi bosilsa yozishni boshlaydi,
to‘xtatish uchun Stop tugmasi bosiladi, yozish oynasidan chigib ketish
uchun Cancel tugmasi bosiladi.

JL Tomizgich (pipetka) - Eyedropper (Munetka) - [I] - ixti-
yoriy rangni gayta asosiy rang gilib tanlash imkoniyatini yaratadi. Agar
sizga orga rang qilib tanlash kerak bo‘lsa u holda Alt tugmasini bosib
turishingiz shart bo‘ladi.

Ranglami solishtirish - Color Sampler (CpaBHeHWe LBETOB)
- [I] - Info yordamchi sohada 4 nuqtalar ranglari hagidagi malumot-
lami ko‘rsatish imkoniyatini yaratadi. Nuqtani sichqoncha yordamida
go‘yamiz, o‘chirish uchun esa Alt tugmasini bosib turib sichqoncha bir
nugtaga bosish kerak.

Chizgich- Measure (M3mepeHune) - [I] - rasmdagi masofani
aniglash uchun go‘llaniladi. Agar Alt tugmasidan foydalanib chizg‘ich
boshidan yoki oxiridan yana bitta chiziq chizish mumkin va u yordamida
transportir sifatida foydalansa bo‘ladi, chunki ikkita chiziglar hosil
gilgan burchak o‘lchamini ko ‘rsatadi.

" Ushbu tugma bir nechta amalni bajaradi:

1) Asosiy rangni tanlash - Set Foreground Color (BbibpaTb uBeT
nepegHero nnada) - ustki turgan rang ko‘rsatkichini bir marta bosib,
hosil boigan oynadan rang tanlaymiz.

2) Orga yoki ichki rang tanlash - Set Background Color (BbibpaTb
uBet hoHa) - pastki turgan rang ko‘rsatkichini bit* marta bosib, hosil
boigan oynadan rang tanlaymiz.

3) Asosiy va orga ranglami o°‘zgartirish - Switch Foreground and
Background Colors (MepekntounTb UBET nepegHero nnaxa) [X] - asosiy
va orga ranglar ko‘rsatkichlari ustida joylashgan strelka yordamida
asosiy va orga fon ranglami o‘mini o°‘zaro o°‘zgartirish.
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4) Avtomatik asosiy va orga ranglami gora, oqga o‘tkazish -
Default Foreground and Background Colors (ycTaHOBUTbL LBET nepej-
Hero nnaHa v LBeT (hoHa nNo ymonuyaHuto) [D] - asosiy va orga ranglar
ko‘rsatkichlari tagida joylashgan kichkina belgilar yordamida asosiy
rangni - qgora, orga rangni esa oqqga o ‘tkazish.

Ekran holati - Screen Mode (Pexxum 3akpaHa) —[F] -
ekran holatini o‘zgartirish tugmasi. Birinchi standart holat - cTtaH-
fapTHbIA (Standard Screen Mode) - asosiy holat, rasm oynasi, menyu
satri, ish qurollar sohasi va yordamchi sohalar ko‘rinadigan hoiat.
Ikkinchi menyuli to‘lig ekran holati - NOAHO3KpaHHbLIA CO CTPOKOIA
MeHto nporpammbl (Full Screen Mode with Menu Bar) - to‘lig ekran
holati, nom satri, oyna chegaralari, maiumotlar satri va ko‘rib chigish
sohalari ko‘rinmaydi. Uchinchi menyusiz to‘lig ekran holati -
nonHoakpaHHblit (Full Screen Mode) - to‘lig ekran holati, oldingiga
garaganda menyu satri ham ko‘rinmaydigan holat.

ImageReady dasturga o‘tish - Jump to ImageReady
(nepekntountcad B ImageReady) - [Ctrl+Shift+M] - ochig rasmni
ImageReady dasturiga o‘tkazadi va unda tahrirlaslini davom etishga
imkoniyat yaratadi.
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111 BOB. Corel DRAW X3 DASTURI

Bu dastur “Rangli chizaman” degan ma’nosini anglatadi. Undan
foydalanib grafik tasvirlar qayta ishlanadi, bo‘yaladi va bezaladi. Uning
imkoniyatlari shunday kengki, ular hozirgi zamon talablariga mos
bo‘lgan barcha turdagi rang-barang ramziy belgi, emblema, plakat, e’lon
va reklamalami yasashga yetarlidir.

8-§. Corel DRAW X3 dasturida hujjatlarni yaratish va ochish

Har doim CoreIDRAW dasturi yuklangandan so'ng yangi hujjat
ochiladi. Agar ish jarayonida yana bitta yangi hujjat yaratish kerak
bo‘lsa u holda, File (Fayl) menyusidan New (HOBbIi AOKYMEHT)
buyrug‘ini bering yoki standart uskunalar panelining chap gismida
joylashgan New (HoBbIli goKymeHT) tugmasini sichqoncha chap tugmasi
yordamida bosing. Hujjatga nom berish, bet o‘lchamini berish, CMYK
yoki RGB singari rangli rejimni tanlash va rangli profillami sozlash
mumkin®.

Dastur yuklangandan so‘ng ekranda «CoreIDRAW X3» mulogot
oynasi chigadi va bir nechta variantlami taqdim qiladi, (9- rasm): yangi
hujjat yaratish (Co3gatb), oxirgi foydalanilgan hujjatni ochish (noc-
nefHWe ncnonb3oBaHHble), mavjud hujjatni ochish (OTkpbITb), Mavjud
namunadan vyaratish (Co3gatb wabnoH), o‘gitish tizimi (y4yebHuK
CorelTUTOR), yangi funksiyalar (HoBble ¢yHKumMK), ish boshlashdan
oldin ulardan birini tanlash kerak.

CorelDRAW X3

YeQdIOR  Heseera»

9_ rasm

3 Joseph Diaz. CoreIDRAW® Graphics Suite X6. Rukovodstvo. Corel. 36-p.
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Yoki File (®ainn) menyusida foydalanib, yangi hujjatni yaratish
uchun yaratish (Cosgatb) buyrug‘i, mavjud hujjatni ochish uchun esa
Ochish (OTkpbITb) komandasi bajariladi.

CorelDRAW dasturi bir necha hujjatlami bir vaqtda ochish
imkoniyatiga ega, u holda shu paytda kerak boimagan hujjatlami yopish
ko‘zda tutilgan. Menyu Fayl (®aiin) boiimida yoping (3akpbiTb)
komandasi bajarilganda faol hujjat yopiladi.

9-§. Corel DRAW interfeysi va undagi panellar

CorelDraw dasturi nafagat vektorli grafikani yaratish va ulami
gayta ishlash imkonini beradi, balki chizilgan vektorli tasvirlarga turli
effektlami birlashtirgan holda yanada o‘zgacha tasvirlami hosil gilish
imkonini beradi. Vektorli effektlardan foydalangan holda shaklni o‘z-
gartirish yoilari:3

« Oraliq transformatsiya (o ‘zgaradigan)
» Contour effekti

* Envelope effekti

* Lens effekti

» PowerClip effekti

« Effektlami nusxaiash

Dastur yuklangandan so‘ng ekranda paydo boigan dastur oynasiga
foydalanuvchining interfeysi deyiladi. Interfeys foydalanuvchi va
kompyuter orasida bogiovchi vosita boiib, ishlash uchun panel, as-
boblar, mulogot oynasi va h.k. larni taklifetadi, 10- rasm.

Foydalanuvchi interfeysiga sahifa, bosh menyu, hujjatlami aks
ettiruvchi ishchi oynalar hamda tasvirlami muharrirligini amalga
oshiruvchi har xil panellar to‘plami kiradi. Oynaning markazidagi katta
oq maydon ishchi xudud boiib, har bir hujjat alohida-alohida ochiladi.
Ekranning tepa gismida bosh menyu boiimlari joylashgan boiadi, 11-
rasm:

33/1.6./1eBKOBeL, BekTopHas rpadmka. CorelDRAW X6 - CM6: HAY UTMO. 2013. -229 s.
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11—rasm.
1- Fayl (daiin)
2 - Tahrirlash (MpaBka)
3- Ko‘rinish (Bug)
4- Maket (MakeT)
5- Boshgaruv (¥Ynopagouuntb)
6 - Effektlar (3 dekTbl)
7- Rastrli tasvir (PacTpoBble n306paxeHue)
8 - Matn (TekcT)
9- Jadval (Tabnuua)
10- Asboblar (MHCTpyMeHTbI)
11- Oyna (OkHO)
12- Yordam (CnpaBka)



Bu komandalaming har biri funksional vazifasi jihatdan yagin
boigan amallami bajaradi, masalan: matn menyusi matn bilan ishlay-
digan komandalardan iborat, effekt menyusi nuqtaviy va vektorli gra-
fikani yaratadigan komandalar to ‘plamidan iborat.

9.1. Xususiyatlar paneli (MaHenb CBOCTB)

Xususiyatlar paneli gatorida (MaHensb cBoiictB) faol instrument
(asbob) yoki bajarilayotgan vazifaga oid xususiyatlar aks ettirilib, asbob
yoki vazifaga bogiiq holda uning ko‘rinishi o‘zgarib boradi. Masalan,
MpamoyronbHuK buyrugi bilan ishlaganda xususiyatlar panelida fagat
shu buyruq bilan ishlashga oid ko‘rsatmalar aks etadi (12- rasm).

BE&35FIBPUJ,OHHHHFIHHHI—I_|I_HI-°|HHHHHHH

Ix [1000mv J HlawuH W,j....)J5% n
lyi[200,0M M 11 j100,0 MM [i A0 1% [ JR——
—H* Jo.® S *ax- - 0
12—rasm.

Hech ganday obyekt belgilanmagan holatda xususiyatlar paneli
gatorida hujjatning umumiy parametrlari beriladi, masalan: varagning
formati, joylashuvi va boshgalar. 13- rasm.

* 4 U®» o *I*m : *
13- rasm.

9.2. Holat gatori (CTpoka coCTOAHUSA)

Ishchi ekranning pastki gismida holat gatori (CTpoka cocTosHuA)
joylashgan boiib, turli xil xizmat maiumotlarini aks ettiradi, 14- rasm:
parametrlar, obvodka va ranglar, harf parametrlari ajratilgan obyektlar
hagida maiumot va faol asboblar hagida maiumot. Bu gatoming ko*-
rinishi holati va tarkibi bajarilayotgan vazifaga garab o‘zgarib boradi.

Ywcrio y3nios: B KpwBasi BKn. Crioi 1

(m% -14261 } LjenkHyre 06bekT MBI |[in noBopoTa/HaKOHE; UHCTPYMEHT C ,Em-H:Ml
14-rasm.

9.3. Asboblar paneli (Ha6op nHcTpymeHTOB)

Ishchi oynaning chap tarafida asboblar paneli joylashadi, 15- rasm.
Bu panelda barcha instrumentlar joylashgan boiib, ular yordamida turli
grafik obyektlarni yaratish va tahrir gilish mumkin.



Ha6op MHCTpymMeHTOB

15- rasm.

Ba’zi instrumentlar o‘zi aks etsa, ba’zilari menyularga guruhlash-
tirilgan. Bunday menyularda o‘zaro bogiiq bo‘lgan asboblar to'plami
aks etadi. Asboblar panelida tugmalaming pastki 0‘ng tomonidagi kichik
strelka bu tugma instrument menyusi ekanligini anglatadi.

Masalan, shaklni o‘zgartirish (M3meHeHne opmbl) * . Strelka
ustiga bosilsa, o‘zaro bog‘liq bo‘lgan asboblar to‘plami ochiladi:

WR2* ».

Quyida CoreIDRAW panelida joylashgan asboblar va menyular

tavsifi berilgan.

Ko‘rsatkich
(Ykazaresnb)

Shaklni o‘zgartirish
(N3meHeHMe hopmbl)

k Y3

Kesish (O6peska)

Masshtab

Egri chizigq (KpvBas)

Intellektual asboblar
To‘g‘ri to‘rtburchak

Ellips

%

£ R

%

al
>

Obyektlami tanlash, o‘lchamini o‘zgartirish
hamda aylantirish burish imkonini beradi
dopwma (shakl)

Bo‘yash mo‘yqgalami
Dag‘al mo‘ygalam

Erkin o‘zgarish asbobi
Kesish

Pichoq

0 ‘chirg‘ich

Virtual sigmentni o“chirish
Masshtab

Qo‘l (pyka)

Erkin shakl (CBo6oaHas thopma),
Beze,

Badiiy bezak,

Pero,

Siniq chiziq,

3 nuqgta orqali egri chizig.
Birlashtiruvchi chiziq

0 ‘Icham chizig‘i

Sohani Intellektual bo‘yash (3anvBka)
Intellektual rasm chizish
To‘g‘ri to‘rtburehak

3 nugta orqali to ‘rtburchak
Ellips

3 nuqta orgali ellips
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Ko‘pyoqlik
Yulduz
Obyekt Murakkab yulduz

Qog‘ozni chiziglash (pasnuHusaHue)
Spiral
Asosiy shakllar
Strelka shakllari

To‘gri shakllar Sxemalar shakllari
Banner shakllar
Havola (CHocka) shakllar

Interfaol ashoblar

Asboblar bilan ishlayotganda belgilangan obyektga bog‘lik holda
kursoming ko‘rinishi o‘zgaradi. Bundan tashqari asboblar panelida ba’zi
asboblami ajratib olish mumkin, bunda bu guruhlar «suzuvchi» panellar
yoki Flyout ko‘rinishdagi panellar shaklida bo‘ladi, 15, 16- rasm.

® Sautepakrushbie uhctpymen... |

\$* @* az3llq al

Npam...® | nnunc® InpaBManaﬂ durypa ® | Nure... ® | Mune...

IO1i QN[ &N is QQH*  ||r |

16- rasm.

Docker tipidagi panellar mulogot oynalarining bir ko‘rinishidir. Bu
panellar ekranda doimiy joylashgan boiib, hujjatlaming ishchi oynalari
bilan mulogotda boiishi mumkin. Oyna (OkHo) menyusida Docker
tipidagi komanda bajariladi va ochilgan ro‘yxatdan keraklisi tanlanadi.

» Obyektlar dispetcheri (Qucnetyep 06bekTOB) - obyekt va gatlam-
laming parametrlarini aks ettiradi.

» Ko‘rinishlar dispetcheri (OucneTtuep Bugos) - akslarining ko‘ri-
nishlarini yaratish va boshqarish uchun.

e Matn va grafika stillari (Ctunn tekcta u rpagukn) - grafik va
matnli obyektlami yaratish va nomlash uchun.

» Ranglar stili (LipeTtosble ctunm) - ranglar to‘plamidan foydalanish
uchun.
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e« Ramz (Cumson)lar va belgilar (CumBonbl 1 3Haku) - dekorativ
simvollar sinfi tanlash uchun.

« Internet zakladkalari dispetcheri (AucneTtuep 3aknagoK MHTEPHET)
- matnli gipermurojaatlarni yaratish va boshqarish uchun.

» HTML obyektlarni analizatori (AHanM3aTop KOH(MIUKTOB 06bEK-
ToB HTML) - hujjatlami korreksiyalash va tekshirish, Internet tarraogd
orgali taqdim etish uchun.

e Makroslar va tayyor namunalar (Aucnetyep mMakpocoB W roTOBbIX
o6pasoB) - makroprogrammalami yozish va sozlash uchun.

e« Maiumotlar bazasi (ba3a gaHHbIX) - hujjat jadvalidagi har bir
obyektlaming maTumotini o°‘zgartirish, masalan: oichami, narxi va
boshqalar.

e Xususiyat (CsoiicTBa) - hujjatdagi obyektlaming parametrlarini
o0'zgartirish va aks ettirish uchun.

» Alogador tasvirlar dispetcheri (AucneTyep cBA3aHHbLIX W306pa-
XeHui) - hujjatda bo‘lmagan, ammo unga alogador boigan tasvirlami
boshqarish.

* Rastrli rangli nigob (PacTtpoBas LBeTOBas Macka) - nuqtaviy tas-
virlaming rangli nigoblami yaratish uchun.

e Linza (JInHza) - Linzaturlarini tanlash va parametrlarini aniglash
uchun.

« Badiiy ishlov berish (XygoxxecTBeHHOe ohopMaeHne-uMnTaLus) -
murakkab ko ‘rinishdagi vektor mo‘yqgalami bilan ishlash uchun.

* Qayta o‘zgartirish (Mpeo6paszosaHue) paneli har xil ko ‘rinishdagi
transformatsiyani boshgarish uchun.

* Formasini o‘zgartirish (M3meHeHne opmbl) - bir nechta
obyektlaming uchta ko ‘rinishini bittaga kombinatsiya gilish.

* Rang (UgeT, LiseToBble nanuTtpsl) - rang bilan ishlash uchun.

» Ko'rinishlar dispetcheri (Aucnevep Bupos) - dastur hujjatlarini
ko‘rish va boshqgarish uchun va h.k. kabi panellar mavjud.

10-8. Corel DRAWda obyektlar bilan ishlash
10.1. To‘g‘ri to‘rtburchak, ellips, spiral chizish

CoreIDRAW dasturi vektorli tasvirlami yaratishda turli vositalami,
ingichka chiziglar, patsimon shtrixlar kabilami, goilaydi. Shunga qa-
ramay vektorli grafikaning ish usuli, “goida” chizishdan ancha farq qi-
ladi. Shuning uchun vektorli kontumi yaratishni va tahrirlashni bilish
lozim.
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Shu magsadda CoreIDRAW dasturi geometrik figuralami yaratish
(to‘g‘ri to‘rtburchak, ko‘pburchak, ellips, spiral) uchun moijallangan
asboblarga ega. Bundan tashqgari “erkin chizish” asboblari (pero, kal-
ligrafik pero), Gradientli setka (Mesh Fill), vektorli grafikaning asosiy
instrumentaridan bo‘lgan Bezye - egri chiziglari, Bezye ashobi (Bezier).

Vektorli konturlami to‘liq tahrirlash ganday asboblar orqali yara-
tilganligidan gattiy nazar bii* xil usulda bajariladi: Forma (Share) asbobi
yordamida, redaktor maxsus paneli (Node Edit) tarmog‘i orgali yoki uni
almashtiruvchi xossalar asboblar gatori (Rgoregtu Var).

10.2. Konturlar va tayanch nuqtalar

Kontur (rail) bu chizig bo‘lib dastuming chizuvclii asboblari orqali
yaratiladi va obyektning to‘rli strukturasini tashkil giladi. Keyinchalik
kontur obvodka-to‘gartirish parametrlarini (Mepo a6puca) va ranglarini
(3anueka) paneli asboblari yordamida kiritiladi. Kontuming ko ‘rinishi
talab darajasiga keltirilgach uni chop etish mumkin. Agar konturda gay-
sidir parametrlar yetishmayotgan boisa, u oddiy holatda ko‘rinishga ega
bo‘Imaydi, toiig obyekt shaklida hujjatda saglansada, pechatga chiga-
rilmaydi. Forma (Shape) asbobi yordamida ajratish mumkin boigan
kontur (tashkil giluvchi kontur - kombinatsiyalanuvchi konturlar yig‘in-
disidir) alohida obyekt hisoblanadi.

Odatda kontur ko‘p segmentlardan tashkil topadi, bu konturlar ta-
yanch nugtalarida ulangan Bezye egri chiziglaridan taslikil topadi. Seg-
mentning bir tayanch nuqgtasi joyining o‘zgarishi shaklni o‘zgartiradi.
Segment shaklini boshqgaruvchi nugtalar orgali ham o ‘zgartirish mumkin.

Standart geometrik figuralami (to‘g ‘ri to‘rtburchak, ellips, yoy, ay-
lana) yaratish uchun moijallangan asboblar sichqonchaning bir harakati
orgali geometrik figurani chizadi.

10.3. To*g‘ri to‘rtburchak (MpamoyrosbHUK) Q

To‘g‘ri to‘rtburchak asbobi istalgan to‘g‘ri to‘rtburchak yoki kvad-
ratlami chiza oladi. To‘g‘ri to‘rtburchak chizish uchun asbob ustida
sichgoncha tugmasini bosib go‘yib yubormagan holda kerakli oicham
olinadi. Agar to‘g‘ri to‘rtburchakni markaziy nuqtadan chizish lozim
boisa, <Shift> tugmasini bosib turish kerak, kvadrat chizish uchun
<Ctrl> tugmasi ishlatiladi.

Ajratilgan obyektda o‘ng tugma orgali kontekst menyusini chaqi-
rish mumkin, bunda ekranga obyekt xossalari paneli chigadi. Bu panelda
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to‘g‘ri tortburchak asbobi va chetlari silliglangan burchaklar maydoni
bo‘lib bunda har bir burchakni silliglanishi foyizlarda ifodalanadi. Sil-
liglangan burchaklami Forma yoki Strelka asboblari orgali yaratish
mumkin. Buning uchun sichqoncha ko ‘rsatkichini to‘rtburchak burcha-
giga olib kelib, bosib turgan holda chetga tortiladi.

10.4. Ellips asbobi (3nnwnnc)

Ellips asbobi ellipslar va aylanalar chizish uchun moijallangan.

Ellips o‘ziga tashqi chizilgan to‘rtburchak burchaklaridan boshlab
chiziladi. Ellipsni chizish uchun markazda <Shift> tugmasi, aylana
uchun <Ctrl> bosilishi lozim. Obyekt xossalari paneli yordamida ellips
parametrlarini o‘zgartirish mumkin. Ellips tugmachasining yugori gismi-
dagi vkladka orqgali ellipsning tipini tanlash mumkin. Ellips, Sektor,
Yoy. Bu tugmalar xossalar asboblar gatorida gaytariladi.

Uchta asbob, koepburchak (MHoroyronbHuk), Spiral (Cnupans),
Koordinata varag‘i (Ta6nuua), obyekt guruhiga yigilgan boiib asbob-
lar panelidan alohida panel ko ‘rinishida ajratish mumkin.

10.5. Spiral - o‘rama ashobi (Cnupanb)

Spirallar yaratish uchun moijallangan yoki uzluksiz egri chiziglar
shaklidagi geometrik shakllarini yaratish mumkin. Spiral chizish jarayo-
ni to‘rtburchak chizish jarayoni bilan bir xil. Spiral asboblari boiimidan
semetrik va logorifinik tugmalar orqgali spiral turini tanlash mumkin.
Muntazam spiral yaratish uchun <Ctrl> tugmasini bosib turish kerak.
Spiral parametrlarini xossalar asboblar gatoridan o‘zgartirish mumkin.

I1-8. CoreIDRAW dasturida murakkab chiziglar va shakllar
hosil gilish
11.1. Egri chiziglar guruhi asboblari (Kpusas) El

Egri chiziglar guruhi asboblari panelida quyidagi uskunalar bor:
Chizish (Freehand), Bez’e (Bezier), Pero (Natural Pen), Chizig o‘lchami
(Dimension), Bogiovchi chiziq (Connector Line) va Bogiovchi (Con-
nector).

11.2. Ko‘pburchak asbobi (MHoroyronbHuk) 0

Ko‘pburchakni, kerakli tomonlarga ega boigan geometrik obyekt
sifatida tushunish mumkin. Ko ‘pburchakning bir varianti sifatida yul-
duzchani olish mumkin, bunda ichki chizilgan ko‘pburchak maydonini



kesib o‘tadi. Ko‘pburchakni yoki yulduzchani chizish to‘rtburchak chi-
zishdan fargi yo‘ki <Ctrl> tugmasini bosib turgan holda muntazam
ko“pburchak chiziladi. Ko‘pburchak parametrlarini obyekt xossalari pa-
neli orgali o ‘zgartirish mumkin.

Ko‘pburchak vkladkasini tanlab ushbu panelda ko‘pburchakmng
girralar sonmi kiritish mumkin. Qirralar o‘tkirligi maydonida shartli bir-
liklarda girraning o‘tkirlik darajasini kiritish mumkin. Ko‘pburchak va
yulduzcha tugmachalari ko‘pburchaklami tanlash imkonini beradi. Bar-
cha ushbu maydon va tugmachalar xossalar asboblari gatorida gaytariladi.

11.3. Jadval chizish asbobi (MHCcTpyMeHTbI Tabnunubl) B

Koordinata qog‘ozli asbob berilgan parametrli to‘r yaratish imkonini
beradi. Bunday to‘mi grafiklar yoki diagrammalar uchun koordinatali asos
gilib olish mumkin. Bu instrument parametrlarini, parametrlar mulogot
oynasida koordinatali qog‘oz bo‘limida o‘zgartirish mumkin. Yacheykalar
soni maydonida eniga (Yucno cTpok u cT0oNM6UOB B Tabnuue) Ko‘ra
yacheykalar migdorini o‘zgartirish mumkin. Kvadrat yacheykali to‘rlarni
tayyorlash uchun <Ctrl> tugmasini bosib turish kerak (17- rasm).

o' 0 <x«e¢ "m3 &

17—rasm.
11.4. Chizish asboblari to‘plami (Ha6op MHCTPYMeHTOB pncoBaHUs)

Chizish ashoblari istalgan chiziglami chizish uchun moijallangan.
Bu asbob ishi natijasida vektorli kontur hosil boiib, bu kontur tayanch
nuqtalari dastur yordamida avtomatik go‘yiladi. Bu konturlar ustida
erkin tahrirlash imkoni mavjud, 18- rasm.

Bu asboblarda chizayotgan paytda chiziglar galinligi va obvodkalar
rangini o°‘zgartirish mumkin. Chizib boiingan chizigni istalgan paytda
davom ettirish mumkin. Buning uchun kursomi uning oxirgi nuqtasiga
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olib kelib (kursoming egri chiziglari ko‘r- ¥ fofre.1.7.9

satkichga aylanadi), sichqoncha tugmasini
bosgan holda chizigni davom ettirish
hamda chizish asboblari yordamida
to‘g‘ri chiziqg chizish mumkin.
Bezye asbobi yordamida maksimal
aniglik va maksimal ratsionallik bilan
ixtiyoriy konturni yaratish mumkin. Bu
asbob foydalanuvchini grafik dizaynda
barcha narsani xal giluvchi Forma ya-
ratuvchisiga aylanishiga imkon beradi. nsm

11.5. To‘g‘ri chizigli segmentlar tuzish Q

To“g‘ri chizig yaratish uchun Bezye asbobi qulay keladi. Buning
uchun Bezye asbobini tanlash kerak. Kursomi boshlang‘ich nuqgtaga olib
kelish va sichqonchaning chap tugmasini bosish kerak. Tugma bosilgan
joyda segmentning boshlangHch tayanch nugtasini ifodalovchi nugta
paydo bodadi. U keyingi nuqgta yaratilgunga gadar aktiv boiib turadi.
So‘ng kursomi keyingi nugta joylashadigan yangi joyga olib o‘tish
kerak. Ikki nugta to‘g ‘ri chiziq bilan tutashadi.

11.6. Tayanch nuqgtalarning turlari 0

Bir necha segmentlaming tutashishida tayanch nugtalari Corel-
Draw dasturida uch tipli boiishi mumkin:

1. Ikki egri chizigni “bukilishda” tutashtiruvchi tayanch nugtasi -
burchak tayanch nugtasi deyiladi (cups node). Bunday tayanch nugtasida
boshgaruvchi chiziglar ham yo‘nalishi, ham uzunligi bo*yicha mustagildir.

2. Ikki egri chizigni sinishsiz tutashtiruvchi tayanch nuqtasi - sillig
tayanch nugtasi deyiladi (smooth node). Bunday tayanch nuqgtalarda
boshgaruvchi chiziglar bir-biridan fagat oichami bilangina mustagqil,
yonalishi bo‘yicha esa umumiy tutashuvchi to‘g‘ri chizigni tashkil gi-
ladi. Boshgaruvchi chiziglardan birming o ‘rm almashishi ikkinchisining
ham o ‘rin almashishiga olib keladi.

3. Sinishsiz va bir xil giyalik bilan tutashgan tayanch nuqgtasi - sim-
metrik tayanch nuqtasi deyiladi (simmetrcal node). Bunday tayanch nug-
talarda boshgaruvchi chiziglar bir-biriga ham yonalishi, ham qalinligi
bilan bogiig.
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IV BOB. ADOBE FLASH CS3 DASTURI

12-8. Adobe Flash CS3 dastur interfeysi elementlari

Adobe Flash CS3 bu Adobe kompaniyasining mahsuloti bo‘lib,
unda turli ko‘rinishdagi vektor va rastr grafikasiga tegishli rasm,
animatsion roliklar, chiroyli prizentatsiya hamda web-saytlami yaratish
vositasi hisoblanadi. Bu yangi dasturga ishlab chigaruvchilar juda ko‘p
yangiliklami kiritdilar. Ulardan yangi ko‘rinishdagi dastur interfeysi va
Action Script 3.0 dasturlash mubhitlaridir. Undan tashqgari mazkur
dastuming awalgi versiyalardan kelayotgan Ish Boshi oynasi ham
tegishli o4garishlarga uchradi. Ekran yorlig‘idan Flash CS3 dasturi
yuklangach ekranda uning Ish Boshi oynasi paydo bo‘ladi, 19- rasm.

OTKPHITH NOC.. b1 Cosaats HOBBI Co3gats no wabnoHy

S5ewM «f4-0ilV". A | ®aiin Fl#*h (ActicnScfipt 3.0) ®  GbITOBbIE 5Me*...ble «TPOiiCTB

< OTKparre. Qan (ActionSonpt 20) Kefnrpenencic Oftpee
Q  Ofiin Feafc {(MoGUHBI!: 4 HapyuHble ycTpoiicTae BREW
e ActicnScnpt fn Hpmer/ctp SMD0oTmHr
@*jin Actwnbcnot Lommunjcwor — +A  HapyuHble YCTP NICUCXOFO Phink
®*iin Fiash JavaScript __! floTwwrrenswo.
Mpocrr ftoah
Pacwupnts
0 T B »
‘Hemano pa6oTbl' > nasHoe o Flash
i ccseTcs. Me-ca>lk noarar
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Bu oyna 5 ta gismga ajratilganligi bilan farglanib, O TKpbITb noc-
NnefHWA OTKpbITLIA 3anemMeHT (Oxirgi elementni ochish) gismida oxirgi
ishlangan faylni yoki OTkpbITb (Ochish) mavjud fayllardan birini
ochish mumkin. Co3gaTb HoBblli (Yangi fayl yaratish) gismida
dastuming turli tipdagi fayllarini yaratish mumkin. Co3gaTb no
wabnoHy (Shablon yordamida yaratish) gismi esa dastuming mavjud
shablonlari yordamida fayllarni yaratishni ko‘zda tutadi.

Oynaning pastki gismida turli dastur ma’lumotlariga (ccblnka) mu-
rojaat etuvchi ilovalar joylashgan.

Dasturda yangi fayl yaratish uchun bu oynada <®aiin Flash
(ActionScript 3.0) tanlanadi. Natijada ekranda Adobe Flash CS3 dasturi
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oynasi ochiladi, 20- rasm. Dastur oynasining eng yuqori gismida dastur
sarlavhasi, uning tagida menyular gatori joylashgan. Oynaning chap gis-
mida asboblar paneli joylashgan boiib, uning yordamida dasturda turli
chizmalarni chizish va tahrirlash mumkin. Bu panel alohida chiziglar
bilan gruppalarga ajratilgan.

Menyular gatorining ostida montaj stoli joylashgan boiib, u aso-
san dastur yordamida yaratiladigan animatsiyani loyihalash qurollari,
animatsiya chizgichi va animatsiya gatlamlari joylashgan.

f AdobeFSeliC

| Gaitn Peg*ruposaimc Mpocvotp  Ekmtrtb  UwwmTs TekeT Kowawgsl Ynpasnewve (Hnagbl Okda Cnpaske

iz

Nycras 6*6nHcrecca

Paaneoti 550x 400r*ue» POk -tecrorakeqat; bl KaEp»

Mly6nubsaara»! | Napamerpei®., Jipoerpuvare<s:9 JeetionS-siitf0 Moodmas! Moyko/m*

tonogryrery Ixn
20- rasm.

Uning tag gismida ishchi fazo bilan ishlash va navigatsiya qurollari
joylashadi. Dastur oynasining o‘rta gismida esa dastur ishchi fazosi
joylashgan boiib, ish oynasi hisoblanadi. Ishchi oynaning past gismida
Xususiyatlar inspektori paneli joylashgan va bu panel CBoiicTBa (Xusu-
siyatlar), ®unbTpbl (Filtrlar), MapameTpbl (Parametrlar) gismlariga
boiinib, u ishchi oynada ajratilgan elementlaming turli xususiyat va
parametrlari hamda ularga qoilanilgan filtrlami ko‘rish hamda ulami
sozlash imkonini beradi. Dastuming o‘ng gismida esa LiBeT (Rang),
BubnmoTeka (Kutubxona) va boshga palitralar joylashgan.
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12.1. Ishchi fazoni sozlash

Adobe Flash dasturida qulay ish-
lash uchun foydalanuvchi o‘z xohishi
bo‘yicha ishchi stolni joylashtirish,
kerakli va ko‘p go'llaydigan qurollami
ishchi stolining kerakli joyiga joylash-
tirish mumkin. Buning uchun gorizon-
tal menyular gatoridagi OkHO (Oyna)
menyusi tanlanadi va tushib keluvchi
rog/xatdan zarur asbob va buyruglar
belgilanadi, 21-rasm. Bunda buyruglar
yoniga belgilar qo‘yilgan boisa u
holda mazkur buyruglar dastur ishchi
oynasida o'z aksini topadi. Ba’zi buy-
ruglar yozuvlari yonida Kkichik uch-
burchak strelkalar mavjud bo‘lib, bu
shu buyrugda mujassamlashgan buy-
ruglar to'plamini anglatadi.

Menyular gatorining pastida joy-
lashgan Asosiy asboblar panelini ko‘ri-
shimiz mumkin. Bu panel buyruglari
asosan fayllami saglash, chop etish,
bajarilgan operatsiyalami oldga-ortga
gaytarish va boshga buyrug tugmalari
bilanjihozlangan, 22 -rasm.

Dasturdagi buyruglar panellarini
foydalanuvchi ehtiyojidan kelib chig-
gan holda dastur oynasining turli
tomonigajoylashtirish mumkin.

Ly6n1poBarb OkHO

aHm I NHCTPYMEHTOB
BpemeHHas LuKana
VIHCTPYMEHTBI
CaoiicTa

BurbnvoTek»

PazgensiemMble 616nnoTeKN

[elicTBua

MoBsegeHunsa

OWMbKN KoMAMAALMM
JaHrnv oTnagky
O6iop ponvka

Bble3f

MpoekT

BbipcaHaT»

Lige-

NH opmaums
O6pasLibl
Mpeabpa33BaHue
KOMMOHEHTBI

MMOEKTOp KOMMOHEHTOB

[pyrvie naHenm

Pa6ouee NPOCTPBHCTES

CKpbITb FTHHENN

Kackapg

Mo3sanka

w1 BebIMSAKHbIIA-1*

21- rasm.

Ctri+At+K

Ctri-*At>T
CtrI*F2

QrixL

B
Shift*R
Att*F2

Alt*F3
R
Shift*FS
CM*K
Shift*F9
CtfM
ctn*ra

CtI*T

Ctrf*F7
Shift* F7

22- rasm.

Buning uchun biror bir panel nomi oldiga sichqoncha kursorini
joylashtirib, so‘ng sichgoncha chap tugmasini bosib va uni qo‘yib

yubormagan holda oynanig tegishli burchagiga surish hamda sichqoncha

tugmasini qo‘yib yuborishi mumkin. Har bir palitraning tepa gismida imi

o‘rab yoki o‘chirib go‘yadigan tugmalar mavjud. Dastur oynasini bun-

dan tashqari yana bir gancha usullar bilan kengaytirsa bo‘ladi. Masalan,

navigatsiya paneli yoniga kursomi olib borib, «BpemeHHas wkana»
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(«Vaqgt chizg‘ichini o‘chirish») buyrug‘i bosilsa, buyruq oldidagi 0 bel-
gi o‘chib, oynadan mazkur panel yo‘qoladi.

Undan tashgari ishchi muhitni kengaytirish uchun navigatsiya pa-
nelining yugorisida joylashgan masshtabni o'zgartirish gismidan kerakli
o'lchamni tanlash mumkin, 23- rasm.

14k L, Cuaal j Pabouee npocprooBo* N 4 ’\J

23- rasm.

Salma filmlari va belgilarga o ‘tish uchun masshtab buymg‘i yonida
joylashgan ikki tugma javob beradi. «Workspace» - Pab6ouyee npoc-
TpaHCTBO («ishchi fazo») tugmasi yordamida esa saglangan ishchi
fazosi holatlarini yuklash va yangi ishchi fazosini tegishli nom bilan
saglash mumkin. Mazkur buyruq tugmalaridagi «lcons Only Default»
buymg‘i dastuming awalgi odatdagi ko‘rinishiga o ‘tishga xizmat giladi.

12.2. Sahna fayliarini saglash

Sahna fayllarini saglash uchun gorizontal menyudagi dann tan-
lanib, tushuvchi menyulardan CoxpaHuTb buyrug‘i, agar boshga nom
bilan saglash zarur boisa, CoxpaHuTb Kak buyrug‘ini yuklash kerak.
Ochiladigan oynadan fayl nomi, formatini ko‘rsatish mumkin. Sahna
animatsiyasi va tasvirlami chop etish
uchun esa File menyusining «Publish
Settings ...» MapameTpbl ny6ankaumu
(«Chop etish sozlashlari...») buyrug‘ini

yuklash, ochiladigan «Formats» ®op- oath (v 0
MaThbl («Formatlar») oynasidan sagla-  Usoommenet (. oot
nadigan format turi va uning kerakli e o ) ) %
sozlashlarini amalga oshirish mumkin, VonrcowsPretor Cere)

« .iv*drto*h Projector
«j QwekTw c rtajh-eepowoft (met' KxHAHMI wov O

24- rasm. Bu oynada faylning saqlash
formati tanlanganda oynada mazkur for-
matning tegishli bandi paydo bo‘lib, shu
formatning sozlashlariga tegishli ko‘r-
satkichlar paydo bo‘ladi. Undan tashqari
saglanuvchi format turlari uchun disk-
ning istalgan joyida shu fayl formatlari
uchun alohida papkalar tashkil etish
mumkin.

M>QIA-AML

24- rasm.



13-8. Flash texnologiyaisiga kirish

Flash texnologiyasi Shockwave Flash (SWF) formatidagi vektor
grafikadan foydalanishga asoslangan. Albatta bu format eng kuchli
formatlardan boimasada, SWF yaratuvchilariga grafikani imkoniyatlari,
grafika bilan ishlovchi vositalar va natijani Web-saxifalarga qo'shish
mexanizmlarini birlashtirish o‘rtasida eng qulay yechimi topilgan.

SWF ni qo‘shimcha imkoniyatlardan yana biri bu uning mosla-
shuvchanligidir, ya’ni bu format barcha platformalarda (MacOS siste-
mali Macintosh kompyuterlari yoki Windows sistemali IBM kompyu-
terlarida) ishlatilishi mumkin. SWF ning yana bir qulay imkoniyati
uning yordamida yaratilgan tasvirlar nafagat animatsiyali boiishi, balki
interfaol elementlar va tovush bilan boyitilishi mumkin.

Moslashuvchanlik va interfaol multimediya dasturlarini yaratish
imkoniyati SWF formatining Web-dizaynerlar o‘rtasidagi mash-
xurligini oshishiga imkon berdi. Shuning uchun bu format yaratilishi
bilan bir vagtda Macromedia firmasi (hozirda bu dasturlar Adobe
firmasiga tegishli) tomonidan ikki asosiy tarnioq brauzerlari, Internet
Explorer va Netscape Communicatorlar uchun komponentlar (Plug-In)
yaratildi. Bu esa, 0‘z navbatida SWF ni Intemetda yana ham keng
tarqalishiga olib keldi. Natijada ushbu brauzerlar yaratuvchilari SWF
formatini 0‘z dasturlarini asosiy formatlar bazasiga kiritishdi. Bu yoini
boshqa yirik dasturiy ta’minot yaratuvchilar (masalan, Adobe firmasi)
ham tutishdi.

Yana bir bor aytish kerakki, agar Macromedia SWF formatini juda
oddiy va qulay uskunalar bilan ta’minlamaganda bu format shunchalik
ko‘p muxlis orttirmagan boiardi. Hozirgi vaqgtda ushbu uskunalami bir
ganchatoiig to‘plamlari mavjud.

Ushbu uskunalami bir turi (Director Shockwave Studio) multi-
mediyali prezintatsiyalar yaratish, boshgalari (FreeHand va Fireworks)
grafik tasvirlar, uchinchilari esa (Authorware va CourseBuilder) inter-
faol o‘rgatuvchi kurslami yaratish imkoniyatini beradi. Lekin Web-
yaratuvchilar orasida eng ko‘p ishlatiladigani bu Adobe Flashdir, chunki
ushbu dastur har ganday saytga mashxurlik olib keluvchi Web-saxifalar
yaratish imkonini beradi. Balki shuning uchundir SWF formatini oddiy
gilib Flash deb atalishi odatga kirib qolgan. Shunday qilib Flash-
texnologiyalari quyidagilardan iborat:

 vektorli grafika;
e animatsiyani bir gancha turlarida ishlash imkoniyati;
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interfeysni interfaol elementlarini yaratish imkoniyati;

* sinxron ovoz qo‘shish imkoniyati;

HTML formati va boshga Intemetda ishlatiluvchi barcha
formatlarga eksportni ta’minlash;

« platformali mustaqillik;

* Flash-filmlarni avtonom rejimda ham, Web-brauzer yordamida
ham ko‘rishning imkoniyati mavjud.

Vizual yaratish uskunalari mavjudligi Flash-film yaratuvchilarini
ko‘plab murakkab operatsiyalardan xalos etadi, shuningdek, Flash-
texnologiyalaming texnik aspektiarini o‘rganish zarur bo‘Imaydi.

Flash - bugungi kunda bu texnologiyani go‘llanilishining asosiy
yo‘nalishi bu chiroyli va dinamik Web-saxifalar yaratishdir.

Flash-filmni brauzerda namoyish etilishini ikki usuli mavjud:

» uni SWF formatida saqlash, so‘ng sichqoncha yordamida fayl bel-
gisini shu fayl saqlanadigan katalogdan brauzer oynasiga o ‘tkazish.

 Flash-filmni HTML formatiga eksport qilish, so‘ng oddiy usul
bilan brauzerda ochish.

Flash-filmni HTML-kodga oikazish mexanizmi ActiveX element-
larini ishlatish yoki Plug-in komponentlarini go‘shishga o ‘xshashdir.
Internet Explorer brauzeri uchun HTML-kodiga o‘tkazish <OBJECT>
tegi yordamida Netscape brauzeri uchun esa <EMBED> tegi yordamida
amalga oshiriladi. Ushbu ikki saqlash ham Flash-filmni tushunishi
uchun, Flash o‘z filmlarini HTML sahifaga konvertatsiya gilganda bu
ikki tegni qo‘shadi. Shu bilan birga dasturchi teglaming ko‘rsatkich-
laridan foydalanishi yoki o‘zining ko ‘rsatkichlarini berishi mumkin.

Flash-filmlarni Web-saxifa elementlari sifatida ishlatish turli tu-
mandir. Bulardan ayrimlari quyida keltirilgan:

« saxifani estetik ko‘rinishini oshirish uchun mo‘ljallangan «oddiy»
animatsiya;

« foydalanuvchi harakati (sichqonchani siljitish, tugmachani bosish)ga
bogiiq boigan animatsiyalashgan tugma, bunday tugma giperishorat
sifatida ishlatilishi mumkin yoki biror-bir vazifani bajarishi mumkin
(masalan, brauzemi yangi oynasini ochish, tashqi faylni yo‘glash va b.);

» Web-saxifa foydalanuvchilaridan biror-bir ma’lumotni gabul qi-
lishga moijallangan forma ko ‘rinishida;

Zarurat tugilganda Flashni oddiy, «statik» fagat giperishoratlar
ko‘rinishidagi interfaol elementlarni an’anaviy ko‘rinishidagi HTML-
sahifalar yaratish uchun ham ishlatish mumkin. Bunday variant Flash ni
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ham matn bilan, ham alohida tasvirlar bilan ishlash imkoniyatidan kelib
chigadi.
13.1. Dasturning asosiy ish sohalariva tnshunchalari

Macromedia (hozirda Adobe) Flash dasturi yordamida ham ani-
matsiya va taqdimot fayllami yaratishimiz mumkin. Ammo Power Point
ga garaganda Macromedia Flash dasturda yaratilgan animatsiya fayllari
to‘liq siz tomoningizdan yaratiladi va animatsiyalashtiriladi. Shu bilan
bfrgalikda bu dasturda faol elementlar bilan ishlash va dasturlash imko-
niyatlari mavjud. Asosan Macromedia Flash dasturida kichik animatsiya
fayllari (Kliplar), Internet saxifalar, elektron qo‘llanmalar va Flash das-
tnrda yaratilgan fayllar o‘zining original, ishlash soddaligi, yaratilish
murakkabligi, tezkorligi, multimediya jihozlanganligi va hajm bo‘yicha
kichikligi bilan ko‘zga tashlanishadi.

Dastumi ishga tushirish uchun Windowsning Myck tugmasining
Mporpammbl bo‘limining Macromedia guruhi ichidagi Macromedia
Flash buyrug‘ini tanlaymiz. Natijada ekranda quyidagi dastur oynasi
hosil gilinadi.

Flash dasturida ishlash uchun biz bir nechta yangi tushunchalar
bilan tanishishimiz zarur. Bular: Flash belgisi, grafik tasvir (simvol),
aumatsion klip, faol tugma, ssena, kadr, boshqaruv kadr, vaqt-
duzg*ichi, va gatlam.

13.2. Vaqt chiz”khi (TimeLine - BpemMeHHas LLKa/a)

Flash dasturida animatsiya harakatlami yaratishda asosiy ish
goroli. Ushbu sohada gatlam va kadrlami ko‘rishimiz va ular ustidan har
x3 amallami bajarishimiz mumkin. Vaqt-chizg‘ich orgali gatlamlami
joylashuvi va turi, kadrlar turi (boshgaruv va avtomatik yaratilgan
kadrlar) va ulardagi action dasturlash skriptlar mavjudligini ko‘rishimiz
va sozlashimiz mumkin.

Ushbu sohaning chap tomonida gatlamlar sohasi, 0‘ng tomonida
esa shu gatlamlardagi kadrlar sohalarijoylashgan.

Vagqt-chizg‘ichning chap (gatlamlar) tomoni

ustuni gatlam ko‘rinishi yoki ko(rmmasligini,

uhmustum gatlamm o ‘zgartirish mumkinligi yoki mumkin
cmasligi va



Dtustuni gatlam elementlari to‘liq yoki fagat chegaralari
ko‘rinishini o‘zgartirishga yordam beradi.

t
" tugmasi yangi gatlam yaratish,

s—tugmasi harakat trayektoriyasi gatlamni yaratish,

- tugmasi gatlamlar uchun papka yaratish,

- tugmasi esa tanlangan gqatlamm o‘chirish amallarm
bajaradi.
Vaqt-chizg‘ichning o‘ng (kadrlar) tomoni:
Vagt-chizgichining o‘ng tomonning pastki gismidagi joylashgan

i J EI1E ™ 74 - sohasibosh kadrga o‘tish, qo‘shni kadrlami
yoki ular chegaralanm ko ‘rsatish hamda bir nechta kadrlarni bir paytda
taxrirlash tugmalari,

12 0 kappos/e 0.0 —sohasi esa nechancﬁi' Eacﬁ {'anl'angan,

kadrlar tezligi va nechanchi sekundda joylashimizni ko‘rsatuvchi tugma-
lari.
94 Cnoii 1 * xQ

13.3. Qatlam (Layer —CnoiA)

Har ganday grafik muharrirlarida boigandek, Flash dasturida ham
gatlamlardan foydalanish mumkin. Qaysi gatlam yuqorida joylashgan
boisa, shu gatlamdagi obyektlar boshqalari ustida ko‘rsatiladi. Qatlamni
ko‘rinmas yoki o‘zgartiruvchan emas holatga o‘tkazish mumkin. Qat-
lamlar oddiy, harakat trayektoriya gatlami yoki maska (paydo boiish)
gatlam ko‘rinishida boiishi mumkin. Bir vaqtdagi bir nechta har xil
harakatlar uchun har xil gatlamlar kerak.

13.4. Kadr (Frames - Kagp)

Flash va ko‘pgina animatsion muharrirlar hamda

A io video montaj dasturlar asosida kadrlar ketma-ketligi
joylashgan. Kadmi siz o‘zingiz chizib yaratishingiz yoki

dastur uni o‘zi avtomatik yaratishi mumkin. Kadrlar

ichida boshgaruv kadr (keyframes - Knto4eBOi Kagp) tu-

shunchasi mavjud boiib, u harakat trayektoriyasining

nugtalarini belgilaydi. Avtomatik yaratilgan kadrlar esa
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ikki xil bo‘ladi: shakllar geometriyasini o'zgarishi (shape tweening) yoki
boshqaruv kadrlar o°‘zgarishi (motion tweening) asosida yaratilgan
kadrlar.

Kadrlar ustidan bajariladigan asosiy amallar. F7 yoki BcTaska
menyusida BcTasnTb nycToli Kntoueso Kagp (Insert blank keyfrme)
- faol gatlamda yangi bo‘sh boshqgaruv kadr yaratish.

F6 yoki BcTaska menyusida knouesoii kagp (Insert keyframe) -
faol gatlamda keyingi boshgaruv kadrini yaratish Shift+F6 yoki
BcTaeka menyusida OuncTuTb knouvesoir kagp (Clear keyframe) -
faol gatiamda tanlangan boshgaruv kadrini tozalash FS yoki BcTaska
menyusida Kadr (Insert frame) - faol gatlamda bo‘sh kadrini yaratish
Shift+F5 yoki BcTaska menyusida YgannTb kagp (Remove frames) -
faol gatlamda tanlangan kadrini tozalash.

Belgilar (Symbol —Cumson) - Flash dastuming asosiy element-
laridan biri. U oddiy grafik yoki bir nechta gatlamdan iborat murakkab
grafik tasvir (graphic), animatsiyalashgan klip (movie clip) yoki faol
tugma (button) ko‘rinishida bo‘lishi mumkin. Har bitta belgi o0‘z ichiga
bir nechta boshga belgilami olishi mumkin bo‘lganligi sababli Flash
dasturida ishlash juda qulay. Yangi belgi yaratish uchun Ctrl+F8 yoki
BcTaBka menyusida HobIn cmBon (New symbol) buyrug‘ini tanlay-
miz. Natijada yangi belgini yaratish mulogot oynasi chigadi, 25- rasm.

25- rasm.

Ushbu oynada biz belgi turini (grafik tasvir - graphic, yoki faol
tugma - button) tanlaymiz va OK tugmasini bosamiz. Yangi belgini
boshga yo‘l bilan ham yaratish mumkin. Agar biror bir tasvir gismini
sichgoncha bilan tanlab F8 yoki BcTaska menyusida Npeo6pasoBaTh B
cumson (Convert to Symbol) buyrug‘ini tanlasangiz, u holda Flash shu
tasvir asosida siz tanlagan turiga mansub yangi belgi yaratadi.

Grafik tasvir (graphic) - bitta kadrdar va bitta yoki bir nechta gat-
lamlardan iborat belgi. Faol tugma (button) - to‘rtta kadrdan (Up, Over,
Down, Hit) va bitta yoki bir nechta gatlamlardan iborat belgi.
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Up - tugma oddiy ko‘rinishi,

Over - sichgoncha kursori tugmaga ko‘rsatib turgan ko ‘rinishi,

Down - sichgoncha kursori tugmaga ko ‘rsatib bosilib tugran ko ‘ri-
nishi,

Hit - tugma faollashish sohaning ko'rinishi. Animatsiyalashgan
Klip (movie clip) - cheklanmagan kadrdar va gatlamlardan iborat belgi.
Ushbu belgi 0‘z ichiga bir nechta boshga belgilami (grafik tasvirlar, faol
tugmalar va boshga animatsion kliplami) olishi mumkin, 26- rasm.

Belgilar kutubxonasi {bubnuoTeka —Library) - har xil turdagi
belgilar bilan ishlash uchun Flashning maxsus oynasi.

Uni ekranga chigarish uchun Ctrl+L yoki FI 1yoki OkHO menyusi-
ning ko4veBon kagp (Window Library) buyrug‘ini tanlashimiz kerak.
Ushbu oyna orgali biz barcha belgilami ko‘rishimiz, ulami taxrirlashi-
miz, yangi yaratishimiz va o'chirishimiz, hamda ularga kadrlar qo‘shi-
shimiz mumkin.

13.5. Animatsiya (AHUMauus - Animation)

Flash dastuming asosiy harakatlari. Am- 1" Texa®|
matsiya 2 xil boiadi: kadrli (IMokagposoe co3ga- - -]
HKe) va avtomatik (ABTOMaTuMyecKoe cosgaHne OAaH B\OMOTeK«
NPOMEXKYTOYHbIX Kagpos). Kadrli animatsiya
fagat boshgaruv kadrlardan iborat boiadi. Avto-
matik animatsiya (tweening) boshgaruv hamda
avtomatik ravishda yaratilgan oddiy kadrlardan
iborat boiadi. Flash dasturda ikki xil avtomatik wws w &
animatsiya turi mavjud: shakllar geometriyasini ~ ST™?J............... 3eT?
0°‘zgarishi (shape tweening) yoki boshgaruv kadr-
lar o‘zgarishi (motion tweening) asosidagi ani-
matsiya. Har xil animatsiya turlarini yaratish va
ulami taxrirlash asoslari bilan biz keyingi mav-
zularda tanishamiz. —SJ L~

26- rasm.
14-8. Macromedia Flash dasturining ish qurollar sohasi va
tezkor yordamchi tugmalari

Dastuming yana bir asosiy ish sohalaridan biri bu - ish qurollar
tugmalar sohasi. U yordamida biz har xil grafik shakllami yaratishimiz
va ular ustidan har xil amallarni bajarishimiz mumkin boiadi, 27- rasm.
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Ushbu sohada ish qurol tugmalari pastida chiziglar L,
rangini va orga rangini o‘zgartirish sohalari hamda tanlangan {\ "1
ish qurol xususiyatlarini sozlash sohasi joylashgan. Har bitta X, P
ish quroli o‘zining imkoniyatlariga, holatlariga va xususiyat- " T
lariga ega. Masalan, rangni shakl ichiga berishda: toiiq chek- ~ q
langan shakl, toiiq cheklanmagan shakl va butunlay chek- j ~
lanmagan shakl holatida ishlash mumkin. Ushbu go‘shimcha ~ ~
holatlar va xususiyatlar tugma ma’nosidan keyin qavslarda j
KO ‘rsatilgan. A

*

Ish qurollar va tezkor yordamchi tugmalari hamda
ularning ma’nosi

* -V - Shakl yoki sohani tanlash va uni kadr bo‘ylab
harakatlantirish

- A - Kadrda tanlangan shakl chegaralarini o‘zgaitirish ~ 27- rasm.
4
- N- Kadrga chiziq turdagi shakl chizish

L - Kadrda lasso yordamida ixtiyoriy soha tanlash (sehrli
tayogcha va ko‘pburchak lasso holatlari ham mavjud)

-i—P - Kadrga ko“pburchak turdagi shakl chizish
ToT- Kadrga matn elementini qo‘slush
‘- O - Kadrga aylana turdagi shakl chizish

3. R - Kadrga to‘rtburchak turdagi shakl chizish (burchaklari
aylanasimon holati ham mavjud)

). Y - Kadrga galam yordamida shakl chizish (chizilgan shakl
chegaralar turini o ‘zgartirish holati ham mavjud)

- B - Kadrga mosygalam yordamida shakl chizish (chizish turi,
mo ‘ygalam galinligi va shaklini o‘zgartirish holatlari ham mavjud)

- Q - Kadrda tanlangan shaklni cho‘zish (shaklni aylantirish,
cho‘zish, giyshaytirish, chegaralarini o‘zgartirish holatlari ham mavjud)
n

- F - Kadrda tanlangan shakl ranglarining yo‘nalishini
0°‘zgartirish

- S- Kadrda tanlangan shakl chegaralar rangini o‘zgartirish
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~ - K - Kadrdatanlangan shakl orga rangini o ‘zgartirish (toiiq
cheklangan shakl, toiig cheklanmagan shakl va butunlay cheklanmagan
shakl orga rangini o‘zgartirish holatlari ham mavjud)

N - 1- Kadrda ishlatilgan rangni gayta tanlash

~ —E - Kadrda ixtiyoriy sohani o‘chirg‘ich yordamida o‘chirish
(chegara, orga rang va tanlangan rang, o‘chirg‘ich galinligi va sehrli
o‘chirg‘ich holatlari ham mavjud)

v - H - Kadr sohasini siljitish

A - Z - Kadmi masshtabini o‘zgartirish (kattalashtirish yoki
kichkinalashtirish holatlari ham mavjud)

ri chiziglar rangini va orga rangini o°‘zgartirish so-

halarini tanlaganimizda quyidagi mulogot sohasi hosil gilinadi, 28- rasm.
U yordamida yoki rang kodi orgali, yoki 256 rangdan tanlab, yoki
spektrdan rangni tanlab olishimiz hamda rang berish yoiini tanlashimiz
mumkin. Rangni boshga yoi bilan ham o‘zgartirish mumkin. Buning

uchun Okno menyusidagi 10 " CseToBoW Hab6op (Ctrl+F9) va
CseToBOIN MuKLep (Shift+F9) buyruglami ishga tushiramiz. Oynaning
0°‘ng tomonida kadmi ko ‘rish masshtabini o‘zgartirish sohasi joylashgan.
U yordamida toiiq kadmi, toiiq ish sohani, 25%, 50%, 100%, 200%,
400% va 800% ko‘rinishiga o ‘tkazish mumkin.

Liger] VbBA3MBI © 1
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28- rasm.
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Har bir grafik shakl va belgi o‘zining xususiyatlariga ega. Ushbu
xususiyatlami ekranga chigarish va ulami o°‘zgartirish uchun chap
tugmasi bilan tanlab CsoiicTsa (Proprties) yoki Ctrl+F3 yoki OKHO
menyusining shu nomli buymg‘ini tanlaymiz.

Natijada shu nomli mulogot oynasi ekranda hosil gilinadi va u
yordamida har bir grafik shakl va belgining xususiyatlarini o‘zgartirish
mumkin boiadi, 29- rasm.

li s CBolctm *).«usibT{m | MMaeameTpo i

||y Kagp AHvHauwL: ! IpyoxeHve Macurab 3ByK: (HeT w{
amegmtb; 0 I»| [PepakTuposars...! [, SdhchekT:
Tvin Hagnvew:
Mosopor;|ABTO v],0 Omcp.:
OpvieHTUpOoBaTb no MyTH Owxp, -MpvBszatb  3BYK He BbIGPaH
29- rasm.

Masalan, ish sohaning bo‘sh joyiga bosib shu oynada hosil gilin-
gan elementlar orgali ish sohaning xajmini, orga rangini va kadrlar
almashish tezligini o‘zgartirishimiz mumkin. Agar boshgamv kadr tan-
langan boisa, u holda animatsiya turi, uning xususiyatlari, tovush bilan
jihozlanish va hokazo holatlarini o‘zgartirishimiz mumkin. Agar matn
elementi tanlangan boisa, u holda matn harflar shakli, kattaligi, inter-
vallari, rangi, abzatsda joylanishi va hokazo shriftga tegishli holatlami
0°‘zgartirish imkoniyati paydo boiadi. Agar grafik shakl tanlangan
boisa u holda uning kadrda joylanish koordinatalari, kattaligi, chegara
chiziglarining qalinligi va rangi, ular turi va shaklning orga (ichki)
rangini o‘zgartirish imkoniyati paydo boiadi.

15-8. Macromedia Flash dasturida animatsiya yaratish

Flash dasturida animatsiya ikki xil boiadi: kadrli (nokagposoe
co3gaHuve) va avtomatik (aBTOMaTMYeCcKoe CO3faHne NpPOMe Ky Tou-
HbIX Kagpos). Avtomatik animatsiya shakllar geometriyasini o°‘zgarishi
(shape tweening) yoki boshgamv kadrlar o‘zgarishi (motion tweening)
asosidagi animatsiya turlarga boiinadi.

Boshgamv kadrlar o‘zgarishi (motion tweening) asosidagi yara-
tilgan animatsiya.

Shu turdagi animatsiyani yaratish uchun biz bitta boshgamv kadmi
yaratamiz va unga belgi gqo‘shamiz. Masalan boshgamv kadrda aylana
chiziladi va u grafik tasvir belgi turiga F8 yoki BcTaBka menyusida
Mpeo6pazoBaTb B cumBon (Convert to Symbol) buymgi yordamida

66



o‘tkaziladi. Yoki Ctrl+F8 yoki BcTaBka menyusida HOBbI CUMBON
(New symbol) buyrug‘ini tanlab yangi belgi yaratamiz va belgilar
kutubxonasi yordamida uni boshgaruv kadrga go*‘shamiz, 30- rasm.

Endi belgi joylashgan boshgaruv kadmi sichgonchaning o°‘ng
tomondagi tugmasi yordamida tanlab Creat Motion tweening yoki
BctaBuTb menyusining shu nomli buyrug‘ini tanlaymiz. Shu harakatlar
natijasida boshqgaruv kadr rangi ko‘k rangga o‘zgaradi. Endi sichqoncha
bilan yangi kadmi tanlaymiz, (masalan 25-chi kadmi) va F6 yoki
BcTtaBka menyusida Kntouesoii kagp (Insert keyframe) faol gatlamda
keyingi boshgaruv kadrini yaratish buyrug‘ini tanlaymiz.

L3UrI4_1.Bluge; 03¢  *i:

>pauce npocrparcrsor -

30- rasm

Natijada 25-chi kadrda kodk rangli boshqgaruv kadr hosil gilinadi va
shu kadrgacha birinchi boshgaruv kadrdan strelka hosil gilinadi. Birinchi
boshgarish kadrdan ikkinchi boshqarish kadrgacha kadrlar ko‘k rangda
avtomatik hosil gilinadi. Oxirgi harakatimiz - bu ikkinchi boshgarish
kadrdagi belgini o‘zgartirish (cho‘zish, aylantirish, kattalashtirish, kich-
kinalashtirish yoki kadrdagi joylanishini o'zgartirish). Endi klaviatura-
dagi Enter tugmasini bosamiz va biz yaratgan animatsiyani ko‘rishimiz
mumekin.

15.1. Shakllar geometriyasini o‘zgarishi (shape tweening)
asosidagi yaratilgan animatsiya

Shu turdagi animatsiyani yaratish uchun biz boshgaruv kadrlar o‘z-
garishi (Motion tweening) asosidagi yaratilgan animatsiya hosil gilamiz.
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Fagat endi oxirida ikkinchi gatlamdagi belgini butunlay o‘chirib uning
o‘miga kvadrat chizamiz. Shu harakatimizdan keyin kadrlar rangi
normal rangga gaytadi. Keyin birinchi va ikkinchi boshgaruv kadrlardagi
grafik tasvir belgini Ctrl+B yoki 1ameHnTb menyusidagi PazgeniTb
oTaenbHo (Breack appartack) buyrug'i yordamida alohida shakllarga
bo‘lib chigamiz.

Endi awal birinchi boshgaruv sichqoncha chap tugmasi bilan
tanlab CeoiicTsa (Proprties) yoki Ctrl+F3 yoki OkHO menyusining shu
nomli buyrug‘ini tanlaymiz. Natijada mulogot oynasi hosil gilinadi va
unda Tweening sohasida Motions o0‘miga Shape holatini tanlaymiz.
Shung natijasida boshqgaruv kadr rangi yashil rangga o‘zgaradi. Endi
ikkinchi boshgaruv kadmi ham sichgoncha bilan tanlab animatsiya turini
Motions dan Shape ga o‘zgartiramiz va oxirida klaviaturadagi Enter
tugmasini bosamiz va biz yaratgan animatsiyani ko ‘rishimiz mumkin.

Ikkala animatsiyalarda ham ikkita boshgarish kadrlar o'rtasidagi
masofa kadrlami kompyuter o‘zi avtomatik yaratgan va animatsiya
to‘g‘ri chiziq bo‘yicha harakatlanayapti. Ammo, agar bizga harakat
trayektoriya bo‘yicha bajarilishi kerak boisa, u holda nima qgilish kerak?
Bunday animatsiyalami hosil gilish uchun bizning gatlamimiz ustida

maxsus * 'harakat trayektoriya gatlamini yaratish kerak boiadi. Va

shu gatlamda J galam bilan qgiyshiq trayektoriya chizig‘ini chizamiz.
Natijani ko‘rish uchun klaviaturadagi Enter tugmasini bosamiz.

Shu bilan birga avtomatik animatsiyalarda foydalanish mumkin
boigan yana bir effekt mavjud - bu maska gatlami. Maska gatlamini
yaratish uchun asosiy gatlam ustida yangi bo‘sh gatlam yaratamiz. Shu
gatlamni sichgonchaning chap tugmasi bilan bosib Macka - Mask buy-
rug‘ini tanlaymiz. Natijada gatlam ko‘k rangga o‘zgaradi va ikkala gat-

lamlar (3 o‘zgarishlardan himoyalanadi. Maska gatlamdan shu himo-
yani o chirib, boshqgaruv kadrda bir nechta to‘rtburchaklar chizamiz.
Keyin yana maska gatlamning himoyasini yoqib klaviaturadagi Enter
tugmasini bosamiz va natijani ko ‘ramiz.

Maska gatlamdagi boshgaruv kadmi motion tweening animatsi-
yalashtirilsa harakatlanish effekti yanada chiroyli boiadi.
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V BOB. 3DS MAX DASTURI

Bu dasturdan asosan quruvchilar, arxitektor - dizaynerlar, kino va
animatsiya industriyasi mutaxassislari, rassomlar, muhandislar va boshga
mutaxassislar 0‘z ijodiy faoliyatlarida keng foydalanadilar. Dastuming
animatsiyalari o‘zida hal giluvchi kadrlami vaqt davomi ichida obyekt
giymati o°‘zgarishi va bu giymatlami boshqarish jarayoni tushuniladi. Hal
giluvchi kadrlar bu an‘anaviy animatsiyada o‘zaro bogiangan, ani-
matsiyaning belgilangan ramkadagi pozitsiyasini va giymatini o‘matish
hisoblanadi. Kompyuter bu hal giluvchi kadrlar orasida no'malum giy-
matlami aniglashni amalga oshiradi. Bu esa silliq animatsiyada boshga
kadrlami toidirish uchun ishlatiladi. Animatsiya sahnaga qo‘yiladi va
sizning personajlaringizga hayot bahshida etadi. Bu vaqt ichida o‘zgarish
hisoblanadi. Sahnadagi barcha narsalar bir sekunddan boshgasiga o ‘tishi
davomida animatsiyalashishi kerak boiadi. Har bir kishi narsalar ganday
harakatlanishi to‘g‘risida o‘zining shaxsiy reflektorlik Xxissiyotiga ega
boiadi. Animatsiyaning sahnadagi bir nechta birinchi urinishlardagi
natijalaringiz Pixar filmlar singari namoyon bo‘Imaydi3

16-8. 3DS Max dasturi to‘g‘risida umumiy ma‘lumot

3DS max dasturi vektor grafikasida ishlaydigan dasturlar gatoriga
kirib, u asosan uch oichamli sahna obyektlarini yaratish, animatsiya,
ba‘zi fizik hodisalami imitatsiya qilish va ulami tasvirlashga moi-
jallangan. Undan tashgari bu dastur yordamida tashqi olamning barcha
obyektlarini tasvirlash, ulami harakatlantirish vajuda katta fotoaniglikda
vizuallashtirish imkoniyatini beradi. Dastur obyektlari asosan Mesh
(To‘r), Poly (Poligon- (To‘rt va undan ortiq uchlarga ega boigan
yuza)), Patch (Patch) va NURBS (NURBS - V ratsional egri chiziglar)
ga asoslangan modellashtirish obyektlarini goilaydi. Undan tashgari
dastur tekis chizigli splayn chiziglari bilan ishlash imkoniyatini berib,
juda ko‘p obyektlami mazkur chiziq turidan foydalanib qurish mumkin.

17-8. 3DS Max dasturining interfeys elementlari

3DS max dasturini birinchi bor yuklaganda uning asosiy oynasini
ko‘rish mumkin, 31- rasm.

3 Randi L. Derakhshani, Dariush Derakhshani. Autodesk 3 DS Max ESSENTIALS. 2014. Chris Webb
Associate Publisher, Sybex. Indianapolis, Indiana Published simultaneously in Canada. 402-pages. 105-page.
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Agar siz dasturdan birinchi bor foydalanayotgan boisangiz va das-
tur interfeysi hagida sizda maiumot boimasa, u holda dastur oynasidagi
elementlami kuzatib chiging.

-laixi
ffir 6ttt Took Views QrMbe Modsaf fitmaBon Q-apbEdbors Render* GuftMfeo MAXScfct Hek 602

AR kftCLL* SAFA-3|p =3t LL01

MuARm
31—rasm.

Bunda siz bir turdagi element buyruglari dastur interfeysining ma‘-
lum bir joyida jamlanganini ko‘rishingiz mumkin. Masalan: animatsiya
yaratish va uni moslashlami amalga oshirish uchun bir turkumdagi
tugmalar animatsiya yaratish, boshqarish gruppasidan o‘rin olgan.

Dastur oynasini shartli ravishda beshta asosiy elementga
bo‘lish mumkin:

1 Main Menu (Asosiy menyu). Dastur oynasining yugori gismida
joylashgan bo‘lib, u dastuming deyarli barcha buyruglarini o‘zida jam-
laydi. Mazkur buyruglami boshqga panellardan foydalanmasdan turib
ham asosiy menyudan yuklash mumkin. Har bir buyruglar turkumi
asosiy menyuning maium bir kategoriyasiga jamlanadi.

2. Main Toolbar (Asosiy ashoblar paneli). Asosiy menyuning quyi
gismida joylashgan bo‘lib, bu panelni “suzib yuruvchi” panel sifatida
dastur oynasining istalgan joyiga joylashtirish mumkin. Bu dastur paneli
yakka yoki boshga panellar gatorining gismlaridan joy olishi mumkin.
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Mazkur panel dastuming asosiy, ko‘p murojat etiladigan buymq va
operatsiyalarini yuklash uchun moijallangan.

3. Viewports (Proyeksiya oynalari). Dastur interfeysining asosiy
katta gismini egallovchi va odatda to‘rt gismga boiingan oynalardan
iborat. Bu oynalar Tor(Ustdan), yondan Left (Chapdan), Front (Olddan)
va Perspective (Perspektiva) ko‘rinishlaridan iborat.

4. Command Panel (Buyraglar paneli). Proyeksiya oynalarining
0°‘ng gismida joylashgan asboblar paneli boiib, olti boiim va tushuvchi
o‘ramlardan (ceuTkoB) iboratdir. Mazkur paneldan foydalanib, obyekt
va primitivlami tasvirlash, ulami modifikatsiya qilish, dastur utilitalari-
dan foydalanish va h.k. amallami bajarish mumkin. Har bir gism
(Bknagka) shu buymgqga tegishli tushuvchi, mazkur buymglami soz-
lovchi o‘ramlami 0z ichiga jamlaydi.

5. Lover Interface Bar (Dastur interfeysining quyi gatori). Dastur
interfeysining quyi gismida joylashgan boiib, unda koordinatalami
kiritish, yuklangan buyrugni aks ettimvchi maydon, Max Script buy-
maglarini kiritish maydoni, proyeksiya oynalari bilan ishlash, animatsiya
gilish va h.k. buyruglar bilan ishlovchi tugmalar oiin olgan.

18-8. Main Menu - Asosiy menyu

Tushib keluvchi menyu dastur oynasining yugori gismidan o'rin
olgan boiib, bu dastur buyrug va imkoniyatlarini o‘zida jamlovchi
asosiy qator hisoblanadi. Asosiy menyu aynigsa dasturdan yangi
foydalanuvchilar uchun qulaylik tug‘diradi.

Asosiy menyu gatori quyidagi punktlardan iborat: File (Fayl), Edit
(Tuzatish), Tools (Ishchi qurollar), Group (Yaxlitlash), Views
(Ko‘rinish), Create (Yaratish), Modifiers (Modifikatorlar), Character
(Personaj), reactor, Animation (Animatsiya), Graph Editors (Grafik
redaktorlar), Rendering (Tasvirlash), Customize (Sozlash), MAXScript i
Help (Spravka). 3DS Maxning asosiy menyusi boshga dasturlardan
fargh oiaroq o‘zgarmay qgolmoqda, shuning uchun dastuming asosiy
punktlariga har doim murojaat etish mumkin.

Agarda buymgga tugmalar bilan ishlash biriktirilgan boisa, u
holda buymq yonida tugmalar ketma-ketligi 0z aksini topadi. Biror -
bir menyu gismining buyrugi yonida joylashgan strelka buymgning
go‘shimcha punktlariga yo‘l ochadi. Buning uchun menyu buymg‘i
yonidagi strelkaga kursorni olib borish kifoya.
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Buyruglaming hammasi ham birday faol emas, agar buyrug faol
bo‘lmasa, u holda menyu buyrug yozuvlari kulrang tusda boiadi.
Masalan: Bir obyektlami tanlab olinsa va menyu gismidan yaxlitlash
buyrugiga Kirilsa bu buyrug amal gilmaydi, lekin ikki va undan ortiq
elementlami biratoia belgilansa mazkur buyrugni goilasa boiadi.

18.1. File (Fayl) menyusi

Menyuning File (Fayl) gismida 3DS Max fayl buyruglari bilan
ishlash tugmalari o‘rin olgan. Bu buyruglar quyidagilardan tashkil
topadi, 32- rasm. New (Yangi sahna ochish), Open (Ochish), Save
(Saglash) - yangi sahna yaratish va ulami saglash. Open Recent (sag-
langan sahnalami ochish) - Ishlatilgan sahnalami gayta ochish. Reset
(Qayta yuklash) - Sahnani gayta yuklash; XRefs - Tashgi obyekt va
sahnalar bilan ishlash. Merge (Qo‘shish) - Mavjud sahnaga tashqi
fayllardan obyektlar qo‘yish (qo‘shish). Merge Animation (Ani-
matsiyani qo‘shish) - Mavjud boigan sahna va animatsiyalami ulash.

Bundan tashgari File (Fayl) menyusida ob- LEAAALLLILLIIAI
yektlami Import (Import gilish) va Export (eksport *
gilish) buymglari, sahna va sahna obyektlarini  qenRumat >
arxivlash Archive (Arxivlash), sahna to‘g‘risidagi  sae SIS
maiumotlar Summary Info (Maiumot), sahna Xu- e ey s..
susiyatlari to‘g ‘risidagi maiumotlar File Properties
(Fayl hususiyatlari) bor. Set Project Folder...

View Image File (Fayl tasvirlarini ko‘rish) va  XRefObjects...

Exit (Chigish) buyruglari o‘rin olgan. Undan tash- %
gari 3DS Max dasturining yangi versiyasining fayl
menyusida o ‘shimcha buyruglar mavjud: Repes.

Load Animation - (Animatsiya ni yuklash)

Fagat sahna animatsiyasini yuklash.

Save Animation - (Animatsiya ni saglash) -
Sahnadagi animatsiyalami saglash.

Asset Tracking (Jarayonlami kuzatish voSi-  susintoowr...
tasi) sahnada mavjud boigan rastr tasvir, ma-  asetTrading.. ShftsT
teriallar va sahnaning boshga elementlari xusu- ~ Achive-
siyatlarini kuzatish. Summary Info..

file Properties,..
TiNimaA .

Exit

hte unk Manager...

72 32- rasm.



18.2. Edit (Tuzatish) menyusi

Menyuning Edit (Tuzatish) gismida quyidagi buymglar mavjud,
33- rasm:

Undo (Bekor qilish), Redo (Qaytarish), bajarilgan buyrug va
operatsiyalami bekor giladi yoki ortga gaytaradi. Hold (Qayd gilish)
buyrugi yordamida sahnani bufer xotiraga joylash va Fetch (Tanlash)
buyrug‘i yordamida esa xotiradagi saglangan sahnani gayta yuklash
mumkin. Undan tashgari Edit (Tuzatish) menyusida Delete (0 “chirish)
belgilangan sahna obyektlarini o‘chirish, ob-
yektlami Clone (Nusxalash) ko‘paytirish,

= Unda '

Psda AN+
Clone Options (_N_usxalash par_a_metrlarl) nus- copH
xalash sozlashlarini amalga oshirish mumkin. hfttm WECHriHT
“Tuzatish” menyusining o‘rta gismida  peee Delete
esa obyektlami belgilash buyruglari joy olgan. Oty
Select All (Hammasini ajratish) - Sahna gﬂgéete "

obyektlarining barchasini belgilaydi. Sl

Select None (Ajratilganlami olib tashlash) — TensformType-in..  m
- Hamma belgilangan obyektlami chigarish. . CtH+ft m

Select Invert (Ajralganlami o‘girish) - colio
Ajratilgan obyektlami o ‘giradi.

Select By buymg‘i yordamida sahna ob-  zeect rtcerrces
yektlarini Color (Rangi), Name (Nomi) bo*-  Selectd
yicha ajratish imkoniyatini beradi. Bundan  SelectionRegion >
tashgari N klavishasini bosib Select Objects  Manage Selectionsets...
(Obyektlami ajratish) oynasini ochish va List  aje cp-etes.,

Types (Ro‘yhat turlari) buymg‘i yordamida 33- rasm.
esa, sahnaning turli elementlarini filtratsiyalash
orgali ajratish imkoniyatiga ega boiinadi.

Menyuning Region (O6nactb - soxa) gismida obyektlami belgi-
lashning tegib o‘tuvchi va ichga oluvchi ramka usullari berilgan boiib,
bir necha usulda obyektlami tanlash imkoniyatiga ega boiadilar. Edit
Named Selection Sets (Belgilangan oblast nomini taxrirlash) buymgi
yordamida esa, sahnada ismlari bo‘yicha turkumlangan obyektlami ajra-
tish va nomlash imkoniyati mavjud. Object Properties (Obyekt xu-
susiyatlari) gismida esa belgilangan obyektning xususiyatlami aks etti-
ruvchi oyna namoyon boiadi.

CfrHQ
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18.3. Tools (Uskunalar) menyusi

Tools (Uskunalar) menyusi yordamida sahna obyektlarini turli
usullar bilan gayta tuzish (npeo6pasosaTb) mumkin. Bu menyuning
deyarli barcha oynalari “suzib yuruvchi” yoki mulogot oynalaridan

iborat, 34- rasm.
Izoh:

“Suzib yuruvchi” oynadan mulogot oyna-
sining fargi shundaki, bevosita proyeksiya oy-
nalarida islilash davomida *“suzib yumvchi”
oynadan chigmagan holda ishni davom ettirish
mumkin, mulogot oynasida esa ishni davom
ettirish uchun bu oynani yopib qo‘yish darkor.

Transform Type-In (0 ‘zgartishning ragamii
Kiritish usuli) (BBog 3Ha4yeHMin npeobpa3oBaHms)
F12 klavishasi orgali chigarish mumkin. Bu
mulogot oynasida gayta tuzishning nisbiy va
absolyut koordinatalari kiritish usulllari berilan
bo‘lib, sahna obyektlarini maium masofalarga
siljitish, masshtablash va burish imkoniyati mav-
jud. Masalan, sahna obyekti belgilanib, unga
Select and Uniform Scale (Ajratish va masshtab-
lash) F12 buyrugi goilanilsa, u holda mulogot
oynasidan masshtablashga doir oichamlami kiri-
tish mumkin boiadi. Menyunning Selection
Floater (Ajratishning “suzib yuruvchi” oynasi)
orgali sahna obyektlarini ¢ Select By ¢ Name
nomi orgali ajratib olish mumkin.

Display Floater suzuvchi oynasi yordamida

NewS:ene £xplorsr,.,
Manage Sceie Explorer.,.
Saved 5csne Explorers .

isolate Selection Ali+Q
Display Fbaler..
Menace Ujyws...

Menace Scene States...
Lister...

PSrtor...

Avrray...

Aliyi ¥
Snapshot.,

Renarre Objects.,,

Assign Vertex Colors..
Color Clipboard..
Canera Nat:h...

<5b Viewport...

Grids andSraps
Measure 3is:arce

Channel Jnfo...

34- rasm.

esa sahna obyektlarini Hide (Berkitish), Freeze (Qayd gilish) hamda
ulaming ko ‘rinishiga doir xususiyatlarini sozlash mumkin.

Layer Manager (Qatlamlar menejeri) oynasi yordamida gatlam
yaratish, nomlash, gatlamlami o‘chirish va ko‘rinish - ko'rinmasligiga

doir xususiyatlari sozlanadi.

Light Lister (Yorugiik manbaalari ro‘yhati) buymg‘i yordamida

mazkur nomli suzuvchi oynasi ochiladi. Bunda sahnada mavjud boigan
yorugiik manbaalari nomlari, kuchi, manbaa rangi, uning yoqgilgan yoki
o ‘chirilgan holatda ekanligi va h.k. sozlashlami amalga oshirish mumkin.
Manage Scene States (Sahna holatini boshgarish) buyrug‘i yor-
damida chiqariladigan shu nomli oyna yordamida sahnaga tegishli bo‘l-
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gan obyektlar, materiallar, gatlamlar va boshgalami tegishli nom bilan
saglash imkoniyati mavjud.

Mirror (Oyna) suzuvchi oynasida sahna obyektlarini aks tasvirda
tasvirlash, turli koordinata o‘glarida siljitib nusxaiashning turli usularini
goilash mumkin.

Array (Massiv) buyrug‘i yordamida ochiladigan oynada sahna
obyektlarini massivlash (Massiv bu - Nusxaiashning usullaridan bo‘lib,
unda obyektlar bir-biriga maium masofada joylashadi. Masalan:
to‘rtburchak yoki aylana massivlari. Undan tashgari uch o‘lchamli mas-
sivlami ham hosil gilish mumkin.) va bu jarayonda ulami masshtablash,
ma‘lum giyalikka burish o‘zgartirishlaming turli usullaridan foydalanib,
nusxalaming turh ko ‘rinishlarini hosil gilish mumkin.

Sahna obyektlarining bir-biriga nisbatan to‘g ‘irlash uchun Align
(Tekislash) buymg‘i ishlatiladi. Mazkur buyrug menyu orgali yuklan-
ganda bayrog tagmenyu ochilib, to‘g‘irlashning turli usularini yuklash
mumkin. Masalan: obyetlaming bir-biriga nisbatan holatini, proyeksiya
oynalariga, kameraga, yomgiik manbaalariga va tegishli koordinatalar
yordamida nusxalash imkoniyati mavjud. Tez tekislashni amalga oshi-
rish uchun Ctrl+A klavishlai' birgalikda bosiladi. Tekislashning quyidagi
ko‘rinishlari mavjud: Quick Align (Tez tekislash) (Shift+A), Spacing
Tool (Tagsimlash) (Shift+l), Snapshot (Tasvir), Clone and Align
(Nusxalash va tekislash), Normal Align (Normalga to‘g‘irlash), Align
Camera (Kamerani to‘g‘rilash) (Alt+N), Align to View (Proyeksiya
oynalariga tekislash), Place Highlight (Shu‘lajoylashtirish) kabilar.

Isolate Selection (Ajratib qo‘yish) (Alt+Q) oynasi yordamda bel-
gilangan sahna obyektlarini ajratib olish mumkin. Bunda sahnada faqgat
ajratib olingan obyektning o‘zigina qoladi. Ajratishdan chigish uchun
Exit Isolation Mode (Ajratishdan chigish) buymg‘i qoilaniladi.

Rename Objects (Obyektlami gayta nomlash) buyrug‘i yuklan-
ganda mazkur nomli “suzuvchi” oyna paydo bo‘ladi. Bu oynada turkum
obyektlarga nom berib, qo‘shimcha va ragamlash bilan saglash mumkin.

Menyudagi Assign Vertex Colors (Uchlarga rang tanlash), Color
Clipboard (Ranglar buferi) va Camera Match (Gorizont kamerasi) buy-
mqlari buyruglar panelining ilovasida joylashgan shu nomli utilitalarini
yuklaydi. Grab Viewport (proyeksiya oynalarini tasvirga olish) bu buy-
mg mavjud proyeksiya oynalari va sahnani tasvirga olish, turli formatda
saglashga moijallangan.

Ikkita nugta orasidagi masofani aniglash uchun Measure Distance
(Masofani oichash) buyrug‘i ishlatiladi.
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Channel Info (Ma‘lumot kanali) buyrug‘ Map Channel Info
(Maimnot kanah xaritasi) oynasini ochadi. Bu oynada obyekt nomi,
idenfikatori va uchlarining soni to‘g ‘risida ma‘lumot olish mumkin. Bu
buyrug asosan o‘yinlami loyihalovchi mutaxassislarga moijallangan.

18.4. Group (Guruhlash) menyusi

Menyudagi Group (Guruhlash) gismi sahna faroup
obyektlarini maium bir nom bilan to‘dalash va ulami Uilurciuu
taxrirlashga, guruhga Kiritish va undan chigarishga Open
moijallangan, 35-rasm.

Guruhdagi obyektlar o*zini yahlit bir obyektdek
tutadi. Ulami birgalikda surish, masshtablash va h.k. DU i
0°zgartishlami amalga oshirish mumkin. ~Avval EaMulw
guruhga Kiritiladigan obyektlar tanlanib olinadi va
tushib keluvchi menyudan Group (Guruhlash) buy- Jersvby >
rugi yordamida maium nom ostida kerakli to‘da 35—rasm.

(Hg* hosil gilinadi. Guruhni ochish va obyektlarni
taxrirlash uchun Open (Ochish), guruhga ma’-
Vewpoit Contigetar, lum tanlangan obyektlarni qgo‘shish uchun

>

5a: Alive Ysnpcer
5avs Active ?s'spectvevidA

Attach (Biriktirish), kerakli obyetlami guruhdan
chigarish uchun Detach (Yakkalash), guruh
taxriridan chigish uchun Close (Yopish), yop-

St ASEecog e pasiga obyektlarni guruhdan chigarish uchun
cenbe " Explode (Buzish) - (tegishli guruxni par-
aeeting'tfeeb 4 Xp g g p

Create CameraFtcrti Sfow StrifC

3ron Materialsin VtewaortAs

chalaydi) buyruglaridan foydalaniladi. Assemb-
ly (Yig‘ma) bu ham guruhlashning maium
gismi bo‘lib, umumiy guruhlashdan fargi guruh-

\BvpartLining and Sheriows > dagi asosiy obyekt hagida maiumot saglaydi.
tfewpart Background 1 . L. i

‘ 18.5. Views (Ko‘rinishlar) menyusi
y* 5i3A TiansfDTnOano

6 onkey Tino Views (Ko‘rinishlar) menyusi proyeksiya
Siad3Seteclec. oynalarining ko‘rinish va holatlari bilan ish-
3nnBrartbTes lashga moijallangan boiib, bu menyu orqali
Jxfete Duing 3arrerOrap proyeksiya oynalarining turli sozlashlarini

/ fldaptKe Degradation
lo st Mode 2fl+X

36- rasm.

amalga oshirish mumkin, 36- rasm.
Belgilangan proyeksiya oynasining ilga-
rigi holatini tiklash uchun View menyusidan
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Unde View Change (Proyeksiya oynasidagi o°‘zgarishni bekor gilish)
buymg‘ini yuklash yoki Shift+Z klavishalar birligini bosish kifoya.
M&salan, mazkur buyrugni masshtabi o‘zgargan va ko‘rinishi aylantirib
yuborilgan proyeksiya oynalariga qoilash mumkin. Redo View Change
(Proyeksiya oynasidagi o‘zgarishni gaytarish) buyrugi esa aksincha
ortga gaytgan ko‘rinishni asliga keltiradi.

Mazkur buymq uchun biriktirilgan Klavishlar birligi Shift+Y. Es-
latib o‘tish kerakki, mazkur buymaqlar sahna obyektlarining o‘zgarish-
lariga ta‘llugli emas, balki bu o‘zgarishlar proyeksiyalar oynasining ho-
latiga tegishli.

Save Active... View (Faol proyeksiya oynasi holatini saglash) buy-
m gi proyeksiya oynasining tegishli holatini saglaydi.

Saglangan oyna holatidan chigish va awalgi ko‘rinishga gaytish
uchun Restore Active... View (Faol proyeksiya oynasini tiklash) buy-
mg‘i goilaniladi.

Grids (Koordinatalar to‘ri) buymg‘i bilan esa Show Home Grid
(Mavjud to‘mi ko‘rsatish), Activate Home Grid (Mavjud toini faol-
lashtirish), Align Grid to View (Proyeksiya oynalarida to‘mi tekislash)
buyuglarini ochish mumkin. Mazkur buymglar qurish tekisliklarida
to‘rlami sozlash uchun ishlatiladi.

Viewport Background (Proyeksiya oynalari foni) buymgi
proyeksiya oynalari ortiga rasm go‘yish uchun ishlatiladi.

Update Background Image (Fon rasmini tiklash) buymgi esa fon
ortiga go‘yilgan rasmni qayta quradi (yuklaydi).

Reset Background Transform (0 ‘zgartirilgan fonni gayta tiklash)
buymgi masshtabi va holati o‘zgartirilgan fon holatini gayta tiklaydi.

Show Transform Gizmo (0 ‘zgartirish konteynerini ko ‘rsatish)
buymgi o‘zgartirish konteynerini yogib o ‘chiradi.

Show Ghosting (0 ‘xshashlarini ko‘rsatish) buymgi animatsiya
gilingan obyektlaming o‘xshashlarini proyeksiya oynalarida yoqib-
o‘chiradi.

Show Key Times (Kadrlar vaqti kalitlarini ko‘rsatish) Animatsiya
kadrlarining vaqt oraligidagi kalitlarini (nomerini) yoqib - o‘chiradi.

Shade Selected (Belgilangan obyektlami ranglash) buymgi bel-
gilangan obyektlami proyeksiya oynalarida ranglab ko ‘rsatadi.

Show Dependencies (Bogiiklami ko‘rsatish) buymgi esa avto-
matik ravishda belgilangan bir-biri bilan bogiangan obyektlami yoqib-
ofchiradi.
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Create Camera From View (Proyeksiya oynasidan kamera hosil
gilish) mazkur buyruq faol proyeksiya oynasidan kameradagi ko ‘rinishni
hosil giladi. Shu buyrugni Ctrl+C klavishlar birligi yordamida hosil gilsa
ham bo‘ladi.

Add Default Lights to Scene (Sahnaga mavjud yoritgichlami
joylash). Mazkur buyruq yordamida sahnada mavjud boigan yorit-
gichlami awalgi holatiga keltirish va ulami sozlash uchun ishlatiladi.

Redraw All Views (Proyeksiya oynalami gayta tuzish) Bu buymq
proyeksiya oynalarida tasvirlangan obyektlami gayta tuzadi. Mazkur
buyragga extiyoj obyektlami gayta modifikatsiyalangandan keyin tug‘i-
lislii mumkin.

Global Viewport Rendering Setting (Proyeksiya oynalaridagi glo-
bal tasvirlashni sozlash) buyrugi yangi dastuming 2008 versiyasida
paydo boigan proyeksiya oynalarida teksturalaming tasvirlanishiga doir
sozlash buymgqlaridan iborat.

Activate All Maps (Hamma tekstura xaritalarini faollashtirish).
Sahnada mavjud boigan barcha obyekt teksturalarini ko ‘rsatadi.

Deactivate All Maps (Barcha tekstura xaritalarini o‘chirish) buy-
rug‘i bilan esa sahnadagi barcha obyektlarda mavjud boigan tekstura
xaritalari ko‘rinishini o‘chiradi.

Update During Spinner Drag (0 “zgartirish hisoblagichlami surgan-
dagi koiinislii) bu buymqg yordamida o‘zgartirish (surish, aylantirish,
masshtablash) hisoblagichlarini ishlatganda o'zgartirilayotgan obyekt-
ning surish, aylantirsh va masshtablash oraliq ko‘rinishlarini yoqib-
o‘chiradi.

Adaptive Degradation (Moslashuvchi degradatsiya) Proyeksiya
oynalaridagi sahna ko‘rinishlari, murakkab obyektlar animatsiyasida
yoki proyeksiya oynalari bilan ishlaganda ulaming tasvirini hosil gilish
tezligi va ulami optimizatsiya gilish uchun ishlatiladi.

Diognose Video Hardware (Videoadapter tashxisi) buyrugi yor-
damida mazkur kompyuterda o ‘matilgan videoadapter hagida maiumot
olish mumkin.

Expert Mode (ekspert rejimi). Mazkur buymqg proyeksiya oyna-
larini ekran kattaligida ko ‘rsatadi. Bu rejimda fagat dastur menyusi bilan
ishlash mumkin. Buyrugni Ctrl+X klaviaturalari orgali ham chigarsa
boiadi.
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18.6. Create (Qurish) menyusi

Qurish Create menyusi obyektlami buymglar  dadadprni®
panelisiz qurish imkoniyatini beradi, 37—rasm. Masa-  Edaowadaes
lan, bu menyudagi Standard Primitives Oddiy ]l ﬁ%ﬁs
primitivlar gismidan foydalanib Plane (Tekislik), Box  paraks
(Parallelepiped), Cone (Konus), Sphere (Shar),

GeoSphere  (Geosfera), Cylinder (Silindr), Tube  DBrais
(Tmba), Toms (Top), Pyramid (Piramida), Teapot j netdry
(Choynak) sodda primitiv obyektlami qurish mumkin.

Menyuning ikkinchi Extended Primitives (Yaxshi- ¢ Bdarkges
langan primitivlar) gismida esa Hedra (Ko‘pyoglik), ~ %9%

Toms Knot (Torsimon bog‘lam), Chamfer Box (Fas-

kali parallelepiped), Chamfer Cylinder (Faskali j Helpers »
silindr), Oil Tank (Sistema), Capsule (Kapsula), | sdas *
Spindle (Shpindel), L-Extrusion (L-simon ekstruziya), 37_ ragm
Gengon (Ko‘pyoqgli prizma), C-Extmsion (S-simon

ekstruziya), RingWave (Aylanali toigin), Hose (Shlang), Prizm
(Prizma) lami qurish imkoniyatini beradi.

Menyuning AES Objects (Arxitektura obyektlari) gismidan qu-
rilish obyektlariga doir: Folliage (0 ‘simliklar), Railing (Perila), Wall
(Devor), Doors (esliiklar), Stairs (Zinalar), Windows (Oynalar)ni qurish
mumkin. Menyuning Compound (Tashkiliy gismlar) kategoriyasida esa
bir necha obyektlami birlashtirish, olib tashlash va h.k. operatsiyalar
bilan bajariladigan buymglar joylashgan.

18.7. Modifiers (Modifikatorlar) menyusi

Asosiy menyudagi modefikatorlar paneli buymglar panelidagi
modefikatorlar bandiga kirmasdan turib obyektlarga modefikatorlar
go‘llash imkoniyatini beradi.

Modefikatomi obyektga qo‘llash uchun awal uni belgilab olish,
so'ngra kerakli modifikatorlami goilash mumkin. Modifikator obyektga
go‘llangandan so‘ng mazkur modifikatoming sozlashlarini amalga oshi-
mvchi oyna ochiladi va uning ko‘rsatkichlarini o‘zgartirish imkoniyati
tug‘iladi. Modifikatorlar menyuda 16 kategoriyaga birlashadi. Selection
(Belgilash) kategoriyasi sahna obyektlarini belgilash, shundan keyingina
ularga modefikatorlar go‘llash imkoniyatini beradi:
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Mesh Select (Yuzani belgilash), Poly Select (Poligonlami bel-
gilash), Patch Select (Patchlami belgilash), Spline Select (Splaynlami
belgilash), Volume Select (Xajmh belgilash), FFD Select (Mustaqil
shakl deformatsiyasi orqgali belgilash), Select By Channel (Kanallar
orgali belgilash) turlari mavjud. Patch/Spline Editing (Patch va splayn-
lami taxrirlash) kategoriyasida quyidagi modefikatorlar mavjud:

Edit Patch (Patchlami taxrirlash), Edit Spline (Splaynlami tax-
rirlash), Cross Section (Ko‘ndalang kesim), Surface (Sirt), Delete Patch
(Patchni o'chirish), Delete Spline (Splaynni o“chirish), Lathe (Aylanish
sirti), Normalize Spline (Splaynni normallashtirish), Fillet/Chamfer
(Yumaloglash/Faska), Trim/Extend (Kesish/Uzaytirish), Renderable
Spline Modifer (Splaynlami ko‘rsatish modefikatori), Sweep (Shablon)
kabilar mavjud. Menyuning Mesh Editing (Sirtlami taxrirlash)
kategoriyasida to‘rsimon obyektlami taxrirlashga mo‘ljallangan modi-
fikatorlar mavjud. Ulardan Cap Holes (Teshikni yopish), Delete Mesh
(Sirtni o‘chirish), Edit Mesh (Sirtni taxrirlash), Edit Normals (Nor-
mallami tahrirlash), Edit Poly (Poligonlami taxrirlash), Extrude (O ‘s-
tirish), Face Extrude (Yuzani o‘stirish), MultiRes (Ko‘plik yechimi),
Normal Modifier (Normallar modefikatori), Optimize (Optimizatsiya),
Smooth (Silliglash), STL Check (STL-test), Symmetry (Simmetriya),
Tessellate (Bo‘lish), Vertex Paint (Uchlami bo‘yash), Vertex Weld
(Uchlami go‘shish).

Menyuning Conversion (Almashtirish) kategoriyasida Turn to
Mesh (Yuza sirtiga aylantirish), Turn to Patch (Patch yuza sirtiga aylan-
tirish), Turn to Poly (Poligon yuza sirtiga aylantirish) kabilar. Men-
yuning Animation (Animatsiya) gismida esa obyektlami animatsiya qi-
lish va ulami taxrirlashga doir 16 modifikator Kiritilgan. Ulardan Skin
(Obolochka), Morpher (Morfmg), Flex (egiluvchanlik), Melt (Oqish),
Patch Deform (Patch bo‘yicha deformatsiya), Path Deform (Yo‘nalish
bo‘yicha deformatsiya), Surf Deform (Sirt bo‘yicha deformatsiya). Un-
dan tashgari menyuda Cloth (Mato) va Garment Maker (Kiyimlami
loyihalash) va Hair and Fur (Soch va mo‘yna) kabi modefikatorlar o‘rin
olgan. UV Coordinates (UV-koordinatlar) gismida esa proyeksion koor-
dinatalar bilan ishlashga mo‘ljallangan modefikatorlar mavjud. Men-
yuning davomi Cache Tools (Kesh qurollari) bandi bilan davom etib,
ularga quyidagi modefikatorlami go'shish mumkin: Point Cache (Kesh
nugtasi), Point Cache (WSM) (Kesh nugtasi (WSM). Menyuning Sub-
division Surfaces (Sirt yuzasini bo‘lish) gismida sirt yuza poligonlarini
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ko‘paytirish, ulaming ko‘rinishini silliglashga moijallangan mode-
fikatorlar o‘rin olgan: TurboSmooth (Tez silliglash), MeshSmooth (Te-
kislangan sirt), HSDS Modifier (HSDS-modifikator). Menyuning
davomini Free Form Deformers (Ixtiyoriy deformatsiya) modefikatorlari
davom ettiradi. FFD 2X2X2 (Ixtiyoriy deformatsiya 2X2X2), FFD
3X3X3 (Ixtiyoriy deformatsiya 3X3X3), FFD 4X4X4 (Ixtiyoriy defor-
matsiya 4X4X4), FFD Box (Ixtiyoriy deformatsiya konteyneri (to‘rt-
burchakli), FFD Cylinder (Ixtiyoriy deformatsiya konteyneri (silindrli).

Menyuning davomida obyektlaming shaklini o‘zgartirish va ular-
ning animatsiyasida islilatiladigan 22 modefikator mavjud. Ular para-
metrik deformatsiyalar - Parametric Deformers deb atalib, quyidagilami
tashkil etadi. Bend (egish), Taper (Uchlash), Twist (Burash), Noise
(Shovgin), Stretch (Cho‘zish), Squeeze (Bosish), Push (Shishirish),
Relax (Bo‘shashtirish), Ripple (Mavj), Wave (Toigin), Skew (Qiyshay-
tirish), Slice (Kesish), Shell (Chig‘anoq), Spherify (Sharsifatlik), Affect
Region (Maium doiraga ta‘sir etish), Lattice (Panjara), Mirror (Aks
ettirish), Displace (Siljitish), XForm (Qayta tuzish), Preserve (Saglash),
Substitute (0 ‘rin almashtirish) va Physique (Tana tuzilishi) kabilar.
Menyuning Surface (Sirt) bandida Material (Material), Material By Ele-
ment (element bo‘yicha material), Disp Approx (Siljish approksi-
matsiyasi) va Displace Mesh (WSM) (Sirtning siljishi (WSM) kabilar.
Menyuning keyingi gismi NURBS Editing (NURBS-obyektlami tax-
rirlash)ga moijallangan. Ular Surface Select (Sirtni belgilash), Surf
Deform (Sirt deformatsiyasi) va Disp Approx (Siljish approksimatsiyasi)
lardir. Menyuni ikki banddagi modefikatorlar yopadi. Ular Radiosity
(Diffuz aks ettirish) bandidagi Subdivide (WSM) (Parchalash (WSM))
Subdivide (Parchalash) va Cameras (Kameralar) dagi Camera Correc-
tion (Kameralami to‘g ‘irlash) lar bilan yakunlanadi.

18.8 Rendering (namoyish) menyusi

Rendering (Rendering) (Shift+Q yoki F9) menyusi sahna obyekt-
lari va animatsiyalami yakuniy tasvirini hosil gilish metodi hisoblanadi.
Ya‘ni bunda vektorli obyektlar mavjud matematik algoritmlar yorda-
mida rastrli tasvirga o ‘giriladi.

Bu menyuda quyidagi boiimlar mavjud, 38- rasm: Render
(Render) (F10) qilish, tasvirlash buyrugi, Render Setup (Rendemi
tahrirlash oynasi) Rendered Frame Window (Render oynasi), Radiosiy
(Radiositi), Environment (Tashgi muxit), Effects (effektlar) tashgi muhit



va tashqi muhit effektlarini tasvirlashga
mo‘ljallangan, Light Tracer (Nurlar tras-
sirovkasi), Exposure Control (ekspozitsiya
nazorati) va Lighting Analysis (Yoritishni
analiz gilish), Render to Texture (Teksturani
render qilish), Material Editor (Materiallar
muharriri), Material/ Map Browser (Material
va kartalami ko‘rish brauzeri), turli ef-

P.erder Setup... -10
Rerdered Frme Window ..

Cackwifcy...
Light Iracer...

Exposure Conbl..

Emfronnert... 3

Kaytracer SsttHxs,..
P.aytraceQAal Ixljde/bteude...

fektlami montaj etishga mo‘ljallangan. Rarder ToTenure.. N
Show Last Rendering (Oxirgi gilingan mz[‘fi'ui‘;;";mr w4 N
render), tasvimi chop etish va uni nazorat \HERI ‘
etishga moijallangan. Print Size Wizard
(Chop etish ustasi) va turli formatdagi tasvir o
yoki animatsiyalami ko‘rishga mo‘ljallan-  Frit3zeAssistant.
gan RAM Player (RAM-pleer) va x.k bo-  PMx.,
limlardan iborat.
38—+rasm.

18.9. Customize (Sozlashlar) menyusi

Customize (Sozlashlar) menyusi

dastuming foydalanuvchilar

uchun qulay holga keltirish, ulami saglash, o‘lcham birliklarini tartibga
keltirish, plaginlar menejeri va x.k. bo‘limlardan iborat, 39- rasm.

Dastur foydalanuvchilari uchun Customize
User Interface (Foydalanuvchi interfeysini soz-
lash), Save Custom Ul Scheme (Foydalanuvchi
interfeysi sxemasini saglash), Load Custom Ul
Scheme (Foydalanuvchi interfeysini yuklash),
Dasturda turli asboblar panelini o‘chirib yogishga
mo‘ljallangan Show Ul (Foydalanuvchi inter-
feysini ko‘rsatish) bo‘limida Command Panel
(Buymaglar paneli), Floating Toolbars (“Suzuv-
chi” asboblar paneli), Main Toolbar (Asosiy as-
boblar paneli) va Track Bar (Treklar gatori) chi-
garish mumkin. Menyu davomida Lock Ul
Layout (Foydalanuvchi interfeysini blokirovka
gilish) buyraglaridan iborat.

CGQfin

| Secstqustere..

»Usdt
Sen

C star IE and2efa.b S*cr«...

Croredriahe.
Cffovgd ds.
INfcSeLp..
Ng\oT...
ATHTE»

39-rasm.

Ulardan tashgari Custom Ul and Defaults Switcher (Mavjud yoki
Foydalanuvchi interfeysi sxemalari), dastuming turli yordamchi va aso-
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siy elementlariga murojaat etish uchun Configure Paths (Y oilar konfi-
guratsiyasi), Configure User Paths (Foydalanuvchi yo‘llari konfi-
guratsiyasi), Configure System Paths (Tizim yo‘llari konfiguratsiyasi)
boiimlari, o‘lcham birliklarini o‘matish, sozlashga moijallangan Units
Setup (Oicham birliklarini o‘matish) dastur to‘rlari va bogiashlar
sozlashlarini amalga oshirish uchun Grid and Snap Settings (To‘r va
bogiashni sozlash), Plug-in Manager (Qo‘shimcha o‘matiladigan mo-

dullar menejeri), Preferences (Parametrlar) va x.k. lardan iborat.

18.10. MAXScript menyusi

MAXScript menyusi dastuming ichki  NewsScript
dasturlash tili va ulami sozlash menyusi boiib, Open Script...
turli dasturda mavjud boigan imkoniyatlami ~ Rurserif.
kengaytiradi, 40- rasm. MAXScript Listener...  FlI

New Script (Ssenariy yaratish) buy’rag‘i  MAXSaiptEditor...
Untitled - MAXScript oynasini ochib unda turli  wacro Recorder
ko‘rinishdagi dastur ssenariylarini yozish, soz- _

. Vista) MAXScrptEcitor.,,
lash mumkin.

Menyuda Open Script (Ssenariyni ochish),  Debugger Diabg...

Run Script (Scenariyni bajarish), makrobuy- 40- rasm.

mqlami ko‘rish va nazorat gilish uchun A ogedads MexHelp..

I\./IAXScript- Listener (MAXScript iqtgrpretato- Learming Movies..

ri), dastur interfeysining elementlarini makro-  LeamingPath..

buymglar bilan sozlash uchun Visual MAX-  tyorias..

Script Editor (MAXScript grafik muharriri) va  What'sNew..

makrobuyruglami to‘la osonlik bilan bajarish  MaxsaiptHelp..

uchun Debugger Dialog (Sozlash oynasi)laridan ~ AdcNeonalHelp:

iborat. Keyboard Shortcut Map...
Data Exchange Solutions...

18.11. Help (Ma‘lumot) menyusi Customer Involvement Program...

Help (Maiumot) menyusi dastur va u ;ﬁggﬁgﬁﬁfﬁf
tq‘g‘rmdagl maiumotlar joylashgan menyu Create Support Request..
hisoblanadi, 41-rasm. ViewSupport Requests...

Bu menyu yordamida 3D Max; dasturida 345 maxonthe Web
nimalami bajarish mumkin, dastur buyruglari s ate 3cs Max..
yordamida ganday vazifalar bajariladi va h.k. License Borrowing
lar to‘g‘risida toiig maiumot olish mumkin. Diagnose video Hardware

About 3ds Max...
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New Features Guide (Yangi imkoniyatiar to‘g ‘risida maiumot) va User
Reference (Foydalanuvchi maiumotnomasi), MAXScript Reference
(MAXScript maiumotnomasi) dastuming so‘nggi versiyasida paydo
bo‘lgan yangi imkoniyat va buyruglar to‘g‘risida maiumot beradi.
Jumladan mazkur menyuda quyidagi boiimlar mavjud: Tutorials
(Darslar), HotKey Map (Klavishlar birligi xaritasi), Additional Help
(Qo*shimcha maiumot), 3DS Max on the Web (3DS Max Intemetda),
Activate 3DS Max (3DS Maxni ro‘yhatga olish), About 3DS Max (3DS
Max maiumoti) va boshga boiimlami ko ‘rish mumkin.

19-8. Main-Toolbars (Asosiy asboblar paneli)

Asboblar paneli asosiy menyuning pastida joylashgan boiib, u
dastuming asosiy va eng ko‘p ishlatiladigan buyruq tugmalari bilan
ta‘minlangan, 42-rasm.

Mazkur buyruglardan birini ishlatish uchun kursor yordamida maz-
kur buyruq tugmasini bosish kifoya giladi. Odatda mazkur panelning bar-
cha tugmalari ekranga sig‘maydi (17y va undan kichik diagonalli mo-
nitorlar uchun) bu panelning barcha buyruglami ko‘rish va ishlatish uchun
panelni surish darkor. Buning uchun kursomi mazkur panelga olib boriladi
va kursor panja shaklini olganda sichqonchani chap tarafga suriladi.

Bu panelning tugmalari odatda katta ko‘rinishda boiib, odatdagi
ko‘rinishdagi tugmalami hosil gilish uchun asosiy menyudan Customize
 Preferences (Sozlash « Parametrlar), Preference Settings (0 ‘matish
parametrlari), Ul Display (Foydalanuvchi interfeysi) gismidagi Use
Large Toolbar Buttons (Katta tugmalami ishlatish) belgini olib tashlash
va buyrugni tasdiglab chigish darkor. Mazkur interfeys ko‘rinishi
dastumi gayta yuklaganda kuchga kiradi.

42- rasm.

Mazkur panel “suzuvchi” .panellar gatoriga kirib, dastur inter-
feysining ixtiyoriy tomoniga joylashtirish mumkin. Bu panelga sich-
goncha tugmasini ikki marta tez bosish mazkur panelni 0z joyiga gqo‘ya-
di. Sichgonchani mazkur panelning istalgan tugmasiga olib borilsa, u

to‘giisida maiumot paydo boiadi. Ba‘zi tugmalar chetidagi uchbur-
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chak buyrugning go‘shimcha tugmalarini ochadi. Mazkur panel quyidagi
tugma buyruglariga ega:

if Undo (Bekor giladi) (Ctrl+Z) - Oxirgi bajarilgan buyrugni gay-
taradi.

Redo (Takrorlash) (Ctrl+Y) - Bekor gilingan buyrugni tiklaydi.

,,J£f] Select and Link (Belgilash va bogiash) - Sahna obyektlarini
bir-biriga bog‘laydi.

*
9D Unlink Selection (Bog‘langan obyektlar alogasini uzish) -
Sahnadagi obyektlar alogasini uzadi.

L Space Warp (Ta‘sir bilan bog‘lash) - obyektlarni hajmli gisi-
lishlar bilan bogiaydi.
A 3]

belgilash.

(Belgilash firtri) - Obyektlaming kerakli turlari bo‘yicha

N (Obyektlarni belgilash) (Q) - Obyektlarni belgilash kursori.

L Select by Name (Nomi bo‘yicha belgilash) (N) - Nomi
bo‘yicha belgilash oynasini ochadi.

Rectangular Selection Region (To‘rtburchakli belgilash usuli),
Circular, Selection Region (Aylana belgilash usuli),
Fence Selection Region (Ko‘pburchakli belgilash usuli),

"n" Lasso Selection Region (Lasso usulida belgilash),

Paint Selection Region (Suriluvchi mo'ygalam usulida bel-
gilash) (Ctrl+F) kabilar. Mazkur tugmalar yordamida obyektlaming turli
usulda belgilash tartiblari ko ‘rsatilgan.

fam

oY Window/Crossing (Oynali va kesishuvchi belgilash usullari) -
Belgilashning turli usullari, ichga oluvchi va kesishuvchi turlarini
belgilaydi.

A Select and Move (Belgilash va siljitish) (W) - Obyektlarni
belgilab siljitadi.
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A Select and Rotate (Belgilash va aylantirish) (E) - Obyektlami
belgilab aylantiradi.

P! *Select and Uniform Scale (Belgilash va tekis masshtablash),
_*)
~ I-l Select and Non-uniform Scale (Belgilash va notekis masshtablash),
m
|-Select and Squash (Belgilash va Qisish)lar ® - Obyektlami
turli uslubda masshtablaydi.

Keyingi buymglar majmuasi M4 Reference Coordinate System
(Sistema koordinat) dastur koordinatalar tizimi bilan ishlashga moijallangan.

L
fi

*Use Pivot Point Center (Obyekt tayanch tizimlarini qoilash),
9. Use Selection Center (Belgilangan obyekt markazini qoilash),

*Use Transform Coordinate Center (Koordinata tizimi boshini
goilash) - kabi obyekt tayanch tizimlarini qoilashga moijallangan.

* Select and Manipulate (Belgilash va boshqarish) - Belgilan-
gan obyekt va manipulyator parametrlarini boshqgaradi.

A e Snap Toggle 2D (Ikki oichamli bogiash),
Snap Toggle 2.5D (Yarim xajmli bogiash),
N *Snap Toggle 3D (Uch oichamli bogiash) (S) - Bogiashlar
rejimini o ‘matadi.

Angle Snap Toggle (Qutbli bogiash) (A) - 0 ‘matilgan qutb
gadamlariga bogiash.

0
Percent Snap (Foizlarga bogiash) (Shift+Ctrl+P) - Belgilan-

gan o°‘sish ko‘rsatkichlariga bogiash.
S
Spinner Snap Toggle (Oichagich o‘sish ko‘rchatgichlariga
bogiash) - Barcha oichagich o‘sish ko‘rsatgichlariga bogiash rejimi.

Edit Named Selection Sets (Belgilangan soha nomim
taxrirlash) - Belgilangan bir necha obyektlarga nom berish va ulami
boshgarish mulogot oynasini ochadi.

IEelgilangan nomdosh obyektlami belgilash va ko ‘rsatish.
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1 Mirror (Belgilangan obyektlar aks tasviri) - Belgilangan
obyektlar aks nusxasini yaratadi.

Align (To‘g‘irlash) (Alt+A),

Quick Align (Tez to‘g ‘irlash),

Nonnal Align (Belgilangan noimalga to‘g ‘irlash) (Alt+N),
Place Highlight (Shu‘la o‘rnatish) (Ctrl+H),

Align Camera (Kamerani tekislash),

Align to View (Proyeksiya oynalariga to‘g‘irlash) - Belgilan-
gan obyektlar, normallarga, kameraga va proyeksiya oynalariga to‘g ‘ir-
lashning mulogot oynasini ochadi.

Layer Manager (Qatlamlami boshgarish) - Qatlamlar bilan
ishlash menejeri oynasini yuklaydi.

® Curve Editor (Open) (egrilar muharririni ochish) - Funksional
egrilar muharririni yuklaydi.

Schematic View (Open) (Sxematik muharrinii ochish) - Sah-
na sxematik muharrimi oynasini ochish.

Material Editor (Materiallar muharriri) (M) - Materiallar mu-
harriri oynasini ochadi.

A Render Scene Dialog (Render gilishning mulogot oynasi)
(F10) - Render qgilish va sozlashning mulogot oynasini ochadi.

® Rendered Farme Window (Render gilish oynasi)
~NeRender Type (Render usuliari) - Sahna render usullaiini o ‘rnatadi.
“Suzuvchi” asboblar paneli

Agar Customize ¢ Show Ul ¢ Show Floating Toolbars (Sozlash*
Foydalanuvchi interfeysini ko‘rsatish ¢ “Suzuvchi” asboblar paneli)ni
yuklasak quyidagi suzuvchi panellar paydo boiadi va ular quyidagilar.

Layers (Qatlamlar) Qatlamlar
bilan ishlash panelini yuklaydi,
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Snaps (Bog‘lashlar) Turli koainishdagi
bogiashlar bilan ishlash paneli,

Render Shortcuts (Render sozlashlariga tez
murojaat),

X Y Zixv™ i Axis Constraints (0 ‘glarda cheklashlar) Belgilan-

gan o‘glarda chegaralash paneli,

b5 | Extras (Qo‘shimchalar) obyektlami turli ko‘rinishdagi
tagsimlashlar panelini ynklaydi.

Bmsh Presets (Mo‘ygalam sozlashlari)
undan_;g_sh_&ari turli fizik holatlami imitatsiya gilishga moijallangan.

llle_ JLijlLJiJjReactor (reaktor) va boshga panellar mavjud.
20-8. Viewports (Proyeksiya oynalari)

Dastuming asosiy katta gismini proyeksiya oynalari egallaydi, 43-
rasm. Sahnaning barcha amallari mana shu oynalarda o z aksini topadi.
Dastur oynasi odatda tort gismga bo‘lingan bo‘lib, uch ortogonal ko*-
rinish va perspektiva ko ‘rinishidagi oynalardan iborat. Mazkur oynalami
foydalanuvchi 0°z xohishiga ko ‘ra turli ko ‘rinishga moslashi mumkin.

Oynalami o‘zgartirish uchun Viewport Configuration (Proyeksiya
oynalari konfiguratsiyasi) buyrug‘ini yuklash, buning uchun:

Customize/Viewport Confi-guration(Sozlash)/Proyeksiya oynalari
konfiguratsiyasiga kirish lozim (43-rasm).

rrra
Rdot StMv UeNtngAnd Shadows J VfewCub* j  SuertntfvAioel

Inyni* ft/itr, Pi.-ww Afaftkin r.ngt.-vfntinn

AfRitARa
MV

[-tR—it Cnurf

43—rasm.
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Undan tashqgari mazkur ko‘rinishlami tez o‘zgartirish uchun pro-
yeksiya oynalarini birini faollashtirib, klavish orgali V ni bosish va
tegishli ko‘rinishni tanlash lozim boiadi. Yana bir altemativ usul
proyeksiya oynalari nomini ustiga kursomi olib borib, so‘ng sichgoncha
0‘ng tugmasini bosish, paydo boigan kontekst menyudagi View gato-
ridan tegishli ko'rinishni chigarish mumkin.

Undan tashgari proyeksiya oynalaiiga Schematic View (Sxematik
ko‘rinish), Track View (Treklar muharriri), Asset Manager (Resurslar
dispecheri) yoki MAXScript Listener (MAXScript inpretatori)
joylashtirish mumkin.

Proyeksiya oynalarida ishlash, ulami kattalashtirish, ko'rinishlarni
aylantirish va h.k. amallami bajarish uchun dastur oynasining o0‘ng past
gismida joylashgan proyeksiya oynalari bilan ishlash tugmalarini ko‘rib
chigamiz:

N Zoom (Masshtab) (Alt+Z) - Tasvir ko‘rinishi masshtabini oz-
gartirish.

A Zoom All (Masshtab vsex okon) - Hamma proyeksiya oynala-
rida tasvir masshtabini o'zgartirish.
N Zoom Extents (Yaxlit sahna) (Ctrl+Alt+2),

Zoom Extents Selected (Ajratilgan obyektlarni ko‘rsatish) -
Sahnaning hamma yoki belgilangan obyektlarni belgilangan proyeksiya
oynasi’ga toiiq joylashtiradi.

0
°"*Zoom Extents All Selected (Belgilangan obyektlarni hamma
oynalarda ko ‘rsatish) (2)

N Zoom Extents Ail (Hamma oynalarda sahnani toiiq ko‘rsatish)
(Ctrl+Shift+Z), Belgilangan yoki hamma obyektlarni proyeksiya
oynalarida ko ‘rsatish.

AField-of-View (Ko‘rish maydoni) - Fagat faol proyeksiya
oynasigf tailugli. Perspektiva ko ‘rish maydonini masshtablaydi.

Zoom Region (Maydonni masshtablash) (Ctrl+W) - Belgilan-
gan maydonni masshtablaydi.

jdLPan View (Ko‘rinishni siljitish) (Ctrl+P) - Belgilangan proyek-
siya oynasidagi ko ‘rinishni siljitadi.

&Walk Through (0 ‘tish) - Videoo‘yinlardagi kabi kamera va
perspektiva navigatsiyasi.
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& Arc Rotate (Bmish) (Ctrl+R), Arc Rotate Selected (Belgi-
langanlami burish),

NArc Rotate SubObject (Obyekt tashkil etuvchisi atrofida aylan-
tirish) - Proyeksiya oynalari ko‘rinishini oyna, obyekt va obyekt tashkil
etuvchilari atrofida aylantiradi.

"Maximize Viewport Toggle (Mavjud oynani ekran kattaligida
ochish) (Alt+W) - Mavjud proyeksiya oynasini ekran kattaligida katta-
lashtiradi.

21-8. Command Panel —Buyruglar paneli

Buyruglar paneli (44- rasm) 3DS Maxning FTW"_"
boshga versiyalari kabi oltita bo‘limlardan iborat s ” ~ cow j

bolib, ular quyidagilar: Create (Qurish), Modify (0°z- , 3w | "Tor 't

gartirish), Hierarchy (lerarxiya), Motion (Harakat), Tv 1 Rl

Display (Ko‘rsatish) va Utilities (Utilitalar)dir. Buy- @ " ‘
ruglar paneli “suzuvchi” bo‘lib, u odatda dastur oyna- lljead .. pj
sining o‘ng tomonida joylashadi. Uni ekranning xoh- g vt
lagan burchagiga joylashtirish mumkin. Har bir buyruq i r 0dm j
boflimlarining past yoki yuqorisida mazkur bo‘limning .
sozlashlariga yo‘l ochuvchi tushuvchi o‘ramlar mav-  “Ggesow = |
jud. Agar o‘ramlarda + shakli tursa, mazkur o‘ram soz- |- F\{AVEEJT'\?SMUSJI :
lashlari vopig, - belgisi tursa o‘ram buyrug‘ining soz- | UnofoSessi i

lashlari ochig holda bo‘ladi. Bu belgilarga bosilgan u:wdhcos3i
kursor mazkur o‘ram sozlashlarini ochib yopadi. | beymseatl i

Buyruglar panelining asosiy sozlashlarini mazkur ka
o‘ramlar orgali o‘zgartirish mumkin. Bu o‘ramlar
ketma-ketligini sichqoncha kursori orgali surib ularni ~ 44- rasm.
0‘mini o ‘zgartirish mumkin.

Agar ekranga barcha o‘ram sozlashlari sig‘masa, u holda o‘ram-
lami + holatiga o‘tkazib yopib go‘yish mumkin. Bundan tashqgari maz-
kur panel o‘ramlarini past yoki yugoriga surish mumkin. Buning uchun
kursomi panelning o‘ngida joylashgan surish joyiga olib boriladi.
Kursor panja shaklini olganda sichgonchani o°‘ng tugmasini bosib ush-
lab, panel o‘ramini kerakli migdorda suriladi. Agar buymqdagi kerakli
o‘ramni topishga giynalsangiz, u holda hamma mavjud o‘ramlami yopib
so‘ng keragini ochib sozlash mumkin. Buning uchun ochiq bir o‘ramga
kursomi olib borib, sichgoncha o‘ng tugmasini bosing va undan Close
All buyrug‘ini yuklang.
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21.1. Create (Yaratish) vkladkasi

Buyruglar panelidajoylashgan Create (yaratish) vkladkasi 3DS Max
dasturidagi turli obyektlarni yaratishga xizmat giladi, 45- rasm. Ulardan
Geometry (Geometriya) gismidagi (Box (Parallelepiped), Sphere (Shar)
va boshgalar), Shapes (Shakllar), Lights (Yorugiik manbalari), Cameras
(Kamerlar), Helpers (Yordamchi obyektlar), Space Warps (Hajmli defor-
matsiyalar) va. Systems (Qo‘shimcha qurollar) dan iborat, 4 6 -rasm.

WcTouHnku ceeta Kamepb!
DoaMBI O6BeMHble AedopmaLim
rBOMBT>UA Cuctemsbl
BcnamorarenblbiB 06beKTbI
Cnncok
pMHosMﬁomel‘/‘l
45—rasm. 46—rasm.

Biror bir proyeksiya oynalarida obyektlarni hosil gilish uchun
avval mazkur obyekt joylashgan bo‘limning tegishli gismidan buyruq
tugmasini topib so‘ng mazkur obyekt hosil gilinadi. Masalan buyruglar
panelidagi Geometry (Geometriya) gismida joylashgan (Box (Paral-
lelepiped) ni tanlab va biror bir proyeksiya oynasiga (obyektni toiiq
ko‘rish va tasawur gqilish uchun dastuming perspektiva oynasidan
foydalangan ma‘qul) kursomi go‘yib, sichgonchani pastgayoki yugoriga
tortib (sichgonchani chap tugmasini qo‘yib yubormagan holda) to‘g ‘i
to‘rtburchakning uzunligi va enini, sichgonchani chap tugmasini qo‘yib
yugoriga ya‘ni to‘rtburchakning balandligini ko‘rsatish mumkin.
Buyruglar panelining Geometry (Geometriya) gismida joylashgan
golgan Sphere (Shar), Teapot (Choynak), GeoSphere (Geosfera) kabi
obyektlarni shu tarzda sichqoncha tugmasini fagat bir marta bosib, ya‘ni
ulaming radiusi ko‘rsatiladi) hosil gilish mumkin. Undan tashqari
buyruglar panelining pastki gismida joylashgan va obyektlarni turli
parametrlarini sozlash uchun Paratnetrs, obyektlarni anig oichamlarini
birdaniga kiritish uchun Keyboard Entry, obyektning rangi va nomini
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kiritish va aniglash uchun Color and Name va boshga tushuvchi
o‘ramlarini ko‘rishimiz mumkin. Yaratilgan obyektni gayta taxrirlash
uchun proyeksiya oynalaridan mazkur obyektni tanlab, buyruglar
panelining yuqorisida joylashgan Modify gismiga kirish va obyektlami
gayta taxrirlash mumkin. Mazkur obyektga turli modefikatorlami
goilash uchun obyekt yoki obyektlar to‘plamini tanlab, shu panelda
joylashgan Modifier List tushuvchi qgatordan kerakli modefikatomi
tanlash zarur. Shuni eslatib o‘tish joizki, obyektlarga modefikatorlami
go‘llash va natijani tolig ko‘rish uchun obyektning tashkil etuvchi
boiimlari yoki segmentlari yetarli darajada ko‘p boiishi darkor.

Bulardan tashqgari Modifier List gismining pastki sozlashlar tug-
malariga Pin Stack (Stekni maxkamlash), Show end result on/off toggle
(Natijani ko‘rishni yoqish, o‘chirish), Make unique (Antiga qilish),
Remove modifier from the stack (Stekdan modefikatomi olib tashlash),
Configure Modifier Sets (Modefikatorlar to‘plamini o‘zgartirish) kiradi.

Masalan, sahna obyektlariga Bend (Bukish) modefikatorini qo‘l-
lashni Ko ‘rib o ‘tsak.

1 Yugqorigi tartibda ko‘rsatilgandek Box (Parallelepiped)ni proyek-
siya oynalarining birida quring.

2. Obyektdan belgilashni uzmasdan turib, Parameters (Parametrlar)
o‘ramida Create (Yaratish) gismidagi Heigh: Segs (Balandlik bo‘yicha
segmentlar) ni 20 ga ko ‘taring.

3. Modify (0 ‘zgartirish) buymglar panelidagi Modifier List gismi-
ning tushib keluvchi gatoridan Bend (Bukish) modefikatorini tanlang.

4. Buymglar panelining pastida mazkur modefikatorga tegishli
Parameters (Parametrlar), Angle (Burchak) va Direction (Yo‘nalish)
olchagichlarini kerakli migqdorda o‘zgartiring.

Bunda dastur oynasida tanlangan obyektlaming ko‘rinishi gaysi
modefikator tanlanganligiga garab 0‘z ko‘rinishini o‘zgartiradi. Eslatib
olish joizki, hamma modefikatorlar ham obyektning ko‘rinishiga be-
vosita ta‘sir ko‘rsatmasligi mumkin. Masalan obyektni tashkil etuvchi-
lari Mesh Select (Yuzani belgilash), Poly Select (Poligonlami belgilash),
Patch Select (Patchlami belgilash), Spline Select (Splaynlami belgilash),
Volume Select (Xajmli belgilash), FFD Select (Mustaqil shakl
deformatsiyasi orgali belgilash), Select By Channel (Kanallar orgali
belgilash) (podobyekt) darajasida belgilovchi modefikatorlar obyektning
nuqta, girra va yuzalarini belgilash ulami taxrirlashga moijallangan.
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Modefikatorlar bu 3D MAX obyektlari parametrlari, nugtalari va
girralarini fazodagi o‘mini o‘zgartirish moijallangan matematik funksi-
yalardir.

47- rasm 48- rasm

21.2. lerarxiya (Nepapxwus) vkladkasi

Buyruglar panelida joylashgan (lerarxiya) vkladkasi bu 3D Max
obyektlarining tayanch nugtalarini taxrirlash paneli boiib, unda mavjud
obyektlar tranformatsiyasi markazianni o‘zgartirish mumkin.

lerarxiya vkladkasida quyidagi boshqarish tugmalari mavjud:

Pivot (Tayanch), IK (Inverse Kinematics) (Teskari kinematika) va
Link Info (Alogalar to ‘g ‘risida maiumot), 49-rasm.

I Pivot (Tayanch) - Mazkur o‘ram tugmalari belgilangan ob-
yektlaming (Pivot Point) tayanch markazlarini o‘zgartirishga moi-
jallangan.

—*—I11K (Inverse Kinematics) (Teskari kinematika) - Bu o‘ramda
joylashgan tugmalar to‘plami o‘zaro bir-biri bilan bogiangan obyektlar-
ning o‘zaro munosabati va animatsiyada ishlatiladigan teskari kine-
matika buyruglarini o‘zida mujassamlashtirgan.

Link Info (Alogalar to‘g‘risida maiumot) - Mazkur buy-
ruglar to‘plami obyektlaming fazodagi o‘mini blokirovka gilish uchun
ishlatiladi. Masalan biror - bir obyektni gaysidir proyeksiya o‘glarida
siljishini chegaralash mumkin.
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49- rasm. 50- rasm.

Proyeksiya oynalarining birida biror - bir obyektni belgilang.

1 Buyruglar panelidagi (lerarxiya) vkladkasidan Pivot (Tayanch)
gismiga o‘ting.

2. Adjust Pivot (Tayanchni sozlash) o‘ramidagi Affect Pivot Only
(Fagat tayanch) tugmasini bosing.

3. Obyektlami surish buyrug‘ini yuklang va kesishgan o‘glar
shaklini olgach tayanch nugtasini ko‘zlagan joyga suring.

Buymqdan chigish uchun Affect Pivot Only tugmasini gayta

bosing.

21.3 Motion (Harakat) vkladkasi

Mazkur vkladka (50- rasm) buyruglari sahna obyektlarini hara-
katiga javob berib, obyektlami biror chizig bo‘ylab harakatlantirishga va
ulaming harakati davomida transformatsiyalashga imkon beradi. Bu
vkladkada Paramets (Parametrlar) va Trajectories (Trayektoriya) tug-
malari mavjud. Paramets (Parametrlar) tugmasi sahna obyektlarining
harakati davomidagi parametrlarini o‘zgartirishga imkon berib ulaming
harakati davomida masshtablash, biror o‘q bo‘ylab siljitish, o‘glar atro-
fida aylantirish imkoniyatini beradi.

Bu o°‘zgartirishlami amalga oshirish uchun Paramets (Parametrlar)
tugmasini bosib, so‘ng undagi Assign Controller (Kontrollemi tayinlash)
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oynasidagi biror tranformatsiyani o‘zgartirish mmnkin. Keyingi asosiy
tugma Trajectories (Tpaektoriya) boiib, biror sahna obyektiga harakat
yo‘nalishini tayinlash (yoi izi sifatida ihtiyoriy chizilgan splaynlami
ko ‘rsatish mumkin) va uning parametrlarini sozlash mumkin.

21.4. Display (Tasvirlash) vkladkasi

Mazkur vkladka (51-rasm) tugmalari sahna obyektlarining ko‘ri-
nishini nazorat qgilib unda obyektlarni -——- ---------------- 1muzlatib, ya‘ni

harakatsiz holatga keltirish,----- —J o‘chirib go'yish va turli
xil ko‘rinishlarda tasvirlash imkoniyatini beradi.

Undan tashqari turli sahna obyektlarini nomi va turlari bo‘yicha
tanlash, masalan yoritkichlar, kamera, zarralar tizimi va h.k.lar va ularga
tegishli koiinishni tayinlash mumkin.

Bu vkladkaning ko‘pgina buyruglarini obyektning xususiyatlari
oynasidan nazorat gilish mumkin.

21.5. Utilities (Utilitlar) vkladkasi
Buyruglar panelining oxirgi vkladkasi Utilities (Utilitlar) boiib,

mazkur boiim bir gancha alohida mustaqgil tugmalardan iborat, 52-
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rasm. Utilities (Utilitlar) o‘ramlari to‘qgizta mustaqgil tugmalardan
iborat bo‘lib, ular quyidagilardir: Asset Browser (Resurslami ko‘rish
oynasi), Camera Match (Kamera gorizonti), Collapse (0 ‘girish), Color
Clipboard (Rang almashish buferi), Measure (Chizg‘ich), Motion
Capture (Harakatni ushlash), Reset XForm (Qayta tuzishni bekor gilish),
MAXScript va reastorlardir. Agar ish jarayonida sizga qo‘shimcha
utilitalar zarur bo‘lib golsa, u holda o‘ram yozuvi tagidagi More
(Qo*shimcha) tugmasini bosib, kerakli utilitani yuklash mumkin.

Biz 3d Max dasturining asosiy ko‘p ishlatiladigan buyrug va
menyu elementlari bilan tanishib chigdik, lekin dastuming imkoniyatlari
juda ko‘p bo‘lib, ulami mustaqgil o‘rganish mumkin. Bu dasturda
samarali ishlash uchun ko‘p vyillik tajriba, ijodkorlik mahorati va
go‘shimcha bir gancha vektor, rastr grafikasida ishlaydigan dasturlardan

xabardor bo'lishni tagazo etadi.
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VI BOB. AUTOCAD DASTURI

Bu dastur foydalanuvchilaming ijodiy izlanishlarini, ya’ni ular
mazmunan nimani istasalar va shaklan ganday xohlasalar to‘la amalga
oshirish imkoniyatiga ega. Shu sababli dunyoda millionlab (60 min)
loyihachi mutaxassislar, olimlar, muhandis-texniklar, talabalar va o‘quv-
chilar, ya’ni dunyoning 80 dan ortig mamlakatlari 18 tilda, loyihalash
ishlarini bajarishda AutoCAD tizimidan foydalanishlari odatiy holga
aylanib qoldi. Shuning uchun ham bu AutoCAD dasturi loyihalash
ishlari avtomatlashtirilgan xalgaro standart dastur hisoblanadi.

Shu sababli bu dastumi yaratuvchi Autodesk kompaniyasi
tomonidan uning yangi versiyalari har yili takomillashtirib kelinadi.

22-8. AutoCAD dasturi to‘g‘risida umumiy ma‘lumot

AutoCAD dasturining birinchi versiyasini 1982 yilda yaratilganli-
giga 30 yildan oshsada, u zamonaviy grafik dasturlar orasida yetakchi
bo‘lib mashhurligicha golmogda. Chunki mukammal va ommabop,
hamda loyihalash ishlari avtomatlashtirilgan bu dastur har ganday
turdagi sxema va chizmalarni ikki (2D) va uch (3D) o‘lchamda yuqori
aniglikda hamda yuqori sifatda bajaradi. Shu bois murakkab va yugori
aniglikda bajariladigan ishlami loyihachilar dastlab bunday obyektlami
AutoCAD dasturida bajarib, so‘ngra 3DS MAX yoki boshga biror grafik
dasturda ishlov berib obyektning asl ko‘rinishidagidek ranglar jilosida
poyoniga yetkazadilar. Shuningdek, bu dastur ikki (2D) va uch (3D)
o‘lchamli chizmalarni bir-biriga o ‘tkazish imkoniyatiga ham ega.

Ushbu o*‘quv darslikda loyihalash ishlari avtomatlashtirilgan grafik
dastur bo‘lgan AutoCAD imkoniyatlari bilan tanishib, xatto maktabda
ham, chizmachilik, naqggoshlik kabi mashg‘ulotlarda grafik buyruglar
yordamida chizma primitivlari - elementlarining, ya’ni tarkibiy gism-
larining chizmalarini 1-2-3 va 4-mashg‘ulotlarda bajarishga o°‘rganib,
olingan bilim, ko‘nikma va amaliy malaka asosida 1-grafik ish-
«Tutashma» vazifasini bajarishlari mumkin.

AutoCAD tizimida grafik axborotlaming elementlari, ularga mos
bo‘lgan tayyor buymglar paketidan foydalanib, berilgan o‘lchamlarini
kompyuterga kiritib, foydalanuvchi bilan kompyuteming bevosita mulo-
gatlar ketma-ketligi asosida tasvirlar bajariladi.
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Muhandislik kompyuter grafikasi fani mashg‘ulotlar mavzularini
tanlashda o‘quvchilaming chizma primitivlarini kompyuterda bajarishga
o‘rgatishdan boshlash magsadga muvofigdir. Chunki ta’lim didaktika-
sida osondan giyinga yoki oddiydan murakkabga tamoyili o'gitishning
eng magbul metodi hisoblanadi. Hagigatda ham shunday, chizma pri-
mitivlarini kompyuterda bajarishni yaxshi o‘zlashtirib olgan o‘quvchi
yoki talabalar, har ganday murakkablikdagi buyum tasvirlarini ham
kompyuterda bajara oladilar.

Ma’lumki, AutoCAD tizimiga oid ko‘plab zamonaviy adabiyotlar
rus yoki ingliz tilida yaratilgan. Birinchidan, ularjuda katta hajmda chop
etilgan boiib, kamida 500-600 sahifadan iborat. Bunday darsliklardan
o‘guvchi va talabalaming foydalanishlari oson kechadi deb bo‘lmaydi.
Shuning uchun, biz bu darslikni yaratib, barcha o‘quv maskanlarida
muhandislik grafikasi fanini o‘gitishni tubdan yaxshilashga o‘z hissa-
mizni qo‘shishni magsad gilib go‘ydik.

Bilamizki, har ganday grafik axborotlar nugta, kesma, to‘g‘ri chi-
zig, ko‘pburchak, aylana, yoy va turli usullarda yasaladigan egri chi-
ziglar to‘plamidan iborat boiadi. Darslikda bu primitivlarni kompyuter-
da chizish, bo‘yash, unga chiziglar turi berish, yo‘g"onlashtirish, aylana
chizish asosida tutashmalar yasash, ortigcha chiziglami o ‘cliirish, tasvir-
ni surish, ko‘paytirish yoki aks-simmetrik tasvir yasash, matn yozish,
oicham go‘yish hamda bajarilgan chizmani, yozilgan matnni tahrir qi-
lish, obyektlami 3D formatda loyihalash, uning ba’zi buymglaridan
foydalanib murakkab obyektlami loyihalash, uch oichamli tasvirlarda
kesim va girgimlar bajarish, tasvirlarni fazoning turli nugtalaridan ku-
zatish, ularga uzliksiz harakat berish kabi buymglaridan amaliy foyda-
lanishga o‘rgatish asosida o'quvchi va talabalaming kompyuterda chiz-
ma bajarish ko‘nikma va malakalarini oshirish magsad qilib qo‘yilgan.

22.1. Kompyuter grafikasi fanini o‘qitishning vositalari

Kompyuter grafikasi fani quyidagi texnik va dasturiy vositalar
yordamida o‘“qgitiladi:

1) Texnik vositalar (53- rasm):

1- Tashqi xotira qurilmasi - protsessor;

2- Displey - monitor;

3- Kiritish qurilmalari. Klaviatura - tugmalar paneli, sichgon,

skaner va boshgalar;
4- Qog‘ozga chigarish qurilmasi - printer, plotter va boshgalar;
5- Ovoz chigarish qurilmalari - kolonkalar.
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53—rasm.

2) Dasturiy vositalar:

Dasturlar: sistemali-operatsion va amaliy dasturlarga boiinadi.
Operatsion dasturlar-foydalanuvchini kompyuter bilan mulogot gilishida
vositachi bo‘lib xizmat giladi. Ular, yordamida tezkor xotiradan foy-
dalanish, disketlardagi axborotlami o‘gish, axborotlami diskga yozish,
amaliy dasturlami ishga tushirish kabi amallar bajariladi.

Amaliy dasturlar - u yoki bu grafik axborotlar uchun tuziladi va
kompyuterga kiritiladi. Dasturlar Beysik yoki Paskal tilida tuziladi.
Ushbu darslikda kompyuter grafikasida loyihalashning avtomatlashti-
rilgan tizimi AutoCAD programmalaridan foydalanib, grafik axborot-
lami kompyuterda bajarishni o‘rgatiladi. Bunda, foydalanish uchun
ishlab chigilgan AutoCADning oxirgi versiyalaridan AutoCAD-2007
dasturiaridan foydalaniladi.
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23-8. Foydalanish interfeysi va uning elementlari3 36,3/

AutoCAD ning ishchi stoliga quyidagi elementlar kiradi, 54 - paem:
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54—rasm.

Tushuvchi menvular oatori - ekranning yugqorisida joylashgan
bo‘ladi.

l-«®aiin» - fayllar bilan ishlash menyusi;

2-«[MpaBKa» - «Windows» stolidagi grafik maydon gismlarini
tahiii* gilish menyusi;

3-«Bl1Bg» - ekranni boshgarish buyruglari menyusi. Varroq fazo-
sidan modellar fazosiga o‘tish, displey ko‘rsatkichlarini boshgarishda
kerakli ashboblar panelini va boshga buyruglami o'matadi;

HWWW.Info-baz.narod.ru, 1-606 «Ob6Lyme cBefeHU».

3$M.B.Shah B.C.Rana. Engineering Drawing, 423-424 6eT.

37 X.Rixsibayeva va b. Chizmachilik darslarida Auto CAD dasturi yordamida chizmalarni bajarish. T.
Nizomiy nomidagi TDPU. 2015,7-14 bet
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4-«BcTtaBKa» - ilovadagi va tashgi obyektlami bloklarga go‘yishni
ta‘minlash menyusi;

5-«®opmat» - gatlamlar bilan ishlashni, rang va chiziq turlari,
matn stilini hamda oichamini boshgarishni, multiliniyalar stilini, 0°l-
cham birligini o‘matish, chizmani chegaralarini aniglash kabi buymgqlar
menyusi;

6-«CepBuc» - ekrandan foydalanishda tizimlami boshqarish buy-
maqlari menyusi. Ular yordamida muloqatlar darchasidan foydalanib chizma
ko‘rsatkichlarini va boglamlarini o'matish kabi buymglar yuklanadi;

7-«PucoBaHue» - chizma chizish buymaglarini ochadi;

8-«Pasmepbl» - oicham ko‘rsatkichlarini boshgarish va ulami
go‘yish buymglarini ochadi;

9-«PepakTupoBaHme» - chizma elementlarini  o‘zgartirish-
chizmani va undagi yozuvlami tahrir gilish buymglarini ochadi;

KO-«OkHo» - bir vaqtda foydalanishda boigan axborotlami fayli-
dan fayliga olib ulami ochadi;

11-«CnpaBka» - ingliz tilida kuchli gipertekstli eslatmalar
tizimini ochadi.

12- «Express» - go‘shimcha buymglar paneli

Standart asboblar paneli — ekranning yugorisidan ikkinchi
gatordajoylashgan bo‘ladi.
Standard m
amm &&&*> Xb&si* rr - nTTaww a
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1 «Cospgatb» - yangi faylni yaratishda yangi varaq ochish
buymg‘ining tugmasi;

2. «OTKpbITL» - mavjud faylni ochish buyrugining tugmasi;

3. «CoxpaHnTb» - fayllami xotirada saglash buymgining tugmasi;

4. «[Meyvatb» - chizmani gog‘ozga chigarish buymgining tug-
masi;

5 «[MpefBopuTenbHbIA NpocMoTp» - chizmani qog‘ozga bosib
chigarishdan awal uni chizma formatida joylashuvini ko‘zdan kechirish
buymg‘ining tugmasi;

6. «My6nnkosaTb B DWF» - DWF formatida chop etish;

7. 3D DVF - TacsupHu DVF ra akcnopT KLuLii;
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7. «Bbipe3atb» - chizmadan belgilab olingan elementlami bufe-
riga kesib olish buying4ning tugmasi;

8. «Konunposatb» - tanlab olingan elementlami buferiga nus-
xasini olish buyrug‘ining tugmasi;

9. «BctaButb» - buferidan nusxalami chigarib qo‘yish buyrug‘i-
ning tugmasi;

10. «KonnpoBaHusi cBOMCTB» - hususiyatlami nusxalash;

11. «PegakTop 6510K0B» - bloklami tahrir gilish;

12. «OTMeHUTb» - oxirgi amalni bekor gilish buyrug‘ining tugmasi;

13. «lMoBTOpUTbL» - oxirgi bekor gilingan amalni gayta tiklash
buyrug‘ining tugmasi;

14. «[MaHopamupoBaHne B peanibHOM BpemeHu» - foydalanuv-
chiga model fazosini-chizmani qulay joyga siljitish buyrug‘ining
tugmasi;

15. «3ymunpoBaHue B peaslHOM BpeMeHW» - ayni vaqtda ko‘ri-
nishlarni kattalashtirish yoki kichiklashtirish buyrug‘ining tugmasi;

16. «3ymupoBaHue pamKoii» - obyektlarni kattalashtirish ramkasi;

17. «lMoka3aTb NpefblayLwminy - avvalgisini koisatish;

18. «CBoiicTBa» - hususiyatlar;

19. «Design Center» - dizayn markazi;

20. «OKHO VHCTPYMEHTa/IbHbIX nannTp» - asboblar palitrasi-
ning darchasi;

21. «[ucneTyep NOAWNBOK» - saglash dispetcheri;

22. «[lncneTyep HabopoB NOMETOK» - belgilar toplami dispetcheri;

23. «QuickCalk» - kalkulyator;

24. «CnipaBKa» - maiumotnoma;

«Cnoii» - «Qatlamlar» uskunalar panelida ekranda gatlamlar yaratiladi.

Iimm LULULU
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«CBoictBa» - «Obyektning xususiyatlari» paneli yordamida ek-
randa chiziglaming rangi, turi hamda yo‘g ‘onliklari o ‘zgartiriladi.

CeoiicTBa



1- tasvirdagi chiziglarga rang berish buyrugining tugmasi;

2 - tasvirdagi chiziglarga tur berish buyrug‘ining tugmasi;

3 - tasvirdagi chiziglarga yo ‘g ‘onlik berish buyrug‘ining tugmasi.

Chizma chizish, ulami taxrir gilish, ulami o‘zaro bogiash va
ularga oicham qo'yish buymglarining shartli belgili tugmalari ekran-
ning chap va o‘ng tomonlarida ustunlar ko‘rinishida joylashtirilgan
boiadi. Ularga quyidagilar kiradi: «PHCOBaHHex»-«Chizish» paneli buy-
ruglari, «/3meHnTb»-«0°zgartirish» panelining buyruglari, «Pa3mepbi»-
«Oichamlar» panelining buymglari va «IMpuesska o6beKTa»-«Obyektni
bogiasb> panelining buymglari.

«YepueHue» - «Chizish» paneli buymglari

UepueHvie

-MWTT a
1T W W W IW W 4 * ]| w |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19

1. «C nuHnAmMmn» - kesma chizish buyrugining tugmasi;

2. «Mpamasn» - to‘g‘ri chiziq chizish buyrugining tugmasi;

3. «[MonunuHna» —ko“p chizig chizish buymg‘ining tugmasi;

4. «KMHoroyrofnibHuK» - ko‘pburchak chizish buyrug‘ining tugmasi;

5. «[MpamoyronbHUK» - To‘rtburchak chizish buymg‘ining tugmasi;

6. «yra» - yoy chizish buymg‘ining tugmasi;

7. «Kpyr» - aylana chizish buyrugining tugmasi;

8. «O6nako» - bulutsimon tasvir chizish buymgi;

9. «CnnanHx» - egri chiziq chizish buymg‘ining tugmasi;

10. «@nnanne» - ellips chizish buymg‘ining tugmasi;

11. «9nnmntnyeckas agyra» - ellipssimon yoy chizish buyrugi-
ning tugmasi;

12. «<BcTaBuTb 6510K» - blokni qo‘yish buyrugining tugmasi;

13. «Co3aaTb 610K» - blok yaratish buymg‘ining tugmasi;

14. «Touka» - nuqta qoyish buyrugining tugmasi;

15. «LLITpnxoBkKa...» - kesim va girgim yuzalarini shtrixlash buy-
mg ‘ining tugmasi;

16. «"'paguneHT...» - obyektlami ranglash buymg‘ining tugmasi;

17. «<O6nacTtb» - 3D obyektida soha ochish buymg‘ining tugmasi;

18. «Tabnuua» - jadval qo‘yish buymg‘ining tugmasi;

19. «MHOrocTpoYHbIi...» - Ko‘p qatorli yozuvlar bajarish buyru-
g‘ining tugmasi.

103



«M3mMeHnTb» - «0 ‘zgartirish» panelining buyruglari.

M3meHUTb y)§/_|
I3/ A O A L N A
O T T (o [ AN N S I
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 1?
1 «CT1epeTb» - tanlangan obyektni o ‘chirish buyrug‘ining tugmasi;
2. «KonunpoaTb» - obyektdan nusxa olib ko‘chirish buyrug‘ining
tugmasi;
3. «3epKasibHOe oTpaxkeHuWe» —obyektning simmetrik tasvirini
yasash buyrug‘ining tugmasi;
4. «Mopobmne» - tanlangan obyektni parallel surish buyrug‘inim
tugmasi;
5. «MaccuB...» — obyektning tasvirini Ko‘paytrib tasvirlash
buyrug‘ining tugmasi;
6. «[MepemecTuTb» - tanlangan obyektni ko‘chirish buyrug‘ining
tugmasi;
7. «MNoBepHYTb» —obyektni biror burchakka burish buyrug‘ining
tugmasi;
8. «MacwTab» - obyektning tasvirlarini hamda o‘lchamlarini
0‘zgartirish buyrug‘ining tugmasi;
9. «PacTaHyTb» - tanlangan obyektni uzaytirish buyrug‘ining
tugmasi;
10. «<O6pe3aTb» - obyektning ortigcha gismini kesib tashlash buy-
rug‘ining tugmasi;
11, «YpnuHnTb» - tanlangan obyektni cho‘zish buymg'ining tug-
masi;
12. «Pa3opBaTb B TO4Ke» - obyektni nuqta oralig‘ida ajratish
buyrug‘ining tugmasi;
13. «Pa3opBatb» - obyektni nugta oralig‘ida ajratish buyrug‘ining
tugmasi;
14. «CoepeHnTb» - obyektlarni bogiash buyrug‘ining tugmasi;
15. «®acka» - burchak hosil qilib kesishuvchi chiziglaming
burchagi faskasini olish buyrug‘ining tugmasi;
16. «ConpshxeHune» - obyekt burchaklarini aylana yoyi yordamida
yumaloglash buyrug‘ining tugmasi;
17. «PacuneHunTb» - obyektlarni birlashtiruv gismlarini uzib olib
yo“‘gotish buyrug‘ining tugmasi;
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i fvade f+i4 i i+t 4+ +1i4 \Y
12 34 56 7 8 9 10 11 12 13 14 1516 17 18

1 «JlnHeHbIn» - chizigli olcham qo‘yish buyrug'ining tugmasi;

2. «<BnuncaHHbIl» - 0g‘ma konturga o‘lcham qo‘yish buyrug‘ining
tugmasi;

3. «AnnHa pyrux» - yoy uzunligi;

4. «OpanHaTHbIN» - ordinata o‘lchamini go‘yish buyrug‘ining
tugmasi;

5. «Pagnyc» - yoy radiusining o‘lchamini go‘yish buyrug‘ining
tugmasi;

6. «C n3nomom» - o°‘Ilcham chizig‘i siniq chizigq bo‘igan;

7. «OnameTp» - aylana diametrining o‘lchamini go‘yish buy-
ing4ining tugmasi;

8. «¥Yrnoeow» - burchakli o'lcham qo‘yish buyrug‘ining tugmasi;

9. «BbICTpbIN pasmep» - tezkor o‘Ichash buyrug‘ining tugmasi;

10. «basoBblii» - tayanch o'lchamni belgilab qo‘yish
buyrugfining tugmasi;

11. «MpogomknTb» - zanjir usulida o‘lcham qo‘yish buyrug‘ining
tugmasi;

12. «BbbICcTpas BbIHOCKa» - tezkor chetga chigarish buyrug'ining
tugmasi;

13. «donyck...» - chekli chetga chiqgish o‘lchamlarini qo‘yish buy-
rug‘ining tugmasi;

14. «Mapkep LeHTpa» - aylana markazini ko ‘rsatish buyrug‘ining
tugmasi;

15. «PeflakTpoBaTtb pasmep» - o‘lchamni tahrir gilish buyrug'i-
ning tugmasi;

16. «PepakTmpoBaTb TeKCT» - matnlami taxrir qilish buyru-
g‘ining tugmasi;

17. «O6HOBUTL pasmep» - tanlangan o‘lchamni yangilab qo‘yish
buyrug‘ining tugmasi.

18. «¥YnpaBneHve pasHbIMU cTuaaMmu» - turli stillami bosh-
garish;

19. «Pa3mMepHble CTUNN...» - 0‘lcham stillari;
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«0O6bekTHaa npueaska» - «Obyektni bog‘lash» panelining buy-
ruglari.

1 «Touka oTcnexmsaHme» - chiziqg davomida yoki normalida
vagtincha nugtalami ko‘rsatish buyrug‘ining tugmasi;

2. «CmelleHme» - kerakli bogianish nugtasini ko‘rsatish buy-
ing‘ining tugmasi;

3. «KoHTpTOUKa» —obyektning eng yaqin chetki nuqgtasiga bog*-
lanish buyrug‘ining tugmasi;

4. «CepegumHa» - obyektning o‘rta nugtasiga bogianish buyru-
g ‘ining tugmasi;

5. «[MepeceyveHne» - ikki obyektning kesishuv nuqgtasiga bogia-
nish buyrug‘ining tugmasi;

6. «Kaxelytoca nepeceveHme» - taxminiy kesishuv nugtasiga
bogianish buyrugining tugmasi;

7. «MpopgomkeHne nuHUm» - kengaytirilib bogianish buyrugi-
ning tugmasi;

8. «LleHTp» - markaz bilan bogianish buyrug‘ining tugmasi;

9. «KBagpaHT» - yoy yoki aylana yoki ellipsning yagin kvadranti
bilan bogianish buyrugining tugmasi;

10. «KacatenbHasi» - aylana, yoy va boshgalarga urinma
0 ‘tkazish buyrug‘ining tugmasi;

11. «Hopmasib» - nugtadan to‘g‘ri chizig, aylana, yoy va egri
chiziglarga urinma o ‘tkazish buyrug‘ining tugmasi;

12. «MapannenHo» - nugtadan obyektga parallel obyekt chizish
buyrugining tugmasi;

13. «To4uka BcTaBKU» - go‘yish obyektining nugtasiga bogianish
buyrug‘ining tugmasi;

14. «¥Y3en» - uzellarga bogianish buyrug‘ining tugmasi;

15. «Bnmxanwas» - obyektning istalgan yagin nuqgtasi bilan
bogianish buyrugining tugmasi;
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16. «Hwnuero» - obyektga bogianish tartibini bekor gilish buyru-
gining tugmasi;

17. «Pexxnmbl NpmnBA30K» - obyektga bogianish tartibi buyrugi-
ning tugmasi;

«Muloaotlar ovnasi» - ekrandan pastda joylashgan boiib, foy-
dalanuvchi har doim undan bohabar bolmogl kerak, chunki kompyuter
ishlash jarayonida hamma vaqt u bilan mulogatda boiib, biror vazifani
bajarish uchun buyrug berishni so‘rab turadi va tanlangan buymglar
unda aks ettiriladi.

KomaHxa: KOKCTP

Komakra:

PG, eTE 1 @8 00 [ocromlipB2<iroaisr A 4H BCMEb

«Holatlar qatori» - ekranning eng pastki gismida joylashgan
boiadi.

1 2 3 4 5 6 789 10

1 «LWaroBas npmssaska» - kursor gadamini o‘zgartirish yoki uni
bekor gilish buymglning tugmasi;

2. «OTo6bpoxkeHne ceTkm» - ekranni to‘r ko‘rinishli holatga
0 ‘tkazish yoki uni bekor gilish buyrugining tugmasi;

3. «Pexkum «ORTO» - ekranni to‘g‘ri burchakli chizish holatiga
0 ‘tkazish yoki uni bekor qgilish buymgIning tugmasi;

4. «MonapHoe oTcnexmBaHue» - kesma chizishda qutb holatiga
olish yoki uni bekor gilish buymg‘ining tugmasi;

5. «Ob6bekTHaa npuBaAsKa» - obyektga to‘g‘rilab bogianish
holatiga o‘tish yoki uni bekor gilish buymg‘ining tugmasi;

6. «OOBbEKTHOE OTCNexmBaHme» - obyektni kuzatish holatiga
olish yoki uni bekor gilish buymgIning tugmasi;

7. «Pa3spewntb/3anpetnTb AnHamMunyeckyto MNCK» - dinamik
MCK ga ruxsat berish yoki uni man qilish;

8. «AnHamunyeckuin BBog» - dinamik kiritish;

9. «OTO6paxXeHWe NMHUM COOTBETLCBME C Becamu» - chizigni
yo‘g‘onligida tasvirlash holatiga o‘tish yoki uni bekor gilish buy-
mg4fning tugmasi;
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10. «lMpocTpaHcTBO (Mogen wnm nuct) - modellar fazosini
chizma gog‘oz holatiga o‘tkazish yoki uni bekor gilish buyrug‘ining
tugmasi;

24-8. AutoCAD 2007 dasturini o‘rnatish va sozlash®®
24.1. AutoCAD 2007 dasturini o‘rnatish

Dastumi o‘matish uchun maxsus o‘matuvchi (yCcTaHOBOYHbIi1)
diskdan “Setup” fayli ishga tushiriladi, 55- rasm.

M | 1baww BT W3boaxu Cusmc 6 s H
~NHio»a. it t » tv

Appec: j  E:Ya:adAutoCAD 200700-TTON
3agom M thailamMwmMook  *

ATTXCN
55- rasm.

Hosil boigan oynada “Install” tugmasi bosiladi, 56- rasm.

MBIYE  WBW T3

Autodesk AutoCAD 2007 MOSTHAA
PYCCKASA BEPCUA

Pacnak)iiTB IMCTPU6/TMB 30 BPEMEHHBI Cauaror
YcTaHoska Anlo A @ 2QF»anycToTCA aBTOMaTU4eCcKu.
B3u notpebyerca 300 M6 cBOGOAHOr0 NPOCTPaHCTBA ba
vecTkom /100

|
56- rasm.

Fayl ochilgandan so‘ng quyidagi oyna ochiladi, 57- rasm. Undan
“OTpenbHas yctaHoBka” Tyrmacu, so‘ngra hosil boigan oynadan (58-
rasm) “YcraHoBka” tugmasi yuklanadi.

3B X Rixsibayeva va b. Chizmachilik darslarida Auto CAD dasturi yordamida chizmalami bajarish. T.
Nizomiv nomidagi TDPU. 2015, 93-110 bet.
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Ll

Ne OMH... ..J,. -V M K% ww
Au*r AD"
2007 Y
Ui
01
X »
OTaenbHas
yCcTaHoBKa”
gatori tanlanadi.
57- rasm.
It-| xti
ycTaHoBKM AutoCAD 2007 “YCTaHOB Ka.’ ’
N —— tugmasi bir marta
bosiladi va AutoCAD
2007 dasturi uchun
go‘shimcha dasturlami
nepeaokK per M| a - N - .
PeoPe P avtomtik o'matiladi
58- rasm.

Navbatda ochilgan oynadan [anee tugmasi bosiladi, 59- rasm.

CTpaHuua NpuBETCTBMA MacTepa
yctaHoBKU AutoCAD 2007

Lna yv kenmakn AUtoCAD 2007

M«p*A MNYCKOW HecTapa ycTaon N MacToeroNbHapckam M syercn
3aKpbITh BCE OTKPbITbIE NPOrpammbl.
[LnA 3aKPbI TS HOCTCPO YCTOKOOKM 10 KHUTC "O TMeHa", 3aTen

33KPOVATE See OTKPbIThIE rPOrPambl. [1s MPOAMALLJAVA HA T *Te
KHOMKY */iT nae*-

Hesat00HHOe BOCTPOM3BEBEKE WM PaafjoCTpaHeHe Aa*#oii
NPOrpaHubl UM NOGOM M >(CTH WNE UIT FPa0AAKOCYHO 1 YrONOBHYI0
OTBETCTBEHHOCTH.

59- rasm.
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Hosil bo‘lgan oynadan «I accept» gatori tanlanadi va «[anee» tug-
masi bosiladi, 60-rasm.

JEj

EpaamIigagm josa 7]
Autodesk
JINLIEH3VIOHHOE COT/TALLEHWE MO MPOrPAMMHOMY
OBECMEYEHWIO

nob6ansHoe CornawieHue

MPOUNTAWVTE BHUMATE/IbHO: KOMMAHWA AUTODESK,
INC I A»ITODFSKI nNPFAOCTARNFIFT RAM M11PH3VKO HA
MCMOJIb3OBAHWE MNMPOrPAMMHOIO OBECTIEHEHUA
VCKNHOYUTE/TIbHO B TOM C/TYYAE. EC/1/ Bbl
NMPUHVMAETE BCE YC/10BUA, COOEP>KALLIIECA B

HAM.THOH IFM NMU1PHYNOHHNM FIrngmPMan nn JLi
WiK!
Irajact
| | Ceuars,.. <SB%e [Janee>
60- rasm.

«CBefeHna o nonb3osatesne» sarlavha ostidagi gatorlarga kerakli
ma'lumotlar yoziladi va «[anee» tugmasi bosiladi, 62- rasm. Masalan,
61-rasmda keltirilgandek.

jj Q=3 O
61—trasm.

Navbatda hosil bo‘lgan «Bbi6op BapnaHTa ycTaHOBKU» Oynasida
«[anee» tugmasi bosiladi. Bu yerda Twnoaa - standart holatda

no



o‘matish, BbibopouHas - kerakli komponentlami qo‘shish yoki olib
tashlab o*‘matish mumkin (62- rasm).

BOoviiwycamea

<e jjcaom YCTaHOBKa 0& Lie*«rTpebunT*a»nbn( 10 HEHTOB ..
PcKONeH&yeTcii fg» 6pnbauHcra* wblioBaTeneii.

" Uubopounet !Ykene>1flyeTesBn*BnMTlbixnasnsoorciai.
[lonycKaeT loHCHENMe N1eBbi X NapaneTpes.

«bleeg 11 Ow**> | Onere |
62—rasm.

Bu oynada «[anee» tugmasi bosiladi. Bu keyingi ochilgan oynada
go‘shimcha imkoniyatlami tanlab o‘matish mumkin. Buning uchun
asboblar va materiallar bibliotekasiga mos to‘rtburchak ichiga belgi
go'yish lozim (63- rasm). So‘ngra «aneex» tugmasi bosiladi.

63- rasm.

Hosil boigan oynada AutoCAD 2007 dasturini o‘raatilish joyi
ko‘rsatiladi va biroz kutiladi, 64- rasm. Agar dastumi boshga manzilga



o‘matish zarur bo‘lsa, «O630p» tugmasi bosilib, kerakli papkani
ko‘rsatiladi va OK tugmasi bosiladi.

i

3biiepuT* Nanky Ans ycTaHOBKM NPOAYKTa.

Macrep ycraHoBku AutoCAO 2007 ycTaHOBUT thaiinbl AutoCAD 2007 B CrieaytoLLyto AeTKy.

j CVregram F te SAutoCAD 2007\ (ilp

Mecto Hanmcke 1 l'B\m' J IGJ%E'\I
64—asm.

So‘ngra hosil bo‘lgan oynada «[anee» tugmasi bosiladi, 65- rasm.

FpbKnpoayKT™

T T
W MomecTuTb Apnbik AutoCAD 2007 Ha pabom»*cTo»

Belgi olib tashlansa, ishchi ctol
(Pabouwii cton) da AutoCAD
2007 dasturining belgisi

cHasag | OrmBa
65- rasm.

Hosil bo‘lgan oynada «[anee» tugmasi bosiladi (66-rasm) va
ekranda «YcTtaHoBka AutoCAD 2007» oynasi hosil bo‘ladi va unda
0 ‘matish jarayonini kuzatiladi (87-rasm).
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66- rasm.

67—rasm.

«YcTtaHoBka AutoCAD 2007» oynasida FoToBo tugmasi
bosiladi (68-rasm).
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:jjaa |[ TomoBo | OmveHa |

6&- rasm.

24.2. AutoCAD 2007 dasturini sozlash

Ishchi stol (Pabounii cton) dagi AutoCAD 2007 - Pycckuii bel-
gisini tanlab sichgoncha chap tugmasini tez-tez ikki marta bosiladi, 69-
rasm. Hosil boigan oynadan “Knaccuuecknin AutoCAD” yuklanadi va
OK tugmasi bosiladi, 70- rasm. Navbatdagi oyna paydo boiadi, 71- rasm.

PDF XChangc Austegpca Autodesk DVWF

OfficePDF BoostSpeed Viewer
PDF-XChange new AutoCAD 7007
Tods 4.0 - Pycckuit
jfc*Ifyqcj & Total Commander 7.50a ... | i§jK
69- rasm.
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AutoCAD4

MCXOMLLIy p30CHerc npucTpaHcrea 2 0 O 7 o :
uwabrioHa Mepexa o ynoi&io - Kiaccnyeckuii AutoCAD qatori

tanlansa 2D (2 oichamli) oyna ishga
tushadi.

3D mope/posaHyie

Bu yerda nishoncha qo‘yilsa dastumi
e e o 10 gayta ishga tushirish jarayonida bu
cranapTHLIi uiTeperic o J*i g0 ‘rov oynasi gqayta chigmaydi. Aks
holda har safar dastumi gayta ishga
tushirishda bu so‘rov oynasi ekranda
paydo bo‘ladi.

OK Autodesk

70- rasm.

Agar “3D mogenupoaHue” gatori tanlanib OK tugmasi bosilsa,
ekranda quyidagi oyna hosil bo'ladi (72- rasm).

CemMunHap no HOBbIM y
BO3MO>XHOCTAM AU tOCAD
2007

CeMHmap NO HOBbIM €03MCAaMOCI»-

3T0 M6OP ynpakHeHwii (¢

BU/AEOPOIMKAMA W MOSICHEHVAMMY),

mnpeaHasHaueHHbIX 17 U3yyeHust

Hoeb» (yHKUMIA NpogyeTe.

[epelATi K U3yUeHIo «0ebIX

BOIMOXHOCTEH MpoAYKTa? Bu oynada ham BosbLUe He npeg/iaraTb
gatori tanlansa, bu so‘rov oynasi dastur gayta
ishga tushirilganda chigmaydi.

« Bppyroii peu 9 g q Yy

9 Berblue He npep,«aratb

CeHunap o HoBbIM
"BO3UCKMOCTB* MOXXHO Takok-
BbI3BaTb 13 MeHI0 "CripaBkal

(€6 Autodesk

71- rasm.
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72-rasm.

Bu oynada oddiy chizmalarni chizish, ya'ni 2 o‘lchovli chizmalarni
chizishda noqulaylik yaratadi. Bu oynada 2 oichovli chizmalarni chi-
zish uchun qulay xolatga keltirish uchun quyidagi ketma-ketlikni ba-
jarish kerak.

Bu oynada Bupg uskunalar panelidagi Ceepxy (yuqoridan) tugma-
sini bir marta bosiladi, 73- rasm. Shundan so‘ng chizma chizish tekisligi
hosil bo‘ladi va ekran rangini o‘zgartirish uchun BusyanbHble CcTUN

uskunalar panelidagi 2D kapkac tugmasi tanlanishi kerak
Shunda ishclii oyna quyidagi ko ‘rinishga keladi (74- rasm).

- R tttl A
g

**

Phowsivva {

73- rasm.
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| giitiioHmsTEs Iy (SO AN g 1
74- rasm.

Ishchi oynani rangini o‘zgartirish uchun 75- rasmda ko‘rsatilgan
HacTpoiika tugmasi bosiladi va hosil bo‘lgan oynada 3kpaH bo‘limida-
gi LiBeTa tugmasi bosiladi 76- rasm.

KomaHga ctpok (buyruglar
gatori) da sichgoncha o‘ng
tugmasi bir marta bosiladi va
HacTtpoiika menyusi tanlanadi.
Bunda ekran va unda
bajariladigan ba’zi bir bo’limlar
va uskunalar sozlanadi

75- rasm.
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Gem
76- rasm.

Hosil bo‘lgan oynada LiBeT tugmasi bosiladi va kerakli rang
tanlanadi, 77- rasm.

*OLLKA Fa*<ALp CKIN «"*:p’

|<mTekar LM'

(>T(FE*I/E"<<*'
nypcysn BH** wsKuw- a K» *B'ro*u»»*> »
>
I'Ipooro'rp M*y*m> [I/lCTOHHI/lKM «nria
Kok«nlre

[OuM <W»*b*MHOCT«
“mesen I*Eer.
[Ks w mmSn<xeer.

WEBKREB D siburs

j omo' | Gres | Gras |

77-rasm.

Bu oynada go‘shimcha uskuna panellarini chigarish ko‘rsatilgan.
Buning uchun biror bir uskunalar panelining ustida sichqoncha o‘ng
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tugmasi bosiladi va kerakli uskuna paneli gatori tanlanadi. Agar belgi
go‘yilgan bo‘lsa, demak u uskuna paneli ekranda mavjud, 78- rasm.

78- rasm.

Bu oynada ishchi oynani ishchi holatini saglash ko‘rasatilgan.
Paboune npoctpaHcTBa uskunalar panelidan CoxpaHWTb Tekyllee
Kak gatori tanlanadi, 79- rasm. Natijada ekranda navbatdagi oyna paydo
bo‘ladi, 8 0-rasm.

Pabouvie npocTpaHcTBa

Krooo®memuii AutoCAD

Knaccnyeckunit AutoCAD

«H0aMeTpu oa ..OCANUHCIM..
Apantayus.. [CoxpounTun Tekyuyee Kak.

79—rasm.

LIJLIJ)K!VILIJ]'IMTI'IIJJyI_IJLIJI.IJLIJLIJ"I_', 0N
~ J UsVp |

OmveHa
80- rasm.

Bu oynada biror nom Kkiritiladi, misol uchun rpauka va Cox-
paHuTb tugmasi bosiladi, 81 -rasm.
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81- rasm.

AutoCAD grafik dasturida matn shrifti, o‘lchami, o‘lcham qo‘yish
bo‘yicha Davlat standartlariga muvofig ulami avtomatlashtirish
mumkin. Buning uchun quyidagi amallami bajarish lozim.

Ctunu uskunalar panelidagi TekctoBble cTunn BW tugmasi bosi-
ladi, 82- rasm.

( TMnun

072
j M(dachd 3 125 3t 3f [Sandad... zJ
" [PMOAb» CTALLL. [ e o 1r

82- rasm.

Hosil boigan oynada stil nomi beriladi (83, 84- rasmlar). Buning
uchun HoBbI tugmasi bosiladi va unda 5 terilib OK tugmasi bosiladi.

5 yozilishining sababi chizma geometriya va muhandislik grafikasi
fanida yozuv o‘lchamlari standartlarga amal gilingan holda kiritiladi, 5
shrift kattaligi A4 format uchun eng optimali hisoblanadi.

-------- 3T
LU n*
T ——
" FLfpaitts . VbBCTWE: X
r w | JABGD o |
o i Jidho
83- rasm. 84- rasm.

Mma wpudTa gatoridan ISOCPEUR shrifti tanlanadi, 85- rasm.

Bu ham chizma geometriya va muhandislik grafikasidagi yozuvlar
shriftiga asoslanadi, 86- rasm.
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M 4
85- rasm.
CreneHb pacTaxeHus: 0.8000
rosiHakrcHa; 0

HauepTaHue
catoridan CreneHb pac-
Kvoous TVXeHWs gatoriga
taﬁ) amdi 0.8 voziladi

86- rasm.
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frTp”Tj
BhbicoTa gatoriga
5 yoziladi, bu
shrift balandligi

Yugoridagilar bajarilgandan so‘ng MpumeHnTb tugmasi bosiladi.
Asosiy yozuv (burchak shtamp) ichidagi yozuvlar uchun 2.5 oicham
kerak boiadi. 2.5 ni ham yaratishda 5 ni yaratilgan ketma-ketlik ba-

Oicham qo‘yishni avtomatlashtirish uchun Ctunun uskuna paneli-
belgisi tanlanadi, 87- rasm. Hosil boigan AucneTtyep pasmep-
HbIX CTUNel oynasida HoBbI tugmasi bosiladi, 88- rasm.



“3 XpioiT"™ 3 ;" [Sandard 3

*f |Pa3vepHblecTm. . |
87- rasm.
jrivi
Téwnwlaﬁparmepm# ctmn* iSO-25
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88—rasm.

Navbatdagi Co3gaHue HOBOro pasmMepHOro cTuasg oynasidagi
Mwma HoBoro ctunga gatoriga nom Kiritiladi (Misol uchun UzDST) va
[Lanee tugmasi bosiladi, 89- rasm.

Co3fjaHne HOBOro pasmMepHorocrass iiS JJXJ

Vims Hoeoro ctune  JUzDST

ocHoBe:  jiS0-25 ‘3

Evam*pbl:  jBo» pas Mepbl 13

Janee | OtveHa O'FHE
89- rasm.

Hosil bo‘lgan bu oynada JiuHum bo‘limida chiziglami sozlash
mumkin. LiBeT - chizig rangi, Tun nuHnii -chiziq turi, doimiy ravishda
(Continuous) tanlanishi lozim. Bundan tashqari kerakli chiziq turini
go'shib olish uchun Apyroi qgatori tanlanadi (90- rasm) va hosil bo‘lgan
oynada 3arpy3utb tugmasi bosiladi (91- rasm). So‘ngra hosil bo‘lgan
oyna (3arpyska /nepesarpyska Tunos numHmin) dan ACAD 1SO
02W100, ACAD_IS004W100 gatorlarini tanlab OK tugmasi bosiladi
(92- rasm). So‘ngra yana OK tugmasi bosiladi (93- rasm).

122



Honbla p.».,*M-pHbIM citurn»; UrfKST

Ll #* n*)

M Irsbuceesj Tacr | PaveLervej GipHeeyHA b A etontA| e

|LLI MoGroky d
------- IMosroxy d
MocToo
MoBneky
Continuous
; LLlpr 6 «a30am paaviepax. (175 R
| Momeavms:. ™ 4o EL, r 2-0M 1
. BoHOCHbEE (MM ------ —= e
i\ggr. : |8 Moanexy d YAYHEH» 38 pasMep My
; Tvin BaHeaol j Mo&:
I nwMit: J» g d OreLrordibHe»: 0.625
| Toxd BovecHsi | IMoGroky d
[ THTXK " BM«eMB*LUH»1$BVB(BBAHHOANMNY
i Bejmwft; } - Mooy d
r .
Mopems: M Lo8n [ 2-oen I
;R e _
oK 1 Omnvera Oreaa
90- rasm.
BbI60p TMNA NUHMIA g& /™ sl

3arpyeHHbe TUNbI TIVMIA

TvnwHWIA 1&uwiiava I 1Moso”e "
«[Mocnoto
Continuous Solid line
iL i
oK OmveHa
91- rasm.
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94- rasmda oicham chiziglarini sozlashga ko‘rsatmali namuna
keltirilgan.

CumBonbl n ctpenku boiimida strelka turlari va oichamini tahrir-
lanadi. Pa3mep cTpenku gatoriga shrift balandligiga 1-1,5 go‘“shib, strelka-
ning oichami qo‘yiladi. Shriflning balandligi 5boisa, ¢ yoziladi, 95-rasm.

0 ‘Ichamdagi strelkadan yugo-
riga cliigib turadigan chizigning

Bec nunuii (chizig galinligi) uzunligi: 1-1,25 Mm

da 0.15 mm bo‘lishi iozim

n j Tacrj Ravaigve] QdNexkevmmt] AT, BLHL

{m IMo5nok-, “E “
; LEMB/EBEaKOER
: Lllar 3 6BOMLIXPE3</epes Is
My P 1l Paiqy
—B:TU'V)NW] ........
UF [m Mgy zl - Yperves maepm
RO o g
Tuw"oonsii ... 0 xtnj
e i P SCMAMVEF
Betnwwtit: © | nJ fivi:
TogvMrs: v /.<4an mowi ' )

X

Bu bo‘limda o‘Icham

0 ‘Icham qo‘vishdagi Cliigarish chizig‘i

yordamchi i/%‘?gszt?ii bilan obyekt
liiziglarni linligi idagi :
cliiziglarning galinligi chiziglaming ranglari orasidagi masofa: 0.
94- rasm.
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“HoBbIli pa3MepHbI cTUIb” oynasida navbatdagi TekcT vklad-
kasini yuklab 96- rasmda ko‘rsatilgandek sozlash orgali standart
talablariga erishiladi, bu yerda:

TekcToBbIl cTUNb ko‘rsatilgan standart stil.

Jk*N TVATTBMMPTKA Tw aaoMm bl AMbT. SUMHBIMBI JonyokH

0j| 3akpaLLieHHas 3aMKHyTas

Bropast
S 33aKpalleHHas 3aMKHyTas

FBTLLTEA
Dl Am
O Nepearexcrom pasviepa
(?) Hap TexcTom pasmepa
veTa Jova-sApERvEBmIYEA
Ofm Yronvanoma: *5

1."7“.'_ Omews j | Cnpra,
95- rasm.

96- rasm.

BbicoTa TekcTa awal ko‘rsatilgan yoki joriy shrift balandligi.
OTcTyn OT pasmepHoi nmvHUKM oicham chizig'i bilan yozuvi
orasidagi masofa. Uning giymatini shrift balanligining 0.3-0.4 gismini
olish tavsiya etiladi. CornacHo ISO radius va diametr yozuvini
tokchalarga qo‘yishni ta’minlaydi.
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“HoBblil pa3MepHblli cTUNL” oynasida navbatdagi PasmelleHune
yacheykasini yuklab, chiqgarish chiziglari orasiga sig‘may golgan hol-
larda strelka va o‘lcham ragamlarini tashqgariga chigarib qo‘yish va yo-
zish mumkin.

“HoBblli pa3mepHblii cTUIb” oynasida navbatdagi OCHOBHble
eamHuybl vkladkasi yuklanadi va undan To4yHoCTb tugmasini bosib,
o‘lchamlaming aniglik darajasini belgilab olish mumkin, 97- rasm.
Bunda aniglik darajasini 0 dan 0.00000000 gacha belgilash mumkin.

Barcha sozlash amallari bajarilgach OK tugmasi, so‘ngra Ycrta-
HOBUTb Ba 3akpbITb tugmalari ketma-ket bosiladi, 98- rasm. Natijada
AutoCAD dasturining foydalanish interfeysi-ishchi stoli ekranda ochila-
di, 99- rasm.

97-rasm. 98—rasm.

99- rasm.

AutoCAD dasturida shunday imkoniyatlar mavijudki, ular foydala-
nuvchiga barcha qulayliklami yaratadi. Shulardan biri obyektlaming xa-
rakterli nugtalarini uchi, o‘rtasi, markazi, kvadrantlari, kesishish nugtasi
va boshqalarini ko‘rsatishi hamda ularga bogianish mumkin. Buning
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uchun holatlar panelidagi MMpueaska (100-rasm) tugmasi ustida
sichgoncha o‘ng tugmasini bir marta bosiladi va Nastroyka (sozlash)
gatori tanlanadi (101 -rasm).

i
e m K wezer
100- rasm.
Pexxumbl pucoBaHua oynasidagi O6bekTHas npussaska (101-

rasm) bo‘limidagi kerakli qatorlarga belgilar qo‘yish orgali AutoCAD
dasturida ishlash jarayonida ishni osonlashtiradi.

«p -Uigl
1o ocma| Oranomvolume  OJTrocil* npu»*ww [j3»aM-»«ooi*rt oam |
R7 OObBtovastnomssato BoT(F3) P7 OBmkTeeoTcTanaHue Bicnffll)
~Pexum» otfacio Hoii npuiomu*!
O 8 &HTOUL» Q Wlenad Em‘
0P e 1x T2 Txepwans QiaMED |
on H}r) o KBcBTBIbIa*
M Iy=Edh

O & Ksaspatt H P Kaxuwk»* rupewyamc

X OhlmT4 11 ¥ Mgy

— P Hoosiamxsuve

©o6M HMTbeTes o n— »b <l P»KM» KYPCOPH«/, TOHKOi npuambl*».
Mpy aBAM LW ALIMYH e MM W TA HUXKET* MM MHAWUIMMAUK, £b«
OTMeHb ©@TOM*KA**HU* M O M A W K » » » MCA000PUaB POMHEA.

I togTpofnB.. j OK | O*reva | CrippaHa

101- Fasm.

Yuqoridagi sozlashlar (Hactpoiika) ni saglash va uni har doim
ishga tushirish uchun @daiin menyusidagi CoxpaHuTb Kak qatorini
tanlanadi (102-rasm).

CoxpaHeHne uyepTexa oynasida Wma darina (fayl nomi)ga
acadiso, Tun ¢avina (dain Typu)ra LabnoH uveptexxa AutoCAD
(*.dwt) KeHrainTmMacu TaHnaHagy Ba CoXpaHUTb Tyrmacu 6ocunagw,
103- rasm.
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A TCUMU BAGEB
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Lndsiisik | LWaGnow uep-e*a AutoCAD (.d'M) 3 .

Yuqgoridagi ketma-ketlik tanlangandan so‘ng quyidagi so‘rov

oynasi ekranga chigadi va [a tugmasi bosiladi, 104- rasm. Hosil
bo‘lgan oynada OK tugmasi bosiladi, 105- rasm.

Copeire®o B H H H W B W H H T H X

o\ C/Doeur*nts and SeNengsHIserXPliocal Set#ne*\#tIpfestion 0*t*\*utodftsk\AutoCAO 2007\R?.0yas Erwnpi**eSsceiSso.d*kt yke cyLecTByeT. ;

>\ 3aumetbere? |
& JQO.
104—rasm.

- N
’

Onucaxue wabnoHe n *1

MosicHeHve'

6bYHbI Mexaymapoaubit
(MeTprYecKuii\ LWabroH
LiBeTe3aBUCMMbIE CTUTYW NeYaTs Onveria

Envmpivsvepers

Lidrareumr 3
105—rasm.
Darslikda keltirilgan AutoCAD 2007 dasturining imkoniyatlari bar-
cha turdagi loyihalash ishlariga yetarli va kompyuter xotirasida kam joy
egallagani uchun, undan respublikamizda keng foydalanib kelinmoqda.

Agar bu dastuming oxirgi versiyalari kompyuterga yozilgan bo‘lsa, ular-
ning foydalanish interfeysini AutoCAD 2007ga keltirib olish mumkin.
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24.3. AutoCAD 2011 dasturini yuklash va unda AutoCAD 2007
dasturining foydalanish interfeysini yaratish

Ma'lumki, kompyuter quyidagi ketma-ketlikda elektr tarmog‘iga
ulanadi-yuklanadi: PROTSESSOR-MONITOR-PRINTER va boshqalar.
Uni o‘chirish esa, aksincha boiadi: PRINTER-MONITOR-PROT-
SESSOR. Kompyuter tarmoqgga ulangach, ekranning chap tomonida
ustun ko‘rinishida unga Kiritib go‘yilgan asosiy dasturlaming «Ekran
yorlig»lari-ramziy belgr |jy oylashgan bo‘ladi. Ular orasidan “Auto-
CAD 2011 -Pycckuin”- LU 1 yorligi «Sichgon»chaning chap qulogini
ketma-ket ikki marta yuklab ajratiladi. Shunda ekranda qum soat bilan
kursomi strelkasi yonma-yon paydo bo‘ladi va biroz vaqt o‘tgach ekran-
da «AutoCAD 2011» darchasi 106- rasmda keltirilgan ko‘rinishda
paydo boiadi.

Uning “Ekran privetstviya” oynasining o'rtasida “Ish boshlash”
videolavhalar - ro‘yxati taklif etiladi. Unda ettita mavzu (yangi imkoni-
yatlar, foydalanish interfeysini dastlabki ko‘zdan kechirish, 2D obyekt-
lami yaratish va tahrirlash, matn va oichamlar yaratish, chizma varag‘i-
ni chop etish, 2D obyektlami 3D obyektlarga gayta tuzish, 3D to‘rlami
yaratish va taxrirlash) bo‘yicha videolavhalar, yangi imkoniyatlar, o‘qi-
tish dasturi, boshga videolavhalar va interfacl malumotlar o‘rin olgan.
Bu keltirilgan ma'lumotlami o'rganib chigish anchagina vaqgt talab
giladi. Lekin ulami sekin-asta o‘rganib borish davr talabidan kelib chig-
gan holda kechaveradi. Natijada bu dastuming barcha buyruglar panel-
larining joylashuvi va ulaming yangi imkoniyatlari, xuddi Word 1997-
2003dan Word - 2007ga o‘tgan kabi sekin-asta o‘zlashtirib boriladi.

106- rasm.
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Shu davrgacha AutoCAD 2006 va 2007 dasturini yaxshi o‘zlash-
tirib olgan foydalanuvchilar, keyingi (2007 - 2014) yillarda ishlab chi-
gilgan AutoCAD dasturining foydalanish interfeysida, “Knaccuueckuii
AutoCAD” hisoblangan AutoCAD 2007 dastuming buymgqlar panel-
larini quyidagicha yaratishlari mumkin, (AutoCAD 2011lmisolida): 1
106- rasmda tavirlangan foydalanish interfeysidan «Ekran privetstviya»
oynasi yopiladi. So‘ngra yuqorida joylashgan «3D modelirovanie» dar-
chasi yoki quyi o‘ng tomondagi «Pereklyuchenie rabochix prostranstv»
uskunasi yuklanadi. Natijada har ikkala xolda ham 107- rasmda tas-
virlanganidek yugori chap va quyi 0‘ng tomonda ro‘yxat paydo boiadi;

Bu ro‘yxatdan «Knaccuueckmin AutoCAD» tanlanadi. Shunda
AutoCAD 2011 dasturining foydalanish interfeysi 107- rasmdagidek
ko‘rinishga, ya'ni toiig panellarga ega boimagan AutoCAD 2007
dasturining foydalanish interfeysi paydo boiadi.

rasm.

2. Hosil boigan oynadan gizil strelkalar bilan ko‘rsatilgan panellar
yo'gotiladi, 108- rasm. So‘ngra istalgan uskuna ustiga kursomi keltirib,
sichgonchaning o‘ng qulog‘ini yuklab, ekranga dastuming uskunalar
panellari ro‘yxati chagiriladi. AutoCAD dasturining bu panelini “Kon-
tekst” manyusiga kirib, undagi ro‘yxatdan AutoCAD yuklab ekranga
chagirish ham mumkin. “Kontekst” menyusi ekranning bo‘sh joyiga
kursomi keltirib gayd etish yoii bilan ochiladi, 109- rasm (chapda).



1 Bu paneldan “Bug”, “Bugosble 3kpaHbl”, “BusyanbHble cTUAN”,
“MogenupoBaHue”, “O6bekTHas npuesizka” Ba “Op6uta” panellari
belgilanib ekranga chagiriladi, 109- rasm(o‘ngda).

109- rasm.

Ularni foydalanuvchi o°zi istaganicha ekran atrofigajoylashtirib qo*-
yadi. Lekin ulami 110- rasmdagidek joylashtirish ham mumkin. Ekranda
ulami shunday xolatda saglanib golishi uchun “KoHTekcT” menyusidan
“®ukcnpoBaTb MOMOXKEHME” va undan esa, “3akpensieHHble MaHenu
WHCTPYMeHTOB / Apyrue naHenn” ketma-ket yuklanadi, 111- rasm.

110- rasm.
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Natijada, ekranda AutoCAD 2007 dasturining aynan, 111- rasmda
tasvirlangan kabi ishchi stol - foydalanish interfeysi paydo bo‘ladi.

Aslida, ishchi stolining o‘rtadagi “modellar fazosi” deb ataluvchi
soha gora rangda bo‘ladi. Mutaxassislaming fikricha, bunday rangda
chizilgan oq rangli chiziglar va ularga rang berilganda, foydalanuvchini
charchatmay, tasvirdagi turli ranglami oson va qulay anglab olishni
ta'minlaydi.

Ammo, ekrandagi tasvirlarni boshga dasturlarga ko‘chirilganda
(masalan, Word)ga matn sahifalarining gora rangda bo‘lishi magsadga
muvofig bo‘Imaydi. Shuning uchun, ekranni og ranga o‘tkazishga to‘gri
keladi.

111- rasm.
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11QISM

CHIZMA PRIMITIVLARINI AUTOCAD
DASTURIDA MODELLASH

V1 BOB. CHIZMA PRIMITIVLARNI AUTOCAD DASTURIDA
2D FORMATDA-IKKI 0 ‘LCHAMDA MODELLASH

Ma'lumki, har ganday grafik axborotlar chizma primitivlari-tar-
kibiy gismlardan, ya'ni nugta, kesma, uchburchak, to‘rtburchak, ko‘p-
burchak, aylana, aylana yoyi, ellips va egri chiziglar kabi oddiy geo-
metiik figuralar to‘plamidan iborat.

Chizmaning bunday elementlari-primitivlarini AutoCAD dasturining
tayyor buyruglar pakebdan foydalanib kompyuter ekranida bajariladi.

Bu dastuming tayyor buyruglar paketida barcha tekis va hajmli
oddiy geometrik figuralaming modeli matematik modullarda-formu-
lalarda ifodalangan bo‘ladi. Shu bois biror geometrik figurani ekranda
tasvirlash buyrug‘i yuklansa, ishga tushgan tayyor buyruglar paketidagi
tenglamaning asosiy parametrlari so‘raladi. Zarur bo‘lgan parametrlar
kiritilishi bilan tenglama shu onda yechiladi va ekranda uning tasviri
bajariladi. Shuning uchun kompyuter ekranida bajarilgan barcha turdagi
grafik tasvirlarga modellar deb ataladi.

Endi grafik axborot-chizmalaming asosiy primitivlari-chizma
gismlarini «4epueHne» panelidagi buyruglardan foydalanib modellashni
Ko ‘rib chigamiz.

2S-8. Chizmalarning asosiy primitivlari-gismlarini «HepueHune»
panelidagi buyruglardan foydalanib modellash algoritmlaril,2'3

25.1. «Touka» - Nugta buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyrug quyidagi algoritm asosida amalga oshiriladi:

«YepyeHue» - Chizish panelidagi * «Touyka» - nugta uskunasi-
ning tugmasi yuklangach, mulogatlar darchasida «Ykaxute TOuKy» -
«Nugtani kiriting» so‘rovi paydo bo'ladi. Unga javoban nugtani ekranda

1wwww. mto-baz narod.ru, 1V-bob «Csoiictsax. 1-gism.

2M B.Shah B.C.Rana. Engineering Drawing, 425-426 bet.

3 T. Rixsiboyev: «Kompyuter grafikasi», 0 ‘zbekiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jamg‘annasi
nashriyoti, Toshkent, 2006 y, 17-22 betlar.

133



«Sichgon» yordamida kursor nishoni bilan ixtiyoriy joyga kiritiladi yoki
X va Y koordinatalari, masalan, 100,200 kiritilib, «Enter» bilan gayd
etiladi va ekranda nugta belgilanadi. Nugta piksel ko‘rinishida boigani
uchun ko‘zga tashlanmaydi. Shuning uchun, tushuvchi menyular
gatoridagi «®opmat» menyusidagi «OToOpaXkeHMe TOYeK» - nuqta
giyofasi uskunasi yuklanadi, shunda ekranda nugtalaming gqiyofasi
oynasi paydo boiadi, 1,2- rasm.

(®aiin rggeke By Cmmi ®opwvar Cepsic ypuadie Paaviepsl
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of cvvirasnny,
%)( pasmepTouku: 50000
o -
[0] 0 OTHOCHTeNBHO 3KpaHa
4: a; Ot aBCONIOTHBIX eAMHILIAX
v K11 omea
1- rasm. 2—rasm.

25.2. «C nuHuamn» - Kesma chizish buyrugi va undan
foydalanish algoritmi

S «C nuHuamm» - kesma chizish tugmasi yuklangach, mulogat-
lar darchasida « line lMepBas Touka: (Boshlangich nugtasini Kiriting)»
so‘rovi paydo boiadi.

Unga javoban «Sichgon» yordamida kursor nishoni bilan ekran-
ning ixtiyoriy joyida kesmaning birinchi nuqgtasi ko‘rzatiladi yoki X,Y
koordinatalari nugta koordinatasi kabi kiritiladi, 3- rasm. Shunda, nav-
batdagi, Cnepytowas Touka nnu [OTmeHuTs]: («Keyingi nugtasini Kiri-
ting») soffovi paydo boiadi, 4- rasm.

Bu so‘rovga ham dastlabki nugtaning koordinatalarini kiritgan kabi
sichgoncha bilan kursomi yo‘naltirib ekranda ihtiyoriy oichamdagi kes-
mani chizish mumkin. Yoki ikkinchi nugtaning koordinatasi aniq Kiri-
tilsa, (masalan, 100) ekranda berilgan oichamdagi kesma paydo boiadi,
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3—rasm.

KomaHga:
KomaHga _line T[lepBas navka
Cnegyouwas Touyka unnm [OXHeHUTb]: 100

Cnegytloy-aa Touyka unn [OXHEHUTH]:

4—rasm.

Mulogatlar darchasida ikkinchi to‘g‘ri chizigni chizish uchun
navbatdagi nugtani kiritishni so‘raydi. Bunday nuqgtalami ketma-ket
Kiritib, ko‘plab kesmalami ketma-ket o ‘tkazish mumkin.

Kesma chizish buyrug‘idan chigish uchun «Enter» yoki «ESC»
tugmasini ketma-ket ikki marotaba yuklanadi.

Ikkinchi va uchinchi kesmalami o‘tkazgach, keyingi so‘rovda,
gavs ichida «3aMKHYTb» - «Birlashtirish» yoki «OTMeHUTb» - «Bekor
qgilish» go‘shimcha buyruglari paydo bo‘ladi, 5- rasm.

| u A “oam
5- rasm.

«3aMKHYTb» - «Birlashtirish» so‘zining bosh harfini terib,
«Enter» yuklansa, oxirgi kesma uchi birinchi kesmaning boshlang‘ich
nugtasi bilan birlashib goladi.

«OTMeHUTb» - «Bekor qilish» so‘zining bosh harfini terib
«Enter» bilan gayd etilsa, oxirgi chizilgan kesma ekrandan yo‘qgoladi.
Bunday amallami ketma-ket bajarib, bir buyruqgda chizilgan kesmalami
birin-ketin ekrandan yo*qotish (o‘chirish) ham mumkin.

Ekranda tasvirlangan chiziglami va kesmalami yo‘qotish uchun
ular kursor bilan «Sichgon» yordamida ajratib olinadi va «Delete»
tugmasi bosiladi.
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Agar, ekranda chiziglar ko‘p bo Isa, kursomi ekranning biror bur-
chagiga keltirib, «Sichgon»ning chap tugmasini bosilib, uni ikkinchi ga-
rama-qgarshi chap tarafidagi burchagiga diagonal chiziq bo‘ylab suriladi,
(s- rasm, a). Natijada, kattalashib boruvchi to‘g‘ri to‘rt burchak paydo
boiadi. «Sichgon» tugmasini ikkinchi marotaba yuklab, barcha chiziglar
yoki tasvirlar ajratiladi, ular shtrix uzug-uzuq chiziglar ko‘rinishida,
ko‘k rangda tasvirlanib goladi. Keyin, «Enter» yoki «Delete» tugmasi
yuklanib, mazkur amal fagat shu to‘rt burchak sohasidagi hamma
nuqtalari bilanjoylashgan chiziglamigina ekrandan yo ‘gotadi.

Agar, hosil boiadigan ajratish sohasi 0‘ng tomondan boshlansa,
(s- rasm, b) u shtrix chiziqda tasvirlanib, mazkur sohaga biror uchi kirib
golgan chiziglami ham belgilab ko‘rsatadi va ulami birdaniga ekrandan
yo‘gotish mumkin boiadi.

6- rasm. b)
25.3. Ekranda nugta va kesmani yangi vaziyatga ko‘chirish

Nugta va kesmani yangi vaziyatga Keltirish quyidagi algoritm
asosida amalga oshiriladi:

1 Nugta yoki kesma ajratiladi: kursor «+» nishoni «Sichqon» yor-
damida nuqtaga yoki kesmaga keltiriladi va uni chap tugmasi bosiladi.

2. Kursomi nuqtadagi yoki kesmaning biror uchidagi kvadrat
nishoncha bilan bogiab, istalgan joyga ko‘chiriladi va gayd etiladi, (7-
rasm, a). Natijada nuqta yoki kesma ekranda yangi vaziyatga va oi-
chamga kelib goladi.

3. Agar kesma uning o‘rtasida joylashgan kvadrat nishon orgali is-
talgan joyga ko‘chirilib gayd etilsa, kesmaning yangi vaziyati, dastlabki
berilgan vaziyatiga parallel holda tasvirlanib qoladi, (7- rasm, b).

a) 7-rasm. b)
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26-8. «CBolicTBa» —«Obyektning xususiyatlari» paneli
buyruglari yordamida ekranda chiziglarning rangi, turi hamda
yo‘g‘onliklarini o‘zgartirish

«CaolictBa» - «Obyektning xususiyatlari» paneli yordamida ek-
randa chiziglarning rangi, turi hamda yo ‘g ‘onliklarini o‘zgartiriladi.

[CBoiicTBa

:m [ocnos Ve Mocnoto V> e Mocnoto v

26.1. Nugta va kesmaga rang berish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Nugta va kesmaga rang berish quyidagicha amalga oshiriladi.
Agar chizma chizib bo‘lingan boisa, uning rangini o‘zgartirish uchun
1 Nugta, kesma ajratiladi;

- m [ocron V]

2. S «CsolictBa» panelidagi birinchi “IMocnot”
rang berish tugmasi yuklanadi: Shunda standart ranglar ro ‘yxatini taklif
giluvchi darcha paydo boiadi, s- rasm. Agar, ulardan bo‘lak boshga
rang tanlash lozim boisa, "Bbl6op uBeTa” tugmasi yuklanadi va
boshqga ranglami o‘ziga jamlagan «Rang tanlash» darchasi paydo boiib,
undajamlangan turli xildagi ranglar taklif gilinadi, 9- rasm.

Homep ne*T« Besi nanutpa ; AnlbGOMBI L{00T0O;
Whacke uwrra AutoCAD:
m [loCnowo

= [loCnoto A I*
m [lobnoky '

O XKenmbi

LW 3eneHbln

W T ony6oit

u CuHuii

m DVOMEeTOBbIV
A Benblii

0 Bbl6op uBeTa..

8- rasm. 9—rasm.

Bu darchadan tanlangan rangni kursor yordamida yuklab, "OK"
tugmasi orgali, uni standart ranglar ro yhatiga o‘tkaziladi. Shunda, «[lo
cnoto» o‘mida yangi rang tartib ragamining yozuvi paydo boiadi.
So‘ngra, nugta yoki kesma yangi rangda tasvirlanib goladi. Buyrugdan
chigish uchun Esc tugmasi bosiladi.
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Agar zarur rang avvaldan belgilab olinsa, keyingi belgilanadigan
nugtalar, chiziladigan kesmalar va chiziglar tanlangan rangda chiziladi.

26.2. Kesmani chiziq turlariga muvofig modellash algoritmi

Bu buymaqdan foydalanish algoritmi quyidagicha boiadi:

1 o a*rl Ikkinchi «Mocnoto» (Tunbl nnHWMIA) chizig
turlari tugmasi yuklanadi;

Bu buyruqdagi chiziq turlarini ro‘yhati taklif etiladi, (10- rasm, a).
Agar, chiziglaming boshga turlari kerak bo‘lsa, ro‘yhatning eng pastida
joylashgan "[Apyroii" tugmasi yuklanadi.

Shunda, ekranda «Chiziq turlari dispetcheri»ning darchasi paydo
bo‘ladi. Undagi yugori o‘ng tomonda joylashgan "3arpys3utb" qo*“-
shimcha buymg‘i yuklanadi. Natijada, darcha o‘rtasida kompyuterga
kiritilgan chiziq turlarining nomi va tasviri taklif gilinadi, (10- rasm, b).

a) 10- rasm. b)

2. Undan istalgan chiziq turini, masalan "ACAD 1S010W100"
yoki "ACAD_IS003W100" «Sichgon» bilan yuklanadi va «OK»
tugmasi bosiladi.

Shunda, derazaning dastlabki ko‘rinishi paydo bo‘ladi va yana
undagi «OK» tugmasi yuklanadi;

4. Kesma ajratiladi;

5. «[Mocnoto» - chiziq turlari tugmasi yuklanadi va ro‘yhatdan
chizig turi tanlansa, ekrandagi ajratilgan kesma tanlangan chiziq turida
chizilib qoladi.
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26.3. Chizigni yo‘g‘onlashtirish algoritmi

Bu buyrugdan foydalanish algoritmi quyidagicha ]
boiadi: w 3 AA

1 Kesma ajratiladi; Mocnoo

Mocnoto

rn amonyaH

2. tesiaa#t Uchinchi «Mocnoto» - chiziq — Soem
yo‘g‘onligi - «Beca nuHum» tugmasi yuklanadi: Dastur- 08 wm
ga Kiritilgan o.00 dan 2.11 gacha boigan yo‘g‘onliklar 015 um
ro‘yhatining darchasi paydo boiadi, (11- rasm). A
Ulardan birortasi masalan, 0.70 mm tanlanib yuklanadi. 0.30Mm

Shunda, kesma chizig‘i tanlab olingan yo‘g‘on- 0.5
likda tasvirlanib goladi. Agar, tanlab olingan yofj ‘onlik oo
giymati uchinchi «[lMocnoto» so‘zi o‘mida yozilgan 0sOmm
boisa, keyingi chiziladigan chiziglar yo‘g‘onligi tanlab 080 Ln1
olingan yo‘g‘onlikda chiziladi. Bu yo‘g‘onlikdan T
chigish uchim, tanlab olingan yo‘g‘onlik yuklanadi va 120
ro‘yhatdan «locnoto» so‘zi yuklanadi. Natijada, ekran- Lo
dagi chiziglar kompyuterda o‘matilgan standart mu
yo‘g‘onlikka o‘tib goladi. 11—fasm.

27-8. «Dekart» koordinatalar sistemasila nugta koordinatalarini
kiritish usullari ’5

27.1. Nugta koordinatalarini kiritishning absolyut usuli

Bu usulda Dekart koordinatalar tekisligida nugtaning X va Y
koordinatalami klaviatura tugmalari yordamida, ular orasiga vergul
belgisi qo yib Kiritiladi. Dekart koordinatalar tizimida nugtaning koor-
dinatalari absolyut va nisbiy koordinatalar usulida bevosita kiritiladi.

Absolyut koordinatalar tizimida nuqtaning koordinatalari ekran-
ning chap quyi burchagida joylashgan, koordinatalar boshidan hisob-
lanadi. Masalan, uzunligi 100 mm boigan gorizontal kesmani absolyut
koordinatalar usulida quyidagi tartibda - algoritmda kiritiladi:

4M.B.Shah B.C.Rana. Engineering Drawing, 427-429 6eT.
5T. Rixsiboyev: «Kompyuter grafikasi», 0 ‘zbekiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jamg‘armasi
nashriyoti, Toshkent, 2006 y, 22-26 betlar.
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1 Kesma tugmasi yuklanadi, shunda mulogatlar oynasida «Bosh-
lang‘ich nugtasini kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga javoban
kesmaning birinchi uchining koordinatalari, masalan, 70,100 klaviatu-
radan teriladi va «Enter» ni yuklab gayd etiladi;

2. Koordinatalar boshiga nisbatan kesmaning ikkinchi uchining
koordinatalari 170,100 bo‘ladi. Bu giymatlami klaviatura yordamida te-
rib kiritiladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada, ekranda gorizontal
kesma, berilgan 100 mm uzunlikda chizilib goladi, (12- rasm).

j O=mmmeme O X

M O »l \M ogetb~~Ancr1l Snct2/
Komawge . _
KomaHge: _line MepBas mouka: 70.100

Cnepywowas noyka u/g [Otmennws]: 170.100
Cnepywowas wouka myri [OTmeHunTsb]:

12- rasm.

Misol: Tomonlari ekranda tasvirlangan kesmaga teng bo‘lgan
kvadrat yasalsin. Bunda birinchi uchining koordinatalari, masalan,
70,100 mm bo‘lsin. Uning golgan uchlarini koordinatalari quyidagicha
bo‘ladi, (13- rasm). Burchak koordinatalirini shunday bo‘lishiga izoh
bering.

100,170 2D0,170
100,70 yoki Z
100,70 200,70
13- rasm.

27.2. Nuqgta koordinatalarini kiritishning nisbiy usuli

Bu usulda Shift va 2 tugmalarini birgalikda yuklanib ekranning
koordinatalar boshi kursor turgan oxirgi nugtaga ko‘chiriladi va undan
boshlab nugtaning koordinatalari hisoblab Kiritiladi. Masalan, uzunligi
100 Nun bo‘lgan gorizontal kesmaning tasvirini yasash uchun, uning
uchlarining koordinatalari, nisbiy koordinatalai' tizimida quyidagicha
Kiritiladi:
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1 Kesma buyrug‘i yuklanadi va uning birinchi uchi «Sichqon»
yordamida ekranning ixtiyoiiy joyida gayd etiladi;

2. Shift va 2 tugmalarini birgalikda yuklanib mazkur Kiritilgan
nuqgta birinchi uchi, yangi koordinatalar boshi boiib goladi. Kesmaning
uzunligi 100 mm ni hisobga olib, uning ikkinchi uchini koordinatasi
100,0 kiritiladi va «Enter» bilan gayd etiladi. Ekranda uzunligi 100 mm
boigan gorizontal kesma chiziladi, (14- rasm).

[Qeenars] ; Q0O
[Otviesmre] :

14- rasm.

Misol: Tomonlari ekrandagi kesmaga teng boigan kvadrat
yasalsin. Bunda birinchi uchining koordinatalari ihtiyoriy Xi, Yi boisin.
Kvadrat uchlarining koordinatalarini kiritish quyidagicha boiadi, (15-
rasm). Koordinatalami shunday boiishini izohlab bering.

@ -100,0 @0,100
+0,100 yoki 3
Xi, Yi @ 100,0
15- rasm.

27.3. Nugta koordinatalarini kiritishning qutb usuli

Bu usulda kesma uzunligini va uning gorizontal chizigga nisbatan
hosil gilgan burchak giymatini XY tekisligiga kiritiladi. Bunda, bur-
chakning boshlangich 0 (nol) giymati «Sharg»da, yani ekranning o‘ng
tomonidagi gorizontal chizigda joylashgan boiadi. Kompyuterda mus-
bat ishorali burchaklar soat strelkasi yo‘nalishiga teskari olinadi.

Masalan, uzunligi 100 mm boigan va OX o‘giga 25 gradus bur-
chak ostida joylashgan kesmani qutb usulidan foydalanib chizish quyi-
dagi algoritm asosida bajariladi:
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1 Kesma buyrug‘i yuklanadi va uning birinchi uchi «Sichqon»
yordamida ihtiyoriy nuqtada gayd etiladi.

2. Muloqgatlar derazasidagi keyingi nugtasini kiriting so‘roviga
@100<25 terib «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada, ekranda
koordinatalari ixtiyoriy bo‘lgan nugtadan OX o°‘giga 25° burchak ostida
joylashgan va uzunligi 100 mm bo‘lgan kesma chiziladi, (16- rasm).

IM < kH\ | vioun b1

E)cMmgi;' _lin* ey

pBas M ukK
[C-nBAAALAW »Ouxa WA {OnAsMiomMB]: OT.00i25
AOUX*. iveu 3

16—rasm.

Misol: Tomonlari 120 mm va pastki chap burchagining koordina-
tasi 120,60 bo‘lgan kvadrat yasalsin. Uning golgan uchlarining koor-
dinatalari quyidagicha bo‘ladi va uni izoxlab bering, 17- rasm.

@120<180 @120<90

@120<270 yoki 3

120,60 @ 120<0
17- rasm.

27.4. Kesma uzunligini tezkor kiritish usuli

Bu usulda kesmaning boshlang‘ich nugtasi Kiritilgach, kursor bilan
kesma yo ‘nalishi belgilanib, uning uzunlik giymati to‘g‘ridan-to‘g‘ri
klaviatura yordamida terib Kiritiladi.

Bu usulda kesmaning chizmasi quyidagi tartibda bajariladi:

1 Kesma buyrug‘i yuklanadi va uning birinchi so‘roviga
kesmaning boshlang'ich uchi «Sichgon» yordamida ihtiyoriy yoki uning
koordinatalari terib Kiritilib, gayd etiladi;

2. Bu nugtadan kursor o‘mini ixtiyoriy yo‘nalsa ham, holatlami
boshqarish qatoridagi «ORTO» va «OTC-MOMAP» buyruglari bilan
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birgalikda ishlatilib, kerakli uzunlik giymati kiritilib «<ENTER» bosilsa,
gorizontal va vertikal kesmalar osongina chiziladi, (18- rasm).

mLjlsin|Mugmn
ir @ Twuxn  wnw
F(TRAATTYN < tinwirn  wan [ 90 MHW ryTMT

-C.rTr-Gdn-unm Tinuirn  waw [An him ryTar. 'O M N Ky

18-rasm.

28-8. «HepueHune» panelidagi buyruglar va ulardan
foydalanish algoritmlari6 7

28.1. «[Mpamas» —Cheksiz to*g“ri chiziq chizish buyrug‘i va
undan foydalanish algoritmi

«[Mpamas» - cheksiz to‘g‘ri chiziq chizish buyrug‘ining
tugmasi «Sichgon» yordamida yuklanadi. Shunda, muloqatlar gatorida
quyidagi so‘rov paydo boiadi:

[Konakpa: ,,xline Ykaxute Touxy wim ‘T op/Bep/3on'Bucce.oi/Q-ricrrjii]

Bu so‘rovga nugta ko‘rsatiladi va unda to‘g‘ri chiziq chizilib
goladi. Undan kursomi ketma-Kket siljitib, har bir vaziyatida «Sichgon»-
ning chap tugmasini yuklab cheksiz to‘g‘ri chiziglar dastasi chiziladi,
(20- rasm).

Gorizontal chiziglar dastasini chizishning ikki bl usulini ko‘rib
chigaylik.

1) Gorizontal chiziq ihtiyoriy chiziladi. Chiziq belgilanadi, hosil
boigan o‘rtadagi nuqtani kursor bilan belgilab, klaviaturadan «Ctrl»
tugmasi bosiladi. Bu amalni takror va takror bajarib, gorizontal to‘gii
chiziglar dastasi yasaladi, (19- rasm, a).

2) To‘g‘ri chizig buyrug‘i yuklanib, ekranning ihtiyoriy joyiga
qoayilib, «» haifi teriladi va «ENTER» bosiladi. Shunda, ekranda
gorizontal to‘g‘ri chiziq kvadrat nishoncha bilan paydo boiadi. Uning
0°‘sha vaziyatini «Sichgon»ning chap tugmasi bilan gayd etib gorizontal

6M.B.Shah B.C.Rana. Engineering Drawing, 430-431 GeT.
7 T. Rixsiboyev: «Kompyuter grafikasi», O‘zbekiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jamg‘armasi
nashriyoti, Toshkent, 2006 y, 27-34 betlar,
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chizig chiziladi. Bu nishonni tepaga yoki pastga ixtiyoriy masofaga
siljitib, «Sichgon» bilan gayd etiladi va natijada ikkinchi gorizontal
chizig chiziladi. Bu amalni gayta-qayta takrorlab, gorizontal to‘g‘ri
chiziglar dastasi yasaladi, (19- rasm, b).

i -o
H 1 Mogenb 1 Nuct) k Nnct2 /
19- rasm. b)

Agar, vertikal chiziglar dastasi chiziladigan bo‘lsa, to‘g‘ri chiziq
piktogrammasi yuklanib «B» harfi teriladi va «Enter» bilan gayd etiladi.
Yuqoridagi amalni takrorlab, vertikal to‘g‘ri chiziglar dastasi yasaladi,
(20- rasm).

Agar, og‘ma chiziglar dastasi chiziladigan boisa, «¥Y» harfi teri-
ladi va «Enter» bilan gayd etiladi. Shunda mulogatlar oynasida «Bur-
chak giymatini kiriting so‘rovi» paydo boiadi. Bu so‘rovga javoban
burchak masalan 45 «Enter» kiritiladi. Shunda, ekranda gorizontal
to‘g‘ri chizigga 45° burchak ostida og‘ma to‘g‘ri cliiziq kvadrat ni-
shoncha bilan paydo boiadi.

Mazkur vaziyatdagi chizigni «Sichgon»ning chap tugmasi bilan
gayd etib, og‘ma chizig chiziladi. Bu nishonni pastga yoki yugoriga
ixtiyoriy masofaga siljitib, «Sichqon» bilan gayd etiladi va natijada
ikkinchi og‘ma chiziq chiziladi. Bu amalni bir necha bor takrorlab
gorizontal to‘g‘ri chizigga 45° joylashgan ogina to‘g‘ri chiziglar dastasi
yasaladi, (z0- rasm).

20- rasm.
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Agar, biror burchakning bissektrisasi o‘tkaziladigan boisa, «b»
harfi teriladi va «Enter» bilan gayd etiladi. Shunda, mulogatlar oynasida
«Burchakning uchini ko‘rsating» so‘rovi paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga
burchak uchi ko‘rsatiladi. Navbatdagi so‘rovda tomonlar uchini ko‘r-
satish so‘raladi va so'ralgan nuqtalar ketma-ket ko'rsatiladi. Natijada,
20 -rasmda tomonlari yo‘g ‘onlashtirib tasvirlangandek, burchakning bis-
sektrisasi yasalib goladi.

Agar, to‘g‘ri chiziglar dastasi berilgan gorizontal, vertikal yoki
og‘ma to‘g‘ri chizigga nisbatan bir hil oraligda o‘tkaziladigan bo‘lsa,
birinchi to‘g‘ri chiziq chiziladi. Shunda, muloqgatlar oynasida «Oraliq
masofasini Kiriting» so‘rovi paydo boladi. Bu so‘rovga biror giymat
kiritiladi, masalan 5 Kkiritilib, «<ENTER» bosiladi, ekranda kvadrat
nishoncha paydo bo‘ladi. Uni berilgan to‘g‘ri chizigning ustiga olib bo-
riladi va «Sichgon»ning chap tugmasi bilan gayd etiladi. Bu nishonni
berilgan to‘g‘ri chizigga nisbatan siljitib, «Sichgon» bilan gayd etiladi.
Natijada, berilgan to‘g‘ri chizigdan 5 mm masofada parallel to‘g‘ri
chizig chizilib goladi. Bu amalni ko‘p marta takrorlab, berilgan to‘g‘ri
chizigga parallel va oralig masofasi 5 mm bo‘lgan to‘g‘ri chiziglar
dastasi yasaladi, (20- rasm).

«Mpamasa» - cheksiz to‘g‘ri chiziq chizish buyrug‘ining tug-
masi «Sichgon» yordamida yuklangach, kiritiladigan I'; B; ¥; b; va O;
harflari, uning qo‘shimcha buymglarining bosh harflaridir: T -
opusoHTan; B - Beptukan; ¥ - ¥Yron; b - buccekrtpuca; O - OtcTyn,

(21- rasm).
:% gaeeen |
..-<<<>al4c|a.' _xlTe “kexwne nauk? wwm [Fox p YroA'B'-tocekn/'Oncn”n3:
N&E SO Ly »roHMBEVocK |BH3 b

21- rasm.

22- rasmda «Mpamasan-cheksiz tosg‘ri chizig chizish buyrug‘idan
foydalanib, nagsh elementidan girix-tugunining eskizini bajarishga
misol keltirilgan. Bu yerda, aylana bo‘ylab hosil bo‘lgan nugtalar ustiga
to‘g‘ri chiziglami ketma-ket go‘yib tugun hosil bo‘lishini ko ‘ramiz.
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22- rasm.

28.2. «MHoroyronbHUK» —ko‘pburchak chizish buyrug‘i
va undan foydalanish algoritmi

1 O «MHoroyronbHuk» - «Ko‘pburchak» buyrugi «Sichgon»
yordamida yuklanadi. Shunda, mulogatlar gatorida quyidagi soiov
paydo boiadi:

KMHe  poly?’n Yoo crgoH <4 «Ko ‘pburchak tomonlarining sonini
Kiriting <4>. Bu soiovda kompyuter avtomatik <4> ni, yani kvadrat
chizishni taklif giladi.

Bu so'rovga tomonlar soni, masalan, 9 ragami «Enter» bilan
kiritilsa, mulogatlar oynasida navbatdagi so‘rov paydo boiadi:

(YKa)KI/ITFIe LEHTP HWUOro4rosbblnka wn FCTnopowlalz

«Ko‘pburchak markazini yoki tomonini ko‘rsating: ».

2. Bu so‘rovga ko‘pburchakning markazi «Sichqon» yordamida
ihtiyoriy yoki terib kiritiladi va «Enter» bilan gayd etiladi.

3. Ko‘pburchakni kompyuter muntazam gilib aylana ichiga yoki
uning tashgarisiga chizadi. Shuning uchun, ko‘pburchakning markazi
kiritilgach, navbatdagi so‘rovda
(3aariine w W pes.yevekast [3rmcrHmbii £ ckpp:eeen!>CT3:-0°1T bokpp (mr~HocniJ

«Ko‘pburchak aylanaga ichki yoki tashqi chizilsinmi» deb so‘-
raydi. Bu so‘rovga ichki yoki tashgi so‘zlarining bosh harflarini Kiritib,
ko ‘pburchakni ichki (B) yoki tashqgi (O) chizilishi tanlanadi.

4. Ulardan biri terib Kkiritilsa, mulogatlar gatorida navbatdagi
so‘rov paydo boiadi: «Aylananing radiusini kiriting». Bu so‘rovga
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radius giymati, masalan 20 mm Kiritilsa, ekranda radiusi 20 mm ga teng
muntazam to ‘qqiz burchak chiziladi, (23—rasm).

B> (© Uvuuin yean'siecatw [Buui-aniisiit 6 Mkyy*anuitus-"OWmaCr GUNYY* MKPYXAUNWA)
|Paanyc nky 3l

| 23—rasm.

28.3. «kKpyr» —aylana chizish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Ekranda birorta aylana chizish uchun © -“kpyr™ buyrugfidan yoki
gorizontal menyular qatoridagi «YepueHune» menyusidagi “Kpyr”
buyrugidan foydalaniladi. Bunda aylana chizish buyruglari quyidagi
ko‘rsatilgan elementlari orgali aylana chizadi.

1. Aylana markazi va radiusi; e

2 . Aylana markazi va diametri; e

3. Aylananing ikki nuqtasi; o O 210w

4. Aylananing uch nugtasi; » zpe e
5. Ikki urinish nuqtasi va radiusi; ot

s . Uchta urinish nuqgtasi. 24—vrasm.

5 va s bandlarda keltirilgan buyruglardan tutashmalar bajarishda
foydalaniladi.

Agar ixtiyoriy aylana chizilayotgan bo‘lsa, buyrug
piktogrammasi sichgoncha yordamida yuklanadi. Ek-
randa biror nuqta aylana markazi sifatida belgilanadi va
aylana oichami ixtiyoriy kattalikda sichqoncha bilan
ko ‘rsatiladi.

Masalan, radiusi 50 mm boigan aylana quyidagi algoritm asosida
chiziladi:

1 «Kpyr» tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi va mu-
logatlar gatorida quyidagi so‘rov paydo boiadi: Aylananing markazini
kiritina un ;3T/>T'nK? (Ksc yaz geur:)]:

2. Bu so‘rovga javoban ekranda aylana markazi boiadigan nuqgta
koordinatalari kiritiladi va gayd etiladi. Shunda navbatdagi soiov paydo
boiadi: «Aylananing radiusi yoki [Diametri]:»
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3. Radius giymati 50 mm Kkiritilib, «Enter» bilan qayd etiladi.
Natijada, radiusi 50 mm bo‘lgan aylana chiziladi.

Agar, aylana diametri giymatidan foydalanib chizilsa, oxirgi so*-
rovga «[» harfi kiritiladi va gayd etiladi. Navbatdagi so'rovga diametr
giymati Kiritiladi va «Enter» bilan gayd etiladi. Natijada berilgan
diametrda aylana chiziladi.

1-misol: diametri 100 mmbo‘lgan aylana chizilsin.

«YepueHne» menyusidan foydalanib  yuqoridagi misolda
keltirilgan aylana quyidagicha chiziladi.

1 «YepueHne» menyusi yuklanadi: undagi «Kpyr» buyrug‘iga
kiriladi va uning darchasi ro‘yhatidagi «LleHTp, AunameTp» buyrug'i
yuklanadi, 24- rasm.

rXx

A

<d&v

25—rasm.

2. Mulogatlar gatoridagi so'rovga aylana markazi «Sichqon»
yordamida ko‘rsatiladi yoki nuqta koordinatlari terib kiritiladi va Enter
bilan gayd etiladi.

3. Navbatdagi so‘rovga diametr giymati Kiritiladi. Natijada
berilgan diametrda aylana chiziladi, (25- rasm).

2 - misol: Radiusi 45 mm bo‘lgan va berilgan ikki aylanaga urinib
o'tuvchi aylana chizilsin:

1.Tushuvchi menyular gatoridan YepyeHune/Kpyr/2 Toukmn Kaca-
Hud, paguyc buyruglari yuklanadi.

2. Mulogatlar gatoridagi «Urinish nuqtalarini ko‘rsating» so*-
roviga, tahminiy urinish nugtalari birinchi va ikkinchi aylanalarda
ko‘rsatiladi. Mulogatlar darchasida paydo bo‘lgan navbatdagi so‘rovga
«Tutashtirish radiusini kiriting» so‘roviga aylana radiusi Kkiritiladi.
Shunda, berilgan aylanalarga ururiib o‘tuvchi va radiusi 45 mm bo‘lgan
aylana chizilib qgoladi, 26- rasm.

Agar chizmada bu aylananing urinish nugtalari oralig‘ini olib
golib, golgan gismini o“chirib yuborilsa, ikki aylananing tashqi tutash-
masi hosil bo‘ladi, 27- rasm.



Bu misoldagi tutashmani aylana buyrugi «Kpyr» tugmasidan
fodalanib ham quyidagicha chizish mumkin:

1 «Kpyr» buyrugi yuklanadi va undagi buyruglardan «KKR»
(kac kac pagmyc) qo‘shimcha buyrugi kiritiladi va gayd etiladi.

2. Mulogatlar gatorida paydo boigan «Taxminiy urinish nugtasini
kiriting» so‘roviga birinchi va ikkinchi aylanalaming tutashmaga yagin-
rog boigan taxminiy nugtalari kursor bilan ketma-ket gqayd etiladi.

3. Navbatdagi «tutashtirish radiusini Kiriting» so‘roviga aylana
radiusining giymati kiritiladi va berilgan aylanalarga urinib o'tuvchi ay-
lana chiziladi. Bu aylanani ortigcha gismini yo‘qotib, ikki aylananing
tashqi tutashmasi hosil gilinadi.

3-misol: Berilgan uchta aylanaga urinma boigan aylana o‘tka-
zilsin. Buning uchun, quyidagi amallar bajariladi:

1. Pucosanune/Kpyr/3 touku kacaHus buyruglari ketma-ket yuk-
lanadi; yoki «Kpyr» buyrugi yuklanib «3T» teriladi va gayd etiladi.
Shunda, mulogatlar gatorida «Taxminiy urinish nugtasini kiriting»
so‘rovi paydo boiadi.

2. Aylanalami taxminiy urinish nugtasi ketma-ket «Sichgon» bilan
gayd etib chigiladi va aylanalarga urinma boigan aylana chiziladi (28-
rasm).
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28—rasm

Barcha tutashmalar aylanalar chizishning oxirgi ikki usulidan
foydalanib bajariladi.

Agar, berilgan chiziglarga urinib o‘tgan aylananing ortiqcha gismi
chizmadan o‘chirilsa yoki yo‘qotilsa, tutashma hosil bo‘ladi. Bunday
amalni «O6pe3aTb» - «Kesish» buyrugidan foydalanib bajariladi.

Bu buyrugda ekrandagi biror kesiluvchi chiziglami ortigchasini
ikkinchi kesuvchi chiziq yordamida kesib tashlanadi. Masalan, to‘g‘ri
to‘rtburchakning yugori o‘ng burchagidan o‘tkazilgan to‘g‘ri chiziq
berilgan boisin. Bu to‘g‘ri to‘rtburchakning yuqori ofhg burchagini
o‘tkazilgan to‘g‘ri chizig bilan kesib tashlash zarur boisa, uning
algoritmi quyidagicha boiadi:

1 «Chizish» panelidagi «Kesish»-«06pe3aTh» buyrugi yuklanib
«Enter» bosiladi. Hosil boigan kvadrat nishoncha bilan kursomi
«Sichqgon» yordamida kesiluvchi chiziq gayd etiladi.

2. Kvadrat nishoncha-kursomi «Sichgon» yordamida kesiluvchi
ikkinchi chizigning ortigcha gismi bilan bogianadi va qayd etiladi.
Natijada, chizmadagi ortiqcha chiziq yo‘qoladi, 29- rasm.

i

\

Chizmadagi ortigcha chiziglami «PegaktupoBaHue» menyusidagi
«Obpesatb» buyrugidan foydalanib ham yuqorida keltirilgan ketma-
ketlikdan foydalanib, ekrandan yo*gotish mumkin.

28.4. «MonunuHuna» buyrugi va undan foydalanish algoritmi

Masalan, asta-sekin yo‘g‘onlashib, keyin o‘zgarmay va so‘ngida
ingichkalashib boruvchi cliizigni chizish masalasi go‘yilgan boisin.
Buning uchun:
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1 «[MonunnHus» buyrug D tugmasi «Sichqgon» bilan yuklanadi.
Shunda, mulogatlar oynasida boshlanish nugtasi so‘raladi, unga javoban
nuqta koordinatalari terib kiritiladi yoki «Sichgon» bilan ko‘rsatiladi.

2. Navbatdagi so‘rovga yo‘g‘onlik Kiritish uchun LU harfi
kiritiladi, ya’ni «Enter» yuklanadi. Shunda boshlang‘ich yo‘g‘onlik
so‘raladi va unga O teriladi va «Enter» bilan kiritiladi. Navbatdagi
so‘rovda esa, so‘nggi yo‘g‘onlik so‘raladi, masalan, 15 kiritiladi. Bosh-
lang'ich nugtadan kursomi siljitib, sekin-asta yo‘g‘onlashib bomvchi
to‘g‘ri chiziq cliiziladi va bunda chizigning oxiridagi yo‘g‘onlik 15 mm
bo‘ladi, (31-rasm, a).

Agar, yoy chizish lozim bo‘lsa, tugma yuklanadi, LU - yo‘g‘onlik
bosilib, birinchi nugtaning yo‘g‘onligini 0 deb «Enter» bilan gayd
etamiz. Ikkinchi nugtaning yo ‘g ‘onligini Kiriting so‘roviga 35 teriladi va
«Enter» bilan gayd etiladi. Kursomi siljitib ixtiyoriy radiusda yo*-
g‘onlashib boruvchi yoy chiziladi. Bunda yoyni yo‘g‘onligini kamayib
borishi zarur bo‘lsa, yana LU harfi teriladi va boshlang‘ich yo‘g ‘onlikka
avvalgi yo‘g‘onlik (35) qoldiriladi, hamda ohirgisiga 0 teriladi va
«Enter» bilan gayd etiladi. Buni 30-rasm, b da ko‘rish mumkin.

[ex.-n.k tfLiuta ccacankam ~MAIM. 35.2GO
LCTRO*! kun* -"fgffr:
Kaurne:®* tepnr <35 000 3 na)

ka wnu
o b1/ 3am ki 2> 1. / Hanp: BbnT mut» -"Tlonwpknpkuwn./ N
Keketk&a rjpuM cO.K3?2: 3E KoHeuHas nouka ayan unm

[Y «on/U»kn.p/3*mkun-»b "Hanp “Mou:ytrupuna./. b

a) 30- rasm. b)

28.5. «MpsamoyronbHUK» buyrug‘i va undan foydalanish
algoritmi

Agar, to‘g‘ri to‘rtburchak yasash zarur bo‘lsa, bu buyrugdan
quyidagicha foydalaniladi:

1 Buyruq " tugmasi yuklanadi. Shunda, birinchi uchining koor-
dinatalarini Kiritish so‘raladi. Unga javoban nuqta koordinatalari Kiri-
tiladi yoki «Sichgon» bilan ko‘rsatiladi.

2. Muloqgatlar oynasida navbatdagi «Btopoi1 yron nnm : » «ikkin-
chi uchini kiriting» so‘rovi paydo boiadi. Unga javoban to‘rtburchak
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diagonalining ikkinchi uchini koordinatalari Kiritiladi va to‘rtburchak
yasaladi.

Bu buyrugdan foydalanib A4 format oichamidagi to‘rtburchakni
ekranda chizish uchun, buyrug tugmasi yuklanadi va to‘rtburchakning bir
uchi sichgoncha bilan ko“rsatiladi. Ikkinchi uchi quyidagicha kiritiladi:

1 @ belgisi va format oichami 210,297 teriladi va «Enter» bilan
gayd etiladi. Natijada ekranda A4 format chizilib qoladi. Agar, ramka
chizig'i chiziladigan bo‘lsa:

2. Kesma buyrug‘iga kiriladi va kursomi A4 formatning quyi chap
burchagiga keltirib, @ 20,5 kiritiladi. Shunda, kursor ramka chizig‘ining
quyi chap burchagiga kelib goladi.

3. To‘g‘ri to‘rtburchak buymg‘iga kirib, @ 185,287 yozuvi Kiritilib
chizma ramkasi yasaladi, (31- rasm). Ikkinchi amaldagi chizilib golgan
kesma belgilanib, o‘chirib tashlanadi.

T>Tusp{Luon| iiwITT

31—rasm. 32—rasm.
28.6. Aylana yoyi chizish buyrug(i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyrugdan foydalanib aylana yoyi berilgan uchta nugta orgali
quyidagicha o ‘tkaziladi:

1 Buyrug tugmasi yuklanadi. Shunda, Mulogatlar oynasida
birinchi nugtasini kiriting soiovi paydo boiadi. Unga javoban birinchi
nuqta kiritiladi.

2. Navbatdagi so‘rovda, «lIkkinchi nugtani kiriting» so‘rovi Mulo-
gatlar oynasida paydo boiadi. Ikkinchi nuqgta, undan keyin so‘raladigan
uchinchi nugta ham kiritiladi va aylana yoyi chiziladi, 32- rasm.
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28.7. «Kpuas» - Egri chizig —splayn chizish buyrug‘i va
undan foydalanish algoritmi

Bu buyrugdan foydalanib, berilgan topilgan nuqtalar orqali
o‘tuvchi yoki ihtiyoriy ravon egri chiziq quyidagicha yasaladi:

tugmasi yuklanadi. Shunda, muloqgatlar oynasida
«Birinchi nugtani kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi, va ekranda berilgan
birinchi nugta ko‘rsatiladi.

2. Mulogatlar oynasida navbatdagi «lkkinchi nugtani kiriting»
so‘rovi paydo boiadi. Ikkinchi nugta va shu tariga golgan nugtalar ham
ketma-ket ko'rsatiladi. «Enter» tugmasini ketma-ket uch marta yuklanib
nuqtalar gayd etiladi va ular orgali o‘tuvchi ravon egri chiziq yasaladi,
33-rasm, a.

Barcha nuqtalar ketma-ket kiritishda, har gal obyektlarga bog‘la-
nish panelidagi nugtaga bog‘lanish buyrug‘idan foydalaniladi.

28.8. Ellips chizish buvrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyrugdan foydalanib katta va kichik o‘glaii berilgan ellipsni
ekranda chizish uchun quyidagi algoritmga amal gilinadi:

1 Buyrug I\*3 tugmasi yuklanadi va mulogatlar oynasida
«KoHeuHas Touka ocu annunca» so‘roviga javoban ellips o‘gining
birinchi nuqtasi ko ‘rsatiladi.

2. Shunda navbatdagi «BTopasi koHeuyHas Touyka OCH»-«0‘gning
ikkinchi uchi» so‘rovigajavoban o‘gning uzunligi kiritiladi.

3. Muloqgatlar oynasida ikkinchi yarim o‘gning uzunligini Kiritish
so'raladi, unga javoban so‘ralgan giymat Kiritiladi. Natijada, katta va
kichik o‘gning kiritilgan olchamlariga mos boigan ellips chizilib
goladi, 33- rasm, b.

y Kot ellipse, BV UTYMLHLT] * n
KomnHan no Ideiw
a) 33—trasm. b)
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28.9. «lWTpmnxoBka» - Qirgim va kesim yuzalarini shtrixlash
va undan foydalanish algoritmi

Kesim va qirgim yuzalarini shtrixlash buyrugidan foydalanib
chizmadagi biror obyekt yoki kontuming ichki sohasi shtrix gilinadi.
AutoCAD dasturlari kesim va girgim, aylana va ko ‘pburchaklarning
yuzalarini obyekt deb gabul giladi. Obyektlaming o‘zaro kesishuvidan
hosil boMgan berk sohani esa, kontur deb gabul giladi.

Bu buyrugdan foydalanib ekrandagi biror obyektni yoki kontumi
ichki berk sohasi quyidagi algoritm asosida shtrix gilinadi:

l. ® «LlTpuxoska» buyrug‘i «Sichgon» yordamida yuklanadi,
shunda ekranda muloqgatlar oynasi «LLITpuxoBka n rpagueHT» darchasi
paydo bo‘ladi, 34-rasm.

Undagi «LLTpuxoeka» vkladkasi (uning o‘zi yuklangan holda ham
boiishi mumkin) yuklanib, «O6pa3eu» yacheykasidagi tugma yukla-
nadi. Undan kerakli shtrix namunasi «Sichqon» yordamida tanlanadi va
yuklanadi. Tanlangan shtrixni «CTpykTypa» - namuna yacheykasida ku-
zatish mumkin. Darchaning o‘ng tomonidagi «/06aBuTb: TOYKM Bbl-
6opa» yoki «[]Jo6aBuTb: Bbibpatb 06bekTbl» tugmasi yuklanadi. Agar,
konturning ichi shtrixlansa, KecuM t03aCMHUHI Gupop tugmasi, agar
obyektning ichki sohasi shtrixlansa, «[06aBuTb: BblGpaTb 06BLEKTbI»
tugmasi «Sichgon» yordamida yuklanadi. Agar, «[lo6aBuTtb: TOYKM Bbl-
6opa» tugmasi yuklansa, darcha yo‘qolib ekranda chizma va mulogatlar
gatorida quyidagi so‘rov paydo boiadi:

Ldpams e

\iE\ KoeqomnvesTe
@ VicnwbaomrsTes KY.A0 MeMKH) yetory

O blewmsveneaToe

34- rasm.
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[3bgepuriB 6HYNp3KATT TouKy rbm [eKEpanb o0o”ekna'ygznunidb KcHngpbl]:

«lchki nugtasini ko‘rsating», ya'ni kontuming ichki sohasida biror
nuqta tanlashni so‘raydi. Agar «[]J06aBuTb: Bbi6paTb 06beKTbI» tugmasi
yuklansa, darcha yo‘qolib ekranda chizma va mulogatlar gatorida
quyidagi so‘rov paydo bo‘ladi:

jBuSqpufte 3bbverkbl nnun [BblbpaTh 6uyxpeHutoo Touka/rganures KoHTypbl ]

«Obyektni ko‘rsating», ya'ni obyektning chegaralovchi barcha
chiziglarini ketma-ket belgilab chigishni so‘raydi.

2. Kvadrat nishoncha bilan «Sichgon» yordamida obyektni che-
garalovchi chiziglari yoki konturning biror ichki soha nuqtasi yuklanadi
va «Enter» bilan gayd etiladi.

3. Shunda, yana dastlabki darcha paydo bo‘ladi va undagi «O6pa-
3eu» tugmasi «Sichgon» yordamida yuklanadi. Natijada, oldindan ko‘rib
chigish uchun ekrandagi obyektning tasviri shtrixlangan holda paydo
bo‘ladi. Agar, shtrix tasviri talabga javob bermasa, sichgonning o°‘ng
tugmasini bosib yoki, «Enter» tugmasi yuklanadi va yana ekranda dar-
cha paydo boiadi. Undagi «Yron» va «MacwwTa6» yacheykasidagi bur-
chak va shtrix chiziglari orasidagi olchamlar giymati kerakli giymat-
larga o‘zgartiriladi. Yana bir bor darchadagi «O6paseLy» tugmasi «Sich-
gon» yordamida yuklanib, shtrix tasviri gayta ko‘rib chigiladi. Agar,
shtrix tasviri talabga javob bersa, «Sichqon» yoki «Enter» tugmasini
yuklab darchaga gaytiladi, 34- rasm.

4. Darchadagi «OK» tugmasini «Sichgon» yordamida yuklab, ek-
randa berilgan obyekt yoki kontuming shtrixi bajariladi.

28.10. «KMHOrocTpo4HbIii...» —Matn yozuvlarini bajarish
buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

AutoCAD dasturida bir yoki ko'p gatorli yozuvlar yozish moljal-
langan. Yozuvlar quyidagi algoritm asosida yoziladi:

1 Buyrug A-tugmasi yuklanadi. Mulogatlar oynasida «Birinchi
burchagini kiriting» so'rovi paydo boiadi va yozuv bajariladigan gator-
ning biror nugtasi sichqon yordamida ko‘rsatiladi. Shunda, uning ya'ni,
yozuv bajariladigan to‘g ‘ri to‘rtburchakning ikkinchi burchagini kiritish
so‘raladi va u ham ko‘rsatiladi, (oicham chizma olchamlaridan kelib
chigadi, masalan: 15).

2. Shunda ekranda «®opmaT TekcTa» oynasi paydo boiadi. Undan
shrift turi, masalan, «ISOCPEUR» tanlanadi 35- rasm. Yonidagi darcha-
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da uning balandligi va golgan ko‘rsatkich belgilari tanlanadi va yozuv
yoziladi, so‘ng «OK» tugmasi yuklanadi.

Agar, yozuvni o‘zgartirish zarur boisa, yozuv ustiga kursor olib
kelinadi va «Sichgon» chap tugmasi ketma-ket ikki marta yuklanadi va
yana «dopmar TekcTa» oynasi paydo bo ladi. Oynadagi yozuvga kerakli
o0°‘zgartirishlar kiritilib, «OK» tugmasi yuklanadi va yozuv tahrir gilinib,
yozilib goladi.

L
Dl 3 dl e -\ XK ©
PO si Onaw ; tdiinoo,* opSST

35- rasm.

29-8.«PefakTupoBaTtb» paneli buyruglarig %
29.1. «CtepeTb» —« 0 ‘chirish» buyrug‘i va undan foydalanish
algoritmi

Kompyuterda grafik axborotlami bajarishdagi hatoliklami «Crte-
peTbx»-«0‘chirish» buyrug‘idan foydalanib tuzatish quyidagi algoritm
asosida bajariladi:

1 Obyekt ajratiladi va «CTepeTb»-«0*chirish» buyrug‘i «Sich-
gon» yordamida yuklanadi. Shunda ekrandagi barcha obyektlar ajralib
goladi. Bu holatni «Enter» bilan gayd etiladi va o‘chirilishi kerak
bo‘lgan chiziglar «Sichgon» yordamida alohida-alohida kvadrat nishon-
cha bilan, yoki bir yo‘la to‘g‘ri to'rtburchak ochib ajratiladi va «Sich-
gon» bilan gayd etiladi. Natijada shu ondayoq ortigcha chiziglar ekran-
dan yo‘goladi.

29.2. «kKonuposaTb» - «Nusxa olish» buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Kompyuterda grafik axborotlami bajarish jarayonida ulaming
ayrim elementlaridan nusxa olib, boshgajoyga qo‘yishda «Konuposatb»
buyrug‘idan foydalaniladi.

*M.B.ShahB.C.Rana. Engineering Drawing, 431-432 6eT.
9 T. Rixsiboyev: «Kompyuter grafikasi», 0 ‘zbekiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jamg‘amiasi
nashriyoti, Toshkent, 2006 y, 35-49 betlar.
DT. Rixsiboyev va b. «Kompyuter grafikasi», Toshkent 2012 v, «Tafakkur gaiioti». 58-88 betlar.
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Bu buyruq quyidagi algoritm asosida bajariladi:

1 Obyekt ajratiladi va «KonHpOBaxb»-«Nusxa olish» ~ buyrug‘i
«Sichgon» yordamida yuklanadi.

2. Shunda, Mulogatlar darchasida navbatdagi «Tayanch nugtasini
ko‘rsating yoki [MMepemewieHne]:» so‘rovi paydo boiadi. Agar, obyekt-
ning nusxasi bitta bo‘lsa, bu so‘rovga uning biror nugtasi ko‘rsatiladi.
Agar, obyektning nusxasi bir nechta boisa, bu so‘rovga ko‘p nusxa
olish go‘shimcha buyrug4 - «ITepeMenieHHe»ning birinchi M harfi terib
kiritiladi.

3. Obyektning «Sichgon» yordamida bogiangan tayanch nugtasi
chizmaning kerakli joyiga keltirilib, uning chap tugmasi bilan gayd eti-
ladi. Natijada nusxasi ko‘chirilib olingan obyekt yangi joyda tasvirlanib
goladi. Agar, ko‘p nusxa olish go‘shimcha buyrug‘i yuklangan boisa,
obyektni tayanch nuqtasi chizmaning kerakli joylariga birin-ketin kel-
tiiilib, gayd etiladi va uning ko‘plab tasvirlari yasaladi.

29.3. «3epKanbHoe oTpaxeHne» —«Ko‘zgu» buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Kompyuterda grafik axborotlami biror chizigga nisbatan simmetrik
tasvirlarini «3epkanbHoe oTpaxeHue» —«Ko'zgu» buyrugidan foydala-
nib osongina yasaladi. Bu buyruq quyidagi algoritm asosida ishlatiladi:

1 Obyekt ajratiladi va «/3meHnTb» buyruglar panelida joylashgan

4b tugma «Sichgon» yordamida yuklanadi. Shunda, Mulogatlar darcha-
sida navbatdagi «Simmetriya o°‘qgining birinchi nuqtasini Kiriting»
so‘rovi paydo boiadi. Bu so‘rovga, so4algan nugta kiritilgach, nav-
batdagi «Simmetriya o*qining ikkinchi nugtasini kiriting» so‘rovi paydo
boiadi.
2. Ikkinchi so‘ralgan nugta kiritilgach, so‘nggi

Ypanute n°xrgkve o6bekTta? FANHer <BE> (Dastlabki tasvir
o“chirilsin) so‘rovi paydo boiadi. Bunda agar 4 harfi kiritilsa, dastlabki
berilgan tasvir chizmadan yo‘qolib, unga simmetrik boigan tasvir paydo
boiadi. Agar H harfi kiritilsa, berilgan tasvir chizmada o‘z o‘mida
golib, unga simmetrik boigan tasvir paydo boiadi. Kompyuter har
doim H harfini taklif giladi. Shuning uchun ikkinchi so‘rovga sim-
metriya o‘gining ikkinchi nugtasini kiritib, «Enter» tugmasi yuklansa,
berilgan chizmaga simmetrik boigan tasvir chizilib goladi.
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29.4. «Mopobue» —«Obyektni berilgan masofaga surish»
buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

«[Mopobue»-«Obyekbl o‘zgartirmay berilgan masofaga surish»
buyrug‘i(lan foydalanib, chizilgan biror chizigning, berilgan masofada
0°‘ziga parallel holda, bir yoki bir nechta tasvirini yasash mumkin. Ma-
salan, ekrandagi biror kesmaga 25 mm uzoqglikda o‘ziga parallel boigan
kesmani bir yoki bir nechta tasviri quyidagi algoritm asosida bajariladi:

1 « Mopo6ue» buyrugi «Sichgon» yordamida yuklanadi.

Mulogatlar oynasida quyidagi so‘rov paydo bo‘ladi:

MNoJoBVE
reKywmne HacTPONKMW: yAaanuTb MUCXOAHbIe“HET CNON=MUCTOYHUK O0*rstTCAP

YKaxuTte paccTosiHue cMmeweHus unu [Yepes/Yganute/Cnoil] <UYepes>:

«Surish masofasini Kiriting». masalan, 25 mm masofa siljitish
uchun 25 terib kiritiladi va «Enter» bilan gayd etiladi. Shunda, mulogat-
lar gatorida navbatdagi so'rov paydo bo‘ladi: «Surish obyektini tanlang».

| BblBepuTe COBLEKT ANS CMeWRHNSA WNK [BHAoa/ OTKekurb] <Bbixog>:

2. Kesma kvadrat nishoncha bilan ajratiladi. Shunda, navbatdagi
so‘rov paydo boiadi: «Surish tomonini aniglovchi nugtani belgilang».

YKaxute TOYKY, 3Npraen.yxsuy/to CTOpoHY CMeueHAsd, uaun [EKXCA]./HeC:KOI‘IbKO/OI’MeHMTb]

Surish tomonini aniglovchi nugta «Sichqon» bilan ko‘rsatiladi.
Natijada, dastlabki kesmani saglab golgan holda berilgan masofada kes-
maga parallel boigan kesma chiziladi. Bu amallami gayta-qayta bajarib,
oraliglari berilgan masofaga teng va o‘zaro parallel boigan kesmalar
dastasini chizish mumkin. Bunda oxirgi chizilgan kesma har gal surish
obyekti sifatida olinadi, (36- rasm).

jo—o0 X

KomaHpa: 36_ rasm

Komanpa: ,offset .
Tekywue macnpoiinu; Ypanund \toxoakeler"Hen Cnoii»Vcnounmnk

YXIMKKB paccTosHue ckeuewns unu [UBpes/Y ganuns/Cnoit] <'

Agar obyekt tanlangach, «H» (Heckonbko) harfi Kiritilib, Enter bo-
silsa, bir-biridan bir xil masofa uzoqglikda tanlangan obyektni bir nechta
tasvirini bajarish mumkin.



Agar buyruq yuklangach «¥» (yganutb) harfi terilib, Enter bilan
gayd etilgach, «» (Oa) harfi kiritilib, Enter bosilgach, masofa kiritilib,
obyekt siljitilsa, dastlabki obyekt yo‘qolib, Kiritilgan masofada siljitilgan
tasvir paydo boiadi.

29.5. «MaccuB...» —«Chizmada bir hil elementlarni ko‘plab
tasvirlash» buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

«Maccus...» buyrugidan foydalanib chizmaning biror elementi-
«Obyekt»ni to‘g‘ri to‘rtburchak sohaga gatorlar va ustunlar ko‘rinishida,
yoki, aylana bo‘ylab berilgan toidirish burchagiga qutb soha bo‘yicha
uning tasvirini teng burchak ostida ko ‘plab yasash mumkin.

«Mggcms» buyrugidan quyidagicha foydalaniladi:

1 cto «Maccus» buyrugi yuklanadi va ekranda «Maccus» dar-
chasi paydo boiadi (37- rasm). Bu darchaning yugori chap burchagida
massiv turlari, to‘g‘ri burchak - «lMpsMoyronbHbIA MaccmB» va qutb -
«Kpyrosoit maccus» taklif etiladi.

Agar obyekt tasvirini to‘gei burchak bo‘yicha tasvirlash kerak
boisa, Massiv buyrugi darchasidan «MpsAMoyronbHbii Maccus» tan-
lanib, quyidagi algoritm asosida bajariladi:

) QMUKW MTTBA  [PKTTTVANTTIS bbIAOPOAbaKTOE
ObIGpBIto 06bekTe»: O
4 NIS ,4 Cron6uos: 4
pAir-irr i
M@ pagamu: 1000 I I I
Mexa cto~amm: 1
Yron nosocurTa: U
M0 yMON'KHbIIO NPU OTPULLATENIbHOM
pocctonnun paMam oM
[fo6asnsoTea BHK3. Mpu
OTBULIArB/IbHOM MCCTBAMUMN MeXaY
CTONGUAM™* OHH AE6MAAI0 Fes »N»B0.
Cvipawk». ~]
37- rasm.

1 «PapoB» - qatorlar va «Cton6uos» - ustunlar yacheykalariga
gatorlar va ustunlar soni, masalan, 5 va 10 ragamlari terib kiritiladi;

2. «Mexgy psagamu» va «Mexay crtonéuamu» yacheykalariga
gatorlar va ustunlar orasidagi masofa giymatlari obyekt oichamlarini
hisobga olgan holda mm larda kiritiladi, masalan, 24 va 21 ragamlari.
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3. «Maccu» darchasining yuqgori chap burchagida joylashgan
«Bbl6op 06beKkTOB» tugmasi yuklanadi. Ekranda paydo bo‘lgan kvadrat
nishoncha bilan tasviri ko‘paytiriladigan element, masalan, diametri 24
mm bo‘lgan aylana ichiga chizilgan oltiburchak tanlanadi va «Enter»
bilan gayd etiladi.

4. Shunda ekranda dastlabki «Maccue» darchasi paydo boiadi.
Uning quyi o‘ng burchagidagi «MpocmoTp» - dastlabki kuzatish
tugmasi yuklanadi. Tugma yuklangandan so‘ng darcha ekrandan yo‘-
qgolib, berilgan oltiburchakning ko ‘paytirilgan, ya’ni 50 ta tasviri chizilib
goladi (38- rasm). Bajarilgan massiv to‘g‘ri deb topilsa, kichik «Mac-
cuB» darchasidagi «IMpuHATb» - gabul gilmog tugmasi yuklanadi. Shun-
da kichik «Maccue» darchasi ham ekrandan yo‘qolib goladi. Aks hoida
«3meHnTb» tugmasi yuklanib, parametrlari o*zgartiladi (39 - rasm).

3&-rasm. 39—rasm.

Agar tasvir biror markazga nisbatan ko‘plab tasvirlanishi zarur
bo‘lsa, Qutb massiv - «Kpyrosoit maccms» quyidagi algoritm asosida
bajariladi:

1 Massiv darchasida taklif etilgan «Kpyrosoit maccu» tugmasi
«Sichgoncha» yordamida tanlanadi. «LleHTp» yacheykasiga qutb marka-
zining X va Y koordinatalari kiritiladi. Agar qutb markazi chizmadan
olinsa, X va Y yacheykalarining o‘ng tomonida joylashgan tugma
yuklanadi. Shunda darcha yo‘qolib berilgan chizmaga qaytiladi. Chiz-
madan «Sichgoncha» bilan qutb markazi ko‘rsatiladi va uning
ixtiyoriy X va Y koordinatalari aniglanib yacheykalarga yozilib qoladi
(40- rasm).

2. «Yuncno anemeHToB» - tasvirlaming umumiy soni yacheykasiga
tasvirlar soni, masalan, 15 ragami Kiritiladi. «¥Yron sakpawimaHus» -
to‘ldirish burchagi yacheykasiga, masalan, 360 ragami kiritiladi.
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3. «Maccue» darchasining yuqori chap burchagida joylashgan
«Bbl6op 06bekTOB» tugmasi yuklanadi. Ekranda paydo boigan kvadrat
nishoncha bilan tasviri ko‘paytiriladigan element belgilanadi. Masalan,
diametri 24 mm bo‘lgan aylana ichiga chizilgan oltiburchak markaz
chizig‘i bilan birga go'shib ajratiladi va «Enter» bilan gayd etiladi.

4. Shunda ekranda dastlabki «Maccue» darchasi paydo boiadi.
Uning quyi 0‘ng burchagidagi «MpocmoTtp» - dastlabki kuzatish tugmasi
yuklanadi. Shunda darcha ekrandan yo‘qolib, berilgan oltiburchakning
ko‘paytirilgan, ya’ni 15 ta tasviri chizilib goladi.

Bajarilgan qutb massivini kuzatib, bajarilgan massiv to‘g‘ri bo‘lsa,
kichik «Maccus» darchasidagi «MpuHsaTe» - gabul gilmoq tugmasi
yuklanib qutb massivi ekranda bajariladi. 41- rasm.

29.6. «[epemecTuTb» - Obyektlarni ko‘chirish buyrugi
va undan foydalanish algoritmi

«MepemecTntb»-«Ko“chirish» buyrug‘idan foydalanib biror chiz-
mani ekranning bir joyidan ikkinchi joyiga berilgan masofada, o0‘ziga
parallel holda, bir va bir nechta tasvirlarini yasab ko‘chirish mumkin.

Ekrandagi biror kesmaga 25 mm uzoqglikda o'ziga parallel bo‘lgan
kesmani bir yoki bir nechta tasviri bu buyrugdan foydalanib, quyidagi

algoritm asosida bajariladi: .
Jfr
1 «nepeHecTH»-«Surish» buymg'i «Sichgon» yordamida

yuklanadi.

Mulogatlar oynasida obyektni belgilash so‘raladi, kvadrat nishon-
cha bilan obyekt belgilanib «Enter» bilan kiritiladi. Tayanch nugtani
kiritiladi yoki surish va uning giymati Kiritiladi.
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3. Navbatdagi so‘rov paydo bo‘ladi: «Surish nugtasini va yo‘na-
lishini belgilang» yoki [MepemeweHue]:». Surish nugtasi va to-
moni kursor yordamida «Sichgon» bilan ihtiyoriy yoki 25 mm
(mm lar yozilmaydi) terib kiritiladi va «Enter» bilan gayd
etiladi. Natijada, obyekt berilgan masofaga suriladi. 42- rasmda
obyektni yangi joyga ko“chirib kelingan, lekin «Sichgon» bilan
gayd etilmagan. Agar, bu amal bajarilsa, nagsh yangi joyda
tasvirlanib goladi, ya'ni dastlabki joyidan butunlay ko‘chib
keladi.

29.7. «MoBepHyTb» - Obyektlarni burish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Ekrandagi biror obyekt quyidagi algoritm asosida berilgan bur-
chakka buriladi:

1 Obyekt ajratiladi va buymg O
tugmasi yuklanadi. Shunda, tayanch nugta-
smi-bunsh markazini kiritish yoki belgilash
so‘raladi va bunday nugta ko ‘rsatiladi.

2. Mulogatlar oynasida burchak giy-
matini Kiritish so‘raladi va u giymat ma-
salan, 45 Kkiritiladi va «Enter» tugmasi
yuklanadi. Natijada, obyekt 45 gradusga
soat strelkasi yo‘nalishiga teskari burilib 43- rasm.
goladi, 43- rasm. Chunki, kompyuter
burchak giymatini shu yo‘nalish bo‘yicha o‘qiydi. Agar, manfiy giymat,
masalan, 45 Kkiritilsa, obyekt soat strelkasi yo‘nalishida 45 gradusga
burilib goladi.

Xysue Benamobxu cecussia ®nab B MCK:  AIFGDIR-aocnnC
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29.8. «MacwTtab» —Obyektlarni masshtabini o‘zgartirish
buyrug*i va undan foydalanish algoritmi

Kompyuterda bajariladigan tasvirlaming masshtablarini, chizib
bo‘lgandan keyin ham osongina o‘zgartirish mirnikin:

1 Obyekt ajratiladi va buyrug Cil tugmasi yuklanadi. Shunda,
Mulogatlar oynasida tayanch nugtasini kiritish yoki belgilash so‘raladi
va bunday nuqta ko ‘rsatiladi.

2. Navbatdagi so‘rovda masshtab koeffitsientini Kiritish so‘raladi.
U butun yoki kasr ko‘rinishida, ya’ni 1 dan katta yoki kichik bo‘lishi
mumkin. Agar, 2 ragami Kiritilsa, obyekt ikki marta kattalashib
tasvirlanadi, 44—rasm.

VAZIFA: Barcha o‘tilgan materiallar asosida AutoCAD dasturida
mustaqil ravishda turli geometrik figuralar chizib, ulami bir joydan
ikkinchi joyga ko‘chirib, aylantirib hamda masshtabini o°‘zgartirishni
mashq gilinsin.

43- rasm.

29.9. «Obpe3aTb» - kesish buyrug‘i va undan foydalanish
algoritmi

Agar chizmalarda biror chizigning ikki chiziq orasidagi gismini
kesib tashlash zarur bo‘lsa, kesish buyrug‘i tugmasidan foydalanib
ortigcha chiziglar quyidagicha kesib tashlanadi. Masalan, aylana ichiga
chizilgan besh yulduzning (45-a, rasm) ichki ortiqcha chiziglarini 45-
rasm, d dagidek kesish zarur bo‘Isin, 45-rasm, a, b, c va d:

1 Buyruq tugmasi yuklanadi va Enter bosiladi. Shunda ekranda
paydo bo igan kvadrat nishonchani biror ortiqcha chiziq ustiga keltirilib



(45-rasm, b), sichqonchaning chap tugmasi yuklanadi va shu ondayoq
ortiqcha chiziq kesilib goladi, 45- rasm, c.

2. Qolgan ortigcha chiziglar ham birinchisi kabi kvadrat nishoncha
yordamida kesib tashlanadi.

45- rasm.

29.10. «¥Y pnnHnTb» —Uzaytirish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Bu buyrugdan yuqori aniglikda grafik yasashlar bajarishda foyda-
laniladi. Masalan, berilgan aylanani AB Ba CD vatarlarining kesishgan E
nugtasini topish masalasi qo‘yilgan boisin. Bu nugtani uzaytirish
buyrug‘idan foydalanib quyidagicha topiladi:

1 Izlanayotgan nuqgtadan uzogroqda bu vatarlar bilan kesishadigan
ihtiyoriy to ‘g ‘ri chiziq o‘tkaziladi.

2. Buyrug tugmasi «Sichgon» bilan yuklanadi va «Enter»
bilan gayd etiladi. Shunda, ekrandagi barcha to‘g‘ri chiziglami uzayti-
rish holati gayd etiladi.

3. Shunda, ekranda kvadrat nishoncha paydo bo'ladi va uni AB va-
tami B uchiga keltirib go‘yib, «Sichqon»ning chap tugmasi bilan yuk-
lansa, B uchidan boshlab AB kesma o ‘tkazilgan ihtiyoriy to‘g"ri chi-
ziggacha uzayib goladi. Bu amalni gayta-gayta CD to‘g‘ri chizig uchun
bajarib, AB va CD to‘g‘ri chiziglaming kesishuv E nuqgtasi aniglanadi,
46- rasm.

4a

46- rasm.



29.11. «PasopBatb B Touke» —Nugqtada uzish buyrug‘i va
undan foydalanish algoritmi

Ba’zi hollarda to‘g ‘ri chizigni ikkiga ajratish kerak bo‘lib qoladi.
Bunday hollarda bu buyrugdan quyidagicha foydalaniladi:

1 Buyrug Q tugmasi «Sichgon» bilan yuklanadi va Mulogatlar
oynasida obyekt so‘raladi. Unga javoban to‘g‘ri chiziq ekranda paydo
bo‘lgan kvadrat nishoncha bilan ko ‘rsatiladi.

2. Mulogatlar oynasida navbatdagi «Uzish nugtasini ko ‘rsating»
so‘rovi paydo boiadi, unga javoban uzilish nuqgtasi kiritiladi. Shunda,
to‘g‘ri chizig ko‘z ilg‘amas ikki boiakka ajralib goladi. 47- rasmda
shunday to‘g‘ri chiziq tasvirlangan. To‘g‘ri chizigning birinchi yarmi
0,30 mmyo‘g‘onlikda va qgizil rangda, ikkinchi yarimi 0,50 mmyo‘g‘on-
likda hamda, gora rangda tasvirlangan.

29.12. «PasopBatb» - lkki nugtada uzish buyrugi va undan
foydalanish algoritmi

Agar, biror chizigni ikki nugta oralig‘ida ajratilmoqchi boisa,
quyidagi amallar bajariladi:

1 Buyrug 13 tugmasi «Sichgon» bilan yuklanadi va Mulogatlar
oynasida obyekt so‘raladi. Unga javoban to‘g‘ri chizig ekranda paydo
boigan kvadrat nishoncha bilan ko‘rsatiladi. Kompyuter to‘g‘ri chizigni
kvadrat nishoncha bilan ko‘rsatilgan nugtasini, birinchi uzilish nugtasi
deb gayd etadi.

2. Mulogatlar oynasida navbatdagi «lkkinchi uzish nugtasini
ko‘rsating» so‘rovi paydo boiadi, unga javoban ikkinchi uzilish nuqgtasi
kiritiladi. Shunda, to‘g‘ri chiziq bu nugtalar oraligida uzilib, ikKki
boiakka ajralib qoladi. 47- rasmda shunday to‘g‘ri chiziq tasvirlangan.
To‘g‘ri chizigning birinchi yarmi 0,30 mm yo ‘g ‘onlikda va gizil rangda,
ikkinchi yarimi 0,60 mm yo‘g‘onlikda hamda qora rangda tasvirlangan.

X
Mo MWB)bX>»|ud»>ue/

47—trasm.
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29.13. «®acka» —Faska bajarish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Mashinasozlik chizmachiligida ko‘p uchraydigan burchaklaming
faskalari quyidagicha bajariladi:

1 Buyrug I tugmasi «Sichgon» yordamida yuklanadi va Mulo-
gatlar oynasida burchakning birinchi tomonini ko‘rsatish so‘raladi yoki
Eueepune nepifcii akpkak v
buyruglari taklif gilinadi. Bulardan ko‘p foydalaniladigan buyruglar:

«MonunuHua»  buyrug‘i yordamida ko‘pburchakning barcha
burchaklari birdaniga faskasini bajarish buyrug‘i.

«[nunHa» - faska tomonlarining o‘lchamlarini kiritish buyrugi.

«06pe3Kax-faskasi bajarilgan burchakni kesib tashlash yoki uni
kesmay qoldirish imkoniyatini berish buyrug®i.

Burchakning birinchi tomoni ekranda paydo boigan kvadrat
nishoncha bilan ko‘rsatiladi.

2. Shunda, mulogatlar oynasida burchakning ikkinchi tomonini ko‘r-
satish so‘raladi. Ikkinchi tomoni ham ko‘rsatiladi va shu ondayoq burchak
tomonlari kesilib faskasi bajariladi, 48- rasm, chap tomonidagi chizma.

Agar faska giymatini o‘zgartirish zaiur boisa, yuqoridagidek,
awal buyrug tugmasi yuklanib, «navnHa» so‘zining [ harfi kiritiladi.
Shunda, so‘ralgan birinchi tomonning faska oichami va undan keyin
so‘ralgan ikkinchi tomon oichamlari Kiritiladi. So‘ngra, yangi faska
giymatlarida faska bajarish uchun so‘ralgan tomonlar ketma-ket Kiri-
tiladi va faska oichami kiritilgan giymatlarga teng bo‘lib bajariladi.

©bl

a o
AMyev/ijyout! jUyout2/
48- rasm.

Agar, ko‘pburchakning hamma burchaklarini birdaniga faskasini
olish zarur boisa, qo‘shimcha «MonnnuHna» buyrugidan quyidagicha
foydalaniladi:

1 «®acka» buyrugi yuklanadi. Mulogatlar gatoridagi so‘rovga
«MonunuHua» so‘zini toialigicha terib kiritiladi va «Enter» bilan gayd
etiladi;

2. Ekrandagi ko‘pburchakning biror tomoni kvadrat nishoncha

bilan «Sichgon» yordamida yuklanadi. Shunda, ko‘pburchakning bur-
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chaklari awal kiritilgan faska o‘lchamlarida faskasi bajarilib qoladi, 48-
rasm, o‘ng tomondagi chizma.

o ‘guvchi va talabalar grafik axborot primitivlarini kompyuterda
tasvirlashning asosiy buyruglari bilan tanishib, ularga oid bilim va
ko‘nikmaga ega bo'ldilar. Ular keyingi mashg‘ulotlarda mutahassislik-
lariga oid bo‘lgan grafik ishlarini bajarib, olgan bilim va ko‘mkmalarini
mustahkamlaydilar hamda amaliy malaka va tajriba orttiradilar.

29.14. <<Tutashnm»-<<Caoiipfi)Keime>> buyrug‘idan
foydalanish algoritmi

Agar, tutashuvchi chiziglar to‘g‘ri chizig bodsa, ulaming ravon
tutashmasini «Tutashmax»-«ConpHsKeime» buyrug‘idan foydalanib baja-
rish qulayrog bo‘ladi. Bu buyrugdan burchaklami yumaloglashda ham
foydalaniladi. Masalan, biror burchakning burchaklarini radiusi 20 mm
bo‘lgan aylana yoyi bilan tutashtirish zarur bo‘lsa, uning algoritmi
quyidagicha bo'ladi:

1. «Tutashmax»-«ConpspkeHne» buymg‘i yuklanadi.

Shunda, Mulogatlar darchasida quyidagilar taklif gilinadi va
so‘raladi:

Knmanan- .
Tekywmne kKacxkpawTu: Pexum * C OBPE3KOW. Papguyc conpsxeHus * 20.0000

DmGep.me -uepObin 00ux=Kia nnn [o0TmeHrgns/""11onHAnHuna™N)palinyc00p<93.k.a/'11eckonbko] :

TekylLume HacTpolikn - joriy sozlovi tutashtirish radiusi 20 mm va
burchak uchlarini kesib tashlash holatini taklif etadi.

«Bbl6epute nepsblit 06bLeKT-Birinchi obyektni belgilang yoki
[OTmeHuT/ nonnunHua/ Pafinyc/ O6peska/ Heckonbko]: tag buyruglari
taklif gilinadi;

«MonnnHua»-ko‘p chiziq buymg‘i yordamida ko‘pburchakning
barcha burchaklari birdaniga yumaloglanib goladi.

«Pafnycx» - tutashtirish radiusi.

«O6peska» - tutashtirilgan burchakni kesib tashlash yoki uni
kesmay qoldirish imkoniyatini beradi.

2. Taklif etilgan radius berilayotgan radiusga to‘g‘ri kelmasa,
kerakli tutashtirish radiusining giymati kiritiladi. Buning uchun, «Pa-
anyc» so‘zi terilib gayd etiladi. Shunda, Mulogatlar darchasida radius
giymatini kiritishni so‘raydi va uning giymati terib Kiritilib «Enter»
bilan gayd etiladi.

2. Shunda, Muloqatlar darchasidagi «Birinchi obyektni ko ‘rsating»
so‘roviga birinchi obyekt-to‘g‘ri chizig kvadrat nishoncha bilan «Sich-
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gon» yordamida gayd etiladi. Mulogatlar darchasidagi «lkkinchi obyekt-
ni ko‘rsating» so‘roviga ikkinchi obyekt-to‘g ‘ri chiziq kvadrat nishon-
cha bilan «Sichgon» yordamida gayd etiladi. Natijada, burchak berilgan
radiusda yumaloglanib goladi (49- rasm).

49- rasm.

Agar, ko‘pburchakning hamma burchaklarini berilgan radiusda
birdaniga yumaloglash zarur bo‘lsa, qo'shimcha «MonnuHua» buyru-
g ‘idan quyidagicha foydalaniladi:

1 «ConpskeHne»-«TnlasMn8b» buyrug‘i yuklanadi. Mulogatlar
gatoridagi so‘rovga «[MonnuHusi» so‘zini terib kiritiladi va «Enter»
bilan qayd etiladi;

2. Ekrandagi ko4burchakning biror tomoniga kvadrat nishoncha
«Sichqon» yordamida keltirib yuklanadi. Shunda, ko‘pburchakning bur-
chaklari awal kiritilgan radiusda (20mm) yumaloglanib goladi, 50- rasm.

2 1y j-rrtm 1
All_,.(
MT* | Jnaum
[TeNE ieioetll” iam - CQIJTI iagno cgmiers | WU

bifar'ntn~-, n/pflrwia nHtPTM u /m» [nTmaRTAA/NnN N
Jnnan

"4 24 P Goun UM OIILIKE
50- rasm.

Agar yumaloglash rudiusining giymatini o‘zgartirish zarur bo‘lsa,
yuqoridagidek, awal «ConpsbkeHune »-«Tutashtirish» buyrug‘i yuklanib,
«Pagmnyc» so‘zi terilib Enter bilan gayd etiladi va yangi radius giymati
kiritiladi. So‘ngra, yumaloglash amallari bu buyrugni gayta yuklab
bajariladi.

29.15. “PacuneHunTb” —obyektni tarkibiy
gismlarga ajratish buyrugk va undan foydalanish algoritmi

Ma'lumki, kompyuterda bajarilgan har bir primitiv bitta yoki ko‘p
cliiziglardan iborat bo‘lishiga garamay bitta obyekt liisoblanadi. Ma-
salan, biror o'lchamni olsak, unda ikkita chigarish va strelka, oicham
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chizig‘i hamda oicham giymatidan iborat bo‘lgan oltita element mav-
jud. Ulaming birortasini alohida tahrirlab bo‘lmaydi. Bunday hollarda
«PacuneHnTtb»- tarkibiy qismlarga ajratish buyrug‘idan foydalanib,
obyektlarni tarkibiy gismlarga ajratib yuboriladi va chizmada kerakli
tuzatishlar bajariladi. Buning uchun, obyekt ajratiladi va «PacuneHunTb»
buymg‘i yuklanadi. Natijada, obyekt tarkibiy gismlarga ajralib goladi.
Masalan, girgimi bajarilgan vtulkaning ichki teshigining diametr 025
o‘lchamini ko‘rsatishda, ya’ni qo‘yilgan oichamdagi bitta chigarish
chizig‘ini va strelkani o‘chirish, hamda o‘lcham chizig‘ini gisqartirishda
bu buyrugdan foydalanilgan, 54-rasm.

of

Y

54 - rasm.

30-8. «Pa3mepbl» paneli buyruglari va undan foydalanish algoritmi

«Pasmepsbl» paneli buyruglaridan chizmaga zaruriy o‘lchamlami
avtomtik qo‘yishda foydlaniladi. o ‘lcham qo‘yishdan awal unga
tayyorgarlik bosgichini amalga oshirish zarur.

30.1. 0 ‘Ichamlar go‘yishga tayyorgarlik ko‘rish bosgichi

Bu bosgich quyidagi tartibda amalga oshiriladi:

1 «Sichgon» yordamida tushuvchi menyular gatoridan «®opmar»
buymg‘i yuklanib, undagi «Pa3mepHble cTunun...» qo‘shimcha buyrug‘i-
ga kiriladi. Shunda, ekranda «[ucnetyep pasmepHbix cTuneii» darchasi
paydo bo‘ladi, 52- rasm.



2. Bu darchadagi o‘ng tomonda joylashgan buyruglar orasidan
«M3meHnTb» (yugoridan uchinchi) tugmasi yuklanadi. Ekranda «lA3-
MeHeHMe pasmepHoro ctuns: 1SO-25» darchasi paydo bo‘ladi, 53- rasm.

Awal, undagi «J/lnHum» vkladka-qo‘yilmasi yuklanadi va dar-
chaning pastki o°ng tarafida joylashgan «¥YannHeHuns 3a pasmepHble» va
«OT1cTYyn OoT 06bekTa» yacheykalariga tegishlicha, chigarish chizig‘ini
o‘lcham chizig'idan chigib turish uzunligi va chiqgarish chizig‘i bilan
kontur chiziq oralig‘i tanlab kiritiladi, 53—rasm.
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Agar bu giymatlar tegishlicha 2-3 va o bo‘lsa, davlat standartiga
muvofiq bo‘ladi.

So‘ngra vkladkada ikkinchi bo‘lib joylashgan «CwumBosnbl 1
cTpenku» buyrug‘i yuklanadi, (54- rasm).
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54- rasm.

Bu darchadan foydalanib, strelkaning turlari, kattaligi, markaz
o‘mining belgisi o‘lchami, yoy uzunligining ramziy belgisi va siniq ra-
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diusli oichamning burchaklarini chizma oichamlaridan kelib chiggan
holda o‘zgartirish mumkin. Bunda, darchada taklif etilgan oichamlami
0°‘zgartirmagan holda chizmada kuzatib ko‘ramiz va o‘zgartirilishi lozim
boigan Kattaliklarga o‘zgartirish kiritiladi.

Endi, bu darchadagi «Tekct» vkladka-qo‘yilmasi yuklanib, «Bbl-
coTa TeKcTa» va «OTCTyn OT pasMepHoi NnMHUM» yacheykalariga, matn-
dagi shrift balandligi va harf, hamda ragamlar bilan o‘lcham chiziglari
orasidagi masofalar Kiritiladi. Bu kattaliklar chizma oichamlaridan kelib
chiggan holda go‘yiladi. Masalan, kichik oichamli chizmalarda bu
giymatlar tegishlicha 5 yoki 7 va 2 yoki 3 boiadi. Agar, oichamlar
katta boMsa tegislilicha 28, 40, 100 ham boiishi mumkin. «OpveHTauns
TeKCTa»-matnni tekislashdagi «Ctangapt 1SO» tugmasi yuklanib, so‘ng-
ra «OK» tugmasi yuklanadi, 55- rasm.

Shunda ekranda, dastlabki «[ucnetyep pasMepHbIX CTUnel» dar-
chasi paydo boiadi va undagi «3akpbITb» tugmasi yuklanib chizmaga
gaytiladi:

3. 0 ‘Icham giymatlarini va chizmadagi yozuvlarni DST (GOST)ga
muvofiq yozilishi uchun menyular gatoridagi «®opmaT» menyusiga
kiriladi va undagi «TekcTtoBble cTunu» buyrug‘i yuklanadi. Shunda,
ekranda «TekctoBble cTunu» darchasi paydo boiadi, 56- rasm. Uning
WpungT boiimida chizma shrifri nomi - Isocpeur tanlanadi. «¥ron
HaknoHa» yacheykasiga yozuvlaming vertikal chizigga nisbatan og‘ish
burchagi - 15 kiritiladi. Shunda yozuvlar 75° ga og‘gan holda standaitga
mos yozilish holatiga o‘tib goladi.

55- rasm
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56—rasm.

«[MpumeHunTb» tugmasi bosilib oichamlar gayd etilgach, «3ak-
pbITb» tugmasi bosiladi, «TekcToBble cTunm» darchasi yopiladi.

«OCHOBHble efnHUUbI» vkladkasiga o‘tib u yerda « TouHOCTb:» - 0
deb belgilanadi. Shunda oichamlaming giymari butun son ko ‘rinishida
go‘yiladi. OK/3akpbITb - tugmalari bosilib darcha yopiladi va oicham-
lar go‘yishga tayyorgarlik ko ‘rish bosgichi yakunlanadi.

So‘ngra, berilgan chizmaga gaytib oichamlar qo‘yishga kirishiladi.

30.2. «Pa3mepsbi»-«0*‘1lcbarlar» buyrugi va undan
foydalanish algoritmi

Ekranning o‘ng tomonida joylashgan o‘lcham go‘yish asboblari
panelidan foydalanib chizmada tasvirlangan geometrik figuralar, detallar
va buyumlar elementlarining oichamlari, ulami bogiovchi o‘lchamlar
va oxirida gabarit oichamlari qo‘yiladi. Barcha oichamlaming clii-
garish va oicham chiziglarini, hamda oicham giymatlarini kompyu-
teming o°zi avtomatik hisoblab chizmaga yozib qo‘yadi. Shuning uchun,
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oichamlami chizmada ko‘rinishli boiishini hisobga olgan holda joy-
lashtiriladi. Agar, unga erisliisImi iloji bo‘lmasa, «ucTtneTuep pasmep-
HbIX CTWUnei» darchasidan «l13meHeHne pasmepHoro ctuns: CTaHaapT»
gayta kirib, undagi «Pa3meuieHne» Qo ‘yilma-«Biuiamca»sini yuklab,
«[oaroHka anemeHTOB»C"1 «Pa3melleHre TeKcTa BPYUHYO» buyrugi
yuklanadi va oichamlaming chizmadagi joylarini o‘zgartirib, ulaming
go‘yilishini ko‘rinimli boiishiga erishiladi.

Chizmada gorizontal va vertikal chizigli oichamlar, oichamlar

panelidagi |tugmani, giya joylashganlari esa, !tugmani yuklab
go‘yiladi.

Chizmada biror nugtaning X yoki Y koordinatalarini ko ‘rsatish lo-
zimboisa, **tugmani yuklab go‘yiladi.

Aylana yoyining radiusi va aylana diametri tegishlicha, ~ ~ tug-

A
malardan hamda burchak oichamlar, tugmadan foydalanib go‘yiladi.
Agar biror sabab bilan oicham ko‘rsakichlarini o‘zgartirish kerak boisa,

oichamlar panelidagi oxirgi tugmasini yuklab, ekranga dastlabki
«[lucnetyep pasmepHbIX cTueli» darchasini chagirish ham mumkin.

Agar, biror oicham giymatini yaxlitlab olish yoki unga go‘shim-
cha yozuv Kkiritish zarur boisa, menyular gatoridan «PegaktupoBaHue»
menyusi yuklanib, uni tushuvchi darchasidan «O6bekTbl/TekcT/Pesak-
TMpoBatb» qo‘shimcha buyruglari ketma-ket yuklanadi, 58- rasm.

Patiepni Anum OkHe Cripewe

58—rasm

Shunda, ekranda paydo boigan kvadrat nishoncha bilan o‘zgar-
tirish kiritiladigan oicham bilan bogianadi. Ekranda paydo boigan
«®dopmat Tekcta» darchasiga kerakli o‘zgartirish, masalan 0100,51 yo-
zuvini, 0100 yoki 0101 yozuviga, yoki 010 yozuvini, «4tesh.010»
yozuviga o‘zgartiriladi. Darchadagi «OK» yoki «Enter» tugmasini
yuklab, go‘yilgan oicham tahrir gilinadi.
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30.3. 0 ‘Ichamlarni tahrir gilishll

Agar biror o‘lcham giymatini yaxlitlab olish yoki unga qo‘shim-
cha yozuv kiritish zarur boisa, masalan, diametrlari 5 va s mm boigan
tegishlicha to‘rtta va ikkita aylanalaming oichamlarini tahrir qgilish
uchun (59- rasm), menyular gatoridan «/13meHnTb» menyusining «O6b-
eKTbl» Va undagi «TekcT» hamda uning «PepaktupoBaTb» qo'shimcha
buyruglari ketma-ket yuklanadi (60- rasm).

£ .

[0}
\7
59—rasm.
ifif?
rs
Yu
%
60- rasm.

«PepakTmpoBatb» buyrug‘ini oicham qo‘yish yoki matnni tahrir
gilish panelidagi uchinchi uskunani, (61—rasm) yoki oichamlar pane-
lidagi 62- rasmdagidek “PepaktupoBats pasmep” tugmasini yuklab ham
ishga tushirish mumkin.

I0in Fpwu  Craw* opur CYat "ByiuH xwpm kit Qrpuc*

Ya #pdcm asuhaai ai
Nioa. I — [ R V— T LR a o e3is A1t
/ *
)
Al
61- rasm.

1 X Rixsibayeva va b. Chizmachilik darslarida Auto CAD dasturi yordamida chizmalarni bajarish. T.
Nizomiv nomidagi TDPU. 2015, 60-64 bet.
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Ulardan eng qulayi matnni tahrir gilish panelidagi uskunadir. Bu
uskuna 61- rasmdagidek yuklansa, ekranda kvadrat nishoncha paydo
bo‘ladi. U bilan 63- rasmdagidek, diametr 5 o°‘Icham ajratiladi.
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L

62- rasm.

Shunda “dopmat Tekcta” darchasi ekranda paydo bo‘ladi, 64-
rasm. Bu darchadagi “05” yozuvi oldiga “4tesh.” teriladi va darchadagi
“OK” tugmasi bosiladi. Natijada ekranda teshiklar soni Kiritilgan
“4tesh.05” yozuvi paydo bo‘ladi, 65- rasm.
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Bunda “4tesh.05” yozuvini bajarishdagi “0 ”-diametming ramziy
belgisi @ - CumBon tugmasi bosilganda “AnameTtp” gatordan tanlanadi,
66- rasm.

AWTPPLS ~B /U
amm * KX Ne & **pno«ir

O r
66- rasm.

Diametri ¢ mm boigan teshiklar soni ham yugoridagidek amal-
larni bajarib chizmaga kiritiladi, 67- rasm.
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VI1I BOB. AUTOCAD DASTURINING QATTIQ JISMLARNI
3D FORMATDA - UCH 0 ‘LCHAMDA MODELLASH
BUYRUQLARI VA ULARDAN FOYDALANISH

ALGORITMLARIZ 1314

Bugungi kunda pedagog kadrlardan nafagat o‘z sohasi bo‘yicha,
balki zamonaviy axborot texnologiyahiridan ham ma’lum bilimlami
chuqur egallashni va ulami yoshlarga, aynigsa, o‘quvchi hamda tala-
balarga o‘rgatishni talab giladi. Shu bois umumtaiim maktab, KHK va
OTMlarida faoliyat ko‘rsatayotgan har bir professor - o‘gituvchilar zim-
masiga zamonaviy grafik dasturlardan foydalanib, o‘quvchi va talaba-
lami kompyuterda bajarishga o‘rgatishni yuklaydi. Hozirgi kunning
talabidan kelib chigadigan boisak, muhandislik grafikasi o‘gituvchilari
kamida to‘rtta zamonaviy grafik dastur PhotoShop, Corel Draw, 3D
MAX va AutoCAD dasturlaridan dastlabki ma’lumotlarga ega boiish-
lari va ulardan foydalanib chizma primitiv-elementlarini kompyuterda
loyihalashni bilishlari lozim. Shuningdek, Flash dasturini ham bilishlari
zarur. Chunki, har ganday zamonaviy elektron o‘quv goilanmalami ish-
lab chigishda grafik imkoniyatlami yaratish bu dasturlarsiz tasawur
gilib boimaydi. Shuning uchun ham, elektron o‘quv goilanmalami
mukammal yaratish uchun XXIl-asr chizmachilik o‘gituvchilaridan vu-
gorida keltirilgan grafik dasturlami juda boimaganda dastlabki tu-
shunchalariga ega boiishini tagazo etadi.

Ushbu darslikning 2- boiimi keng ommaga, aynigsa umumiy ta’-
lim maktab o‘qutuvchi va iqtidorli o*quvchilariga AutoCAD dastuiidan
foydalanib, kompyuterda oddiy geometrik jismlami uch oicham - 3D
formatda loyihalash imkoniyatlari bilan tanishtirish va ulaming buy-
mglarini qoilash algoritmlarini o ‘rgatish magsadida Kiritildi.

31-8. AutoCAD dasturida uch oichamli modellash uskunalar
panellari va ularni ekranga joylashtirish

Uch oichamli loyihalashda foydalanish interfeysi ikki oichamli kabi
bo‘lib, unga go‘shimcha «Bua» - ko‘rinish, «BusyanbHble ctuam» ikki
oichamlidan uch oichamliga yoki aksinchasiga o‘tkazish, «Mogenn-
poBaHue» -jismlami loyihalash va «[MCK» panellari kiritiladi, (1- rasm).

Pwww.mfo-baz.narod.ru, M-bob «MpumuTyBb. 2-gism.

B X Rixsibaveva va b. Chizmachilik darslarida Auto CAD dasturi yordamida chizmalarni bajarish. T.
Nizomiy nomidagi TDPU. 2015, 72-83 bet.

HUT.Cokonosa. Auto CAD - 2008., YuebHuk. M. n gp. 393-419 crp.
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Ulaming ishchi stol - foydalanish interfeysida 2- rasmdagidek
joylashtirish mumkin.

Ma’lumki, muhandislik va arxitektura-qurilish chizmachiligida
yaqqgol tasvirlami bajarish, aynigsa sirtlaming o‘zaro kesishuvidan hosil
bo‘lgan chiziglami yasash ko‘plab grafik amallami bajarishni, ya’ni

I—asm.

ko ‘p vaqt sarflashni talab giladi.
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Hozirgi zamon kompyuterlari va ulaming dasturlar ta’minoti,
grafik axborotlami bemalol uch o‘lchamda ham loyihalash imkoniyatini
beradi.

Buning uchun gator grafik dasturlar mavjud bo‘lib, ular orasida
AutoCAD dasturi muhandislik va qurilish arxitektura chizmachiligi
uchun berilgan o‘lchamlar asosida ikki va uch o‘lchamli loyihalash
ishlarini yuqgori aniglikda bajarish imkoniyatini beradi.

Ma’lumki, an’anaviy usulda (qo‘lda) obyektlarni yaqqol tasvir-
larini qurish, ulami ikki o‘lchamli cliizmalarini tuzishga nisbatan bir
necha marta ko‘p mehnat talab giladi. Lekin ulami kompyuterda zamo-
naviy grafik dasturlar yordamida bajarish oson va qulaydir. Shuningdek,
kompyuter texnologiyalari yordamida uch o‘lchamli loyihalash jara-
yonida quyidagi grafik amallami avtomatik bajarish afzalliklarga ega:

1 Obyekt sirtlarining o ‘zaro kesishuvini avtomatik bajarish;

2. Obyektlarda turli girgimlar va kesimlar bajarish;

3. Obyektlarni asosiy va qofshimcha ko‘rinishlarga o ‘tkazib,
0°‘zaro vaziyatlarini o‘zgartirish;

4. Obyektlarning yuzalarini tabiiy ranglarga bo‘yash;

5. Bajarilgan uch o‘lchamli rederlangan-bo‘yalgan obyektlarni
ishlab chigarish uchun zarur bo‘lgan aslidagidek holatda bajarish;

6. Yasalgan uch o‘lchamli modelni-buyumni fazoning istalgan
nuqgtasidan ko‘nsh va kuzatish hamda uzluksiz namoyish etish;

7. Obyektlarni tarkibiy gismlarga ajratish yoki aksincha bir butun
jismga keltmsh;

8. Kesuvchi va kesiluvchi obyektlar uchun umumiy bo‘lgan qis-
mini yasash.

AutoCAD dasturida ikki o‘lchamlidan uch o‘lchamli loyihalash
«3D karkas»ga o‘tish uchun 3- rasm, «Bu3syanHble cnuiH»dagi 2 -
tugma yuklanadi. Undagi 1- tugmani yuklash bilan ikki o‘lchamli loyi-
halash «2D karkas» ga qaytadi.

AutoCADda obyektlar va ulaming elementlari bo'lgan siitlar kar-
kas ko‘pyoqglik (3- rasm, 3 - tugma yordamida), yoki ravon yuzali gattiq
jism ko‘rinishida (3- rasm, 4, 5 - tugmalar yordamida) tasvirlanishi
mumkin.

Bunday qattig jismlami va ulaming birikma- ~. 34 5
laridan iborat boigan obyektlarni loyihalashda ikki LUBLBALLABLLLLLLLIB
o‘lchamli asosiy ko‘rinishlardan va uch o‘lchamli @ 0 0 ~ ~ ~

izometrik tasvirlardan foydalaniladi. & rasm
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Shu sababli uch oichamli loyihalashda bunday ko‘rinishlar bitta
View (ko‘rinishlar) paneliga joylashtirilgan, (4 - rasm).

mla 3 0 a m m. yod &w © 1

I W I W P 1 i 1
1 23 456 7 89 10 Il 12 4 -rasm.

1- Nomlangan ko‘rinishlar (Named Views);

2 5 7 - 6ta standart ustdan, tagidan, chapdan, o°‘ngdan, olddan va
orgadan asosiy ortogonal ko‘rinishlar;

8 11 - 4ta standart izometrik ko‘rinishlar;

12 - Kamepa (Camera) - ko‘rish yo‘nalishini kamera va ko‘rish
nugtalari yordamida belgilaydi.

Ko‘rinishni o ‘zgartirishning yana bir imkonyati mavjud boiib, 3D
ORBIT buyrugi yordamida amalga oshiriladi. Bu buymq chagirilganda,
ekranda orbitali aylana paydo boiadi. Kursomi uning kvadrantlari bilan
bogiab, sichgonchani chap tugmasi yordamida surilsa, ko‘rish yo ‘nali-
shini o ‘zgartirib, obyektni ko‘rinmas tomonlarini ham kuzatish mumkin.

Ma’lumki har ganday murakkab detal va jismlar bir nechta o ‘zaro
birikkan oddiy jismlardan iborat boiadi. Bunday jismlarga obyektning
primitivlari deb ataladi.

Murakkab uch oichamli obyektlar oddiy «g‘ishtlar»dan yasaladi.
Bu oddiy «gishtlar» gattiq jismli primitivlar deyiladi. Chizmachilikda
ko‘p uchraydigan qattiq jismli primitivlaming asosiylariga kub, silindr,
shar, konus, torlar kiradi. Ularga Awmk (BOX - Kub), KnnH (WEDGE -
Pona), KoHyc (CONE - Konus), UnanHgp (CYLINDER - Silindr),
Ctpepa (SPHERE - Shar) va Top (TORUS-Tor) kabi gattiq jismlar kira-
di. Ulami yasash buyruglarining tugmalari «MogenvuposaHue» (Loyi-
halash) panelida joylashgan boiadi, (5- rasm). Shunday qilib jismlami
uch oichamda loyihalash uchun ekranda Bug (ko‘rinishlar), «Mogenu-
poBaHue» (Loyihalash), «BusyanHble cTunit» panellari boiishi shart
boiadi.

1fli,n OS _J'_'
M LLrLh ||_|.|. ..................
1 234567829 10 1112131415 5-rasm.
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32-8 «MogenuposaHue» paneli buyruglari va ulardan
foydalanish algoritmlari

32.1. NMonuteno —ko‘p jism yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Bu buyrugdan foydalanib profili to*‘g‘ri to‘rtburchak bo‘lgan devor
va poydevor kabi qurilish elementlarini to‘g‘ri chiziq yoki aylana yoyi
bo ‘ylab yasaladi, 6- rasm.

Buning uchun masalan, devor balandligi va eni «BbicoTa» va
«LWwnpwuHa» so‘zlarining bosh harflari alohida-alohida teriladi va ularga
tegishli giymatlar kiritiladi. So‘ngra devoming o‘rtasi yoki o‘ng yoki
chap tomoni berilgan chiziq bo‘ylab yasalishi «BbipaBHuBaHve» so‘zini
«Bb(haB» harflarini terib tanlanadi. Kompyuter o‘rta chizig bo‘ylab
yasashni taklif etgan boladi.

6- rasm.

32.2. «Awmnk» - Kub (Box) yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Awmk buyrug‘i yordamida parallelepiped quyidagicha yasaladi:

i Oldin parallelepiped asosining birinchi burchagi so‘raladi, keyin
asosining diagonali va oxirida qutichaning balandligi so‘raladi. So‘ral-
gan ko‘rsatkichlar va o ‘Ichamlar kiritiladi, (7- rasm).

ofat» M Lhv&l
upo &
7- rasm.
2. «Bup» - ko‘rinish panelidagi sakkizinchi «KO3 u3omeTpusa»

tugmasi yuklanadi va ekranda o ‘Ichamlari kiritilgan prizma yasaladi, (8-

rasm). Agar 3- rasmdagi 3, 4 va 5 - tugmalar ketma-ket bosilsa, priz-

maning yaqqol izometrik proyeksiyalari 9, 10 va 11- rasmlardagidek,

karkas ko‘rinishidan hajmli ko‘rinishga ega bo‘lib qoladi. Agar paral-
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lelepipedning asos tomonlari va balandligi teng bo‘lsa, ekranda kub
tasvirlanadi.

8—trasm. 9- rasm. 10- rasm. 11- rasm.

32.3. «KnuH» - Pona yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Bu buyrug quyidagicha bajariladi: avval ponaning asos uchining
birinchi burchagi, keyin diagonal bo‘yicha ikkinchi asos uchi, so‘ngra
ponaning balandligi, masalan, 120 mm Kkiritiladi va ekranda pona chizi-
ladi, (12-rasm)

32.4. «CONE» - Konus yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Konus buyrug‘iga kirilgach uning bajarilish tartibi quyidagicha:

1 Asosning markazi (aylanayoki ellips) ko ‘rsatiladi.

2. Asos radiusi beriladi, 40 mm.

Agar konusning asosi ellips shaklida bo‘lsa, ellipsning o‘q o°l-
chamlari Kiritiladi.

3. Konus balandligi 90 mm Kkiritiladi va konus yasaladi, 13- rasm.
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12- rasm. 13- rasm.
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32.5. «<SPHERE» - Shar yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Shar buyrug‘iga kirilgach uning bajarish algoritmi quyidagicha
boiadi:

1 Shaming markazi ko‘rsatiladi.

2. Shaming radiusi Kkiritiladi va shar yasaladi, (14- rasm).
Chizmada R = 250 mm.

32.6. «<CYLINDER» - Silindr yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Silindr buyrug'iga kirilgach uning bajarish tartibi quyidagicha
bo‘ladi:

1 Asosning markazi ko‘rsatiladi.

2. Asos radiusi terib Kiritiladi, (150 mm).

3. Silindrning balandligi kiritiladi (350 mm) va ekranda silindr
yasaladi, (15-rasm).

14— rasm. 15- rasm. 16—rasm.

32.7. «<TORUS» - Halqa (tor) yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Tor-halga buyrug‘iga kiriladi va uning bajarish algoritmi
quyidagicha boiadi:

1 Tor markazi ko‘rsatiladi.

2. Tor radiusi Kiritiladi, (150 mm).

3. Yasovchi aylananing radiusi kiritiladi, (80 mm) va tor ekranda
yasaladi, 16-rasm.
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32.8. kPYRAMID» - Piramida yasash va undan
foydalanish algoritmi

Piramida buying‘iga kiriladi va uning ekranda yasash algoritmi
quyidagicha bo‘ladi:

1 Buyrug yuklangach kompyuter to‘rt yogli-asosi to‘rtburchak
bo‘lgan piramidani chizishni taklif etadi va asos markazini ko‘rsatish
so‘raladi. Agar bunday piramidani chizish lozim bo‘lsa, asosining mar-
kazi ko‘rsatiladi.

2. Asos radiusi kiritiladi.

3. So‘ralgan piramida balandligi kiritiladi va ekranda piramida
chiziladi, 17-rasm.

5, 6 yoki n yoqli piramida ekranda quyidagi algoritm asosida
chiziladi:

1 Buyruq yuklangach kompyuter to‘rt yogli-asosi to‘rtburchak
bo‘lgan piramida chizishni taklif etadi va asos markazini ko‘rsatish
so‘raladi. Bu buyrugda go‘shimcha [Kpomka/CTopoHbi] buyruglari ham
taklif gilinadi. Undan «C» harfi terilib, «Enter» bilan gayd etilib, to-
monlar soni masalan, 5 kiritiladi va piramida asosining markazi ko‘r-
satiladi.

2. Asos radiusi Kiritiladi.

3. So‘ralgan piramida balandligi kiritiladi va ekranda besh yoqli
piramida chiziladi.

a) b) )
17—rasm.

Agar kesik piramida yasash zarur bo‘lsa, chizilgan piramida tan-

lanadi. Shunda piramida yuzasining turli tomonlari va uchida strelkalar
paydo boiadi. Piramida uchi oldidagi strelka sichqonchaning chap tug-
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masini bir marta bosib tanlanib, kesik piramidaning yuqori asosi oi-
chami kiritilsa, 17-rasmdagi kabi tasvirlanib goladi.

32.9. «<Cnupanb» - Spiral yasash buyrugi va undan
foydalanish algoritmi

Amalda silindrik va konus prujinalardan ko‘p foydalaniladi. Ulami
ekranda yasash algoritmlari quyidagicha boiadi:

Spiral buyrug‘iga kirilgach uning bajarish algoritmi quyidagicha
boiadi:

1 Spiral asosining markazi ko‘rsatiladi.

2. Spiral asosining radiusi kiritiladi, chizmada 100 mm.

3. Spiral yuqori asosining radiusi kiritiladi, chizmada 70 mm.

4. Spiralning balandligi (chizmada 300 mm) kiritiladi va ekranda
konus spiral quriladi, (18-rasm).

Agar silindrik prujinalar yasalsa, yuqoridagi amallar gaytarilib, 3 -
so‘rovga, yugori asosining radiusi asosi radiusiga teng boigan giymat
kiritiladi. Natijada ekranda silindrik prujina yasaladi, 19- rasm.

32.10. «Mnockas nosepxHocTb» —Tekis sirt (tekislik) yasash
buyrugi va undan foydalanish algoritmi

Tekislik buyrugi yuklangach uni ekranda yasash algoritmi qu-
yidagicha boiadi, 20- rasm:

1 Tekislikning birinchi burchagi ko‘rsatiladi.

2. Uning ikkinchi burchagi ko‘rsatiladi va ekranda tekislik yasaladi.

u,
%UJ|
JHIf "
. H<»H
K i ? Q SCitr »~ =Lk Q I .2
18- rasm. 19- rasm. 20- rasm.
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33-8. Ikki o‘lchamli tasvirdan foydalanib gattiq
jismlar loyihalash
33.1. «BbigaBnTb» —Ko‘tarib yoki botirib jismlar yasash
buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

BoloaBntb (Extrude) - ko‘tarish yoki botirish buyrug‘i ikki o‘l-
chamli jismlar yasovchisiga balandlik berib, ulami ko‘taradi yoki bo-
tiradi va uch o'lchamli jismlar yasash im-
koniyatini beradi. Bu buyruq quyidagi ketma-
ketlikda bajariladi:

1 Ikki oichamli primitiv (aylana, to‘rt-
burchak, uchburchak, egri chizig va h.k.) belgi-
lanadi - ajratiladi.

2. Jismning balandligi kiritiladi. 21- rasm.

3. Torayish burchagi ko‘rsatiladi (konus va piramidalar uchun).

Agar torayish burchagi bo‘lmasa, «kENTER» tugmasi bosiladi va
silindr yoki prizma sirti yasaladi, (21- rasm). Chizmada to‘g‘ri to‘rtbur—
chak va aylana 300 mm ga ko‘tarilgan.

33.2. «BbITArneBaHme» - Yasovchini yugoriga yoki pastga tortib
sirt yasash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyruqg yuklangach yasovchisi masalan, to‘g‘ri to‘rtburchak
bo‘lgan prizma quyidagicha yasaladi.

1 To'g‘ri to‘rtburchak sohasiga kursor keltirilib, uning istalgan
nuqtasi qayd etiladi va bu yasovchi kursorga bog‘lanib goladi.

2. Kursorni yuqoriga yoki pastga yo‘naltirib prizma yasaladi, (22-
rasm). Chizmada kursor yuqgoriga yo‘naltirilgan.

33.3. «CaBur» — Yasovchini yo‘naltiruvchi bo‘yicha
harakatlantirib sirt yasash buyrug*i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanib yasovchini yo‘naltiruvchi bo‘ylab hara-
katlanish-o‘ziga parallel surish natijasida jismlar quyidagicha quriladi,
(23- rasm):

'%?Eﬂ'

3aS5*m i¢ka O»m ja W'D
22—rasm. 186 23—rasm.



1 Sirtning yasovchisi tanlanadi, ya’ni uni ajratib <ENTER» bilan
gayd etiladi. Chizmada sirt yasovchi vertikal to‘g‘ri chiziq va uni yuqori
uchiga biriktirilgan yarim aylanadan (uni tekisligi VVga parallel) iborat.

2. Surish-harakatlanish yo‘nalishi belgilanib, <ENTER» bilan qayd
etiladi. Natijada aylanish sirti kabi sirt yasaladi, 23- rasm. Chizmada
yo‘naltiruvchi Hga parallel bo‘lgan aylanadan iborat. U to‘g‘ri to‘rtbur-
chak ham bo‘lishi mumkin, (24- rasm).

33.4. «BpawaTtb» — Aylanish jismlarini yasash buyrug‘i va
undan foydalanish algoritmi

Bu buyrugdan foydalanib yasovchisi ixtiyoriy yoki maxsus chi-
ziglardan iborat bo‘lgan aylanish jismlari quyi-
dagicha bajariladi:
1 Yasovchi ajratiladi va «<ENTER» bilan
gayd etiladi. (Yasovchi oddiy yoki murakkab
tekis chizig bo‘lishi mumkin).
2. Aylanish o‘qining birinchi va ikkinchi
nuqtasi belgilanadi va u <ENTER» bilan gayd 25-rasm
etiladi. Shunda aylanish jismi, halga sirti
chizmadagidek ekranda yasaladi, (25- rasm).

335. «IMo ceveHusm» — Kesim vuzasi o‘zgarib boruvchi
jismlarni yasash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyrugdan foydalanib yasovchisining kesimi o'zgarib boruvchi
va yo‘naltiruvchisi egri chizig bo‘lgan sirtlar yasaladi.

Kesimi aylanadan kvadratga o‘zgruvchi patrubka modehni chizish
uchun uning yuqori va pastki asoslari hamda ulaming orasidagi masofa
parametrlari zarur bo‘ladi. Masalan, pastki asosi diametri — 70 mm,
yugori asosi kvadrat — 40, balandligi — 60 bo‘lsin.
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Awvval ekranni “Bug” panelidagi “lK03 wusomeTpmsa” tugmasdan
foydalanib uch oichamli holatga o‘tkazamiz. Awal radiusi 35 boigan
aylana chiziladi, uning markazidan “C nuHuamn” buyrugidan foy-
dalanib balandligi 60 boigan to‘g‘ri chiziq o‘tkaziladi. “MHoroyrosb-
HMK” buyrug‘i (28.2ga qarang)dan foydalanib markazi to‘g‘ri chiziq
uchidan o‘tuvchi kvadrat chiziladi. Hamda bu ikki asosni birlashtiruvchi
chiziq, ya’ni sirt yo‘naltiruvchisi o‘tkaziladi, 26-rasm, a.

So‘ngra “INo ceyeHnsm” buyrugi yuklanadi. Muloqotlar oynasi-
dagi '[®®PuUTe nonePeuHble ceueHus B BocxogsAwem nopaake; gQ3.Q

viga javoban, aylana va kvadrat sichqoncha yordamida tanlanib, Enter
tugmasi bosilsa, [3apaiaTe anupo [Hanpasr.awme/MNy3b/M0/1bKO MoMnepeyHble FeyekKs]
so‘rovi paydo boiadi. “INMyTb” so‘zining bosh harfi “M” terilib, Enter
tugmasi bosiladi. Paydo boigan [|gsde so‘roviga
yoealtiruvchi chizig tanlanadi. Natijada ekranda 26-rasm, b) dagi kabi
tasvir hosil boiadi. “BusyanibHble cTun” panelidagi “KoHuenTyasb-
HbIA’ tugmasi bosilsa, u 26-rasm c) dagidek tasvirlanib goladi. Modelni
tanlab uning rangini istagancha o‘zfartirish mumkin (26-rasm, d).

26- rasm.

Yuqorida keltirilgan buyruglardan foydalanib, qovurg‘ali gumbaz
modeli quyidagicha quriladi:

1 Gumbazning yasovchisi yoyi yasaladi. Uning asosi radiusi
balandligidan kichik boiadi. Ular ko‘p xollarda 0.7 yoki 0.8 nisbatda
olinadi, 27- rasm, a.
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2. Uning uchlariga kesimi o‘zgaruvchi yasovchi aylanalar perpen-
dikulyar vaziyatda o‘tkaziladi. Chizmada yasovchisi yoyni ustidan va
chapdan ko‘rinishlarga o‘tkazib, birinchi asosidagi aylananing radiusi 10
mm, ikkinchi aylananing radiusi esa, 1mm qilib olingan, 27- rasm, b.

3. «lMo ceuweHusam» buyruq tugmasi yuklanadi. So‘ralgan kesim
yuzalari ketma-ket ko'rsatiladi va «Enter» bilan tasdiglanadi. Bunda ra-
diusi kichik bo‘lgan aylanani ko‘rsatish uchun chizma kerakligicha
yaginlashtiriladi.

4. «Enter» bilan tasdiglangandan so‘ng 28- rasmdagidek, «3apaiate
onumo» —opsiyani berish so‘raladi va unga javoban «MyTb» yuklanib ya-
sovchi yoy ko‘rsatiladi. Natijada gumbazning qovurg‘asi quriladi, 29- rasm.

a 27-rasm. b 28-rasm.

5. Gumbazni yasash uchun «BpawaTtb» - «REVOLVE» aylanish
jismlarini yasash buyrug‘i yuklanadi va so‘ralgan qovurg‘aning o‘rta
chizig‘i-yasovchi yoy ko‘rsatiladi va «Enter» bilan tasdiglanadi, 30-
rasm. Keyingi so‘ralgan aylanish o‘qining boshlang‘ich va keyingi nug-
tasi ko‘rsatiladi va gumbaz quriladi, 31- rasm.

6. Gumbazni yuqoridan ko‘rinishga o‘tkaziladi va massiv buy-
rug'idan foydalanib, bitta qovurg‘ani 16 ta tasviri yasaladi, 32- rasm. Bu
rasmda gumbazning oldidan, ustidan va yaggol ko‘rinishi tasvirlangan.

/

29—trasm. 30—rasm. 31—trasm.

Shunday qilib chizmachilikdagi oddiy va qurilishi murakkab bod-
gan jismlaming AutoCAD dasturining uch o‘lchamli loyihalash imko-
niyatlarini ko‘rib chigdik.
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Ma lumki, mashina va mexanizmlaming tarkibini texnik detallar
tashkil etadi. Detallar esa, biz yuqorida yasagan oddiy jismlardan iborat
bo‘ladi. Shnnday ekan, yugorida keltirilgan jismlami kompyuterda chi-
zishni o‘zlashtirib, olingan tushincha, ko‘nikma, malaka va tajribalar
asosida bir nechta oddiy jismlardan tarkib topgan detallaming yaqgol
tasvirlarini ham giynalmay loyihalash mumkin bo‘ladi.

Ishlab chigarishda loyihachi va konstruktorlar biror vazifani baja-
rishga mo‘ljallangan yangi mexanizm yoki moslamani loyihalash jara-
yonida uning har bir detalining konstruktsiyasini hayolan, bor salohiyati
va tajribasini ishga solib oddiy jismlardan tarkib topadigan qilib loyi-
halaydi. 3D formatni talabalarga kelgusida zarur bo‘lgan bunday sifat-
lami shakllantirish magsadida oddiy jismlardan tashkil topgan biror
detalni konstruksiyalash, ularda kesim va qirgim bajarish, yuzalami
shtrixlash, jismlami o‘zaro kesishtirish va ulami birlashtirish, burchak-
lami faskasini bajarish yoki uni yumaloglash kabi imkoniyatlarini ko‘rib
chigamiz.
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V11 BOB. AMALIYOTDA 3D FORMATDA BUYUMLARNI
LOYIHALASH VA UNING AYRIM IMKONIYATLARI

Amaliyotda foydalaniladigan barcha predmet va detallar bir nechta
tarkibiy gismlar-primitivlardan iborat bo‘ladi. Shu bois 3D formatda
bajarilgan primitivlami ba’zi magsadlarda amaliy qo‘llashni va bunda
3D formatning ayrim imkoniyatlaiidan foydalanishni ko‘rib chigamiz.

34-8. 3D formatda detallarni konstruksiyalash algoritmils

Buning uchun ikkita primitiv prizma va silindrdan iborat murak-
kablik darajasi uchga teng bo‘lgan oddiy detal misolida detallarni 3D
formatda konstruksiyalash jarayonini ko‘rib chigamiz. Masalan, buning
uchun berilgan o'lchamlarda uchta tarkibiy gismlaridan iborat prizma
(asos o‘lchamlari 70x50 mm va balandligi 30 mm), silindr (asos ustida
diametri 40 mm va balandligi 35) va har ikkisining markazidan bir hil
diametr (30 mm) li silindrik teshikli, ya’ni murakkabfik darajasi uch
bo‘lgan detalni konstruksiyalash vazifasi berilgan bo ‘Ism.

Buning uchun avval uchta primitivning prizma, silindr va markaziy
teshikning silindr deb garab modellari quriladi:

1 “MopgenupoBaHune” panelidagi “Awmnk’” buyrug‘i yuklanadi.

Muloqgatlar oynasida prizma asosining “lepBblia yron-birinchi
burchagi” so‘raladi va unga javoban kursor bilan ekranning ixtiyoriy
nugtasi ko‘rsatiladi. Shunda “Opyroi4 yron-Boshga-ikkinchi burchagi”
so‘raladi. Ikkinchi burchagini kiritish uchun prizma asosi tomonlarining
o‘lchamlari quyidagicha kiritiladi:

- “Shift+2” tugmalari baravariga yuklanadi. Natijada koordinatalar
boshi ko‘rsatilgan birinchi burchakka ko‘chib keladi. Buni mulogatlar
oynasida paydo bo‘lgan @ belgisi tasdiglaydi. Belgidan so‘ng quyidagi
yozuv kiritiladi, @70,50 va Enter bilan tasdiglanadi. Shu ondayoq
prizmaning asosi berilgan o‘lchamlarda tasvirlanib, mulogatlar oynasida
uning balandligi so‘raladi. Balandlik 30 Kiritilgach prizmaning modeli
ekranda tasvirlanib goladi, 1- rasm. Bu rasmdan ekraiming mulogatlar
oynasida prizmani qurish algoritmini ko‘rish mumkin.

2. “MogenvpoBaHue” panelidagi “LmnnHgp” buyrug‘i yuklanadi.

Shunda mulogatlar oynasida silindr asosining markazi so‘raladi.
Markaz ko‘rsatiladi. Uning asos radiusi so‘raladi va unga javoban 20

BRixsiboyev va b. «<AutoCAD dasturida ba’zi grafik primitiviami kompyuterda loyihalash». 1- magola
(Ilmiy magola). «Pedagogik la’lim» 2008/2. 73-82 better.
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kiritilgach, asos tasvirlanib goladi. Mulogatlar oynasida navbatdagi
“BhbicoTa-Balandlik” so‘rovi bo‘ladi. Balandlik 35 kiritilgach silindr
modeli ekranda tasvirlanib qoladi, 2- rasm. Bu rasmdan ekranning
mulogatlar oynasida silindmi qurish algoritmini ko‘rish mumkin.
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3. “Mogenupoanune” panelidagi “UmnnHgp” buyrug‘i yuklanadi

va 2- banddagi amallar bajarilib, diametri 40 va balandligi prizma va
silindr balandligi (30+35=65)ga teng yoki undan kattaroq, yani 65
mmadan katta, masalan 70 mm boigan silindr yasaladi, 3- rasm.
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3-rasm.

Chizma primitivlarini yasab bo‘lgach ulami bitta
detal qilib quyidagicha yigfiladi:

‘uvuta ncn} <70.0000>: 70

' WA CETKA [OrTO OTC MONSA* [nMFMOLLUM |

1 Silindming asos markazini kursor bilan bog‘-

lab prizmaning yuqori asosi o‘rtasiga keltirib qo‘yi-

ladi, 4- rasm. Buning uchun avval prizmaning yugori

asosining dioganali o‘tkaziladi. Chunki uning o‘rtasi

prizmaning yuqori asosi o‘rtasi bo‘ladi va unga si-

lindrning asos markazi keltirib qo‘yiladi. 4- rasmdan

detaining asosi prizma va yugori gismi silindr alohida-
192
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alohida ekanligini, ya’ni bir butun emasligini ulami ajratilgan xolatda
kuzatish mumkin.

2. Bu tarkibiy gismlami bir butun detalga keltirish uchun

- “MopgenvipoBaHue” panelidagi “O6beguHeHne” buyrag‘i yukla-
nadi, 5- rasm.

‘MogenuposaHue " -

5-rasm.

- “Sichgoncha”ni chap tugmasi bilan prizma va silindr ketma-ket
yoki u bilan toitburchak ochib bir yo‘la ular g-
ratiladi va o‘ng tugmasi bilan gayd etiladi. Natijada r
ular birikib bir butun detal bo‘lib goladi, 6- rasm.

3 Detaining markazidagi teshikni hosil gilish
uchun uchinchi silindr modeli bilan quyidagicha
teshiladi:

- silindr ajratiladi va “H3Memrrb-0‘zgarti-
rish, ya’ni chizmani tahrir gilish” panelidagi
“INepemecTnTb” uskunasi yuklanadi, 7- rasm.

- muloqgatlar oynasidagi “ba3oBas Touka ...”
so‘roviga kesuvchi silindming yuqori asosining
markazi kursor bilan bog‘lanadi va navbatdagi
“BTopas Touka ...” so‘raladi. Ungajavoban kursor-
ga bogiangan kesuvchi silindming nuqtasi, detai-
ning ustki silindrining markaziga qo‘yiladi, 8— =P
rasm. Natijada kesuvchi silindr detaining markazi- 7-rasm.
ga ko‘chib goladi, 9- rasm.

6- rasm.

%

9- rasm.
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10- rasm.

- “MopgenuposaHune” panelidagi “BblunTaHue” buyrug‘i yuklana-
di, 10- rasm. Mulogatlar oynasida “BblbepnTe 06beKT” so‘rovi bo‘ladi.
Unga javoban “Sichgoncha”ni chap tugmasi bilan teshiluvchi bo‘lgan
detal ajratiladi va uning o‘ng tugmasi bilan gayd etiladi. Shunda ke-
suvchi obyekt chap tugma bilan ajratilib, “Sichgoncha”ning o‘ng tug-
masi bilan gayd etiladi, (Bu algoritmni 11- rasmda keltirilgan mulogat-
lar oynasida ko‘rish mumkin). Natijada detal teshilib goladi, 12—rasm.
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BblUMTaHNe. ..

Bbl6epuTe 006b3KTbl: HalAgeHo: 1

Bbi6epTe 06BbIKTbI:

BbibepuTe Tena wm o6s1acTU ANA BblUATAHUA ..

BblbepuTe 06brKTbl: HatAgeHo: 1

BbibepnTe 06bEKTbI:

KomaHgy»:
6R2723 -85433600000 LA™ C(ETKA CPTO OTCH AP [rA/BABKA JOTGBHKT OTK A/H fiic [k
11—rasm.

13- rasmda bu detaining to‘rtdan birini girgib ko‘rsatilgan. Buning
uchun:

1 Detaining to‘rtdan bir gismini kesib qirgimini bajarish uchun
kesuchi oddiy jism sifatida prizma olinadi. Buning uchun
“MopgenupoBaHmne” panelidagi  “Awnk”
buyrug‘i yuklanadi:

- mulogatlar oynasidagi “Birinchi
burchagini ko‘rsating” so‘roviga, prizma
va silindmi bir-biriga tegib turgan markazi
ko‘rsatiladi.

“Ikkinchi burchagini ko‘rsating”
so‘roviga esa, prizmani uzunligini yar-
midan tashgarida 13- rasm, a dagidek
olinadi va navbatdagi so‘rovga balandligi,
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prizma balandligidan kattaroq qilib pastda olinadi, 13- rasm, a. Agar
yashik yuqoriga yasalsa, uning balandligi silindming balandligidan
kattaroq gilib olinadi.

2. Qurilgan yashik-prizma ajratilib uning uzunlik belgisi sich-
goncha bilan bog‘lam va silindming balandligidan kattaroq boiganga
gadar yuqoriga uzaytiriladi, 13- rasm, b.

3. Detaining to‘rtdan birini kesib qirgim bajarish uchun “Mo-
aenvpoBaHme” panelidagi “BblunTtaHmne” buyrugi yuklanadi, 14- rasm.

- “Sichgonchani chap tugmasi bilan to‘rtdan biri kesiluvchi boi-
gan detal ajratiladi va o‘ng tugmasi bilan gayd etiladi.

14- rasm.

- “Sichgoncha”ni chap tugmasi bilan kesuvchi yashik-prizma
ajratiladi va o‘ng tugmasi bilan gayd etiladi. Shu ondayoq detaining
to‘rtdan bir girgimi bajariladi, 13-rasm, c.

15- rasmda bu detaining to‘rtdan bir gismini qoldirib girgim baja-
rish ko‘rsatilgan. Buning uchun:

- 15-rasm, b dan nusha ko‘chiriladi yoki kesuvchi prizma yugo-
rida keltirilgan algoritm asosida quriladi, 15- rasm, a
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- “MogenuvpoBaHne” panelidagi “lMNepeceveHmne” buyrug‘i yuklana-
di, 16-rasm.

16—rasm

- “Sichqgoncha”ni chap tugmasi bilan kesuvchi prizma va detai ket-
ma-ket ajratiladi yoki u bilan to‘rtburchak ochib bir yoia har ikkalasi
gjratiladi, va o‘ng tugmasi bilan gayd etiladi. Shu ondayoq detaining to‘rt-
dan bir gismi qgoladi, 15- rasm, b. U 15-rasm, ¢ da burib ko‘rsatilgan.

3D formatda yuzalami Shtrixlash 2D formatdagidan biroz farq
giladi. 13- rasm, ¢ va 15- rasm, ¢ da kesim yuzalari Shtrixlanmagan.

Shu bois 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirlarda kesim yuzalarini
Shtirixlashni ko‘rib chigamiz.

35-8. 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirlarda kesim yuzalarini
shtirixlash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Maiumki, 2D formatda bajarilgan modellar-chizmalarda kesim
yuzasini Shtrixlash darslikning “28.9. «LLTpnxoBka» — Qirgim va kesim
yuzalarini shtrixlash va undan foydalanish algoritmi” bandida bayon
gilingan. lkki oichamda-2D formatda bajarilgan kesimlarda yuzada
tanlangan nuqta yoki kontur kesim tekisligida yotadi. 3D formatda baja-
rilgan kesim yuzalarida tanlangan nuqgta yoki kontur, turli gatlamlarda
bo‘lganligi sababli kesim tekisligida yotmaydi. Shuning uchun 3D
formatda bajarilgan kesimlardagi shtrixlar kesim yuzasidan oldinda yoki
orgasidajoylashib goladi.

3D formatda bajarilgan kesim yuzalarida tanlangan nugta yoki kon-
tur, kesim tekisligida yotishiga quyidagi algoritm yordamida erishiladi:

Kesim yuzalarining xarakterli nuqtalariga bogianishni osonlash-
tirish magsadida, “BusyanbHble ctwin” panelidagi “KoHuenTyarbHbIA"
(17- rasm) holatdan “3D ckpbmbILA” holatiga o‘tkazib olish tavsiya
etiladi, 18-rasm.

N\ InnaitHH s >OUANSEIHT

CTUMb ~1> CKCbITb»?~1

'a 3NN n i Wt isy ed<a @D« Y'w u tAE LF
YywroO# n B +B &a ¢ bl @M
17- rasm. 18- rasm.
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1.Uch o‘lchamli buyum modelida kesim yuzasining tekisligini
uchta nugtasi, “INCK-llosnib30BaTesibCckass cuctema KoopauHat” paneli-
dagi “3 Toukn” buyrug‘ini yuklab kiritila.-

di, 19-rasm.

“3 Toukn” buyrug yuklangach, ©:
detaining gorizontal kesim yuzasining 1,
2, va 3 nuqtalari ketma-ket kiritiladi. M
Natijada kesim yuzasi XOY hosil bo‘ladi,

20- rasm.

2. “Chizish” panelidagi shtrixlash
buyrag‘i yuklanadi. Shunda ekranda b-ow
“llITpxoBKa Ba MpagueHT” oynasi ochi- ijuu tbit;. BM1! i
ladi, 21- rasm.

Undan “[006aBuTb: TOYKM Bblbopa” 19-rasm.
buyrug‘i yuklanadi. Natijada ekranda buyumning modeli tasirlanib
goladi va gorizontal kesim yuzasida biror nuqta ko‘rsatilsa, yuza ajralib-
konturi Shtrix chiziq bo‘lib goladi, 22- rasm.

21—rasm.

Agar kesim yuzasi ikkiga bo‘linishi mumkin bo‘lgan yuzalardan
iborat boisa, bunday yuzalami ikki nuqtasi, pastki va ustki bo‘laklarda
ko‘rsatiladi, 23— rasm.

3 Ajratilgan yuza “Enter” bilan qayd etiladi. Shunda ekranda
Shtrixlash oynasi taklif gilinadi. Undagi “O6pasen,” tugmasi yuklanadi,

24- rasm va bajarilgan Shtrixni kuzatiladi, 25- rasm.
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22—rasm. 23- rasm.

Agar u talabga javob bersa, “Enter” bilan gayd etiladi va yuza
Shtrixlanib goladi. Agar u kuzatilganda 25- rasmda ko‘rsatilganidek,
talabga javob bermasa, “Enter” yuklanadi va ekran awalgi holatga
o'tadi. Undan ya’ni, Shtrixlash oynasini chap o‘rta gismidagi “Yron”
(90) va “MacwiTtab” (3) yacheykalariga tegishli o‘zgartirishlar kiritiladi,
26- rasm va yana bir bor bajarilgan Shtrixni “O6pa3ey,” tugmasi yuklab
kuzatiladi. Shtrix to‘g‘ri bajarilgan bo‘lsa “Enter” bilan gayd etiladi, 27-
rasm.

L ¢ €iju aif
K- Op

24— rasm. 25—rasm.

Aynan shu ketma-ketlikda detaining frontal va profil girgimidagi
kesim yuzalarining shtrixlari bajariladi, 28— rasm.



M v LeSav

26— rasm. 27—rasm.

29 va 30- rasmlarda uch oichamda bajarilgan detallarga girgimlar
bajarilib, kesim yuzalari yuqorida ishlab chigilgan algoritm asosida
Shtrixlab ko‘rsatilgan.

29~ rasm. 29- rasm. 30- rasm.

36-8. 3D formatdagi modellarda qirrali burchaklar
faskasini bajarish buyrugi va undan foydalanish algoritmi

3D formatda ko‘p uchraydigan aylanish jismla-
ridan tashkil topgan detailarda (31- rasm) burchak-
laming faskalari quyidagicha bajariladi:

1 Buyruq f tugmasi «Sichgqon» yordamida
yuklanadi va mulogatlar oynasida bu buyruqdan ohirgi
marotaba foydalanilganda kiritilgan faska tomonlarini

31-rasm
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uzunliklari (masalan, 8 va 8) taklif etiladi va burchakning birinchi tomo-
nini ko‘rsatish so‘raladi va girra kursor bilan ko‘rsatiladi, 32- rasm.

Agar faska tomonlari oichamlarini (6 mm va 5 mm ga) o‘z-
gartirish lozim bo‘lsa, “OnnHa” so‘zining bosh harfi “4” kiritiladi va
so‘ralgan faska tomonlarining uzunliklariga ketma-ket 5, 5 ragamlar
kiritiladi:

/komaHpa: _clian)ter

/ (Ppxun C OKPKYKFOM: Mapnuyptpsl cdanku: fA.n-umel = R-NNONMN, Aaunaii = A.NOAN
\BbIBepuTe NepBbIA 0TPE30K W
o [(nTmpun'T's/nn. ' nnuumal/g. TrTa/Ynn.n/ANppyuwal/MAT.n/'KPrko.nkkr!] : [

Mepblam panrw.» ackm <8.CO00>: 5
; 'Atnpsa nrrmrr» An~km <K .MAMMN>:

2. Navbatdagi:

BblGepTe nepBbliA 0TPE30K W
[oTmeHnTB/NncnnuHus/gnvnHa/Yron/O6peska/HeToa/Heckonbko]:

/BbibupaeTca 6aBotoas MOBEPXHOCTbh...

/3apatiTe onnuo Bbibopa nmoBepxHocTu [Crnegytowas/OK {Tekywan}] <OK>:
so‘ralgan birinchi tomonni tanlang yoki tayanch sirtni tanlang so‘roviga
girra ko‘rsatiladi va keyingi so‘ralgan joriy sirtning opsiyasi “OK”
tugmasini yuklab ko‘rsatiladi, 33— rasm.

3. Mulogatlar oynasidagi so'rovga, ya’ni, faska bajarish uchun
so‘ralgan tayanch va keyingi sirt faska o‘lchamlarini kiriting so‘roviga
taklif gilingan oichamlar ketma-ket “Enter” bilan kiritiladi.

4. Oxirgi “Qirrani tanlang” so‘roviga, girra ko‘rsatiladi va “Enter”
bilan gayd etiladi:

OnvHa dackmn gnsa 6a3oBoidi noBepxHocTu <5.0000>:
AamHa dacku gna apynom noBepxHocTu <5.0000>:

BeiCiepwre petipu nnn [KOHTyp] : BwbéepmTte pebpu [KOn-ryp] ;
: KomaHpa:
;3599 0330, -1652.9Vv63,0.0000 LA™ CETFON. OPTO jOTC MOAP (MPVIBABKA JoTC 0L

Natijada faska berilgan oicham giymatlariga teng bo‘lib bajariladi,
34- rasm.

32- rasm. 33- rasm. 34- rasm.
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Yuqoridagi faska bajarish ketma-ketligi 3D formatda faska bajarish
algoritmi bo‘ladi, 35- rasm.

Aylanish jismining qolgan faskalarini bu algoritmdan foydalanib
yasaladi. Ulami ko‘rinimli bo‘lishi uchun detal biroz og‘dirib 36-
rasmda keltirilgan.

Agar 3D formatdagi detal ko‘p yoqliklardan iborat bo‘lsa, 37-
rasm, ulaming faskasi quyidagi algoritm bo‘yicha o‘yiladi:

KomaHga: _charoter

(Pexm C OBPE3KOV) MMapameTpbl dacku: [avHal = 8.0000, [O/wmHa2 = 8.0000
BblbepuTe MepBbIiA 0TPe3oK win
[oTHeHuT/Nnonnuunsa/Anunal/yron/O6peska/MleTon/Heckonbko]: A
MepBas gnuHa tackm <8.0000>: 5

BTopas asvHa dackm <5.0000>:

Bbl6epuTe NepBbIA 0TPE30K WM
GTmeHuTh/TIonnuunsa/Anvnal/yYron/O6peska/leToa/Heckonbko]:
BblbupaeTca 6a3oBas MOBEPXHOCTh...

3adaiATe onumo BbliGopa nmoBepxHocTu [CrnepysBpas/ OK (Tekyluas)] <OK>:
ArvHa dackn gna 6a3oBoiA nmoBepxHocTu <5.0000>:

[AnvHa dackn anis gpyroii noBepXHOCTU <5.0000>:

Bbibepute pebpo wm [KOHTYp]: Bbibepute pebpo wim {KOHTyp]:

KomaHga:
3599 0390. 1652.3453.0 0000 WA CETKA OPTO|OTC-N0MSAP [nPUsA3KA jotc-oBHT O /1
35— rasm.
1 Buymq T tugmasi «Sichgon» yordamida yuklanadi va

mulogatlar oynasida bu buyrugdan ohirgi marotaba foydalanilganda
kiritilgan faska tomonlarini uzunliklari (masalan, 45 va 45) taklif etiladi
(agar u giymat o‘zgartirilmasa), va burchakning birinchi tomonini ko‘r-
satish so‘raladi va girra kursor bilan ko‘rsatiladi.

Agar faska tomonlari o‘lchamlarini (20 mm va 20 mm ga) o‘zgar-
tirish lozim boisa, “OsmHa” so‘zining bosh harfi “A” kiritiladi va so‘-
ralgan faska tomonlarinmg uzunliklariga ketma-ket 20, 20 ragamlar
kiritiladi:

KomaHga:  chamfer

: (Peoxvm C OBPE3KOM) MapameTpbl thacku: [nuvHal « 45.0000, OmHa2 ” 45.0000
; BbibepuTe nepBbIA 0TPE30K W
[oTMeHUTB/NonnnuHns/gnuHal/yron/obpeska/HeToa/HECKONBLKO] © 4

MepBas anuHa ackm <45.0000>: 20

BTopaa gnuvHa dackn <20.0000>:

2. “BusyasibHble ctwn” panelidagi “BusyasibHblia cTwib “3/[, Kap-

Kac”” tugmasi yuklanadi va navbatdagi:
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BkbepuTe MepBbIA 0TPE30K Wn
[oTaeHuT/Monnunus/AnvHa/Yron/O6peska/HeToa/Heckonbko]:
BblbupaeTcs 6a3oBas MOBEPXHOCTh. ..

3anaiite onumo Bblbopa noBepxHocTU [Crneayrowps/OK  (Tekylas)] <OK>: ¢
3apaliTe onumo Bblbopa noBepxHocTU Crieaytops/OK  (Tekyluas)) 1 <OK>:

so‘ralgan birinchi tomonni tanlang yoki tayanch sirtni tan]ang so‘roviga
girra ko‘rsatiladi va keyingi so‘ralgan joriy sirtning opsiysiga “c” harfi
teriladi va “Enter” bilan gayd etiladi hamda <OK> yuklanadi, 38- rasm.

36- rasm. 37-rasm. 38- rasm.

3. Muloqgatlar oynasidagi so‘rovga, ya’'ni, faska bajarish uchun
so‘ralgan tayanch va keyingi sirt faska o‘lchamlarini kiriting so‘roviga
taklif gilingan girra va o‘lchamlar ketma-ket “Enter” bilan Kiritiladi, 39-
rasm va 40- rasm.

4. Ohirgi “Qirrani tanlang” so‘roviga, girra ko‘rsatiladi (41- rasm),
va “Enter” bilan gayd etiladi:

BbiGepuTe MEpBbIM OTP«*0* HIH

Bbl6upaeTca 6a3oBas MO3epXHOCTb.. .

3amalATe onumo BblGope MoBepxHocTW [CrieayxBops/OK (Tekylwas)] <OK>; ¢

3a0alATe onumio Bbibopa MoBepxHocTU [Creayk3ops/OR  (Tekylas)] <OK>:

Anvncx da’. i anm 6a3uBuiA aococpnnucym <20 .0000> .

[OrvHa deckn ons sipyroii riompxumoctu <20.0000>!

BbloepuTe pebpo wen [KOHTYp]: Bbloepute pebpo wm [KOHTyp]l: Bbibepute pebpo wm
Y[KOHTYp]: Bblbepute pebpo wm [KOHTyp]: Bbibepute pebpo km [KOHTYp]:

KomaHpga:

39- rasm. 40- rasm. 41- rasm.
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Natijada faska berilgan o‘lcham giymatlariga 20x20x45°ga teng
boiib bajariladi, 42- rasm. 43 va 44- amallar orasida detaining tarkibiy

gismlari bir butun qilib, “Mogenunpoanune” panelidagi “O6begnHeHne”
buyrug‘idan foydalanib birlashtirilgan.

Yuqoridagi amallardan foydalanib olti yoqgli prizmani yuqori va
asos yuzadagi faskalar ham bajariladi, 43— rasm.

“BuayanbHble cTun” panelidagi “BuidyasibHbIA cTasib “3[, CKpbI-
ToA™” va “BusyasibHbitd ctwib “3[] KoHuenmTyanbHbIMA” tugmalarini

ketma-ket yuklab, detaining 44 va 45- rasmda keltirilgandek model-
lariga ega bo‘linadi.

42—rasm. 43- rasm. 44— rasm. 45- rasm.

46- rasmda ko‘pyoqgliklarga 3D formatda faska o'‘yish jarayoni-
ning ketma-ketligi, ya’ni mulogatlar oynasidagi algoritmi keltirilgan.

Undan foydalanib barcha ko‘pyogliklarga berilgan o‘lchamlarda faskalar
bajariladi.

Endi 3D formatdagi modellarda girrali burchaklami yumaloglashni
ko‘rib chigamiz.

w )

;KomaHga: _chamfer

(Pe>xum i. OBPE3KOW) MapameTpbl dacku: [mHal m 45.0000, [AnvHa2 « 45.C000
BbibepuTe nepsBbliA 0TpPe3oK wn

| FoTmeHnTb/Nnonnuuns/Anuna/yYron/ O6peska/Hrrtoa/Eecko nbkol: A

MepBasa anvHa dacku <45.0000>: 20

BTopasa pgsvHa tacku <20.0000>:

BbibepuTe nepBblA 0Tpe3oK wm
[oTmeHuTb/Nonnunana/AnuHa/Yron/O6peska/HaTon/Eeckonbko]:

:BblGupaeTca 6a30Bas MOBEPXHOCTh...

BHFEAKS NTTUW umenpa nnjviivwnrpw  [GTHjiywti|«sj/<>If  Gr»ynps) ] <CK>: =
13apaiTe onuuio BblGopa noBepxHocTu [Cneagyowas/OK (Tekywasa) ] <CK>:

AnvHa dacku ana 6a3oBoii noBepxHOCTU <20.3000>:

[AnvHa dackn Ana Apyroid nosepxHocTu <20.0300>:

,BbibepuTe pebpo mak (KOHTYp]: Bu6BpUTe pelpo krm [KOkTyp3: BbiGepuTe pebpo wunm
: [KOHTYyp; : Bbl6epuTe pe6po wnm [KOHTyp]: BbiBepuTe pe6po wnm [KOwuTyp]:
1KomaHay;

46- rasm.
203



37-8. 3D formatdagi modellarda girrali burchaklarni yumaloglash -
“ConpshxeHue” buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Amaliyotda detallar 47- rasmda keltirilgandek ko‘pyoqli va
aylanish jismlardan tashkil topgan bo'ladi. Ulardagi girralami yuma-
loglash lozim bo‘lsa, burchakni bunday ravon o‘tishi quyidagi algoritm
(ketma-ketlikda)da bajariladi:

1 “NameHnTb” panelidagi “ConpspkeHune” buyrug‘i yuklanadi va
birinchi obyektni tanlash so‘raladi. Unga javoban detaining yumolog-
lanadigan biror masalan, kvadrat prizmaning yuqori asosidagi istalgan
girra belgilanadi.

2. Mulogatlar oynasidagi yumaloglash radiusi so‘raladi va uni ra-
diusi 4 mm bo‘lsa, 4 ragami terib kiritiladi va “Enter” bilan gayd etiladi:

3. Mulogatlar oynasidagi navbatdagi girrani tanlang so‘roviga
detaining yumaloglanishi zarar bo‘lgan barcha girralari belgilab chi-
giladi, 48- rasm va “Enter” bilan gayd etiladi. Natijada belgilangan
girralar yumologlanib goladi, 49- rasm.

48-rasm. 49- rasm.

Agar “BusyasibHble cTunn” panelidagi “3/, ckpbmbIEA”” yokKi “KoH-
LerTyarbHbIA” buyrug tugmalari tanlansa, detaining modellari mos
ravishda 50 yoki 51- rasmda keltirilgandek tasvirlanadi.

Agar 3- amalda so‘ralgan girralar orasida vertikal girralar ham bel-
gilansa, buyum 52 va 53- rasmda tasvirlangan holatda loyihalanadi.

54- rasmda ko‘pyoqli va aylanish jismlardagi girralami 3D for-
matda yumaloglash algoritmi (mulogatlar oynasidagi) keltirilgan.

Undan foydalanib barcha aylanish va ko‘pyoqlik girralari berilgan
radiuslarda yumaloglanadi.

204



50-rasm.

51-rasm. 52- rasm. 53-rasm.

Komanpga: _ fiilet
Tekyume HacTpoiATe: Peswf* » ¢ ObPE3KOWI Paguyc conpsikeHus m U.UUUU
i BKCepxTe nepBblii 06bEKT Wi [0TMeHUTb/nonnnnHus/paanyc/obpeska/HeckonbKo] :
Peuumyc vumMpHUKeww ™ *.:

MO&c6epxTe
Okb6epkTe
.Bbi6epuTte
5 BbiGepute
BbiGepeTe

: Bbibepute
BbibepuTe
Bbi6epute

wBbiGepuTe
Bbi6epuTe
Bblibepute
Bbi6epute
BblbepuTe
Bbi6epuTe
ABbIGeouTe

pe6po
pe6po
pe6po
pe6po
pebpo

pe6po
pe6po
pe6po
pe6po
pe6po
pe6po
pe6po
pe6po
pe6po
oebpo

M/13C
0T
KN3C
nnu
HAM

nwnn
mwnn
mwnu
T
wnn
mwnn
nwnn
mwnn
wnn
mwnn

4
[Uerw/PAamy'c] ;
[Uenb/PAgHyc] ;
[Uens/PAaunyc] i
[UBnb/POAKYO}

BMTb/PA,qJ‘IC"C}I :
U i (219 ACWI ’

[Uens/PAguyc] :
flUens/PAanyc] :
Uens/PAgunyc! :
[Lierce/PAgnyc] :
[Uens/PAanyc] :
[Uens/PAguyc] :
[Uenb/PAanyc]:
[Uens/PAguyc] :
[Uens/PAanyc] :
[Uens/PAguyc] :

BblbpaHo pebep Ana conpsykeHus: 16.

; Komanpa:

54- rasm.

38-8. 2D formatda bajarilgan buyumlarning yaqgol tasvir —
modellarini 3D formatda bajarish algoritmil

Amaliyotda ko‘p hollarda ikki o‘lchamda bajarilgan detal va
buyum modellarini uch o‘lchamli modellarini bajarish kerak bo‘ladi.
Masalan, konturi tutashma elementidan iborat asos galinligi 5 mm va
undan chigib turgan silindrik bo‘rtma-chiqiglikning balandligi 10 mm

boigan detaining 2D formatdagi modeli berilgan bo‘Isin, 55-rasm.

Uning yaqqol 3D formatdagi modeli quyidagi algoritm bo‘yicha

quriladi:

1 2D formatdagi tekis modeldan nusxa olinib, uning o‘ng to-
moniga qo‘yiladi va kontur chizig qoldirilib barcha chiziq hamda

o‘lchamlar tashlab yuboriladi, 56— rasm.

BRixsiboyev va b. «<AutoCAD dasturida ba'zi grafik primitivlami kompyuterda loyihalash». 2- maqola

(Ilmiy maqola). «Pedagogik ta'lun» 2008/4. 85-94 betlar.
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“MopaenupoBaHune” panelidagi “BbiTarnBaHne” buyrugi yuklanadi,
57- rasmda u strelka bilan ko‘rsatilgan. Shunda mulogatlar oynasidi
quyidagi, “Sichgon tugmasini cho‘ziluvchi soha konturiga bosmg’
so‘rovi bo‘ladi. Unga javoban detaining asosi yuzasining istalgan nuq-
tasi ko‘rsatiladi. Shunda bu yuza ajralib goladi va asos balandligi 5
terilib «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada asos karkas ko‘rinishida
ko‘tarilib goladi.

(Ve KHOMKY MbLW B 06/1aCTU KOHTYpa A1 BbITArMBaHUS.

Yuqgoridagi amallarni ketma-ket bajarib, detaining silindrik

bo‘rtmasi ham uch oichamga ko‘tariladi, 58- rasm.

ikau® X

Agar ular ajratilib, “BusyanHble ctwin” panelidagi to‘rtinchi
“KoHuenTyanbHbIA” tugmasi yuklansa, 59- rasmdagidek, berilgan detai-
ning uch oichamli modeli quriladi. Bunda detal ikki tarkibiy gismdan
iborat ekanligini 60- rasmdan ko‘rish mumkin.

58- rasm. 59- rasm. 60- rasm.

Detalni bir butun holatga keltirish uchun tarkibiy gismlarni ajratib,
biroz o‘ngrogga ko‘chiriladi. Shunda detaining 2D fonnatdagi tasviri
o‘mida qoladi, 61- rasm, a).

“MogenvpoBaHne” panelidagi “O6beguHeHne” buyrug‘i yuklanib
(62- rasm), detaining tarkibiy gismlari ajratiladi va «Enter» bilan gayd
etiladi. Shunda detal 61- rasm, b) dagidek, bir butun bo‘lib goladi.
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a) 6l-rasm. b)

Bu algoritmni 2D formatda bajarilgan buyumlaming yaqgqol tasir-
modellarini 3D formatda bajarish algoritmi deb atash mumkin. Bu
algoritmdan foydalanib, turli murakkablikdagi tarkibiy gismlari bir va
undan ko‘p boigan detallami, 2D formatda bajarilgan tekis modellarini
3D formatda ko‘tarib, uch oichamli modellarini bajarishga misollar
Ko‘rib chigamiz.

1- misol. Murakkablik darajasi besh, ya’ni, tarkibi 5 ta elementdan
iborat bo‘lgan predmetning 3D modeli yasalsin, 63— rasm.

44
28

70
63- rasm.

Avval yugoridagi ikki amalli algoritm bo‘yicha predmetni ustdan
ko‘rinisliini o‘ngroqqga ko‘chirib, 5ta (ikkitasi ikkitadan, 1va 5, 2 va 4)
tarkibiy gismlami ko‘tarishga tayyorlanadi. Va ular birma-bir “BbITsru-
BaHue” buyrug‘idan foydalanib ketma-ket ko‘tarib chiqiladi.

So‘ngra “BuidyasiHble ctwn” panelidagi “KoHuenTyarHbIIA” tug-
masi yuklanib predmet ajratilsa, uni beshta tarkibiy gismdan iborat ekan-

ligini 64- rasmdan ko‘rish mumkin. *“MoaenupoBaHne” panelidagi
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“O6beanHeHve” buyrugldan foydalanib, predmetning bir butun uch
o‘lchamli modeli quriladi, 65-rasm.

64— rasm. 65—rasm.

2- misol. Murakkablik darajasi olti, ya’ni, tarkibi 6ta elementdan
iborat boigan detal-ustama gaykaning 3D modeli qurilsin, 66— rasm.
Mashinasozlikda ko‘p ishlatiladigan bunday detaining 3D modeli
quyidagi ketma-ketlikda bajariladi:

1 2D formatda bajarilgan buyumlaming yaqqol tasvir-modellarini
3D formatda bajarish algoritmidan foydalanib, detaining olti girrali
tanasini 3D formatda ko‘tarish uchun tayyorlanadi (66- rasm) va u
ko‘tariladi, 67-rasm.

66— rasm. 67— rasm.
2. Ustama gaykaning yuqori asosidagi faskasini bajarish uchun, bu
yuzada ichki teshigini uchi 120° li konus boigan va diametri

oltiburchakka tashgi chizilgan aylana diametriga teng boigan kesuchi
shayba yasaladi.

Bunday shaybani yasash uchun:

- ustama gaykaning olddan ko‘rinishida, yuqori asosdan kesilgan
faskaning olchamlariga teng boigan uning yasovchi uchburchagi-
konturi yasaladi. Uni “O6nacTb” - soha buyrugldan foydalanib bir
butun holatga keltiiiladi, 68— rasm.
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Bu amalni 3D formatda ham yasash lozim bo‘ladi, 69- rasm.

A

68- rasm. 69- rasm.

- “MogenunpoBaHmne” panelidagi “Bpawatb” buyrug‘i yuklanib, av-
val so‘ralgan obyekt, so‘ngra aylantirish o‘qini ikki nuqtasi ko‘rsatil-
gach, ustama gaykaning yuqori asosida kesuvchi shayba yasalib qoladi,
70- rasm.

- “MogenupoBaHmne” panelidagi “BbluntaHme” buyrug‘i yuklanib,
awal goluvchi tana sichqonning chap tugmasi bilan ajratilib, o‘ng
tugmasi bilan gayd gilinadi. So‘ngra kesuvchi shayba sichqonning chap
tugmasi bilan ajratiladi va o'ng tugmasi bilan gayd qilinadi. Shu on-
dayoq ustama gaykaning yuqori asosidagi faskasi bajariladi, 71- rasm.

- “BuisyanbHble ctwn” panelidagi “KoHuenTyasbHbIA” tugmasi
yuklansa, ustama gayka aslidagidek, mavjud tusdagi modeli bajariladi,
72- rasm.

70- rasm. 71- rasm. 72—rasm.

3 Ustama gaykaning ichki gismlarini o‘yish quyidagi tartibda
kechadi:

- detaining ichki konturlarini kesuvchi aylanish sirti sifatida mode-
lini yasashga tayyorlanadi. Buning uchun “PucoBaHue” panelidagi
“MormnnHmnsg” buyrug‘idan foydalanib, ichki faska, silindr va protochka-
arigcha va o‘q bo‘ylab berk kontur yasaladi, 73- rasm. 2D modelda u
ajratib tasvirlangan. Bu kesuvchi aylanish sirti ustama gaykaning tanasi
bilan kesishib, ichki faska, silindr va arigchani hosil giladi.

73— rasm. 74- rasm.
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-kontumi “PucoBaHune” panelidagi “INMepemecTnTb” buyrug‘idan
foydalanib, olddan ko‘rinishni o‘ng tomoniga ko‘chiritadi, 74—rasm.

- “MogenupoBaHme” panelidagi “BpawaTb” buyrugci yuklanib,
kontur ajratiladi va navbatdagi so‘rovlarga aylanish o‘qgining ikki nuqtasi
ko‘rsatiladi harnda taklif etilgan aylanish burchagi <360> Enter bilan
gayd etiladi. Natijada kesuvchi aylanishjismi hosil bo‘ladi, 75- rasm.

03d

75- rasm.

- “Bunpa” panelidagi “lO3 wnsomeTpus” buyrug‘i yuklanib, 3D da
yasalgan modeli kuzatiladi, 76— rasm. Bu rasmdan kesuvchi aylanish
jisnming detal tanasiga nisbatan 90°da ayqgash joylashganini ko'rish
mumkin. Ustama gayka tanasiga kesuvchi aylanish jismini joylash
uchun ulami pastki yuzalarida yotgan aylanalaming markazlariga mar-
ker chiziglari o'lcham go‘yish panelidagi “Mapkep ueHTpa” buyrug‘idan
foydalanib qo‘yiladi. Kesuvchi jisnming marker chizig‘ini go‘yishda uni
olddan ko‘rinishga keltirib olish zarur.

Qur® ¢ 9 ti.
76— rasm.

- kursomi “Sichgoncha” yordamida kesuvchi jismning markeriga
bogdab, uni tanani marker chizig‘iga keltirib qo‘yiladi, 77- rasm.
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77—rasm.

Natijada kesuvchi va kesiluvchi jismlar bitta umumiy nuqtaga ega
boiadi. Buni chapdan ko‘rinishda kuzatish mumkin, 78- rasm.

a) 79- rasm. b)
78—rasm.

- kesuvchi jismni detaining ichiga joylash uchun uni ajratib,
chizmani tahrir gilish panelini “MoeepHyTb” buyrugldan foydalanib -90
gradusga buriladi 79-rasm, a. Natijada ustama gayka ichiga joylashib
goladi. Bu holatni uning olddan ko‘rinishida ham tekshirib qo'yish lo-
zim boiadi, 79- rasm, b. Agar ekssentrik joylashgan bolsa, kesuvchi
jismni o‘nga yoki chapga suriladi.

- detaining 3Ddagi modeli “Bua” panelidagi
“lO3 msomeTpus” buyruglni yuklanib kuzatiladi.

Agar kesiluvchi va kesuvchi jismlar konsentrik

joylashgan bolsa, “MogenupoBaHune” panelidagi

“BblunTtaHne” buyrugldan foydalanib, detal tana- A
sidan kesuvchi jism ayriladi. Natijada ustama

gaykaning 3Ddagi modeli quriladi va uning kar- 80-rasm.
kasli tasviri 80-rasmdagidek boiadi.



- Ustama gaykaning karkas ko‘rinishidagi tasvirini “BusyasnibHble
ctvm”  panelidagi  4KoHUenmTyanbHbIFA”  tugmasini yuklab, mavjud
tusdagi-rangli yorugiik va soya aks etilgan modeli bajariladi, 81- rasm,

a. Uning asosini yuqoriga aylantirib, 81- rasm, b) dagidek va biroz
kuzatuvchiga enkaytirilgan holda 81- rasm, c¢) dagidek kuzatish mum-

kin. Odatda 3Ddagi girgilmagan modellarda rezba ko‘rsatilmaydi.

a) b) C)
81- rasm.

39-8. Tarkibida o‘tish chiziglari bo‘lgan detaining
3D formatda modellashl

3D formatida murakkabroq
detaining ikki o‘lchamli ko‘rinish-
lari va ulardagi o'tish chiziglarini
oson va qulay hamda samarali qu-
rishni, ya’ni, avtomatlashtirishni
82- rasmda keltirilgan detal misoli-
da ko‘rib chigamiz.

Buning uchun:

1 Detal tarkibiga Kkiruvchi
siltlaming «MopgenupoBaHue» pa-
nelidagi buyruglaridan foydalanib
modellari yasaladi, 83- rasm.

83- rasmda tor va silindr - (b), bochkasimon tor sirti - (c) va
o‘yigliklar (d) ni yasash uchun mo‘ljallangan modellar keltirilgan. Tor
va silindr sirtlari birgalikda, ulami frontal kesimini o‘q atrofida « ®»
buyrug‘ini yuklab modellashtirilgan.

T7 X Rixsibayeva va b. "Chizmachilik” (Detal sirtlarining o‘tish chiziglarini AutoCAD dasturidan
foydalanib samarali qurish metodikasi). Nizomiy nomidagi TDPU, Rizografi, 2014y. 47 bet. 20-27 bet.
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Awal har ikki jism uchun kesim konturi chizmada berilgan o‘l-
chamlarda chizib olinadi va «O6nacTb -Soha» «I®» buyrug‘idan foy-
dalanib bitta obyektga keltiriladi, ya’'ni yasovchi tekis element hosil gi-
linadi, 83- rasm, a. So‘ngra «BpawaTb» « *»buyrug‘i yuklanib, mulo-
gat oynasidagi quyidagi so‘rovlarga tegishlijavoblar kiiitiladi:

a B P «i -0 r 5&T ® O & (® ffspo PLLES

Komanpa: ~revolve Alinaxupunwbyiipyru
Teky4as NNOTHOCTbL Kapkaca: ISOLINES*4 >Kopuiikapkacnap anunurun—4
DeOepmts wiibek4» nnu apewenkm; waluvenu: | O6Berr TaHnaHr cypoBuray TaHnaHaaw ia «Enter» 6unax
nA'viikTm AnTa T3CAHKSAHaN.
3avanbnas Touyka ocu BpaTenxs mMnnm [O6bekT/X/Y/Z] <O6bekT> : CUMMETPUA <b3ojaHr GOLLNAHTH-GUPUHYN Ba OXMPIU-UKKHHYM
KoHeuHan Touka ocu: HYKracyCHYL0AYa6UNaHKypcaTunanm.
»LEAT \va

MOTHLUHH MW [HraHbA OB <360

Xao6aH «Entem 6unax Tarnag *36yn otankaga.
KomaHpa:

2QQ8.Q608. -2166.0338, QOO LA™ CETKA OPTO ANCK~[WH]SIMDNE~JIb

Natijada, ya’'ni «Enter» bilan taklif gabul gilinishi bilanoq ekranda
gattiq jismlaming modeli hosil bo‘ladi, 83- rasm, b.

Bochkasimon tor sirti ham aynan shunday amallami bajarib, ya'ni
yasovchi kontur chizib olinadi va «BpawaTb» - ® buyrug‘idan
foydalanib yasaladi, 83- rasm, c).

0 ‘yigliklami modellash uchun, ulaming bir tomoni yarim silindr
boigan prizmalar modellashtiriladi. Ulami alohida-alohida usH**n ko‘ri-
nishi chiziladi va har biri uchun soha yaratilib, botirish « ~ » buy-
rug‘idan foydalanib modellari y"ealadi, 84- rasm, a.

Bu modellami ko‘tarish « *» buyrug‘idan foydalanib ham yasash
mumkin. Bu buyruq shunday xossaga egaki, u berilgan kontumi avto-
matik sohaga keltiradi va balandlikni so‘raydi. U Kiritilishi bilanoq
ekranda model yasaladi.

Yasalgan modellar usma-ust joylashtirib, birlashtirish m buyru-
g‘idan foydalanib yagona jismga keltiriladi. Unga simmetrik joylashgan
orga tomondagi o‘yiqlik uchun, hosil bo‘lgan modelni simmetriya
burug‘idan foydalanib yasaladi, 84— rasm, b.

83-rasm.
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Detaining tarkibiy va o‘yuvchi gismlarini modelini yasab bo‘lgach,
detal quyidagicha loyihalanadi:

1 Asosiy tana hisoblangan torga bochkasimon toming markaz
chizig‘ini tayanch nuqgta deb olib, uning yuqori asos markaziga keltirib

go'yiladi. Ulami birlashtirish .m buyrug‘idan foydalanib yagona jismga
keltiriladi va shunda bu ikki jismlaming kesishuv chizig‘i avtomatik
qurilib goladi, 85- rasm;

2. 0'yigliklami, o‘yuvchi modellar bilan detaining tana gismini
0'yib-kesishtirib loyihalanadi. Buning uchun ulami o‘lcham bo'yicha
o‘yigliklar o*miga joylashtiriladi, 86— rasm. Ulami « ® - BbluuTaHVe-
Ayirish» buymg‘idan foydalanib, ya’ni tanani sichgonni chap tugmasi
bilan ajratib «Enter» bilan tasdiglanadi va o‘yuvchi prizmalar ketma-ket
ajratib «Enter» tugmasi yuklansa, o‘yiqliklar yasalib goladi, 87- rasm.

85-rasm 86-rasm. 87—rasm.

3. Detaining ikki tomonini kesish uchun uning old va
tomonida ikkita prizma «M. - Awmk» buyrug‘idan foydalanib loyi-
halanadi. Ulaming oralari 94/2 mm, ya’ni o‘gdan 47 mm uzoglikda
olinadi, 88- rasm. So‘ngra ¢«® - BblunTaHue-ayirish» buymg‘idan foy-
dalanib, ya’ni tanani sichgonni chap tugmasi bilan ajratib «Enter» bilan
tasdiglanadi va o‘yuvchi prizmalar ketma-ket ajratilib «Enter» tugmasi
yuklansa, detaining old va orga tomoni kesilib, kesim chiztg'i avtomatik
hosil bo‘ladi, 89- rasm.
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4, Detal tanasining va bochkasimon gismining o‘rtasidan o‘zaro
kesishuvchi hamda diametri 30 mm boigan silindrik teshik o‘tgan. Bu
o‘yuvchi silindrlami chizmadagi oichamlaridan uzunroq qilib, alohida -
alohida « M -Silindr» buyrug‘idan foydalanib modellashtiriladi va ulami
teshiklar o‘miga 90—rasm, a) dagidek keltirib joylashtiriladi.

Shundan so‘ng « © - BblunTaHue-ayirish» buyrug‘idan foydala-
nib, ya’ni tanani sichgonni chap tugmasi bilan ajratib «Enter» bilan
tasdiglanadi va o'yuvchi silindrlami ketma-ket ajratib «Enter» tugmasi
bilan gayd etiladi. Natijada teshiklar o‘yilib qoladi, 90- rasm, b

90- rasm.

Bunda ham ichki silindrik teshiklaming kesishgan chizig‘i avtoma-
tik hosil boiadi. Hosil boigan ichki o‘tish chizigini va tanadagi te-
shikni 91- rasmdan kuzatish mumkin.

91-rasm

Agar detaining yaqggol tasvirini 3D fonnatdan 2D formatga o‘t-
kazilsa, detaldagi barcha chiziglar bilan birga o‘tish chiziglari ham avto-
matik ikki oichamli chizmaga o‘tib goladi va ulami nuqgtalari bo‘yicha,
kesuvchi tekisliklar yoki Sharlar usullaridan foydalanib topishga hojat
golmaydi.
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40-8. 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirini 2D formatga-
tekis modelga o‘tkazish va detaldagi o‘tish chiziglarini samarali
gurish algoritmlariig

Amaliyotda detallaming tarkibiy gismlari o‘zaro kesi&hib, yasalishi
ko‘p vaqgt va amallar bajarish talab giladigan o‘tish chiziglari uchraydi.
Ulami AutoCAD dasturining imkoniyatidan foydalanib awal 3D for-
matda avtomatik bajarib, so‘ngra 2D formatga o‘tkazish yo‘li bilan
osonrog, ya’ni samarali qurish mumkin.

Buning uchun:

1 AutoCAD da qurilgan bu modelni (92- rasm) uchta ko‘rinish
uchun ekranda bir-biridan uzogroqda uchta nusxasi ko*chiriladi;

2. Ulami alohida-alohida ekranga joylashtirish uchun «Owasnoro-
BOE OKHO BMAOBbIX 3KpaHoB» panelidagi birinchi tugmasi yuklanadi, 93—
rasm. Shunda ekranda «BnaoBble akpaHbI» oynasi paydo bo‘ladi. Undan
«YeTbIpe paBHOMEpHO» - teng to‘rtga bo'lish tanlanadi va «OK» tug-
masi yuklanadi.

92- rasm. 93- rasm.

Natijada ekran to‘rtga bo‘linib goladi. Ulami birinchisida «Buna-
ko‘rinish» panelidagi qizil strelka (94- rasm, 1, 2 va 3) bilan ko‘r-
satilgan tugmasini yuklab detaining olddan ko‘rinishi, ikkinchisida shu
paneldagi ustdan va uchinchisida chapdan ko‘rinishlari hamda to‘r-
tinchisida uning yaqgol tasviri joylashtiriladi, 95- rasm.

B XRixsibayeva va b. “Chizmachilik” (Detal sirtlarining o‘tish chiziglarini AutoCAD dasturidan foy-
dalanib samarali qurish metodikasi). Nizomiv nomidagi TDPU. Rizografi, 2014y. 47 bet. 32-38 bet.
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95- rasm.

Buning uchun sichqgoncha yordamida har bir ekranga kursor
keltirib, bir marta uning chap tugmasini yuklanib faollashtiriladi va
amallar bajariladi;

3. Birinchi ekran faollashtirib, detuning to‘rtdan biri kesuvchi
prizma yordamida « ® —BblunTaHne-ayirish» buyrug‘idan foydalanib
girgib tashlanadi, 96, 97- rasm. Buning uchun detal o‘gidan o‘ng
tomonda kesuvchi prizma quriladi. Uning balandligi detal balandligidan
katta va asosining tomonlari markaz chizig bo‘ylab joylashgan bo‘lib,
ya’ni bir uchi markaz chiziglaming kesishgan nuqtasida yotadi. Asos
tomonlarining o‘lchami detaining to‘rtdan bir oichamlaridan 5-6 mmga
kattaroq gilib olinadi, 98- rasm.
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96—rasm. 97- rasm.
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98- rasm

4. Uch oichamli tasvirdan ikki oMchamliga o‘tish uchun birinchi
ekranni faollashtirib, uni uch o‘lchamdan ikki o‘lchamli xolatga o‘tkazib
olinadi. Buning uchun «BusyanbHble cTunu» panelidagi birinchi - «2[,
Kapkac» tugmasi yuklanadi, 99- rasm.

Shunda ekran ikki oichamli xolatga o‘tib
goladi va detaining olddan ko‘rinishi bilan tar-
kibiy gismlarining karkaslari tasvirlanib qoladi,

100-rasm.
Olib borgan izlanishlar natijasida luch ol- |
chamli tasvirdan ikki olchamliga olish algorit- 100- rasm

mi quyidagicha ishlab chigildi:

- sichgoncha bilan detaining olddan ko‘rinishi ajratiladi;

- tushuvchi menyular gatoridan «Express» buyrugi yuklanadi;

- undagi taklif etilgan qo‘shimcha buyruglardan «Modify» va nav-
batdagi qo‘shimcha buyruqdan esa, «Flatten objects» buyrugi yukla-
nadi, 101-rasm;

101- raism.

- shunda mulogat oynasida sirt parallellami yoki sirt segmentlar
karkasini qoldiraymi so‘rovi paydo boiadi, 102- rasm. Unga taklif etil-
ganidek, ya’ni «<Remove hidden lines? <NO> » yo‘q javobini «Enten> ni
yuklab, detaining olddan ko‘rinishini ilcki oichamli tasviri yaratiladi.
Bunda chiziglaming har biri o‘zining tairkibiy gismi boigan nuqgtalarga
ajralgan boiadi, 103-rasm.
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[rcidovc hidden, lines? <Ho> ; 102-rasm.

Agar mulogat oynasiga ya’ni «<Remove hidden lines? <NO>:»
so‘roviga «YES» ,ya’ni «Ha» javob Kiritilsa, 104- rasmdagidek detal
sirtlarining karkaslari tasvirlanib goladi.

Agar 104- rasm tahlil gilinsa, detaining egri kontur va o‘tish chi-
ziglari to‘g‘ri chiziglar ko‘rinishida tasvirlanib qoladi. Shuning uchun
bunday, ya’ni «Remove hidden lines? <NO>: YES» javobdan foy-
dalanish tavsiya etilmaydi.

103- rasm.

103- rasmdagi barcha parallel chiziglar tasvirdan o‘chiriladi va
girgim yuzalari shtrixlanadi hamda chiziglar, standart chiziq turlariga
rioya gilingan holda pardozlanadi - to‘gartiriladi. Agar o‘chiriladigan
chizig boshga qoldiriladigan chiziglar bilan birga ajralsa, ulami tahrir
gilish panelidagi (105- rasm), «PacuneHnTb» buyrugidan foydalanib
bir-biridan ajratiladi. Detaining olddan ko‘rinishining pardozlangan tas-
viri 106 - rasmda keltirilgan.

Yuqorida ishlab  chigilgan  algoritmga,
AutoCAD dasturida uch oichamli tasvirdan (3D
formatdan), ikki oichamga (2D formatga) o‘tkazish 107-rasm.
algoritmi deb ataymiz.

Bu algoritmdan foydalanib ikkinchi ekrandagi (85-rasm) detaining
yuqoridan ko‘rinishi 3D formatdan 2D formatga o‘tkaziladi, 107- rasm.
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Uni ajratib nusxasi olinadi va birinchi ekranga qo‘yiladi, 108-
rasm. Bu tasvirga etibor berilsa, detaining ustdan ko‘rinishi ikkinchi
ekranda ixtiyoriy kattalikda tasvirlangan bo‘lishidan gat'iy nazar asl-
natural o‘lchamlarida tasvirlanib goladi.

Uni olddan ko‘rinish tagiga proyeksion bog‘lanishda ko‘chirish
uchun, detaining o‘g va markaz chiziglari chizib olinadi va uning ustdan
ko‘rinishi markaz chiziglarining kesishgan nuqtasidan foydalanib, ko‘-
chiriladi. Ortigcha parallellar va chiziglar oechirilib, golganlari par-
dozlanadi va chapdan ko‘rinish uchun o‘q chiziqg o‘tkaziladi, 109- rasm.

Detaining chapdan ko‘rinishi ham ustdan ko‘rinish kabi, yugqo-
ridagi algoritmdan foydalanib 3D formatdan 2D formatga o‘tkaziladi.
Kerakli profil girgim bajarilib, uchinchi ekrandan birinchi ekranga
ko'chiriladi, 110-rasm.

Bunda ham detaining chapdan ko'rinishi 1:1 nisbatda tasvirlanib,
uni olddan ko‘rinishdan o0‘ng tomonga, ya’ni chapdan ko‘rinishi proyek-
sion bog‘lanishda awal mo‘ljallab chizib go‘yilgan o‘qga ko‘chiriladi.

109—rasm. 110-rasm,

So‘ngra pardozlanib o‘lchamlari go‘yiladi. Natijada 3D formatda
bajarilgan detaining tasviri, undagi barcha kontur chiziglar kabi sirtlar-
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ning kesishuv-o‘tish chiziglari ham avtomatik ravishda 2D formatga,
ya’ni detaining chizmasiga o‘tib goladi, 111-rasm.

Shimday qilib ko‘p grafik amallar talab giluvchi o tish chiziglarini
«Auto CAD dasturidan foydalanib samaraliroq qurish mumkin emasmi-
kan» degan g‘oyaning haqqgoniy ekanligini ushbu bandda ko‘rib chiqdik.

Yugorida bayon gilingan buyum tasvirlarini uch o‘lchamli yaqqol
tasviridan (3D formatdan), ikki oichamga - tekis chizmaga (2D format-
ga) o‘tkazish ketma-ketligini bu jarayonning algoritmi deb garash
mumpkin.
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Il QISM METODIK TAVSIYALAR

IX BOB. KOMPYUTER GRAFIKASIDAN GRAFIK
ISHLARNI BAJARISHGA OID TAVSIYALAR, USLUBIY
KO‘RSATMALAR VA ULARGA NAMUNALARD

Ma'lmnki, Auto CAD dasturida tayyor buyruglar paketidan foyda-
lanib, barcha turdagi grafik tasvirlar bajariladi, ya'ni, bu dasturda
foydalanuvchilar amaliy dasturlar tuzmagan holda, grafik ishlami tabiiy
chizgandek bevosita ekranda amalga oshiradilar. Bu dasturda loyihalash
ishlarini yugori darajada mukammallashgan boiib, u loyihalash ishlari
avtomatlashtirilgan xalgaro standart dastur hisoblanadi. Shu bois undan
60 miIn dan ortig foydalanuvchilar, ya’ni barcha soha muhandislari,
izlanuvchi-tadgigotchilar, talabalar va o quvchilar 80 dan ortiq mamla-
katda 18 tilda foydalanib kelishadi.

Auto CAD dasturini «<Kompyuter grafikasi» fanning asosiy dasturi
sifatida o‘gitishdan asosiy magsad talabalarga muhandislik va mutaxas—
sislik fanlaridan bajariladigan barcha turdagi grafik axborotlami - chiz-
ma, diagramma, girih va sxemalar kabi tasvirlami ikki oichamda yoki
uch oichamda kompyuter yordamida bajarish tartibi va qoidalarini o‘r-
gatishdan iborat.

Bunda asosiy masala amaliy va operatsion dasturlar hamda tayyor
buyruglar paketidan foydalanib, loyihalash va texnologik jarayonlaming
modellarini yaratish ishlarini talabalar tomonidan kompyuterda erkin ba-
jarishlari uchun zaruriy boigan bilim va malakalarga o‘rgatishdan iborat.

Auto CAD dasturi asosida «Kompyuter grafikasi» fanidan mash-
g‘ulotlar Oliy o‘quv yurtlarida bakalavr va muxandislar tayyorlash uchun
Oliy va ofita maxsus ta'lim vazirligi tomonidan tasdiglangan namunaviy
dastur asosida amaliy-grafik mashg‘ulotlari koiinishida o‘tkaziladi.

Har bir amaliy mashg‘ulotda 25-30 minut davomida o‘quvchilarga
grafik axborot primitivlarining tarkibiy gismlarini kompyuter ekranida
chizish, ulami gayta o ‘zgartirib magbul b oigan variantlarini yaratish va
ekranda bajarilgan tasvirlarni xotiraga saglash, hamda qog‘ozga chigarib
olish kabi vazifalami bajarish uchun zarur boigan nazariy bilimlar

DT .Rixsiboyev va boshqgalar. Kompyuter grafikasi. “Tafakkiir ganoti”’, -T., 2012 y. 136 beT. 90~
114 betlar.
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bosgichma-bosgich berib boriladi. Mashg‘ulotning qolgan gismida esa,
mutaxassislikka oid chizma chizish, ulami tahrir qgilish, o‘lchamlar qo‘-
yish va obyektlarni bog"lash kabi amaliy buymglardan foydalanib
ko‘nikmalar va malakalar oshiriladi.

Talabalar mashg‘ulotlarda olgan bilimlari va ko‘nikmalarini geo-
metrik, proyeksion, mashinasozlik chizmachiliklari va mutaxassislik
bo‘yicha berilgan grafik vazifalarini bajarish jarayonida mustahkamlab,
nazariy bilim, ko‘nikma va amaliy malakalarini mustahkamlaydilar.

Grafik ishlari uchun yuqorida taklif etilgan vazifalar, texnik muta-
xassislai* va chizmachilik fani bo‘yicha mutaxassis o'qgituvchilar tayyor-
laydigan pedagogik 0 O ‘Yulari talabalariga moijallangan. Bu grafik ish
vazifalarining shakli va mazmunini turli soha mutaxassisliklari uchun
esa, ularda bajariladigan grafik vazifalar asosida tanlab olinadi. Masalan,
xalgq amaliy san'atida yog‘och va ganch o'ymakorligi hamda naqgqoshlik-
da ko‘p go‘llaniladigan geometrik nagshlar-girihlami yoki qurilish-arxi—
tektura sohasida inshootlari primitivlai*ining loyihalarini ohsh mumkin.

41-8. Grafik ishlarini joylashtirish uchun A4 yoki A3 formatlarni
bajarishga oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Bu mashg‘ulotda awalgi mavzularda o‘zlashtirilgae bilimlar asosi-
da grafik ishlarini joylashtirish uchun A4 yoki A3 formatlarni asosiy
yozuvi bilan bajariladi. A4 formatni, hamda asosiy yozuv kataklarini
chizishni, ulardagi yozuvlami bajarishni ko‘rib chigamiz

A4 formatni ekranda chizish uchun «Kesma» buyrug‘i yuklanadi.
Kursomi ekranning pastki yoki yuqori chap burchagiga olib kelib, uning
birinchi chap burchagining o"mi belgilanadi. Shunda, Mulogatlar dar-
chasida, kesmaning ikkinchi uchining koordinatalarini kiritish so‘raladi.
Kesma uzunligim Kkiritishning tezkor usulidan foydalanib, kursorni
gorizontal chiziq bo‘ylab o‘ng tomonga suriladi va 210 mm (mm lar yo-
zilmaydi) terilib, «Enter» bilan gqayd etiladi. Natijada A4 formatning bir
tomoni hosil bo‘ladi va kursor bu tomonning ikkinchi uchiga kelib
goladi. Kursomi yuqoriga vertikal chiziq bo‘ylab suriladi va 297 mm ni
klavishlar yordamida teriladi, hamda «Enter» bilan gayd etiladi. Natijada
A4 formatni ikkinchi tomoni ekranda chizilib goladi. Qolgan tomon-
larini ham yugoridagi tomonlari kabi chizib olinadi.

Shimingdek A4 formatni chizish panelidagi to‘rtburchak chizish
buyrug‘idan foydalanib quyidagicha chizish ham mumkin, 1-rasm:
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1 To‘rtburchak chizish buyrug‘idan yuklanadi va ‘Tlepbiia yron”
birinchi burchak so‘roviga kursor bilan ekranni ixtiyoriy, masalan chap
tomonini pastrog‘ida nuqta tanlanadi;

2. Birinchi burchak tanlangach ikkinchi burchakni Kiritish so‘ra-
ladi. Buning uchun mulogatlar oynasiga “Shift+2” tugmalami bosib, @
ramziy belgisi chagiriladi va undan keyin A4 format o‘lchamlari vergul
bilan ajratilgan holda @ 210, 297 yozib kiritiladi. Ya’'ni bu yozuv
“Enter” bilan gayd etilgach ekranda A4 format chiziladi.

A4 formatning ramka chizig‘ini o‘tkazish uchun kesma buyrug‘iga
kiriladi va kursomi A4 formatning quyi chap burchagiga keltirib, @ 20,5
yozuvi kiritiladi. Shunda, kursor ramka chizig‘ining quyi chap burchagiga
kelib qoladi. To‘g‘ri to‘rtburchak buyrugiga kirib, @ 185,287 yozuvi
kiritilib «Enter» bilan gayd etiladi. Shu ondayoq chizma ramkasi yasaladi,
(2- rasm). Birinchi amaldagi chizilib golgan kesma belgilanib, o*chirib
tashlanadi.

Asosiy yozuvning kataklarini chizish uchun «Mogo6ue»-«Obyekb
ni o‘zgaitirmay berilgan masofaga surish» buyrugi yuklanadi va surish
giymatini kiriting so‘roviga 5 ragami terib “Enter” bilan Kiritiladi. Shun-
da ekranda hosil boigan kvadrat nishoncha bilan ramka chizig‘ining
pastki chizigi belgilanadi va ketma-ket o‘n bir marotaba siljitib, gori-
zontal chiziglari chizib olinadi. Agar ramkaning pastki chizigi ajral-
masa, bir butun ramka cliizigini o‘zi ajratiladi va “PacuneHnTb” buy-
rugidan foydalanib tarkibiy gismlarga boiib yuboriladi.
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So‘ngra, «lMNopobue »-«Obyektni o‘zgartirmay berilgan masofaga
surish» buyrug‘idan yoki kesma uzunligini tezkor Kiritish usulidan foy-
dalanib, uning vertikal chiziglari chizib olinadi. Ortigcha to‘g‘ri chi-
ziglarni va ulaming uzunliklarini, kesmani ajratib, ekrandan yo'qotiladi
yoki uzunliklari gisgartirilib chigiladi. Natijada, asosiy yozuv kataklari
DST ida belgilanganidek chiziladi.

41.1. Asosiy yozuv kataklariga tegishli yozuvlarni bajarish

Kataklardagi yozuvni bajarishda, ulami bir nechtasini kattalashtirib
olinadi. AutoCAD dasturida matn yozuvlarini bajarishni awal ko‘rib
chiggan edik. Quyida tushuvchi menyular qatoridagi «Yep4yeHue»
menyusidan foydalanib, asosiy yozuv kataklarini toidirishini ko‘rib
chigamiz.

1 Tushuvchi menyular gatoridan «4ep4eime»-«Chizish» menyusi
yuklanib, undagi «TeKCT»-«Matn» buyrug‘i yuklanadi. Oxirgi buyrug-
dagi «OgHocTpoUuHbliA»—«BK gatorli» qo‘shimcha buyruq yuklanadi,
(1- rasm). Bu buyrugga «PucoBaHue» panelining “A —MHOroCTpoYHbIEA™
tugmasini yuklab ham kirish mumkin. Birinchi holda mulogatlar oy-
nasida «Matn yozuvining boshlash nugtasini ko‘rsating» so‘rovi paydo
boiadi. Yozuvning boshlanish nugtasi masalan, “Chizdi” katakni chap
tomonidan ko‘rsatiladi.

2. Mulogatlar gatoridagi navbatdagi so‘rov paydo boiadi: «Bbl-
coTa» matndagi harflaming balandligini kiriting. Bu so‘rovga kompyuter
standart 2,5 mm balandlik taklif etadi. Uni «Enter» bilan gayd etiladi.

bd

==}
==

| g

3- rasm. 4- rasm.

3. Shunda, yana navbatdagi so‘rov paydo boiadi: «Yron nosopota
TeKcTa —-matn asosiga nisbatan ogish burchagini kiriting». Bu so‘rovga
«0», ya'ni gorizontal chiziq bo‘ylab, (0 giymatni kompyuteming o°zi
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taklif giladi). Bu so‘rovning ko‘rsatkichi ham «Enter» bilan gayd etiladi
va matn “Chizdi” kiritiladi, 5- rasm.

4, Shrift balandligi 2,5 mm bo‘lgan so‘zlami
tegishli kataklarga, har galgi yozuvdan so‘ng Chizcl
kursomi surib 5- rasmdagidek, “Tekshirdi” va Tekshirdi
“Tasdigladi” kabi yozib barcha kataklar to‘Idirib TasdigS
chiqiladi.

Agar Shrift balandligi 25 mmdan o‘zga-
radigan bo‘lsa, uni yuqoridagi algoritm asosida,
fagat 2- bandida so‘ralgan balandlik so‘roviga
yangi balandlik kiritilib yozuvlar bajariladi. Bar-
cha kataklar kerakli shrift balandlikda yozuvlar
bilan to‘ldirb chigiladi, 6- rasm.

[BbipsamriBamvie:
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6—rasm.

Yuqgorida asosiy yozuv kataklarining «4epyeHue» panelining “ A-
MHorocTpo4HbIiA” tugmasini yuklab ham yozuvlarini bajarish mumkin-
ligi aytilgan edi. Bu usulda asosiy yozuvlar kataklari quyidagicha te-
gishli so‘zlar bilan to‘ldiriladi:

1 “UepueHwne” panelidagi “A” tugma yuklanadi va mulogatlar oy-
nasidagi so‘rovga, matn yoziladigan to‘g‘ri to‘rtburchak, ya’'ni katak-
ning birinchi va ikkinchi burchaklari ko‘rsatiladi. Bu katakka tegishli
yozuvi masalan, “Chizdi” so‘zi yozib Kiritiladi va “OK” tugmasi yukla-
nadi, 7- rasm.
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Agar “A” tugma yuklanganda shrift formati “ISOCPEUR” bo‘l-
masa, shrift darchasining tugmasi yuklanadi, 8- rasm. Darchadagi ro‘y-
xatdan “ISOCPEUR” tanlanadi, 9- rasm va yozuvlarni bajarishga kiri-
shiladi.
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9—rasm.
2. Yozuv katagini yaginlashtirib bajarilgan katakdagi vaziyat ku-

zatiladi. Agar u katak koiamini toidirib turgan boisa, shundayligicha
goldiriladi. Aks holda yozuv ajratilib, “INepemecTnTb” buyrug‘idan foy-
dalanib, 10-rasmdagidek ko‘rinimli vaziyatga keltiriladi.

10~ rasm.

3. Qolgan kataklar yozuvlarini oson va qulayroq bajarish uchun,
dastlabki katakni “Chizdi” so‘zi ajratilib, nusha ko‘chirish buyrug‘idan

foydalanib, bu so‘zni barcha kataklarga qo‘yib chigiladi, 11- rasm.
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4, Qo'yib chigilgan kataklardagi so‘zlar tegishli so‘zlar bilan “3D
HaBu3aTcua” ro‘yxatidagi matnni tahrirlash “Tekst” buyrug‘idan (12-
rasm), foydalanib almashtirib chiqiladi. Bu buyruqg yuklangach uning
ekranga chiggan panelini (13- rasm), 14- rasmdagidek yuqori o‘ng
burchakdagi bo‘sh joyga joylashtirib go‘yiladi. So‘ngra uning panelida
strelka bilan ko‘rsatilgan “PegakTupoBathb...” buying‘i yuklanadi.

Shunda ekranda kvadrat nishoncha paydo boiadi va u bilan
kataklardagi yozuvlar birma-bir ajratilib, kerakli so‘zlarga almashtirib
chiqiladi.
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Agar biror katakdagi so‘zning shrift balandligi o'zgartiriladigan
boisa, shrift balandligi darchasini tugmasi yuklanib undagi 14 ragami
belgilanadi, 15- rasm. So‘ngra “Chizdi” so‘zini o‘miga “Tutashma”
so‘zi yoziladi va “OK” bilan qayd etiladi, 16- rasm.
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16- rasm.

Bu yozuv modeli bajarilgan tasvir vazifasining nomi katakka nis—
batan pastrogga va o‘ngrogga joylashib golgani uchun, uni ajratib “INe-
pemecTuTb” buyrug'idan foydalanib dizaynli joyiga keltirib qo‘yiladi,
17-rasm.

. Tutashma

u rU List
17-rasm.

Massa

Shu tariga asosiy yozuv kataklaridagi barcha so‘zlar yozib
chigiladi va kataklarga dizayn asosida joylashtiriladi va 6- rasmdagidek
asosiy yozuvning modeliga ega bo‘linadi.

Hosil bo‘lgan A4 formatni asosiy yozuvi bilan blok deb xotiraga
olib, undan A3 kabi formatlarni hosil gilishda foydalanish mumkin. Yo-
ki asosiy yozuvini alohida blok ko‘rinishida xotiraga kiritib qo‘yib, uni
istalgan formatlarga joylashtirish mumkin. Blok deganda yig‘ma birlik
tarkibiga kiruvchi detallarining tugallanib xotiraga saglangan chizmasi
tushiniladi. Masalan, boltli birikmani yasash uchun uning gismlarini
chizmasi alohida-alohida chizib olinib, bloklar hosil gilinadi. So‘ngra,
ulami bitta chizigga-o‘qga yigilib boltli birikmaning tasviri bajariladi.

42-8. Geometrik chizmachilikdan «Tekis konturli detal» modelini
bajarish uchun tavsiyalar va uslubiy ko‘rsafmalar

Bunday grafik ishni bajarish uchun o‘quvchi va talabalar guruh
jurnalidan o‘z tartib ragamlaiiga mos bo‘lgan vazifani ustozlandan
oladilar.



Bu vazifani quyidagi ketma-ketlikda bajarish tavsiya etiladi, (Le-
kin vazifani har bir o‘quvchi yoki talaba o‘zi istagan, ya’ni o‘zi magbul
deb bilgan reja asosida bajarishlari ham mumkin):

1 Tekis konturli detal oichamlaridan kelib chiggan holda A4 yoki
A3 format tanlab olinadi. So‘ngra, bu formatda tutashmaning simmet-
riya o‘glari va markaz chiziglari «C nunHunammn»-«KesTa» buyrug‘idan
foydalanib o‘tkaziladi. Markaz chiziqglaiini o‘tkazishda ular orasidagi
masofani «lMNopobme»-obyektlami berilgan masofaga surish buyrug‘idan
yoki kesma uzinligini tezkor kiritish usulidan foydalanib kiritiladi.

2. Tekis konturli detal chizmasida berilgan chiziglar, ya’ni to‘g‘ri
chiziq va aylanalar modeli ekranda cliizib olinadi. Bunda, «OTpe3ok»-
«Kesma» va «Kpyr»-«Aylana» buyruglaridan foydalaniladi.

3. Tekis konturli detal modelidagi tutashma elementi-aylana yoyi
«YepueHue» panelidagi «Kpyr»-«Aylana» buyrugidan foydalanib chi-
zib olinadi. Kompyuterda bunday aylana yoyi toiiq aylana ko‘rinishda
chiziladi. Ulardagi ortigcha aylana yoylarini chizmadan yo‘qotish
uchun, «06pe3aThb»-«Kesish» buyrug‘idan foydalaniladi.

4. Vazifadagi detaining yaqqol tasviri ikkinchi bobning uchinchi
gismini beshinchi bandida (2.3.5.), 2D formatda bajarilgan buyumlar-
ning yaqqgol tasvir - modellarini 3D formatda bajarishda keltirilgan mi-
sol kabi bajariladi.

Yuqoridagi bosqgichlarda bajarilgan «Tekis konturli detal» chiz-
masi taxt gilinadi. Ya’ni, grafik ishini qog‘ozga chiqgarib olishdan awal,
uning chiziglari kerakli turlarda—qiyofalarda va yo‘g‘onliklarda bajarib
chiqgiladi.

0 ‘q va markaz chiziglari ikkinchi «IMo cnoto» buyrugidan foyda-
lanib bajariladi. Asosiy chiziglar yo‘g‘onligini, ekranning eng pastki
«Pexxum»—«Xolab> gatoridagi «BECJ/TMH» buyrugiga Kirib, ko‘riladi va
tekshiriladi. Agar, chizmada biror yo‘g‘onlashtirilmagan chizig golib
ketgan boisa, uni ajratib uchinchi «Mo cnoto» buyrug‘idan foydalanib
yo‘g‘onlashtiriladi.

Agar, chizmadagi chiziglarga rang berish lozim boisa, birinchi
«[Mo cnot» buyrugidan foydalaniladi.

«Tekis konturli detal» vazifasida berilgan oichamlar, ekranda ba-
jarilgan chizmaga qo‘yib chiqgiladi. Oicham chiziglari, strelkalari va ra—
gamlarini ko‘rsatkichlari «<Format» menyusidagi «PasmepHbie CTUAN...»
buyrugiga kirib, «Aucneyvep pasmepHbIx cTwiebd» darchasidan foyda-
lanib tanlanadi va belgilanadi.
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Tayyor bo‘lgan «Tekis konturli detal» chizmasi-modelini gog‘ozga
chigarish uchun tayyor holda hotirada saglanadi va bir nusxada
gog‘ozga ko‘chirib olinadi. Uning namunasi 18-rasmda keltirilgan.

18- rasm.

43-8. «Proyeksion chizmachilik» vazifalarini bajarishga
oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Proyeksion chizmachilikka oid vazifalami bajarish uchun shaxsiy
vazifa varianti olinadi. Vazifada bir nechta oddiy sirtlardan tashkil
topgan geometrik predmetning ikkita ko‘rinishi, ko‘p hollarda oldidan
va ustidan ko‘rinishlari berilgan bo‘ladi.

Bu grafik ishini awalgi mavzularda olingan bilim va ko‘nikmalar
asosida quyidagi bosqgichlarda bajarish tavsiya etiladi:

1 Bu vazifadagi o‘lchamlar tahlil qilinib, ishni bajarish uchun
format tanlanadi. Kofp hollarda vazifa A3 formatda bajariladi. Agar A3
format xotiraga saglangan bo‘lsa, undan foydalanish mumkin.

Chizmani xuddi gog‘ozda bajargandek, berilgan har bir ko‘rinish—-
laming, avval simmetriya o‘glari bilan markaz chiziglarini o‘tkazib oli-
nadi. So‘ngra, predmetning bosh (oldidan), ustidan va chapdan ko‘-
rinishlari ketma-ket bajariladi. Vazifani awal homaki variantini gog'oz-
da bajarib, uning to‘g‘riligini tekshirtirib olingach, kompyuterda bajarish
tavsiya etiladi.
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2. Kerakli kesim va girgimlar bajarilib, kesilgan (qgirgilgan) yuza-
lari shtrixlanadi.

3. 3D formatda predmetning yaqgol tasvir modeli va kesimlari, 2-
bobning 3- gismini 1va 2- bandlarida keltirilgan misollar kabi bajari-
ladi, 19-rasm.

19- rasm.

44-8. «Mashinasozlik chizmachiligi» vazifalarini
bajarishga oid tavsiyalar va uslubiy ko'rsatmalar

Mashinasozlik chizmachiligida barcha sanoat ishlab chiqgarishida
keng targalgan birikmalar va uzatmalammg chizmasini qurish, buyum-
laming yig'ish chizmalarini bajarish va ulami detallarga ajratib o‘qgish
hamda sxemalar kabi vazifalar bajariladi. Ulardan asosiylarini, standart
biriktirish detallaridan boltli va shpilkali birikmalami, yig‘ish chizmala-
rini bajarish va ulami o‘gish—detallarga ajratish vazifalarini kompyuterda
chizish-modellashni ko‘rib chigamiz.

44.1. Boltli va shpilkali birikmaiarni bajarishga oid
tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Bunday vazifalami bajarish uchun bir-biriga mahkamlanadigan
detallaming qalinligi, standart bolt va shpilkaning sterjen gismini uzun-
ligi hamda ularga o‘yilgan standart rezbalaming oichami beriladi.

Bolt, shpilka va gaykalaming golgan oichamlari ularga oid tegish-
li standartlar jadvalidan olinishi chizmachilik fanidan maium. Shuning-
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dek, birikmalami soddalashtirib tasvirlashda ulaming o‘lchamlari, rezba
diametriga nisbatan hisoblash asosida aniglanishi ham ma’lum.

20- rasmda boltli va shpilkah birikmalaming konstruktiv bajaril-
gan modellariga misol keltirilgan.

20-rasm.

44.2. Buyumlar-yig‘ma birliklarning yig‘ish chizmalarini
bajarishga oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar202L

Buyumlaming yig‘ish chizmalarini kompyuterda bajarishdan aso-
siy magsad:

- talabalaming eskiz tuzishga oid tushuncha, ko‘nikma va malaka-
larini mustahkamlash;

- yig‘ish chizmalarini bajarishga oid konstruktorlik hujjatlarining
Davlat standartlari tomonidan qo‘yilgan soddalashtirishlar va shartli-
liklami yanada chugurroq o‘rganish. Ulardan buyumlaming yig‘ish chiz-
malarini bajarishda to‘liqgroq foydalanish;

- talabalik davrida va keyingi ishlab chigarish jarayonida ijodiy
izlanishlar asosida, yaratiladigan yangi buyum va ular detallarini komp-
yuterda konstruksiyalash hamda ulaming yig‘ish chizmalarini bajarish
malakalarini shakllantirish va oshirish.

Maiumki, ishlab chiqarishda biror buyumni loyihalash, ya’ni
uning tarkibiga kiruvchi detallami konstruksiyalash va yig‘ish chizmala-

D Yu.Qirg'izbovev va boshgalar. «Texnik chizmachilik kursi», Toshkent, O ‘gituvchi, 1987y.
367 bet, 280-292 bet.
21 X.Rixsibayeva va b. Chizmachilik (buyumning yig'ish chizmalarini bajarish). Nizomiy
nomidagi TDPU Rizografi, 2014y. 55 bet.
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rini bajarish uchun konstmktorlardan juda katta ijodkorlik va izlanuv-
chanlik, mahorat hamda malaka va tajribaga ega bo‘lishni tagazo etadi.
Shuning uchun o‘quv jarayonida talabalarga buyumlami loyihalash
bilimlarini o‘rgatish magsadida, ya’'ni dastlabki tushunchalami shakl-
lantirish uchun tarkibi 56 ta detallardan iborat boigan buyumlarning
yig‘ish chizmalarini bajarishga oid vazifalar beriladi. Bunda vazifa vari-
antlarining asosiy gismini avval foydalanishda bo‘lib, yarogsiz holatga
kelib golgan suv va havo o‘tkazish tizimida foydalaniladigan kran, ventii
va saglagich klapanlar kabi uzellar (buyumlar) tashkil giladi. Shu bois
bunday buyumlarning ayrim tarkibiy gismlari bo‘Imasligi ham mumkin.

Ma’lumki, mashinasozlik cliizmachiligi fanining rejasini bajarish-
da yig‘ish chizmalarini bajarish alohida o‘rin tutadi. Bu vazifa quyidagi
ikki bosgichda bajariladi:

1- bosgich:

Yig‘ma birlik tarkibiga kiruvchi standart detallar (bolt, gayka,
shpilka, shayba, vint va hokazo)dan tashgari barcha detallaming eskizi
bajariladi. Ular buyumlami yig‘ish chizmasini bajarish uchun asosiy
hujjat bo‘lganligi uchun yig‘ish chizmasini tarkibiga kimvchi standart
bo‘lmagan detallaming eskizi tuziladi. Bu eskizlar kompyuter grafi-
kasida qo‘lda bajarilgan birinchi va oxirgi chizma bo‘ladi.

2- bosqgich:

Yig‘ma birlik-buyumning yig'ish chizmasi, 1- bosgichda chizma as-
boblari ishlatilmay tuzilgan detallaming eskizlari va ularga go‘yilgan o‘l-
chamlar asosida, masshtabda chizmachilik asboblari yordamida bajariladi.

Talabalarga metodik yordam sifatida va
yig‘ish chizmasini amalda tuzish namunasini
ko‘rsatish magsadida, biror buyum, masalan
“Ventii” olib uning bajarilishini ko‘rib chiga-
miz. Yuqorida ta’kidlanganidek, buyumning
yig‘ish chizmasi ikki bosqgichda, ya’ni avval
buyum tarkibiga kiruvchi detallaming eskiz-
lari, so‘ngra uning yig‘ish chizmasi bajariladi.

Buyum detallarining eskizini quyidagi
tartibda bajarish tavsiya etiladi:

1 Buyum diggat bilan ko‘zdan kechi-
riladi, uning vazifasi, ishlash prinsipi va kons-
truktiv tuzilishi va xususiyatlari aniglanadi,
21-rasm.
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2. Buyum tag yig‘ma birlik va detallarga ajratiladi, 22— rasm.

Ulaming konstruktiv tuzilishi, elementlari, bir-biri bilan o‘zaro
birikish usullari, nomi va materiali aniglanadi.

3. Buyumning tarkiibiga kiruvchi nostandart detallaming har birini
eskizi alohida formatlarda tuziladi, 23-27 rasmlar. (Standart detallaming
eskizlari tuzilmaydi). 23- rasmda vtulka va klapan uchun asosiy yo-
zuvlaii ko‘rsatilmadi.

22— rasm.

Bu bosgichda o‘zaro birikuvchi ynza sirtlaming oichamlari teng
boiadi. Masalan: qopgogning (26— rasm) zichlagich toidiriladigan
teshik oichami, siquvchi vtulkani unga kimvchi silindr yuzasining
diametri (014)ga teng boiadi. Qopgqogning uchidagi rezba diametri
ustama gaykaning rezba oichami (M22x2)ga, asosidagi rezba oichami,
korpusga burab o‘tqaziladigan vertikal teshik rezba oichami (M24)ga
teng boiadi. O ‘rtasidagi teshikka o‘yilgan rezba oichami esa,
Shpindelning rezba oichami (M12)ga teng boiadi.
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Buyumning tarkibiy qismlarining eskizi tuzilib bo‘lgach, uni
to‘g‘ri bajarilganligi tekshirilib, buyumning yig‘ish chizmasini, ya’ni 2-
bosgichni bajarishga kirishiladi. Buning uchun buyumning yig‘ilgan
bosh ko‘rinishini go‘lda homaki cliizib olish va to‘g‘ri bajarilganligi
tekshiriladi. So‘ngra kompyuterda buyumning bosh ko‘rinishi va qolgan
ko‘rinishlari quriladi.

Buyumning yig‘ish chizmasini quyidagi tartibda bajarish tavsiya
etiladi.

1 Buyumning murakkabligi va katta-kichikligiga garab yig‘ish
chizmasining kompyuter ekranida bajarish uchun 0 ‘zDSt 2.301-97 ga
muvofiq formati tanlanadi. Agar tanlangan A4 yoki A3 format xotiraga
saglangan boisa, tayyoridan foydalaniladi.

2. Chizma qog‘ozi rejalashtiriladi: har bir tasvirning simmetriya
o‘glari o‘tkaziladi. Ko‘rinishlar, girgim va kesim, shuningdek, qo‘shim-
cha ko‘rinishlaming format ko'lamida magbul-“ratsionaT joylashuv
o‘rinlari belgilanadi.

0 ‘quv jarayonida talabalaming yig‘ish chizmalarini bajarish bo‘-
yicha dastlabki ko‘nikma va malakalarini shakllantirish magsadida, av-
val buyumning (yuqorida gayd etilganidek) bosh ko‘rinishi homaki (de-
tallaming eskizdagi haqiqiy o'lchamlari bo‘yicha) tanlangan masshtabda
chizib olish tavsiya etiladi. Uni to‘geiligiga ishonch hosil gilgach,
kompyuterda modelini bajarishga kirishiladi.

ning korpusi va shu kabi)
detaining zaruriy ko‘ri-
nisMari tasvirlanadi, 28-
rasm. So'ngra unga qol-
gan detallar modeli (bir
yoia girgimlari bilan)
ketma-ket chiziladi:

- shpindel va kla-
pan (buyumning tag yig*-
ma birlik—komplekti bofl-
gan) shamirli (fagat bir-
biriga nisbatan aylanma

harakatlanuvchi) biriktirilib, klapanga gistirma shayba va gayka yor-
damida mahkamlanadi, 29- rasm.
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- hosil boigan bu tag birikma-yig‘ma
birlikning komplekti sifatida korpusga, uning
vertikal suv o‘tish teshigini yopgan holda
bosh ko‘rinishida tasvirlanadi, 30— rasm.

- gopqoq korpusga va shpindelga bu-
rab kiritilgan holda tasvirlanadi. Bunda ger-
metik birikma bo‘lishi uchun gopgoqg bilan
korpus orasiga gistirma quyiladi, 31- rasm.

- gopgoq bilan shpindel orasidan suv
yoki gazlami sizilib chigmasligini germetik
yopish uchun, moyga shimdirilgan (ko‘p
hollarda kanopdan yo‘g‘on qilib yigirilgan
ip) zichlangich (nabivka), ya’'ni salnik-material ular orasidagi bo'shliqga
o‘rab to'ldiriladi. Uni zichlab ustiga unga tegib turgan xolda vtulka
chiziladi. yoki vtulka 1-2 mm ga qopqoqga kirib turgan holatda
chiziladi, 32- rasm.

- ustama gayka vtulkani bosib turgan va gopgogqga biroz buralib
ilashtirilgan holatda chiziladi, 33- rasm.

- buyumning homaki yig‘ish chizmasining bosh ko‘rinishi to‘g‘ri
bajarilgan bo‘lsa, ya’'ni (o‘gituvchiga tekshirtirib) ishonch hosil qgilin—
gach, ustdan va chapdan ko‘rinishlari proyeksion bog‘lanishda osongina
chiziladi.

- detallaming pozitsiya nomerlari va buyumning o‘lchamlari, ya’ni
gabarit, zaruriy biriktirish va o‘tkazish o‘lchamlari go‘yiladi, 34— rasm.

Namunaviy yig‘ish chizmasini bajarishda rezbali ilashmalami va
detal sirtlari orasidagi texnologik zazor-oraliq(bo‘shlig)lami iloji boricha
kattalashtirib tasvirlanishini hisobga olib, oxirgi tasvirlarda format,
ramka chiziglari va burchak Shtampi-asosiy yozuvlari bajaiiladi.

Shuningdek, eskizlardagi ayrim detallar girgim yuzalarini Shtrix-
lash chiziglarining yo'nalishi va ular orasidagi masofa o‘zgartirib olinadi.

-yig‘ish chizmasini loyiha rahbariga yoki o‘qituvchiga tekshirtirib
uni to‘g‘ri bajarilganligiga ishonch hosil gilgach, chizmaning barcha
chiziglari 0 ‘zDST 2.303-97 ga muvofig turlari bo‘yicha yo‘g‘onlash-
tiriladi-to‘qartiriladi, ya’ni pardozlanadi. Awal o‘g, markaz va o‘lcham
cliiziglari, aylana va egri chiziglar, so‘ngra asosiy hamda ingichka tutash
to‘g‘ri chiziglar ustidan yurgazib pardozlab chiqgiladi.

- chizmaning asosiy yozuvi va yig‘ma birlikka hamda uning
detallariga oid bo‘lgan ma’lumotlar spetsifikatsiya deb ataluvchi jadval-
gayozib kiritiladi (to‘lg‘aziladi), 35- rasm. Zarur boigan hollarda ba’zi
texnik va texnologik shartlar yozib qo‘yiladi.
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Buyummng harakatlanuvchi gismlarining eng chetki vaziyatlari
(klapan, dasta, shpindel, porshen va shunga o‘xshash) yig‘ish chizma-
larida ingichka shtrix-punktir chiziglar bilan chizib ko‘rsatilishi ham
mumkin.

Yig'ish chizmalarini unumli bajarishda davlat standarti O ‘zDST
2.109-81) tomonidan belgilangan barcha grafik soddalashtirish va
shartliliklalga rioya qilish tavsiya etiladi.
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34— asra.
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44.3. Yig‘ish chizmalarini o‘gish va detallarga ajratib
chizish-modellashga oid tavsiyalar va metodik ko‘rsatmalar2 23

Yig‘ish chizmalarining o‘gishni, uni tahlil gilish kabi yig‘ma bir-
likning nomini, ishlatish sohasini va uning tarkibiy gismlarini anig-
lashdan boshlash lozim. Buning uchun yig'ish birligining spetsifikatsi-
yasi bilan tanishib chigiladi. So‘ngra buyumning tarkibiga kiruvchi de-
tallaming tasvirlarini o‘rganib chigib, ulaming vazifasi, konstruktiv tuzi-
lishi, oichamlari va o°‘zaro biriktirilishi aniglanadi.

Qo‘zg‘aluvchi birikmalardagi detallaming bir-biriga nisbatan
go‘zg‘aluvchan yoki qo‘zg‘almasligini o‘rganib chigib, yig‘ma birligi-
ning tuzilishi va ishlash jarayoni aniglanadi.

Yig‘ish chizmasiga asosan buyumlami sanoat korxonalarida ishlab
chigarish uchun, uning detallarini ish chizmasi tuziladi. Ta’limda bu
jarayonni talabalarga o‘rgatish magsadida, buyumning berilgan yig‘ish
chizmasidan foydalanib, ulaming tarkibiy gismlari hayolan-fikran de-
tallarga ajratiladi. Ularning ish chizmalari tuziladi. 0 ‘quv jarayonida ta-
labalar tomonidan bajariladigan bunday vazifaga yig‘ma birlik chizma-
sini detallarga ajratib ish chizmalarini tuiish - detalirovka yoki gisga-
gina detallarga ajratish deb ataladi.

Buyumning yig‘ish chizmasiga muvofiq detallarga ajratib ish chiz-
malarini kompyuterda modellash-chizish quyidagi ikki bosgichda baja-
rish tavsiya etiladi:

1- bosgichda buyum detallarini bosh va boshga ko‘rinishlarini
hamda ular sonini minimum boiishini aniglash magsadida ulaming yag-
gol tasviri, ya’ni texnik rasmi goida homaki bajaiish tavsiya etiladi.

2- bosgichda buyum detallarining yig‘ma birlik chizmasidagi tas-
viri va yaqqol tasviridan foydalanib, ulaming ish chizmalari bajariladi.

Tavsiya etilgan tartibda detallarga ajratib chizishni “Ventil”ning
yig‘ish chizmasini detallarga ajratishda, ulaming chizmasini texnik
rasmlar yasash yoii bilan bajarishni ko‘rib chigamiz, 36- rasm. Yig‘ish
chizmasi spetsifikatsiyasidan (37- rasm), buyumni tarkibiga Kiruvchi
detallaming nomi aniglanadi.

1- Dasta. Uning olddan, ustdan va chapdan ko ‘rinishlarini tahlil
gilib, uning tana gismi ikki cheti yarim silindrlar bilan chegaralangan va
ofitasida silindrik teshikli prizma ekanligi aniglanadi. U cho‘yandan
quyilganligi tashqi sirtining g‘adir-budirligidan aniglanadi. Uning uzun

2 Yu.Qirg‘izboyev va boshqgalar. «Texnik cliizmachilik kursi», Toshkent, 0 ‘gituvchi. 1987 vy.
366 bet, 293-300 bet.
2B X.Rixsibayeva va b. “Chizmachilik” (Yig‘ish chizmasini detallarga ajratish). Nizomiy
nomidagi TDPU Rizografi, 2014 y. 56 bet.
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tomoni bo‘ylab ikki tomonida yaiim shar bilan chegaralangan konuslar-
dastalar joylashganligini, hamda 10- o‘q (Shtift) uchun tesliik o‘yilgan
ekanligi fikran 38- rasmdagidek tasawur gilinadi. Uning vazifasi shpin-
delni burab, ventildan o‘tayotgan suyuqglikni me’yorlaydi - regulirovka
giladi yoki butunlay berkitadi.

2- Vtulka. Uning 36- rasmdagi ko‘rinishlarini tahlil qilib, vtulka
tanasi pog‘onali silindr bo‘lib, o‘rtasida silindrik teshikli detalligi ongi-
mizda, 38- rasmda tasvirlangan texnik rasmdagidek gavdalanadi. Uning
vazifasi shpindel bilan korpusning rezbali birikmasi orasidan silgib
chigadigan suyuglikni tashgariga chigib ketmasligini ta’minlaydi. Bu-
ning uchun ustama gayka yordamida v zichlagichni sigib, ventilning ich-
ki mubhitini tashgi muhitdan germetik ajratadi.

3va 6- ustama gaykalar. Ulaming 36- rasmdagi kofimshlarini ku-
zatib, ulaming tanasi olti girrali prizma va silindrdan iborat bo‘lib, ichi-
da rezba o‘yilgan berk silindr kichik diametrli silindrik teshikka o ‘tishi,
hayolimizda 38- rasmda tasvirlangan texnik rasmdagidek o‘giladi.
Uning vazifasi 8- nippelni 7- shayba yordamida korpusning konussi-
mon teshigiga zich biriktirishdan iborat.

4 - Korpus. 36 va 38- rasmlami tahlil gilib quyidagilami ongimiz-
da fikran kechirib, uning chizmasini quyidagicha o“giladi:

- uning tana gismi kesimi to ‘g ‘ri to‘rtburchakli prizmadan iboratligi;

- prizmaning ikki yon tomonlarida va ustida rezba o ‘yilgan silindr-
lar protochka-arigchalar bilan 38- rasmdagi texnik rasmdagidek tanaga
birikkanligi;

- vertikal pog‘onali teshik kattalashib uchinchi pog‘onaga otib,
keyinchalik kichikroq diametrli beik teshikka o‘tganligi va ikkinchi
pog‘onadagi silindrga 5- shpindelni birikishi uchun rezba o‘yilganligi;

- chap yon tomon silindrlaming ichidagi konus teshik kichrayib,
silindrik teshikka o‘tib, uchinchi pog*onali vertikal teshikka va o0‘ng to-
mondagi shunday teshik berk vertikal teshikka chigganligi;

- uning asosiga 9- plankam mahkamlash uchun ikkita shpilkani
uyasi o‘yilganligi.

Uning vazifasi buyumning barcha tarkibiy gismlari-detallarini o‘zi-
ga biriktirib, bir butun magsadli vazifa bajaruvchi buyum xolatiga
keltirishdan iborat.

5- Shpindel. 36 va 38- rasmlarda n pog‘onali silindrlardan iborat
bo‘lib, uchi konus bilan tugagan. Birinchi pog‘ona silindrda uni 1- dasta
bilan 12- o‘q yordamida mahkamlashga ko‘ndalang o‘yilgan silindrik
teshik borligini va uchinchi pog‘onadagi silindrga qopgoqdagi ichki
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rezba bilan birikishi uchun rezba o‘yilganini, ya’ni uning 38- rasmda
tasvirlangan texnik rasmidek mavhum siymosi ongimizda idrok etilib
o‘giladi. Uning vazifasi ventildan o'tayotgan suyuglikni 1- dasta
yordamida burab ochadi va me’yorlaydi yoki berkitadi.

7- Shayba. U ikkita bo‘lib, uning 36- rasmdagi kesimini fikran
tahlil gilib, u diametri balandligiga nisbatan katta bo‘lgan va o‘rtasida 8-
nippelga tushadigan silindrik teshikh silindrdan, ya’ni 38- rasmda
tasvirlangan shaybaning texnik rasmi kabi detal ekanligi hayolan
o'giladi. U korpusning konussimon teshigiga 8- nippelni 3 va 6- ustama
gaykalar yordamida zich biriktirish vazifasini o ‘taydi.

8- Nippel. U ikkita bod4ib, uning 36- rasmdagi kesimini fikran ku-
zatib, tanasi pog‘onali silindr va ikkinchi pog‘onasi, diametri unga teng
bo‘lgan yarim shar ekanligini va o‘rtasidan pog‘onali silindrik teshik
o‘yilganligini hayolimizda anglab, 38- rasmda keltirilgan nippelning
texnik rasmi kabi tasvir ongimizda tiklanadi, ya’ni shu tarzda uning
chizmasi o‘giladi. Nippelning vazifasi, uning ichki teshigiga presslab
o‘tgazilgan mis trabaning ichki muhitini tashqi muhitdan ajratadi.

9- Planka. Uning 36- rasmdagi kesimini fikran tahlil gilib, tanasi
prizma bo‘lib, ko‘ngdalangiga o‘rtasida 4 - korpusga 11- vint yordamida
mahkamlash uchun ikkita silindrik teshik o‘yilib, vint kallagi uchun
konussimon faska o‘yilganini va ventilni boshga buyumga biriktirish
uchun plankaning ikki chetiga ikkitadan to‘rtta silindrik teshik o‘yilgan-
ligini ongimizda anglab etib, uning chizmasini 38- rasmda keltirilgan
plankaning texnik rasmi kabi o‘giymiz.
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J1 J
36- rasm.

Uning vazifasi, ventilni ikkinchi buyumga yoki tayanch detalga
biriktirishdan iborat.

10- o‘g(Shtift). U silindr bo‘lib, vazifasi 1- dasta bilan 5- Shpin-
delni bir-biriga biriktirishdan iborat.

11- Vint. U standart ikkita biriktirish detali bo‘lib, tanasi silindr
bo‘lib, bir uchiga rezba o‘yilgan va ikkinsi uchi esa, shitsali kesik ko-
nusdan iborat ekanligi, 39- rasmdagi uning texnik rasmi kabi mavhum
siymosi hayolimizdan oltadi, ya’ni ularning 39- rasmdagi chizmasi shu
tariga o‘giladi. Ulardan 9- plankani 4- korpusga biriktirishda foyda-
laniladi.
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N ll Belgisi Nomi | Mat

YCh 06 01 00 Hujjadar

| YCh 06 01 01 Dasta — 1 Cho'yan

2 YCh 06 01 02 Vtulka 1 Po'lat

3 YCh 06 01 03 Ustama gayka 1 Po'lat

4 YCh 06 01 04 Korpuw 1 Po‘lat

S YCh 06 01 05 Shpindel 1 Pofiat

6 YCh 06 01 06 Ustama gayka 1 Po'lat

7 YCh 06 01 07 Shayba 2 Polat

8 YCh 06 01 08 Nippel 2 Po'lat

9 YCh 06 01 09 Pianka 1 Po'lat

10 AX 0601 10 Oq 1 Po'lat
Standart detallar

n Vint M4 GOST 9995-96 2  Po'lat
Materiallar

r Zichlangich Kanop
YCh 0501 00

Chiidi Liter List | Listlar
Teksbirdi .
Taufigtac Ventil TDPU
San’atfak. 101-guruh
37—rasm.
12- Zichlagich. U moy shimdirilgan kanop tolali ip bo‘lib, shpin-

del va qopgoq orasidagi bo“‘shligga toidiriladi. Zichlagichning vazifasi
ventilning ichki muhitini tashgi muhitdan germetik ajratishdan iborat.
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38- rasm.
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Ventilni tashkil etgan hamma detallar to‘g‘risida ma’lumotlarga va
fazoviy tasavvurga ega bo‘lgach, uni 40- rasmdagidek yaqqol tasvirini
fikran ko ‘z o‘ngimizda gavdalantiramiz.

39- rasm.

Endi buyum detallarining kodainishlari va yaqqgol tasviridan
foydalanib, ulaming ish chizmalarini bajarishga kirishiladi.

2- bosqgichni quyidagicha bajariladi:

1 Har bir detaining texnik rasmini tahlil gilib bosh ko‘rinishi va
boshga ko'rinishlar soni aniglanadi hamda zarur bo‘lgan kesim va
girgimlari belgilanadi. Detaining ish chizmasidagi bosh ko‘rinishi
yig‘ma birlikning asosiy ko‘rinishiga mos yoki o‘xshash boimasligi
ham mumkin.
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2. Har bir detal uchun chizmalaming masshtabi va chizma qog‘ozi-
listning formati belgilanadi. Listning-chizma varag‘ining gabul gilingan
formatlarida chizma ramkasi va asosiy yozuv uchun grafalar chiziladi.

3. Belgiiangan formatda tayyorlangan chizma varag‘iga masshtab-
garioya gilib, har bir detaining ish chizmasi bajariladi.

3. Detallarning har birini o‘lchamlari, yuzalarining g ‘adir-budur-
liklari va o‘tqazishlar go‘yiladi, shuningdek, detalga tegishli bo‘lgan
asosiy yozuv bajariladi. Lozim boigan xollarda texnik talablar ham yo-
ziladi. Oichamlar qo‘yishda yig‘ma birlikning asosiy yozuvidagi mas-
shtab va chizmadagi olchamlarga mos keladigan tasvirdagi o‘lcham
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giymati nisbatidan hosil bo‘lgan koeffitsientlaridan foydalaniladi. Bun-
day masshtab koeffitsientlariga tasvirdan oichangan har bir detal kon-
turining parametrlari - chiziqgli, radius, va diametr kabi o ‘lchamlari ko*-
paytirilib, detallaming haqiqgiy o‘lchamlari aniglanadi.

0 ‘Ichamlar go‘yishda gamrovchi va gamralanuvchi yuzalaming
0‘lcham giymatlarini bir-biriga mosligiga e tibor berish lozim.

41-48- rasmlaida ventil tarkibiga kiruvchi detallaming ish chiz-
malarini kompyuterda bajarilgan modellarining namunasi keltirilgan.

Gl: Detallarga ajratish

XT
Vtulka 511
Bronza TDPU, 8T, 101-guruh
41- rasni.
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Gl: Detallarga ajratish

Ustama gayka

Bronza TDPU, SF, 101-guruh

42- rasm.
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GI: Detallarga ajratish

Pri33r
s?y,ra W.T=-Trw T.r Ustama gayka 0. .
21
Bronza TDPU, SF, 101-guruh

43- rasm.
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TTTTT

Gl: Detallarga ajratish

Shpindel

Bronza

44- rasm.

257

B — BBl
04 Zt
a i A~

ITopu, SF, 101-guruh

1

1
I



45- rasm.
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2S

*T
b A ITA Y
3
st

GI: Detallarga ajratish |

MV g Mar
X" Ur -
Planka G 3
fau
- Bronza | Topu, sk, 10Lgrh |
T I
46- rasm.
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1 Gl: Detallarga ajratish |

E
%2 s2. T Dasta N itf
E3o m
— Bronza 1tory, s, 0kgnh |
LUFHHM 1

47- rasm.



jfefiVe

Gl: Detallarga ajratish

Korpus EE
p 04 £
Bronza TDPU, SF, I0I-guruh

48- rasm.
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45-8. AutoCAD dasturida bajarilgan grafik ishlarni
gog‘ozga chop efish4

AutoCAD dasturida bajarilgan barcha grafik ishlar xotiraga
saglanib boriladi. So‘ngra ulami gog‘oziga chigarish uchun pardozlash
ishlari yakuniga etkaziladi va qog‘ozga chop etiladi.

45.1. Ekrandagi tasvirlarni bevosita AutoCAD dasturida
gog‘ozga chop etish (1- usul)

Agar modeli bajarilgan kompyuterga printer ulangan bo‘lsa,
ekrandagi tasvirlarni bevosita AutoCAD dasturida gog‘ozga chop
etiladi. Uni 1- usul deb yuritamiz. Masalan, uy-ro‘zg‘or buyumlaridan
juvani chizmasi kompyuterda bajarilgan boisin. (1- rasm)

24T.CokonoBa u gp. Auto CAD - 2008., YuebHuK. -M., 560 cTp, 34-36 cTp.
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Bu usulda kompyuterda bajarilgan chizmalami qog‘ozga chop
etish algoritmi quyidagicha bo‘ladi:

1 Tushuvchi menyular gatoridan “®aiin” menyusi yuklanib, un-
dagi tag buyruq “lMevatb” yuklanadiga%%ki “Ctrl+P” tugmasi bosiladi.

Yoki standart uskunalar panelidagi A “lMevatb”w yuklash
mumkin. Shunda ekranda “MNMeuyat-Mogens” oynasi paydo bo‘ladi, 2-
rasm.

2. Bu oynadan “INpuHTep/MnotTtep” darchasini yuklab, kompyu-
terga o‘matilgan printer markasi tanlanadi, masalan, “HP Laser Jet
1010” lazerli printer.

U avtomatik gog‘oz formatini A4 deb taklif giladi.

2—rasm.

3. Bu oynaning “Yto neyartatb” darchasidagi “OkpaH” tugmasi
yuklanib, undagi “Pamka” tag uskunasi yuklanadi, 3- rasm. Shunda
kompyuter ekrani dastlabki xolatga gaytadi va unda bajarilgan chizma
kursor yordamida A4 formatning chizig‘iga mos holda to‘g‘ri
to‘rtburchak sohaga olinadi.
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TiEmyS .z Tiwm [T’

3- rasm. 4—rasm.

4. Ochilgan to‘rtbmchakning ikkinchi garama-garshi tomoni gayd

etilgach, ekranda “lMevatb - Mogenb” oynasi paydo bo‘ladi. Uning past-
ki tomonidagi “LieHTpuposatb” yozuvi belgilanadi va “lMpocmoTp...”
tugmasi bosiladi, 4- rasm. Natijada berilgan chizma chop etishdan oldin
uni ko‘rib chigishni taklif gilib ekranga cliigaradi, 5- rasm. Uni kuzatib
cliigib, to‘g‘ri bajarilganligiga ishonch hosil gilgach, Enter tugmasini
yuklab dastlabki “INeyats - Mogenb” oynasiga gaytiladi. Undagi “OK”
tugmasi yuklanadi va printer ishga tushib, chizma qog‘ozga 1-
rasmdagidek chop etilib chigariladi.

Shuni alohida ta’kidlash lozimki, AutoCAD dasturida bajarilgan
ishlami bevosita dastumi o‘zidan foydalanib chop etishning qulayligi -



chizma ekranda ganday bo‘lsa shundayligicha, ya’ni chizig yo‘g‘onlik-
lari, ranglari (rangli printer bo‘lsa) va A4 formatda bajarilgan chizma-
laming masshtabi saglanishi, ya’ni chizmaning sifati o‘zgarmasligidadir.

Agar printer ulangan kompyuterda (juda ko‘p uchraydigan hoi)
AutoCAD dasturi yozilmagan bo‘lsa, yoki aksi AutoCAD dasturi o‘ma-
tilgan kompyuter yoki noutbukda printer dasturi o‘matilmagan hollarda
bajarilgan chizmalar boshga grafik formatlarda saglanib olinadi yoki
Word ga o‘tkazilib so‘ngra chop etiladi.

45.2. AutoCAD dasturida bajarilgan chizmalarni .jpg yoki .pdf
formatlarda saglash

Chop etishni qulaylashtirish uchun AutoCAD dasturida bajarilgan
chizmalarni .jpg yoki .pdf formatlarda saglab olish talab etiladi.

Buning uchun bajarilgan chizmalar AutoCAD dasturida chop etish
kabi:

1 Tushuvchi menyular gatoridan “®aiin” menyusi yuklanib,
undagi tag buyruq “IMevats” yuklanadi yoki “Ctrl+P” tugmasi bosiladi.

Yoki Standart uskunalar panelidagi ~ “lMevatb”w yuklash mumkin.
Shunda ekranda “INeuvar-Mogenb” oynasi paydo boiadi, 2- rasm.

2. Unda “MpunTtep/TinoTTep” boiimida o‘matilgan printer markasi
0°‘miga zarur grafik format tanlanadi.

Publish To Web JPG.pc3 yoki DWG To PDF.pc3

Ha6op napameTpos n1cte

%DWGToPDF.pc3

MpuHTEp/noTTep AHBT
Vivst: s(j?hp LaserJet 1010
W, DefaultWindows System Printer.pc3
Mnotrep: ~hp Laserlet 1010 % DWF6ePlotpc3

4» Default Windows System Printer ac3
Mopxnioqerve: <IfDWF6ePlotpc3
%DWG To PDF.pc3
Mosicenvie: % PjblishToWeb J DG.pc3 %PublishToWeb PNG.pc3
%PjWishToV.'eb PNGpc3
N«.8Tb S OEWN

' fDWG To PDF.pc3

Agar Publish To Web JPG.pc3 tanlansa, dastur o‘ziga mos list
formatini taklif giladi, 6-rasm. OK tugmasi bosiladi.
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e Uv* mres

®opmMaT N1CcTa, Ma'sHaueHbIbIA re*cyige»aBknajoB. M® NoAAepxuBaeTcs
KOH(uUrypauueii nnoTrepa

AutoCAD Ma*XT NoNbITaTbCA NPUMATL HOPMAT Kak HECTaHAapPTHLIA UK
BOCMONb30BaTLCA HOPMATOM, YCTAHOBNEHHbIM Ha NpUMTe pe

% Y CTaHOBNEHHbII - Yun owe. petop (IiUU.UU x 11JJVIKOnnkecnoo)
H*cTablgepTumm <2450 50 x 36C3.00 n1Kcenos)

| OK I | Otvene j

6- rasm.

Agar DWG To PDF.pc3 tanlansa, list formati avtomatik quyi-
dagicha belgilandi.

dopmar

11SO A= (7in.an 5 747.W1 mm)

T—Fasm.

3. Oldingi 45.1. banddagi kabi oynaning “Yrto neuatatb” dar-
chasidagi “9kpaH” tugmasi yuklanib, undagi “Pamka” tag uskunasi
yuklanadi, 7- rasm. Shunda kompyuter ekrani dastlabki holatga gaytadi
va unda bajarilgan chizma kursor yordamida format o‘lchami nisbatan
mos holda to ‘g ‘ri to‘rtburchak sohaga olinadi.

XANVIM ’ 5
b JeB I

7.3 *Vj-0 *
MMhp WP u

1—rasm.

4. Uning pastki tomonidagi “LieHTpuposatb” yozuvi belgilanadi.
“IpocmoTp...” tugmasini bosiladi. Natijada berilgan chizmani sag-
lashdan oldin uni ko‘rib chigishni taklif gilib ekranga chigaradi. Uni
kuzatib chigib, to‘g‘ri bajarilganligiga ishonch hosil gilgach, Enter
tugmasini bosilsa, dastlabki “INevatb - Mogenb” oynasiga gaytiladi.
Undagi “OK” tugmasi boshiladi.
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5. Ekranda chizma fayli qaysi formatda saglanayotganligiga garab
avtomatik 4epTejKI-Model.pdf yoki 4epTejKI-Model.jpg nomi
beriladi. “CoxpaHnTb” tugmasini bosishdan oldin uning nomini
0°“zgartirib olish mumkin.

Ly | .

L Vwngaiins ¢ LLIMBLUIGBLLI «) (Rigrme m
Tundaiina mT 7. rdt

g Umad&ino wwaw T v ! [floxpauuts |

Tuodsiirn A1 Owwt

8- rasm.

Fayl saglangach dastlabki oynadan OK tugmasi bosilib, ish
yakunlanadi.

45.3. AutoCAD dasturida bajarilgan chizmalarni
Word ga ko‘chirib chop etish (2- usul)

2- usul o‘z afzalliklariga va kamchiliklariga ham ega. Uning afzal-
ligi shundan iboratki, Wordda terilgan matnlar orasiga chizmalarni
AutoCAD dasturida bajarib osongina kiritib qo‘yiladi. Kamchiligi esa,
ko‘chirish-eksport gilish jarayonida, chizmalarga qo‘yiladigan asosiy
talablardan biri bo‘lgan tasvir chiziglari yo‘g‘onliklarining o ‘zgarishi,
ya’ni tasvir sifatining saglanmasligidir.

AutoCAD dasturida bajarilgan tasvirlarni Wordga ko'chirishning
ko‘pgina yo“llari-usullari mavjud. Ulardan mualliflarga ma’lum bo‘lgan
asosiylari:

1 «Nusxa olish», standart uskunalar panelidagi «Konvposatb»
buyrug‘i yordamida;

2. «Eksport gilish», tushuvchi menyulardan «®aiin» menyusining
«3KenopT» tag buyrug‘i yordamida;

3. «Obyekt» sifatida, «BcTaBka»/«O6bekT»/«BcTaBka 06beKkTa»
oynasidan «Yeptéx AutoCAD»/AutoCAD ekraniga gaytib, «Coxpa-
HWUTb» buyruglari yordamida;

4. Standart uskunalar panelidagi «[IMeuyaTtb-Chop etish», uskunasi-
ning JPG, PDF va PNG formatlarida saglash yordamida;

5. «PrintScreen - PrtSc» tugmasini bosib ekrandagi tasvimi xoti-
raga olib qo‘yish yordamida.
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Ulardan amalda foydalanishda oson, tez va qulayi oxirgisi hisob-
lanadi.

45.4. AutoCAD dasturida bajarilgan chizmalarni Word ga
ko‘chirishning «Print—Skreen»(«PrtSc —SysRq») usuli

Ko‘pchilik mutaxassislaming fikricha AutoCAD dasturida bajaril-
gan modellami print-skreen - «PrtSc SysRg» usuli Word ga ko‘chirish
oson va qulay deb hisoblaydilar. Wordning matn sahifalarida qora rang-
ni kamaytirish magsadida modellar fazosi quyidagicha gora rangdan oq
rangga o ‘tkazib olinadi (garang: 24.2. AutoCAD 2007 dasturini sozlash,
131-133 betlar)

Yuqorida AutoCAD dasturida bajarilgan tasvirlanii print-skrin -
«PrtSc SysRg» usulida Word ga ko‘chirish oson va qulay deb hisob-
lagan edik. Hagigatda ham bu usulning chizmalarini ko‘chirish algoritmi
juda sodda:

1 AutoCAD dasturida bajarilgan tasvir ko‘chirishga tayyor bo‘l-
gach, klaviaturaning «PrtSc SysRg» tugmasi yuklanadi, ya’ni ekran
rasmga - tizim xotirasiga olinadi;

2. Word sahifa ochilib «Bctasutb» yoki Shift+Ins, yoki Shift+V
tugmalari bosilsa, tezkor xotiraga olingan tasvir sahifaga qo‘yiladi (9—
rasm);

3. Ko‘chirilgan tasvir ajratilib ortigcha-bo*sh sohalari kesib tash-
lanadi.

Tasvir sifatini boshga usullar bilan taggoslash uchun uni tomonlari
6x11 smbo‘lgan to‘g‘ri to‘rtburchak ichiga olinadi.

Endi bu algoritmdan foydalanib Auto CAD dasturida bajarilgan
namunaviy chiziglar turkumini print-skreen - «PrtSc SysRg» usulida,
ya’ni ekranni rasmga olib Word ga ko‘chiramiz.

Bunda Auto CAD dasturida bajarilgan tasvir uch hil nisbatda tax-
minan 1ga 1, 0,5 ga 1va 2 ga 1nishbatda Word ga ko“chirilib, tomonlari
6x11 sm boigan to‘g‘ri to‘rtburchaklarga joylashtirildi, 10, 11 va 12-
rasmlar.

Ulaming dastlabki tahlili, ko‘chiriladigan tasvir imkon gadar
modellar fazosida kattalashtirib olish magsadga muvofig bo‘lishini
ko'rsatdi. Uni Wordga ko'chirib kichiklashtirilsa, tasvir chiziglarining
yo‘g‘onligi, rangi va yozuvlari sifatli bo‘ladi, 15- rasm. Chunki
AutoCADdan Kichik tasvir Wordga ko'chirilib, so‘ngra kattalashtirilsa,
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chizig va yozuv yo‘g‘onliklari va giyofalari o‘zgarib ketadi, 14- rasm.
Unda yozuvlar sifatini inobatga olmaslik ham murnkin. Chunki tasvir
nusxasini olib, «Paint» grafik muharririda ochib yozuvlami chizmadan
o‘chirib saglab, tasvimi Wordda ochib yozuvlar gaytadan sifatli gilib
bajarilishi mumkin.

Mo cnow
0,3
0,5
0,7
1,00
1,40
2,00
9- rasm. 10—rasm.

Mo cnoto

0,3

0,5

0,7

10

1,40

2,00

11- rasm. 12- rasm.

Bu usulda tasvir rasm sifatida Wordga ko‘chirilganligi uchun u
«PasrpynnupoBatb» - tarkibiy gismlarga ajralmaydi, ya’ni Wordda

bajarilgan tasvir kabi bo‘lib golmaydi. Shu — ta ni
sababli ham Word ga kichik gilib o‘tkazilgan — M
chizmalarni kattalashtirilsa, tasvir chiziglari ~ \'\//l
va yozuvlari yo‘g‘onlashib ketadi, 13- rasm. w
Bunda barcha chiziglar yo‘g‘onligining ~ V=
modeli bir xil «No cnoto» kabi olingan edi. 13—rasm.

Shuning uchun ayrim mutaxassislar
matnga kiritiladigan chizmalami awal AutoCAD dasturida chop etib,
skaner yordamida kompyuterga kiritishni, so‘ngra ulami matnning kerakli
oralarigajoylashni afzal ko‘radilar. Buni 3—usul deb garash ham mumkin.
Ammo bunda qgo‘shimcha «Skaner» qurilmasi hamda undan foydalanishni
va skaner gilingan chizmalarni Word da saglashni bilish zarur bo'ladi.

46- 8 Buyumning yig‘ish chizmalarini bajarishga oid shaxsiy
vazifa variantlari ishlanmasi va ularni bajarish bo‘yicha
metodik ko‘rsatmalar hamda tavsiyalar

Ma’lumki, yig‘ish chizmalarini bajarish orgali konstruktor va
loyihachilar ishlab chiqgarishda ijodiy izlanishlar olib borib, biror yangi

buyumni loyihalash, ya’ni ulaming tarkibiga kiruvchi detallami konst-
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ruksiyalash va yig‘ish chizmalarini bajarishga yoki foydalanib kelina-
yotganlami rekonstruksiyalash, ya’ni takomillashtirishga oid o°‘z tajri-
balarini rivojlantiradilar va boyitib boradilar. Shu bois o‘quv jarayonida
talabalarga buyumlami dastlabki loyihalash bilimlarini o‘rgatish magsa-
dida, 3-4 yoki 5-6 detallardan iborat bo‘lgan vazifa varianti berilacU. Bu
vazifa variantining asosiy gismini avval foydalanishda bo‘lib, yarogsiz
holatga kelib golgan suv va havo o‘tkazish tizimida foydalanilgan kran,
ventil va saglagich klapanlar kabi texnikada armatura uzellari deb
ataluvchi buyumlar tashkil giladi.

Ushbu darslikdan foydalanuvchilarga metodik yordam berish, qu-
laylik yaratish va ish sifatini oshirish magsadida armatura buyumlaridan
vazifa variantlari quyidagi ijodiy yondoshuv asosida ishlab chiqildi.
Bunda kran va ventillaming turli konstruksiyalari va ulami korpuslari
gorizontal teshiklariga o‘yilgan truba rezbaning o‘lchamlari asosiy
mezon qilib olindi.

Darslikda vazifa variantlari sifatida detallari bronzadan quyib yasa-
ladigan kranlaming ko‘p uchraydigan ikki xil konstruksiyasi olindi,
ya’ni suyuqglik va havo kranlari, 14- rasm. Ventillar uchun esa, korpus-
lari bronza va cho‘yandan quyilgan to‘rt xil konstruksiyasi olindi, ya’ni:

- korpusining tanasi stakan va silindr bo‘lgan, 15- rasm;

- korpusining tanasi stakan va ellipsoid bodgan, 16- rasm;

- korpusining tanasi stakan va shar boigan;

- korpusining tanasi stakan va tor-halka boigan, 17- rasm.

Kran va ventil korpuslariga trubalar ulanadigan gorizontal
teshiklariga o‘yilgan truba rezba oichamlari (G1/2, G3/4,G1, G1 1/4,
Gl 1/2, G1 vava G2 kabilar) bo‘yicha 7ta variant olindi.

14- rasm.
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IS- rasm.

16- rasm. 17- rasm.

1- jadvalda truba rezba o‘lchamlariga mos trubalaming tashqi va
ichki shartli o‘tish diametrlari va ularga o‘yilgan rezbaning tashqi
diametri hamda 1dyuymdagi rezba o‘ramlarining soni keltirilgan.

/- jadval
di?a?ri?t?i Sharti d‘:':rsnr;?: Trut-)a c-ievorl galinligi tRaif]Z? ! dg/:g);m Korgég?"l‘j’m
dyuvmd é mm da mm da‘ K|c_h|k_ Katta diametri, o‘ram_lar uzunligi

bosimli bosimli mm da soni mm larda

" 8 135 2,25 2,75 13,158 — —
34 10 17 2,25 2,75 16,663 - —
172 15 21,25 2,75 3,25 20,956 14 14
3/4 20 26,75 2,75 35 26,442 14 16
1 25 335 3,25 4 33,250 1 18
114 32 42,25 3,25 4 41,912 1 20
1172 40 48 35 425 47,805 1 22
13/4 35 54 35 4,25 53,748 1 22
2 50 60 35 45 59,616 . 1 24
21/2 70 75,5 3,75 45 75,187 u 27
3 80 88,5 4 475 87,887 1 30
4 100 114 4 5 113,034 1 36
5 125 140 45 55 138,435 n 38
6 15 165 45 55 163836 11 42
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Shunday qilib, shaxsiy vazifa variantlari konstruksiyasi bo‘yicha 6
variantda, armatura - suyuglik va havo tizimi uzellari korpuslariga o‘yil-
gan rezbalar bo‘yicha 7 variantda olindi, ya’ni jami 42 variantda.

Bunda kran va ventillaming korpusiga o‘yilgan truba rezbasi G1/2
ga teng bo'lgani vazifa bajarishning namunasi sifatida olindi. Shu bois
korpusi bronzadan quyilgan silindrli va korpusi cho‘yandan quyilgan
stakan va halgali ventii detallarining namunada keltirilgan eskizlar
konstruksiyasi va undagi oichamlari namuna vazifasini o ‘taydi.

Masalan, vazifa variantiga G3/4 yoki G1 truba rezbali ventii beril-
sa, uning tarkibiga kiruvchi detallarining o‘lchamlari tayanch namuna-
dagi mos detallar konstruksiyasi kabi bajarilib, o‘lchamiami 2- jadval-
dagi 1,2 yoki 1,35 o‘lcham koeffitsientlarga ko ‘paytirib aniglanadi. 0 ‘1-
cham giymati kasrli bo‘lib, kasri 0,5 dan kichik bo‘lsa kichik, undan kat-
ta bo‘lsa, katta butun songa yaxlitlab olinadi.

Talabalarga metodik ko‘mak sifatida kranga oid vazifa variantlari
uning gisman bajarilgan yig‘ish chizmasi bilan berildi. Ventii vazifa
variantlari esa, korpuslarining bosh koaimshini konstruksiyalash va
uning eskizini bajarishga oid tavsiyalar bilan berildi.

2- jadvaldagi o‘lcham koeffitsientlari, truba rezba o‘lchamlari
Gl/2, G3/4,G1, G1 14, G1 1/2, G1 31 va G2 bo‘lgan turli ventii
konstruksiyalaming asosiy gabarit o‘lcham giymatlarini solishtirish
natijasida olindi.

1-7- vazifa variantlari “Kran” (Suv-suyugliklar uchun, 18- rasm)
Tasvir koeffitsienti aniglanadi: kt= LB/ LO | bu yerda:

Lb - chizmada berilgan o‘lcham, masalan 24 yoki 33 yoki 52
kabilar;

Lol - chizmada berilgan oichamga mos tasvirdagi mm larda
o‘Ichangan chizigli yoki radius yoki diametr o ‘Ichamning giymati.

Buyum detallarining eskizini yig‘ish chizmasidan foydalanib tuzi-
ladi. Shu bois chizmada namuna krani uchun kt (34/24, 47/33 va 69/50)
o'rtacha 1,4 ga teng bo'lgani uchun eskizdagi o‘lchamlar, chizmadan
o‘lchab olingan elementlar o'lchamini 1,4 ga bo‘lib, kran tarkibiga Ki-
ruvchi detallami chizmada berilmagan elementlarining hagigiy o‘lcham-
lari aniglanadi.
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2—jadval

Vazifa variantlari 1 2 3 4 5 6 7
Korpusga
o0‘yilgan truba GVz G2A Gl Gl M

rezba oichami
Tashqi diametri

mm da 20,956 26,442 33,250 41,912
Shartli ichki
diametri 15 20 25 32
Oicham
1 1,25 1,4 15 1,6 2 2,1

koeffitsienti k0

Agar vazifadagi kranni 1- rasmdagi kranlar konstmksiyasiga mos-
lab modemizatsiya gilinsa, ya’ni takomillashtirilsa yoki korpus va uning
gopgog‘i, probka va uning dastasidan iborat boigan gaz krani kabi sod-
dalashtirilsa, yana go‘shimcha vazifa variantlarini hosil gilish mumkin.
Bunday kranlar korpus-1, probka-3, zichlagich vtulka-4 va ustama
gayka-2 lardan iborat boiadi.
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8-14- vazifa variantlari “Kran”
(Gaz-havo uchun, 19-rasm)

Vazifa variantlari 8 9 10 1 12 13 14
Korpusga
o‘yilgan truba G c u Gl Gl u
rezba o‘lchami
Tashqi diametri 20,956 26,442 33,250 41,912
Shartli ichki 15 20 25 32
diametri
0 ‘Icham

koeffitsienti 1 125 14 15 16 2 21
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15-21- vazifa variantlari “Ventil”
(korpus tanasi stakan va silindr bo‘lgan va bronzadan quyilgan)

Vazifa
variantlari
Korpusga
o‘yilgan truba GIl/2  G3/4 Gl
rezba o ‘lchami
Tashqi
diametri
Shartli ichki
diametri
0 ‘Icham
koeffitsienti k,,

15 16 17 18 19 20 21

Gil/4

20,956 26,442 33,250 41,912
15 20 25 32

1 1,25 1,4 15 1,6 2 2,1

1 Korpus tanasining silindr gismini eskizi bajariladi, 20- rasm.

2. Korpus tanasining stakan gismini eskizi bajariladi, 21- rasm.
Gorizontal teshikni to‘suvchi devor og‘ma boiishi ham mumkin,
22- rasm.

21- rasm. 22—rasm.
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Korpusning olddan-bosh ko‘rinishi eskizini yasash uchun uning
silindrik gismiga stakan gismi joylashtiriladi. Bunda ulaming markaz
chiziglarini kesishuv nugtasi tayanch nuqgta bo‘ladi, 23—rasm. Ulaming
frontal girgimiga tushgan yuzalari tahrir gilinadi - birlashtiriladi va
shtixlanadi. Uning bosh ko'rinishi pardozlanadi, ya’ni chiziq turlariga
mos yo ‘g ‘onlikda to‘qartiriladi, o‘lchamlari gqo‘yiladi, 68- rasm. Qolgan
ko‘rinishlari mustaqil bajariladi.

Yumaloglash radiuslari 2 mm
24- rasm.
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22-28- vazifa variantlari “Ventii”
(korpus tanasi stakan va ellipsoid bo‘lgan va bronzadan quyilgan)

Vazifa variantlari 22 23 24 25 226 27 28

Korpusga

0‘yilgan truba G \w GaA G1 Gl 14

rezba o‘lchami

Tashqi diametri 20,956 26,442 33,250 41,912

Sharti ichki 15 20 25 32

diametri
0 ‘Icham 1 125 14 15 16 2 21

koeffitsienti ko<

1 Ellipsoid chapdan ko'rinishda aylana boiib tasvirlanadi. Bu
aylananing diametrini d, tanasi ellipsiod bo‘lgan ventillami o‘Ichab,
uning giymatini olti yoqli prizmasining olti burchakka tashqi chizilgan
aylana diametri bilan giyoslab, aylana diametri chizmadagi 32 mmdan
I,Iga katta bo‘lishini ko‘rsatdi. Shu bois diametri 36(d=I,1*32)mm ga
teng va markazi gorizontal va frontal o‘q chiziglarining kesishgan
nugtasida bo'lgan aylana chiziladi.

2. Ellipsoidning olddan ko ‘rinishdagi ocherkini-tashgi chegarasini,
uchta nugta orgali (1 va 3- nugta silindrdan olti girrali prizmaga o‘tish
nugtasi, 2- nugta o'tkazilgan aylananing kvadranti-aylana bilan vertikal
o‘gning kesishgan nugtalari) o‘tuvchi aylana yoyi yordamida yasaladi,
25- rasm.
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3. Korpusning olddan-bosh ko‘rinishini yasash uchun uning

ellipsiod gismiga stakan gismi joylashtiriladi. Bunda ulaming markaz
chiziglarini kesishuv nugtasi tayanch nugta boiadi. Ulaming ustma-ust
tushib golgan gismlari tahrirlanadi va frontal girgimiga tushgan yuzalari
birlashtirilib  shtrixlanadi, 26-rasm. So‘ngra korpusning ustdan va
chapdan ko‘rinishlari quriladi.

26- rasm.

29-35- vazifa variantlari “Ventil”
(korpus tanasi stakan va shar boigan va cho‘yandan quyilgan)

Vazifa variantlari 29 30 31 32 33 34 35
Korpusga

o‘yilgan truba GM GVa Gl Gl

rezba oichami

Tashqi diametri 20,956 26,442 33,250 41,912

S_hartll |_chk| 15 20 25 39

diametri

Oicham

Koeffitsienti ko ! s 14 15 16 22l

1 23- rasmdagidek, korpusining tanasi stakan va silindr boigan

ventil korpusi chizib olinadi va markazi gorizontal va vertikal o‘glaming
kesishuv nugtasi Oda va radiusi, undan diametrlari 27 mmli gorizontal
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va vertikal silindrlaming chetki yasovchilarini kesishgan nugtasi
(Ngacha boigan masofaga teng bo‘lgan shar o ‘tkaziladi, 71- rasm.

a7

77T

m
JAVA | \' ML
END

IMF
J

27- rasm.

2. Korpusning olddan-bosh ko‘rinish eskizini silindr, stakan va
sharlaming ustma-ust tushib qolgan gismlari tahrirlanadi va frontal
girgimiga tushgan yuzalari birlashtirilib shtrixlanadi va o‘lchamlari
go‘yilib pardozlanadi, 28- rasm. So‘ngra korpusning ustdan va chapdan
ko ‘rinishlari bosh ko‘rinishdan foydalanib quriladi.

Yumologlash radiuslari 2-3 mm
28- rasm.
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36-42-vazifa variantlari “Ventil”
(korpus tanasi stakan va tor-halga boigan va cho‘yandan quyilgan)

Vazifa variantlari 36 37 38 39 40 41 42
Korpusga
o‘yilgan truba  GVi GVa Gl Gl M
rezba oichami
. . 20,9
Tashqi diametri 56 26,442 33,250 41,912
Sha_rtll |chk| 15 20 25 39
diametri
Oicham

koeffitsienti k~ ! 1.25 14 15 16 2 201

1 Korpusning oichamlari 29- rasmdagidek boigan ichki tor-hal-
ga teshigi loyihalanadi va uning stakani va ikki chetdagi olti yoqli
prizma chizib olinadi.

2. Korpusdagi tor-halga gismining ichki va chetki ocherki-chega-
ralovchi kontur yoylari, radiuslari tegishlicha 15 mm va 20 mm boiadi.

45° burchak ostida o‘ng tomondagi silindrik gorizontal teshikdan
stakanga o‘tuvchi, kesimi o‘zgarib boruvchi teshikning o‘gi va ichki
hamda tashqgi konturlari o‘tkaziladi. Qolgan tarkibiy elementlaming
tasviri va kesishuv chiziglari chizmada, 30- rasmda tasvirlanganidek
bajariladi. Konstruksiyalash jarayonida oichamlar go‘yib boriladi.
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3. Korpusning ustdan va chapdan ko4inishlari quriladi. Bunday
korpuslami eskizini bajarish qolgan armatura korpuslaridan murakkab-
roq bo'lgani uchun uning ustdan va chapdan ko‘rinishlari talabalarga
metodik yordam sifatida keltirildi, 31- rasm.

Yugorida ishlab chigilgan buyumning yig‘ish chizmalarini baja-
rishga oid shaxsiy vazifa variantlarining interfaol ishlanmasi va ulami
bajarish bo‘yicha keltirilgan metodik ko‘rsatmalar hamda tavsiyalar har
bir professor-o'gituvchi tomonidan ijodiy yondoshish asosida, ulami
ayrim detallari konstruksiyasini va ulami o‘zaro birikish usullarini o‘z-
gartirishlari, ya’ni modemizatsiya gilishlari ham mumkin.
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Masalan, suyuglik kranlariiiing korpusi yoki ustama gaykasini 32-
rasmdagi kabi, korpusning chap tononini jo ‘mrakli va salnik qurilmasini
ikki detali, ustama gayka bilan siquvchi vtulka o‘mida, ulaming vazifa-
sini bajaruvchi bitta siquvchi qopgog-gaykaga almashtirib o ‘zgartirishlar
kiritish mumkin.

Korpusi cho‘yandan quyilgan tanasi stakan halga-tordan iborat
bo‘lgan, ya’ni 36-42- vazifa variantlari uchun uning tarkibiga kiruvchi
detallaming namunaviy eskizi va yig‘ish chizmasi hamda spetsifikat-
siyasi 33-41- rasmlarda keltirilgan.

Buyumning yig‘ish chizmasini awal uning bosh ko‘rinishini ho-
maki bajarib (26- rasm), so‘ngra uning to‘gii qurilganligi o‘gituvchi to-
monidan tekshirib berilgach, ustdan va chapdan ko‘rinishlarini pro-
yeksion bogianishda chizish tavsiya etiladi.

Ventil chambaraklari standart bo‘yicha ishlab chigilganligi uchun
ulaming eskizi tuzilmagan. Shuningdek, yig‘ish chizmasini yugoridan
ko‘rinishini bajarishda, chambarak yoki dastalar bunday tasvirlarni to‘-
sib go‘yadi. Shu sababli o'quv goilanmada ventilning yig‘ish chizma-
sida ular tasvirlanmagan.
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Vtulka (Po‘lat) Ustama gayka (Cho‘yan)

Asosiy yozuv Asosiy yozuv

33—rasm

Shpindel (Po'lat)

Asosiy yozuv

35- rasm 36-rasm
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AsO0siy yozuv

37- rasm.
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0 ‘Ichamlari ko‘rsatilmagan
yimiologlash radiuslari 2 ram

Korpus (Cho‘yan)

Asosiy yozuv

38- rasm.
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39- rasm.
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Asosiy yozuv

40- rasm.
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41- rasm.
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