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Ushbu o‘quv darslik O°zR OO*MTV tomonidan «Kompyuter grafikasm fani
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dastur asosida vozilgan.

Unda zamonaviy grafik dasturlar 1o‘g‘risida umumiy ma’lumotlar, loyihalash
ishlari avtomatlashtirilgan xzlqaro standarti hisoblangan AutoCAD dasturida ikki va uch
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grafik ishlarni bajarishga oid tavsiyalar va metodik ko'rsatmalar keltinlgan,
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SO‘Z BOSHI

Ushbu darslik talabalar va mustaqil o‘rganuvchilarni zamonaviy
grafik dasturlar hisoblangan PHOTOSHOP, CorelDRAW, Macromedia
Flash, 3ds MAX, va AutoCAD amaliy dasturlan bilan tanihtinish, ular
hagida ma’lumot berish, hamda AutoCAD dasturida 2 va 3 o‘lchamda
grafik tasvirlar, chizmalar bajarishga oid zaruriy bilim berish va ko'-
nikmalar hosil qilishni o‘rgatadi.

Darslikda grafik tasvirlami bajarish algoritmlan ishlab chiqilgan
bo‘lib, bu talabalarning kelajakda kompyuter imkoniyatlaridan foyda-
lanib AutoCAD dasturida 2D va 3D formatlarda chizmalar ba-
Jarishlariga yordam beradi.

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

Darslikning 1+15—-§ lari S.Tursunov, 16+24 § lari F.Alimov,
25+34-§ lan U Hodjayeva, 35+44-§ lari X.Rixsibayeva, kirish, 45+46-
§ lan T.Rixsiboyev tomonidan yozilgan.

Mualliflar ushbu darslikning qo‘lyozmasi bilan tanishib qimmatli
maslahatlar berib, uni sifatli bo‘lishiga hissa qo‘shgan A. Eminov va
Q.Xolliyevlarga hamda tagrizchilar N.Xurboyev va S.Saydaliyevlarga

o‘z minnatdorchiliklarini bildiradilar.
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KIRISH

Bugungi kunga kelib, barcha nvojlangan mamiakatlarda fan va
texnika, ishlab chiqarish vositalari hamda texnologik jarayonlar deyarli
to'liq kompyuterlashtinigan. Shuningdek, dunyoning barcha ishlab chi-
qarish korxonalanda hamda ta'lim tizimida, vang texnika va tex-
nolognyalarni varatishda loyihalash ishlanni avtomatlashtiruvchi juda
katta imkoniyatlarga ega bo‘lgan grafik dasturlar asosida kompyuterdan
foydalanib kelinadi.

XXI asr «Axborot texnologiyalarin asri deb bejizga aytilmagan.
Kundalik turmushimizning har bir jabhalarini kompyutersiz tasavvur
qulib bo‘lmaydi. Buning natijasida, O‘zbekiston Respublikasi ta'lim ti-
zimiga zamonavily axborot texnologiyalariga asoslangan yang: peda-
gogik texnologiyalar kirib keldi. Zamonaviy axborot texnologivalari
deganda, multimediya, internet, WEB -texnologiya, clektron virtual ku-
tubxona, masofadan turib ta’lim berish, taqdim etish va boshqa tex-
nologtyalar nazarda tutiladi.

Bu esa. bugungi kunda pedagog kadrlardan nafaqat o'z sohast
bo'vicha, balki zamonaviy axborot texnologivalaridan ham ma’lum
bilimlarni chuqur egallashni va ulami yoshlarga. avniqs: o'quvchi ham-
da talabalarge o'rgatishni talab giladi. Shu boxs vmumita’ im makizb,

KHK va OO'Yulanida faoliyat ko'rsatavotgan har bir professor-
o'qituvchilar zimmasiga zamonaviy grafik dasturlardan foydalanib
grafik tasvirlami kompyuterda bajarishga o'rgatish vazifasini yuklaydi.
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IHozirgi kunning talabidan kelib chigadigan bo‘lsak, muhandislik
\grafikasi fanlari o‘qituvchilari asosiy zamonaviy grafik dasturlar, ya’ni
PhotoSHOP, CorelDRAW, 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 qanday zamonaviy elektron animatsiyali
o‘quv ishlanma va videolavhalarni ishlab chiqishni bu dasturlarsiz
tasavvur qilib bo‘lmaydi.

Shuning uchun ham, elektron o‘quv ishlanmalarni mukammal
yaratish uchun chizmachilik o‘qituvchilaridan yuqorida keltirilgan grafik
dasturlar to‘g‘risida dastlabki tushunchalariga ega bo‘lishi hamda juda
bo‘Imaganda bittasini to‘liqroq bilishni taqazo etadi. Shu bois darslik-
ning birinchi bobida PHOTOSHOP, CorelDRAW, 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 batafsilrog bayon qgilingan.



1 QISM

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

I BOB. KOMPYUTER GRAFIKASI HAQIDA TUSHUNCHA
1-§. Kompyuter grafikasi va dizayn

Turli xil illyustratsiyalar (rasmlar, grafiklar, roliklar, animatsiyalar.
bannerlar va boshqalar) yaratishda va tayyor grafik formatdagi ma’-
lumotlami o‘zgartinshda kompyuter grafikasidan keng foydalaniiadi
Kompyuter grafikasi va uning tarkibiy qismu bo’lgan grafik va turhi
tasvirlar axborot texnologiyasida muhim o‘ninni egallaydi. Kompyuter
grafikasi fani asosan clektron rasm va tasvirlar bilan ishlashni o‘rgatadi.
Hozirgi kunda grafik dasturlar soni juda ko‘? bo‘lib ular ishlash
prnsipiga ko‘ra har xil grafikada ishlashi mumkin'.

Bizga ma’lumki kompyuter grafikasi yordamida saytlarni dizayn:
mukamallashtiriladi. Saytlarni bezash uchun turl: xil illyustratsiyalar
(rasmlar, grafiklar, roliklar, animatsiyalar, bannerlar va boshqalar) ya-
ratishda va tayyor grafik formatdagi ma’lumotlami o‘zgartirishda
kompyuter grafikasidan keng foydalaniladi. Kompyuter grafikasi va
uning tarkibly qismm bo‘lgan grafik va turli tasvirlar axborot texno-
logiyasida muhim o'rinni egallaydi. Pedagogika oliy ta’lim mu-
assasalarida ta'lim olayotgan talabalarga kompyuter grafikasi va dizayn
fanlarini o'rgatish, ularga grafik axborot texnologiyalari haqidagi bi-
limlarni beradi va professional faoliyatida ulardan samarali foyda-
lanishga tayyorlaydi. Boshqacha aytganda har qanday bo‘lajak o‘qi-
tuvchi, kelajakda o'zining fani bo‘yicha elektron o'quv resurslanni
yarata olishi kerak. Bu bilan esa ta’lim samaradorligiga erishiladi. O qi-
tuvchi dasturlash texnologiyasidan yaxshi xabardor bo‘lsin. Ammo u
yaratgan resurslan 1alabalemni o‘ziga tortadigan dizayn bilan boyitl-
magan bo'lsa u holda har qanday dasturiy mahsulotning o*qitish je-
ravonidagi samaradorligr past bo'ladi. Shuming uchun ham dasturlash
bilan birga kompyvuter grafikasim ham mukammal o'rganish talab qi-
linadi.

' $.Q Tursunov va boshgalar. Kompy uter grafikas va web-dizayn Pedapogika OTMlan walabalan uchun
darslik. -T Cho’lpon 2013y 377-bet
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Kompyuter grafikasi va dizayn fanidagi materiallarni o‘rganish
natijasida quyidagilarni bajara olish mumkin®:

— rasmlar bilan ishlash;

—ko*p bo‘g‘inli statik rasmlar bilan ishlash;

— grafik muharrirlar imkoniyatlaridan foydalanish;

— turli magsadlardagi grafik paketlarni qo‘llagan holda rang-barang
grafik obyektlamni yaratish;

— nashrga tasvirlarni tayyorlash.

Kompyuter grafikasi fani asosan elektron rasm va tasvirlar bilan
ishlashni o‘rgatadi. ITozirgi kunda grafik dasturlar soni juda ko‘p bo‘lib
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).

1. 1-jadval. Grafik muharririar rvo ‘yxati

Na Grafik muharrir Izoh
1. | Adobe Photoshop Rastrli grafikani qayta ishlash uchun mo‘ljallangan
2. | TwistedBrush Pro Tasvirlarni chizish va tahrirlashga mo*ljallangan
Studio 15.74 grafik muharrir
3. | CorelDraw Graphics Vektorl: grafika bilan ishlashga mo‘ljallangan
Suite X4 grafik muharrir
4. | 3D Studio Max 3D-modellashtirish, animatsiya va vizualizatsiya
uchun mo’ljallangan
5. { Adobe Flash CS3 Professional animatsiyali Flash-fayllarni yaratishga
Professional mo‘ljallangan dastur.
6. | Paint. NET Grafik mubarrir (standart Paint dasturini o'mini
bosuvchi)
7. | AutoCAD 2010 Eng murakkab loyihalarni chizishga mo‘ljallangan
dastur
8. | Adobe Illustrator CS3 | Har ganday murakkablikdag: vektorli tasvirlarni
yaratishga mo‘ljallangan
9. | Adobe Creative Suite 5 | Loyihalami chizish va gayta ishlashga
Master Collection mo'‘ljallangan dastur
10 | ZBrush 3.0 1kki va uch o‘lchamli loyihalashga mo‘ljallangan
rafik muharrir
11. | The GIMP Rastrli grafik muharrir

! $.Q.Tursunoy va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho*lpon. 2013 y. 377-bet
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12. | Adobe InDesign CS3 | Har qanday dizayndagi chop etiladigan va Internet
nashrlarini loythalashga mo'}jallangan professional
dastur
13. | Xara Xtreme Pro rastrli va vektorli grafikani qo‘llagan holda
professional web-grafikani yaratish uchun
mo‘ljallangan grafik muharrir
14. | Adobe Fireworks CS3 | Web-saytlar uchun mo‘ljallangan grafikani
tayyorlashga mo'ljallangan grafik muharrir
15. | Corel Painter 11 Illyustratsiyalar chizish va tayyorlashga

mo ljallangan dastur )

Rastrli grafik mubamirlarida har bir tasvir nuqta ya'ni piksel
asosida quriladi. Bu dasturlar yordamida yaratilgan fayllar *.bmp, * jpg.
* psd, *.uf va boshqa formatlarda saqlanishi mumkin. Bu turdagi fayllar
ranglan yorqinhigining 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 qayta ishlashda foydalanish
tavsiya qilinadi®.

2-§. Axborot va uni taqdim etishning turli ko‘rinishlari

Hozirgi kunda inson faoliyatining turli sohalari ichida o‘zining
muhimligi bilan ajralib turuvchi soha — bu tashkiliy, ya'ni ishlab
chigarish va xo‘jalik hamda ijtimoiy jarayonlarni boshgaruv sohasidir.
Busiz barcha sohalarda faoliyat yuritib bo'lmaydi. Boshqaruv axboroti
Jarayon hisoblanib, tizimlar holatini ganday o'zgarishiga qarab qo‘yilgan
magsadga erishish uchun yetakchi yo‘nalishdir. Har qanday tizim to‘g‘ri
va teskan aloqa tamoyilidan iborat.

Ma’lumki, axborotlarni msonlar bir-biriga uzatish jarayonida matn
ko'nnishdagi, jadval ko'nmshdagi. tovush ko‘rinishdagi,
ko'nmishdagi signallardan foydalanadi.

Axborotlarnt uzatish turli xil usvllarda, va'm xabarchi yordamida,
pochta orgali, transpont vositalan yordamida. aloga 1armog idan uzoq
masofaga uzatish yordamida amaigz oshinladi. Aloga warmog i bo'yicha
uzoq masofaga uzatish usulida ma’lamotiami wzatish vaquni sezilarli
darajada kamaytiradi. Buning uchun maxsus texnika vositalari mavjud.
Axborotlarni yig'ish va lhisobga olishni texnik vositalari ish joyida

tasvir

’ §.Q Tursunov va boshqalar, Kompyuter grafikas: va web-dizavn Pedagogika OTMlan talabalan uchun
darslik T Cha'lpon 2013y 377-bel
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o‘rnatilgan datchiklar yordamida axborotlarni avtomatik ravishda yig‘a-
di hamda kompyuterga uzatadi®.

Mamn ko'rinishda berilgan axborotlarni qayta ishlash texnologi-
valari

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

— matnh ma’lumotlami tahnir gilish;
— jadval va grafik ko‘rinishdagi ma’lumotlarga ishlov berish.

Matnlar bilan ishlash uchun matn muharrirlaridan foydalaniladi.
Hozirgi paytda ko'plab matn muharrirlani ishlab chigilgan. Umuman
ularning vazifasi bitta, ammo beradigan imkoniyatlan va ulami amalga
oshurish vositalari turlicha. Bu grafik muharrirlari va elektron jadval-
larga ham taalluglidir.

Formatlash vositasining yordamidan foydalanib hujjatni tashqt
ko‘rinishini yaratish, stilini o‘zgartirish, tagiga chizish, kursiv harflarini
ajratish, simvollar o*Ichamlarini o‘zgartirish, satr boshini ajratishi, ularni
o'ng, chap tomonlari va markazga nisbatan tekislash va ramka (hoshiya)
ichiga olish mumkin.

Jadval ko ‘rinishda berilgan axborotlarni qayta ishlash texnologi-
yalari

Jadval ko‘rinishidagi hujpjatlar har ganday korxonada hujjat
aylanishining katta gqismini tashkil qiladi. Elektron jadval kompyuter
xotirasida joylashgan ikki o‘lchamli massivning satrlari va ustunlarini
o‘zida ifodalaydi.

Jadval muharrirlari ko‘plab moliyaviy va ma’muriy masalalarni
yechish imkonini beradi. Masalan, oylik maoshni hisoblash va boshqa
hisobga olish masalalari: sotuv hajmini, bozor o‘sishini, daromadlarni
tahlil qilish; foiz stavkalari va soliqlarini tahlil qilish; molivaviy
deklaratsivalar va balans jadvallarini tayyorlash: sotish hajmini va struk-
turasini hisobga olish uchun hisobchi daftarini yunitish; smeta kal-
kulyatsiyasi; pul cheklarini hisobga olish; byudjetga va statistikaga oid
hisoblashlar.

Tasvir ko ‘rinishda berilgan axborotlarni qayta ishlash texnologi-
yalari

Ixtiyoriy mat yoki hujjatda grafiklar, diagrammalar, chizmalar,
rasmlar, yorliglarins kiritish ehtiyoji grafik muharrirlarini yaratish zaru-
riyatini hosil qiladi. Grafik mubarrirlar qurol vositalardan iborat bo'lib,

“ 8.Q Tursunov va boshqalar. Kompyuler grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
darslik. T. Cho'lpon 2013 y 377-bet.
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yaratish va o‘zgartirish imkoniyatlarini berad:’.

Grafik muharrirlar quyidagi axborot texnologiyalandan foydala-
nadi:

ular o'ziga mos axborot texnologiyalardan fogldalanib grafik obrazlarini

— tijorat grafikasi,
— tasviny grafika;
— ilmiy grafika.

Tijorat grafikasining axborot texnologiyasi aylanma diagrammalar,
ustunli gistogrammalar, chizigli grafiklar hamda boshga tupdag: 1kki va
uch o‘lchamli grafik ko‘rinishda elektron jadvalli muhamirlanda, ma’-
lumotlar bazalarida va alohida lokal fayllarda saglanayotgan axborot-
larmi ckranga akslantiradi.

Tasviriy grafikaning texnologiyasi turli xil mamh hujjatlar uchun
regulyar va noregulyar struktura ko‘rinishdagi foydalanuvchining rasm-
lan (piksel grafikasi) tasvirini yaratish imkoniyatlarini beradi. Tasviriy
gralika texnologiyasini amalga oshiruvchi mubarrirlar foydalanuvchiga
chiziq galinligi va rangi, palitra quymasi, matnni yozish uchun sbrift,
oldin yaratilgan grafik obrazlanni tanlash uchun vosita beradi. Bundan
tashgan, foydalanuvchi rasmni o‘chirish, girgish va uning qismini bir
joydan boshqasiga surishi mumkin.

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

llmiy grafikaning texnologiyasi kartografiya masalalari, kimyoviy,
matematik va boshqa formulalami o'z ichiga oluvchi ilmiy hisoblash-
larni bezab joylashtirish uchun xizmat qiladi.

Kompyuter grafikasi qo‘llaniladigan asosiy sohalami ko‘rsatib
o'tamiz.

1) Grafiklami chizish;

21 Kartografik-geografik, fabity voki iqtisodiy hodisalami o‘zaro
chegaradosh mamlakatlar, viloyatar, o lkalar va shu kabilami anig
tasviri,

1) Chizma va konstruktorlik ishlarini aviomatiashtirish:

4) Modellashtirish va multiplikatsiya;

' S.Q Tursunov va boshqalar Kompyuter grafikasi va web-dzavn Pedagogika OTMIan talabalan uchun
darshk T Cho'lpon 2013 v 377-bet
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5) Turli texnologik jarayonlarni boshqarish — real dunyo masshta-
bida interfaol rejimda ishlash. Texnologik jarayonni eng kerakli nuqta-
lariga o‘rnatilgan dastlabki axborot manbai bo‘lgan datchiklardan ke-
layotgan axborotlar qiymatini vizual idrok qilish;

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

1. Kompvuter grafikasi turlari ®

Kompyuter grafikasi tasvirlarni shakllantinsh usullariga bog‘liq
holda 3 turga bo‘linada:

1. Rastrli grafika;

2. Vektorl grafika;

3. Fraktal grafika.

Ular bir-birlaridan tasvir ko‘rinishdagi axborotlarni hosil qilish va
qayta ishlash texnologiyalari bilan farq qiladi.

Rastrli grafika vositasida shakllangan tasvir asosan elektron va po-
ligrafiya nashriyotlarida qo‘llaniladi. Rastrli tasvir tkki o‘lchovli massiv
(matritsa) ko*rinishdagi nugqtalar to‘plamidan iborat bo‘lib, ular piksellar
deb ataladi. Rastrli tasvirning eng kichik elementi pikseldan iborat (1.1-
rasm).

Rastrli grafika’. Rastrli grafikada tasvirlar kichik nuqtalardan —
ptksellardan (pixel, px) tarkib topadi. Har qanday rastrli tasvir qayd
gilingan sondagi piksellarga ega bo‘ladi. Agar siz fotografiyani kat-
talashtirsangiz, u holda siz aynan piksellarni ko‘rasizki — ular tasvirni
hosil qilgan turli rangdagi kvadratlardan iborat bo‘ladi. Ular gohida
ma’nosiga tushunib bo‘lmaydigan detal qirrasini eslatadi.

Uning atributlari boshga piksellaming atributlari bilan bog‘liq
emas. Kompyuterda qo‘llaniladigan operatsion tizimlaming imkoniya-
tiga ko‘ra, 480x640, 800x600, 1024x768 va undan ko‘proq pikselga ega
bo‘lgan tasvirlar joylashishi mumkin. Tasvirning o*lchamiga ko'ra uning
imkoniyati ham oshib boradi. Ekranning imkoniyati parametrik bo‘lib,
bir dyuymdagi nugtalar soni bilan belgilanadi. Rastrli grafik vositalan
bilan bajarnlgan (tayyorlagan) tasvirlar juda kam hollardagina kompyuter
dasturlaridan foydalanib ishlab chiqiladi. Bu maqsadda professional

¢ 8.Q Tursunov va boshqalar Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari lalabalari uchun
darshik. T. Cho'lpon 2013 v. 377-bet.
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rassom chizgan rasm yoki fotografiya texnik vositalari yordamida
kompyuterga kiritiladi®.

1.1-rasm. Rastrli grafikada piksellarning ko'rinishi.

Oxirgi paytda rastrli tasvirlarni kompyuterga kintish uchun
raqamli foto va videokameralardan foydalanilmoqda. Shu sababli rastr
grafikasini asosiy magsadi tasvimi yaratish emas, balki mavjud tasvirm
gayta ishlashdir.

Rastrli grafikaning 1jobiy tomonlan sifatida quyidagilarmi ko‘r-
satish mumkin:

—universalligi (bu formada har qanday tasvirni taqdim etish mum-
kin);

- shakllantinshning soddaligi;

— rang jilolarini berish aniqligining yuqonligi.
Ushbu usulning salbiy tomonlari sifatida quyidagilarni ko'rsatish
mumkin:

- rastrh grafik bloklar hajmining juda kattaligi;

— ularming masshtab: o'zgarganda tasvir sifatining pasayishi.

Rasah grafikadz har bir tasvirni kodlash va saglash uchun katta
hajmdagi xotira talab etladi. Tasvirdagi juda kichik obycktlzrmi ko rish
uchun unmg masshtabini kattalashtib bo‘lmaydi. Bu rastrls tasvirlamns

qavia :shlash jaravomida ba'z bir muammolarns paydo bo‘lishiga olih
keladi’.

8§ Q Turunov va boshqalar Kompy uler grafikas va web-dizayn. Pedagogika OTMlun labalan uchun
darsbik. T Cho'lpon 2613y 377-bet
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Rastrli tasvirlar quyidagi tiplarga bo‘linadi: binar, kulrang,
palitrali, to‘liq kulrang. Bunda tasviming elementlari fagat ikki giymatni
(0 voki 1) gabul gilishi mumkin. Bu tasvirlar turlicha paydo bo‘lishi
mumkin. Ammo ko‘p hollarda kulrang, palitrali va turli rangli tasvirlami
o'zgarmas yoki adektiv chegaraviy son bilan binar tasvirga almashtirish
natijasida paydo bo‘ladi. Binar tasvirlarni saqlash uchun juda ham katta
joy talab qilinadi. Ularning har bir elementi uchun 1 bit joy kerak
bo‘ladi. Kulrang tasvimi elementlari ma’lum bir rang intensivligining
turli xil giymatlari gabul qiladi. Odatda bu tasvirlaming har bir
elementini saqlash uchun 8 bit ishlatiladi. Kulrang tasvirlar turli xil
amaliy masalalarni hal qgilishda eng ko‘p qo‘llaniladigan tasvirlardan biri
hisoblanadi.

Palitrali tasvirlarning har bir elementiga ranglar xantasining bir
katakchasidagi rang mos qo‘yiladi. Palitra — bu ikki o‘Ichovli massiv
bo‘lib, uning satrlariga turli ranglar, har bir ustunlariga esa ma’lum bir
rangning intensivligi joylashtiriladi.

To‘lig rangli tasvirlar elementlari rangnu tashkil etuvchi yor-
qinliklari haqidagi axborotni o‘zini saqlaydi. Shu bilan u palitrali
tasvirlardan farq qiladi. Amally masalalar yechishda qaysi tipdagi
tasvimi tanlash masalasining o‘ziga xos xususiyatlaridan boshlab, tas-
virdagi zarur axborotni qanchalik to‘liq 1fodalanishi 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‘liq bo‘lmaydi.
Vektorli obyektlar matematik tenglamalarda 1fodalanadl Shuning uchun
ham masshtablanganda ular sifatni yo qotmaydl

Kompyuter xotirasida bu chiziq juda katta joy egallamaydi, chunki
xotirada chiziqni faqat 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 saqlanib turishiga qaramasdan, tasvir
ekranga nuqtalar sifatida chiqariladi. Tasvimni ekranga chiqarishdan
oldin har bir parametrni hisoblab chiqadi. Shu sababli vektor grafikasini
hisoblanuvchi grafika deb aytiladi. Vcktor graﬁkas: yordamida sodda
turdagi bezash ishlarini olib borish mumkin'’

" Enrernot Tyuxeniy. Adobe Photoshop CS6. Master-klass — CT16.: BXB-Tlerepdypr, 2013. 21 s
"' §.Q.Twsunoy va boshgalar. Kompyuter gralikasi va web=lizayn. Pedagogika OTMlan talabalan uchun
darshk. T. Cho'lpon. 2013 v 377-bet.

13

ri



Vektorli grafik tizimning muhim tavsifi bo‘lib, uning sodda grafik
elementlarining tarkibi xizmat qiladi, sodda grafik elementlariga bir
nechta misol keltiramiz:

— Koordinatasi ko‘rsatilgan nuqtalar boshlanuvchi ma’lum bir
burchak ostida yo‘nalgan va berilgan uzunlikka ega bo*lgan chiziq;

— Markaziy koordinatalari ko‘rsatilgan nuqtada joylashuvchi,
yarim o‘qlarining uzunligi, chizigning rang va qalinligi, hamda uni
bo“yash rangi berilgan ellips;

— Chap tomondagi yuqori burchagiga joylashgan nuqtaning
koordinatalari, tomonlar uzunligi, chiziq qalinligi va rangi ko‘rsatilgan
to‘g‘n to‘rtburchak.

Vektorli tasvimi ko‘rsatayotganda sodda elementlarning chizigli
geometrik atributlan, uning boshlang‘ich va zarur o‘lchamlan o'rta-
sidagi munosabatni hamda chiqarish qurilmalarida (monitorlar, chop
etish qurilmasi) ruxsat berilgan xatolikni hisobga olgan holda hisoblab
chiqadi. Bunday usul masshtablashtirish imkoniyatini sezilarli darajada
oshiradi. Tasvir o‘lchamini qancha ko‘paytirsa ham, uning sifati
o‘zgarmaydi. Tasvirning o‘lchamlarini juda kichiklashtirib yuborganda,
sodda clemenlaming chiziglari ustma-ust tushib qolishi va xatolamni
ixchamlash hisobiga u o*zganshi (buzilishi) mumkin.

Fraktal grafika vositasida shakllangan tasvirlar ham xuddi vektorli
grafika kabi matematik hisoblarga asoslangan. Ammo kompyuter
xotirasida hech ganday obyektni saglamasligi bilan undan farq qiladi.
Tasvir tenglama (yoki tenglamalar tizimi) bo‘yicha quriladi. Shuning
uchun formulalardan boshga hech narsani saqlash 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 geometry of Nature» kitobini nashr qildi
va fraktal so*z eng ko'p tarqalgan atamalardan binga aylandi'’.

Eng sodda fraktal obyelt sifatida qor uchqunlarini yoki paporotn:k
bargini keltinsh mumkin Shuning uchun ham fraktal obyekt chizish
yoki bezash asosida emas. balki programmalashtinsh asosida hosil bo'-
ladi. Kompyuterda tashlai qilingan turh o'yinlarda ham fraktal gia-
fikadan foydalamiladi. Frakial grafika kompyuter xotirasida saglamb
turmaydi. Har bir tasvir tenglama yoki tenglamalar sistemasi asosida
quriladi. Fraktal grafikadag: tenglamaning biror koeffitsientini o zgar-
tirish orgali butunlay boshqa tasvimt hosil qilish mumkin.

" S Q.Tursunov va boshqalar Kompvuter grafikasi va web-dizavn Pedagagika OTMlari talabalan uchun
darslik T Cho'lpon 2013 y. 377-5el
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Sanab o‘tilgan kompyuter grafikas: turlarini tashkil qilish va ularni
roshqarish uchun bir qator dasturiy vositalarlar ishlab chiqilgan.

3-§. Rastrli tasvirlar va ularning asosiy xarakteristikalari

Rastr — bu juda kichik yuzaga ega bo‘lgan geometrik figuralar
(jpiksellardan), masalan kvadratchalardan tuzilgan matritsa. Har bir piksel
»‘z rangiga ega bo‘lishi mumkin. Turli ranglarga ega bo‘lgan rastrlar
teo'plami tasvirni tashkil etadi. Tasvir ko‘rsatilayotgan sirtda piksellarni
joylashishiga nisbatan rastrlar turli tiplarga bo‘linadi: kvadrat, to‘rt
bourchak, doira va shu kabilar. Piksellar joylashishini tasvirlash uchun turli
xil koordinata tizimlaridan foydalaniladi. Bu tizimlarni hammasi uchun
wmumiy bo‘lgan xossa, ularda piksel koordinatalarining diskret qiymatlar
qatoridan (butun son bo'‘lmasligi mumkin) tashkil topgandir. Ko‘p
nollarda butun sonlar koordinatasidan foydalaniladi. Bunda piksellaming
tooshlang‘ich koordinatasi chap tomondagi yuqori burchakdan boshlanadi.

Rastrning geometrik xarakteristikalari quyidagilardan iborat:

— Ruxsat berilgan xatolik;

— O‘Icham;

— Piksel shakli.

Rastrda ruxsat berilgan xatolik o‘zaro qo‘shni (yonma-yon)
jioylashgan piksellar orasidagi masofa bilan xarakterlanadi. Ruxsat
berilgan xatolik bir birltk uzunlikdagi piksellar soni bilan o‘lchanadi. Eng
ko‘p tarqalgan o‘Ichov birligi bo*lib, dpi (dots per inch) xizmat qiladi. U
bir dyuym (25,4 mm) uzunlikdagi piksellar soni .

Rastrning o‘lchami odatda gorizontal va vertikal o‘glar bo‘yicha
jioylashgan piksellar soni bilan aniqlanadi. Shuni ta’kidlab aytish mum-
kinki, har ikki o‘qlar uchun bir xil gadamli (ya’ni, dpiX = dpiY) rastr
kompyuter grafikasi uchun juda qulay. Bu ayniqsa grafik obyektlarni
chiqarish algoritmlari uchun qulay. Aks holda muammo paydo bo‘ladi.

Rastr piksellarining shakli tasvirni chiqarish qurilmasining
wususiyatlari bilan aniglanadi. Masalan, piksellar quvidagi shakllarda
tbo*lishi mumkin:

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

2. Doira shaklidagi piksellar. Ular o‘lchami bo‘yicha rastr qada-
miga teng bo‘lmasligi mumkin (printerlar).

""'$.0. Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun
adarslik. T. Cho*lpon. 2013 v 377-bet
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Ranglar soni (rang chuqurligi) bham rastrning_ eng muhim
xarakteristikalaridan biri. Ranglar soni fagat rastrli tasvir uchun emas.
balki har qanday tasvir uchun ham muhim xarakteristika hisoblanadi.

4-§. Kompyuter grafikasining vositalari

Kompyuterda tasvirlar bilan ishlash jarayomida turli-tuman vo-
sitalardan foydalaniladi. Shuningdek, bu vositalardan foydalanishda
kompyuterning o‘ziga ham talablar qo‘viladi. Tasvirlar bilan ishlashga
mo'ljallangan kompyuterlar boshqa kompyuterlarga qaraganda kuchliroq
bo‘lishi zarur. Eng avvalo uning xotirasi ko‘p va qartiq disk sig'imi katta
bo‘lishi lozim. Chunki grafik fayllarining o‘lchamlari juda katta bo‘ladi.
Bunday kompyuterlaming operativ xotirasi-minimum 128 megabayt
bo‘lishi mumkin. Agar 256 megabayt va undan yuqor1 xotira o‘rnatilsa
magsadga muvofiq bo‘ladi. Qattiq diskning hajmi 20 gigabayt atrofida
bo‘lishi mumkin. Agar bizning diskimiz o'lchami 5 gigabayt bo‘lsa vangi
rasm chizilgandan keyin, cskizlarini olib tashlashga to‘g‘ri keladi.
Kompyuterlarda kompakt disklarga yozib oluvchi moslama bo‘lsa 1l-
Iyustratsiyalami boshqa kompyuterlarga ko'chirish qulay bo‘ladi™

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

Har qanday 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 aylantifib beruvchi yorug‘lik sezuvchi elementdan foyda-
laniladi. Tasvir signallani kodlanganidan keyin, ular kameraning xoti-
rasiga Joylashadi, undan keyin esa xohlagan pavtda kompyuterga vozib
ohsh mumkin. Shundan keyin bu tasvirlar xohlagan grafik muharrirda
qay1a ishlanadi va printerda chop qilinadi.

Bundan tashqan siz grafik favilami kompakt disklarga yvozib olib.
ragamh ko‘rinishda fotoalbom tashkil gilishingiz mumkin Agpar sifatis
fotokamera bo'lsa skaner yoki nusxa ko'chiruvchi qurilmalar kerak
bo’lmaydi. Raqamli kameralami Agfa, Canon, Kodak, Olympus kabi

** $.Q Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn Pedagogika OTMIan talabalan vchun
darshk T Cho'lpon 2013 v. 377-bel.
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firmalar ishlab chiqaradi. Kompyuter grafikasi uchun yana zarur vosi-
talardan biri bu maxsus peroli grafik planshet hisoblanadi. Planshetga
grafik pero bilan xuddi qalamda qog‘ozga chizgandek chiziladi. Bu esa
rasm chizuvchilarga katta imkoniyatlar beradi. Bu planshetlami Wacom
firmasi ishlab chiqaradi. Grafik peroda iste'mol elementi va birlash-
tiruvchi kabel bo‘lmaydi. Pero oddiy ruchkaga o‘xshaydi. Grafik peroni
orqasiga aylantirilib, huddi o*chirg‘ich bilan o‘chirgandek o*chiriladi.

Kompyuterlarga rasmlar va suratlarni kiritish uchun skanerlardan
foydalaniladi. Yuqon sifatli skanerlarni Agfa va UMAX firmalari ishlab
chiqaradi.

Grafik ishlarni printersiz tasavvur qilish mumkin, Lekin grafikani
qog'ozga chiqarish uchun lazer pnnterlanidan foydalangan ma’qul.
Lazer printerida og-qora tasvirlar va xomaki rasmlar chop qilinadi.
1 ekin chop qilingan rasmlar rangsiz bo‘lsa oz go‘zalligini yo'qotadi'".

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

Savol va topshiriqlar:

1. Ragamli fotokamera va skaner qganday magsadda ishlatiladi?
2. Printerlar haqida ma’lumot bering?
3. Grafik pero qanday vazifani bajaradi?

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

Kompyuter tizimlarida ranglami taqdim etish usullarini o‘rganish
uchun avval ba’zi umumiy jihatlamni ko‘rib chigamiz.

Rang — bu bizning yorug'lik nurlami idrok etishimizning
omillaridan biridir. Nur yoki rang bilan tadqiqotchilar azaldan qiziqib
kelganlar. Bu sohadagi olamshumul yutuqlardan biri Isaak Nyutonning
oq vorug'lik nurining tashkil etuvchi qismlarga ajratilishi bo‘yicha 1666
yilda o‘tkazgan tajnbalaridir. Ilgan oq nur eng sodda nurdir degan
tasavvur mavjud edi. Nyuton buni inkor gildi. Nyuton tajribalarining
mohiyati quyidagicha: oq yorug‘lik nuri (quyosh nuridan foydalanildi)

"* 5 (. Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizalm. Fe
darslik. T. Cho'lpon. 2013 v 377-bet
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uchburchakli shisha prizmaga yo‘naltirildi. Prizmadan o‘tgan nur sinib,
ekranga yo'naltirilganda ranglar sohasi-spektrni hosil qildi. Spektrda
asta-sekinlik bilan biridan ikkinchisiga o‘tuvchi kamalakdagi barcha
ranglar mavjud edi. Bu ranglar boshqa qismlarga ajralmaydi. Nyuton
spektrni yagqol namoyon bo*ladigan har xil ranglarga mos keluvchi yetti
qismga ajratdi. U ushbu yetti rangni ya’'ni qizil, zarg‘aldoq, sariq, yashul,
havorang, ko'k va binafsha ranglarni asosiy ranglar deb hisobladi.
Ranglar nega yetti xil? Ba'zi kishilar buni Nyutonning yetti sonining
sirli xususiyatiga ishonganligi bilan tushuntiradilar.

Nyuton tajribalarining ikkinchi qismi shunday bo‘ldi. Prizmadan
o‘tgan nur ikkinchi prizmaga yo‘naltirildi. Bu ikkinchi prizma yor-
damida yana oq nur olish imkoni bo‘ldi. Shunday qilib, oq nur ko*plab
boshga nurlaming ko'rishidan iborat ekanligi isbotlandi. Yett: xil asosiy
nurlami Nyuton halqa bo‘ylab joylashtirdi (1.2 - rasm) "

Nyuton ba'zi nurlar asosiy nurlaming ma’lum nisbatdagi ara-
lashmasi sifati hosil bo‘ladi, deb faraz qildi. Agar ranglar halqasi asosiy
ranglar chegarasidagi nuqtalarga aralashmadagi o‘sha rang miqdoriga
teng yuk ossak, unda yig'indi nur og‘irlik markaziga mos keladi. Oq nur
rang halqasining markaziga to‘g‘n keladi. Ranglar tadqiqotini keyin-
chalik Tomas Yung, Djems Maksvell va boshqa olimlar davom ettir-
dilar. Insonning nwlami idrok etishini o‘rganishi anchagina muhim
masala bo‘ldi, ammo asosiy e'tibor nurning obyektiv xususiyatlarini
tadqiq etishga qaratiladi. Hozirgi paytda fiziklar yorug'lik nuri ikki xil
xususiyatga ega, deb hisoblaydilar. Bir tomondan, yorug‘likning Xris-
tian Gyuygens tomonidan 1678 yilda olg‘a surilgan to‘lgin nazariyasi
yordamida yorug'lik nurining ko‘pgina xususiyatlari, shu jumladan
qaytish va sinish qonunlari, tushuntirib beradi.

4
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Yorug‘lik nurini to‘lgin xususiyatlari nuqtai nazaridan qarab
chigamiz. Yorug'lik nurining to‘lqin xususiyatlaridan biri uning to‘lqin
uzunligi — to'lginning bir marta tebranish uchun zarur bo‘lgan vaqtda
(tebranish davri) o*tgan masofasidir. Spektri birgina to*lqin uzunligi mos
kelgan bitta chiziqdan 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 nunini fokusda yig‘ish oson
kechadi. Monoxromatik nurlanishning rangi uning to‘lgin uzunligi bilan
aniglanadi. Ko‘zga ko‘rinadigan nurlar uchun to‘lqin uzunliklari sohasi
380-400 nm dan (binafsha) to 700-780 nm gacha (qizil) davom ectadi.
Oraliqda inson ko‘zining sezgirligi bir xilda emas. Eng yuqori sczyrhk
yashil rangga to‘g‘ri keluvchi to‘lgin uzunliklari uchun kuzatiladi'’.

Nyuton oq numni kamalakning barcha ranglari yig‘indisi sifatida
tasavvur etish mumkin ekanligint ko‘rsatadi. Boshqacha qilib aytganda
oq nur spektri uzluksiz va teng taqsimlangandir — unda ko‘rish so-
hasidagi barcha to‘lqin uzunliklariga mos keluvchi nurlar ishtirok etadi.

Rangni tasvirlash uchun quyidagi belgilardan foydalaniladi:

— rangning tusini nur spektridagi eng asosiy to‘lgqin uzunligi bilan
aniqlash mumkin. Rangning toni bir rangning boshqasidan, masalan,
yashilni gizildan, sarigdan va boshqa ranglardan farqini ajratish tmko-
niyatini beradi.

— Yorug'lik — yorug‘lik nun energiyasi, intensivligi bilan anig-
lanadi. Idrok etilayotgan yorug‘lik nurining miqdorini ifodalaydi.

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

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

Biz rangni to‘lqin uzunligi va spektr yordamida tushuntirishga
harakat gildik. Ma'lum bo*ldiki, bu rang haqida to'liq bo‘lmagan tasav-

51
' $.Q Tursunov va bashqalar. Kompyuler grafikasi va utb—dlzayn Pcdagug:l.a OTMJ:m lalabal;m m:hu.n
darshik. T. Cho*lpon. 2013 v 377-bel.
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vur bo‘lib, u umuman olganda noto'g'ridir. Birinchidan, insonning ko'zi
spektroskop emas. Insonning ko'rish tizimi to‘lgin uzunligi va spektrni
qayd qilmasdan sezgini boshqa usulda hosi! gilsa kerak. Ikkinchidan,
insonning idrok etishning o‘ziga xos xususiyatlarini hisobga olmasdan
turib ranglaming qo‘shilishini tushuntirib bo‘lmaydi. Masalan, oq rangni
hagiqatdan ham cheksiz ko‘p monoxromatik ranglar aralashmasining
uzluksiz spektri sifatida tasavvur qilish mumkin. Ammo mana shu oq
rangning o‘zining maxsus tanlab olingan ikkitagina monoxromatik
ranglar aralashmasi bilan ham hosil qilish mumkin (bunday ranglar
o‘zaro to‘ldiruvchi ranglar deyiladi). Har holda inson bunday ara-
lashmani oq rangdck gabul qiladi. Shuningdek, oq rangni uch va undan
ko'proq monoxromatik nurlami bir-biriga qo‘shib ham hosil qilish
mumkin. Spektrlan har xil, ammo bir xil rang beruvchi nurlar
mengamer ranglar deyiladi.

Rangning toni deganda nimani tushunish kerakligini ham aniglab
olish lozim. Spektrga ikkita misolni qarab chiqgamiz (1.3— rasm).

1.3a — rasmda tasvirlangan spektr nurlanish och-yashil rangda
ckanligi haqida gapirish imkonini beradi. Chunki unda oq fon ustida
bitta spektral chiziq yaqqol ajraladi. (b) Variantdagi spektrga qanday
rang (rang toni) mos keladi? Bu yerda spektrdagi asosiy tashkil
etuvchini ajratish mumkin emas, chunki unda bir xil intensivlikdagi qizi}
va yashil chiziglar mavjuddir. Ranglaming qo*shilishi qonuniga ko‘ra bu
ranglarming qo’shulishi sariq numing nozik turini berishi mumkin, ammo
spektrdagi monoxromatik sariq rangga mos keluvchi chiziq yo'q.
Shuning uchun rangning toni deganda aralashma rangiga to‘g‘'n
keluvchi monoxromatik numing rangi tushuniladi. Shuningdek, qay
tarzda ,,to*g‘ri kelishi” ham aniglanishni talab etadi'®.

] 5 00 400 450 ’ e

6j
1.3 — rasm. Ikki tur spektr: a) — asosiy bitta tashkil etuvchi m avjud,
b) — bir xil intensivlikdagi ikki tashkil etuvchi.

o)
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Rang va uni o‘lchash bilan shug‘ullanadigan fan kolorimetriya
deb ataladi. U inson tomonidan numi rang sifatida idrok etilishining
umumiy qonuniyatlarini bayon etadi. Kolorimetriyaning asosiy qo-
nunlaridan bin ranglaming tuzilishi haqidadir. Bu qonunlar eng to‘laroq
holda 1853 yilda nemis matematigi German Groseman tomonidan ifoda
etilgandir:

1) Rang uch o'lchamlidir — uni ifodalash uchun uch tashkil etuvchi
kerak bo‘ladi. Garchi uch rangdan iborat bir-biriga chizigli bog'‘liq
bo‘lmagan ikkilanmagan miqdordagi to‘plamlar mavjud bo‘lsada, har
ganday to'rt rang bir-birlan bilan chizigli bog‘langandir.

Boshqacha qilib aytganda, berilgan har qanday (L]) rang uchun
ranglarning chizigli bog'ligligini aks ettiruvchi quyidagi ko‘rinishli rang
to‘plamasini yozish mumkin:

I =K, P, + K; P+ K3 P3,

Bu yerda P, P,, P; — ba’z1 asosiy, chizigli bog‘lanmagan, ranglar,
K, K; va K; koeffitsientlar mos ravishda qo‘shiluvchi ranglar miqdorini
ko‘rsatadi. P,, P,, P; ranglaming chiziqli bog‘liq emasligi ulaming hech
bin qolgan ikkitasining tashqi summasi (chizigli kombinatsiyasi) bilan
ifodalanish1 mumkin emasligini bildiradi.

Birinchi qonunni yanada kechroq, ya’ni ranglarning uch o‘Ichamli-
ligi ma’nosida ham talqin etish mumkin. Rangni ifoda etish uchun
boshqa ranglarning aralashmasi qo‘llanilishi shart emas, boshqa katta-
liklarlc‘}a ham foydalanish mumkin — ammo bu kattaliklar uchta bo‘lishi
shart™,

2. Agar uch xil rang tashkil etuvchilardan biri uzluksiz o‘zgarsa,
ayni paytda qolgan i1kki tashkil etuvchilar o‘zgarmay qolsa,
aralashmaning rangi ham uzluksiz o‘zgaradi.

3. Aralashmaning rangi faqat aralashuvchi qismlaming rangigagina
bog liq va ulaming spektral tarkibiga bog‘liq emas.

Agar bir xil rang (shuningdek, aralashuvchi qismlar rangi) turli xil
usullar bilan olinishi mumkin ekanligi e'tiborga olinsa, uchinchi
gonunning ma'nosi tushunarliroq bo‘ladi. Masalan, go*shiluvchi gismlar
ham o‘z navbatida boshga qismlarning qo‘shilishi tufayli olinishi
mumkin.

I. Rangning RGB modeli.

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

" S Q Tursunov va boshqalar. Kompyuter gratikasi va web=d wzayn. Pedagogika OTMIan talabalari uchun
darslik. T. Cho*lpon. 2013 v 377-bel.
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Boshqga rang va uning nozik turlari yuqorida aytilgan asosiy ranglarming
ma’ lum miqdorimi qo*shish bilan olinadi (1.4— rasm).
Piksellar kichik bo‘lgani sababli xatto
| uncha katta bo‘lmagan masofadan ham ular
ajratib bo‘lmaydigan ko‘rinadi va uchta
rangli oqimmni tashkil qiladi. Bu holatda
bizni ko‘zimizga tushganda biz tomoni-
mizdan rang sifatida qabul qilinadi. Bu rang
uchta tashkil etuvchi rang yordamida ifoda-
{.4-rasm. RGB tizimi- lanadi — R, G va B. Bu rang modch RGB
ning asosiy ranglari va  nomini olgan va 1931 yilda gabul gilingan.
ularoing qgo‘shilishi Bu rang modeliga muvofiq qizil va yashil
rangni aralashtinsh yangi sariq (Yellow)
rangni beradi. Shuningdek, qizil va ko’k
rang — binafsha rangni (Magenta), ko‘k va vashil rang — moviy (Cyan)
rangni, qizil, yashil va ko‘k ranglar — oq rangni beradi. RGB tizinida
monitor ekranidagi har bir rang yorginlikning 256 izchilligiga (0 dan
255 gacha) ega. Shu tarzda, monitor ckranida 16 milliondan ko‘p rang
aks etisht mumkin. Agar hal-'ﬂoida qizil, ko‘'k va vyashil ranglarni
aralashtirilsa oq rang chigmaydi®.

5.2. RGB tizimining qisqacha tarixi

Tomas Yung (1773 — 1829) uch dona fonar oldi va ularga qizil,
yashil va ko‘k yorug‘lik filtrlari o'rnatdi. Shu tarzda ranglarga mos
keluvchi yorug‘lik nuri manbalari olindi. Oq ekranga bu uch manbadan
chigqan numni yo‘naltirib, olim mana shunday tasvirni oldi (1.4— rasm).
Bu manbalardan tushgan nur ekranda rangli halqalar hosil gildi. Xalqalar
kesishgan joyda ranglaming qo‘shilishi ro'y berdi. Sariq rang qizil va
yashil ranglaming qo‘shilishidan, xavorang — yashil va ko’k ranglaming
qo‘shilishidan, to'q qizil (girmizi) rang ko'k va gizil ranglardan. oq rang
esa har uchala asosiy ranglaming qo*shilishidan hosil bo'1di. Biroz vagt
o'tgach Jeyms Maksvell (1831 — 1879) binnch: kolormetrns vasadiki,
uning vordamida odam ko'nb turib monoxromatik rang va RGB tashkil
ctuvchilarining berilgan nisbanda go'shilistudan hosil bo‘lgan rangni
tagqoslash imkoniga ega bo‘ldi. Qo’shiluvchi gismlar har birining
yorqinligini boshgansh bilan aralashma va monoxromatik nurlar

* Ewmaoos Tysxesud. Adobe Photoshop CS6 Master-klass — CFI6 GXB-TletepGypr. 2013 — 26 5
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ranglaﬁni tenglashtirishiga erishish mumkin. Bu quyidagicha ifoda
etiladi”":

P=rR +g G +b B, bundar, g va b — mos keluvchi asosiy ranglar
miqdori.

r, g va b koeffitsientlarining nisbatlarini Maksvell keyinchalik
uning nomi bilan atalgan uchburchak yordamida yaqqol ko‘rsatib berdi.
Maksvell uchburchagi teng tomonli bo‘lib, uning uchlariga asosiy R,G
va B ranglar joylashtiriladi (1.5-rasm). Benilgan nuqtalardan uchburchak
tomonlariga perpendikulyar bo‘lgan chiziglar o°tkaziladi. Har bir
chizigning uzunligi r, g yoki b koeffitsientlarga teng r=g=b bo‘lgan
nuqta uchburchakning markazida bo‘ladi va oq nurga mos keladi. Shuni
ham ta'kidlab otish kerakki, ba'zi rang uchburchakning ichidagi nuqta
bilan ham tasvirlanishi mumkin. Keyingi holda bu mos keluvchi rang
koeffitsientining manfiy qiymatiga mos keladi. Koeffitsientlar yig"indisi
uchburchakning balandligiga teng bo‘ladi.

Maksvell asosty ranglar sifatida quyidagi to‘lqin uzunligiga ega
bo‘lgan nurlardan foydalandi: 630, 528, 457 nm.

Hozirgi paytda RGB tizimi rasmiy standart bo‘lib hisoblanadi.
Yoritilganlik bo‘yicha Xalgaro Komissiyaning — YXK (CIE — Comision
International de Eclairage) qaroriga ko‘ra 1931 yilda asosiy ranglar
standartlashtirilib, ular R, G va B sifatida foydalanilishi tavsiya etildi.
Bular quyidagi to‘lqin uzunliklariga mos keluvchi R — 700 nm; G — 5461
nm, B — 4358 nm monoxromatik ranglardir: qizil rang filtr o‘matilgan
cho‘g‘lanma lampa yordamida olinadi. Sof yashil va ko‘k ranglami olish
uchun simobli lampa qo‘llaniladi. Shuningdek, har bir asosiy rang uchun
yorug ‘lik oqimining qiymati ham standartlashtirilgan.

RGB tizmi uchun yana bir muhim
parametr — uch tashkil etuvchi giymatining bir
xil miqdorda aralashuvidan hosil bo‘ladigan
rangdir. Bu oq rangdir. R, G va B tashkil
etuvchilami qo‘shib oq rang olish uchun mos
manbalaming yorqinligi bir — birlariga teng
bo‘lmasdan, quyidagi nisbatda bo‘lishi kerak
ckan:

Lg:Lg: Lg=1:4,5907: 0,0601.

1.5-rasm. Maksvell
uchburchagi.

*!' §.Q Tursunov va boshqalar. Kompyuter gralikasi va web-dizayn Pedagogika OTMlan talabalan uchun
darshk. T Cho'lpon 2013 v. 377-bel.
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Agar ranglar hisobi bir xil yorginlikdagi yorug‘lik manb::llari uchur—
qilinadigan bo‘lsa, unda yorqinlikning yuqorida ko‘rsatilgan nisbatini un—
ga mos keluvchi masshtab koeffitsientlari bilan hisobga olish mumkin.

Bluc « (0.0 1 Cian= (0 1 1j

. 4

Magenia = (3.C 1

Black=10 5. 0T

Red =2 (1. 0.0} Yallzw, = (1, 1 21

1.6-rasm. RGBning uch o‘lchamli koordinatalari

Endi boshqa tomonlarini ko‘rib chigamiz. Uch asosiy tashkil
ctuvchilarining qo‘shilishidan hosil bo‘lgan rangni 1.6-rasmda ifoda-
langan R. G va B koordinatalar sistemasidagi vektor bilan berish
mumkin. Qora rangga koordinatalar markazi — (0,0,0) nuqta mos keladi.
Ogq rang tashkil etuvchilaming teng miqdori bilan ifodalanadi. Har bir
o'q bo'yicha maksimal miqdorning kattaligi birga teng bo‘lsin. Unda oq
rang — (1,1,1) vekton bo‘ladi. Kubning diagonalida qoradan oqqa
yo‘nalgan chizigqa joylashgan nuqtalar tashkil etuvchilarmning teng
qiymatlari-R;=G;=B; ga mos keladi. Bu kulrangning gradatsiyalari bo*-
lib, ulami turli yorginlikdagi oq nur deb hisoblash mumkin. Umuman
olganda, (r, g. b) vektorining barcha tashkil etuvchilarini bir xil koef-
fitsient (u=0....1) ga ko'paytirsak, unda (xr, kg, xb) rang saqlanib goladi.
faqat rangning vorqinligi o‘zgaradi. Shuning uchun rang tahlili uchun
tashkil etuvchilaming nisbati muhimdir. Agar U=y R+p G-b & rang
tenglamasida 1, g va b koeffitsientlarni shu koeflitsientlarning yig'in-
disiga bo‘lsak™:

i ' £ _ b

P - g S .. S,
reg4d T raegeh raegoeh

bunda quyidagi rang tenglamasini vozish mumkin:

P=rR+ ¢g'G+ bL'B.

* 8.0 Tursunov va boshgalar. Kompvuler grafikas va web-dizayn Pedagopgika OTMIan talabalari uchun
darshk T Cho'lpon 2013 v 377-bet " = -
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Bu tenglama r'+g' +b' =1 bo‘lgan birlik tekislikda joylashgan (¢, g',
b') rang vektorlarini ifodalaydi. Boshqacha qilib aytganda, biz kubdan
Maksvell uchburchagiga o‘tdik.

Kolorimetrik tajribalar davomida sof monoxromatik ranglarga mos
keluvchi (¢, g', b') koeffitsientlar aniqlanadi. Eng sodda kolorimetrik
yonlari yorug‘lik manbalari tomonida yoritilayotgan oq gipsdan
tayyorlangan prizmali tarzida tasavvur gilishimiz 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
vaqining o‘zida prizmaning 1kki yonini ko‘radi, bu esa ranglar tengligini
qayd etish imkonini beradi (1.7-rasm).

U T

B
, Y
d }" Kuzatuvehi
\

1.7-rasm. Rangni tenglashtirish sxemasi.

Tajrniba natijasini grafik ravishda ifodalash mumkin (1.8-rasm).
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1.8-rasm. RGB ning uch rangli qo‘shilish koeffitsientlari.

Ko‘ramizki, ' g' va b' koeffitsientlar musbat ham, manfiy ham
bo‘lishlan mumkin. Bu nimani anglatadi? Bu shuni anglatadiki, ba’z bir
monoxromatik ranglar R, G va B laming yig'indisi tarzida berilishi
mumkin emas. Ammo yo‘q narsani qanday qilib olib bo‘ladi? Buning
uchun rang tenglamasidagi monoxromatik nurga R, G va V tashkil
etuvchilardan birini qo‘shish kerak bo‘ladi. Masalan, agar A ning ba’zi
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qiymatlarida monoxromatik nurni qizil bilan aralashtirilsa, uni quyi-
dagicha ifodalash mumkin®:
P(A)+r'(MR=g'(A)G +b’(})B.
Shu parsa ma’lum bo‘ldiki, monoxromatik nurlaming hech binni

(R, G va B nurlarining o‘zlaridan boshqa) qo‘shilish koeffitsicntlarining
faqat musbat giymatlari bilan berish mumkin emas ekan. Buni Maksvell
uchburchagi asosida tuzilgan ranglar grafigi yordamida yaqgqol
ko‘rsatish mumkin. Egri chizigning yuqori gismi sof monoxromatik
ranglarga to‘g ri keladi, pastdagi 380 dan 780 nm gacha bo‘lgan chizig
esa qirmizi deb ataluvchi ranglamni (ko'k va qizil ranglar aralashimasi)
ifoda etadi, ular monoxromatik ranglar emas. Egri chiziq chegarasining
ichida bo*lgan nuqgtalar real (mavjud) ranglarga, chegaradan tashqaridagi
nuqtalar esa — noreal (mavjud bo‘lmagan) ranglarga mos keladi. Uch-
burchak ichida joylashgan nuqtalar r', g' va b' koeffitsientlarning manfiy
bo‘lmagan giymatlarisa mos keladi va RGB tashkil etuvchilaming
qo‘shilishi bilan hosil bo‘ladigan ranglami to‘liq qamrab ololmaydt —
ba’'zi to'yingan ranglar ushbu uch tashkil etuvchining aralashmasi
sifauda garalishi mumkin emas. Birinchi navbatda bular havorangning
barcha nozik turlarini ham o'z ichiga oluvchi yashildan ko‘kgacha

bo‘lgan ranglar — bu ranglar rang grafigi egni chizig‘ining chap ganotiga

to‘g‘n keladi. Shuni yana bir bor ta’kidlamoqchimizki, bu yerda gap

to'yingan ranglar hagida borayapti, chunki, masalan, to‘yinmagan havo

ranglami RGB tashkil etuvchilarining qo*shilishi tufayli olish mumkin.

Ranglamni to'liq qamrab ololmasligiga qaramay, RGB tizzmi hozirgt

paytda — birinchi navbatda rangli televizorlarda va kompyuterlaming

displeylarida keng qo‘llanilmoqda. Rangni ba’zi nozk turlarining

yetishmasligi unga ham sezilmaydi*’.

RGB tizimining ommabopligini ta’'minlovchi yana bir omil uning
yaqqol ko'nnishidir: asosiy ranglar ko‘rish spektrining yaqqo! fargla-
nadigan qismlarida joylashgandir.

Bundan tashqari, insonning rangli ko'rinishini tushunuruvchi
farazlardan biri uch tashkil etuvchili nazariva bo‘lib, u odamning ko‘rish
tizimida uch tpdagl vorug'likni sezuvchi elementlar borligint 1a'kid-
laydi. Bir tip clementlar yashil rangga, boshqa tipi — qizil rangga,
uchinchi tipi esa - ko'k rangga javob beradi. Bunday gipotezani Lomo-

Zs Q.Tqrsunm: va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlan
talabalan uchun darsiih. T Cho'lpon 2013 y. 377-bet

= S,Q.'I:u:mmv va boshqalar. Kompyuler yrafikasi va web-divayn. Pedagogika OTMlan
talabalari uchun 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 ranglarning yutilish (ayirish) prinsipini amalga
oshiriladigan qurilmalarda tasvir hosil qilishda rangni ifodalash uchun
qo‘llaniladi. Bu prinsip eng avvalo qog‘ozga chop qiluvchi qurilmalarda
qo‘llaniladi. Ushbu modelning atalishi asosiy subtraktiv ranglar —
xavorang (Cyan) qirmizi (Magenta) va sariq (Yellow) ranglar nomidan
tuzilgan (1.9-rasm).

== Oq gog‘ozga sariq bo‘yogning surtilishi
gaytgan ko‘k nummng yutilishini bildiradi.
Havorang bo‘yoq qizil numi, qirmizi bo‘yoq —
) yashil rangni yutadi. Bo‘yoqlar aralashmasi
' yashil, gizil, ko‘'k va gora ranglarning qopla-
nishini ta’minlaydi.

Amalda, bo‘yoglaming ideal emasligi
bilan bog‘liq holda, qora rangni ranglarni
aralashtirish bilan hosil qilish qiyin. Shuning
uchun printerlarda yana qora rang (black) ham
ishlatiladi. Unda model CMY B deb ataladi.

Shuni ham ta’kidlash lozimki, har qanday bo'yoq ham yuqonda
ko‘rsatilgan CMY ranglari ayirmasini ta’minlayvermaydi. Bu hagida
quyida to‘laroq ke]tin'lganzs.

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

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

!.2-jadval. RGB va CMY modellaridagi ba'zi ranglar

Rang RGB model: CMY modeli

R G B C M Y
Qizi 1 0 0 0 1 L
Sarig 1 1 0 0 0 l
To'q yashil 0 1 0 1 0 l
Havorang 0 1 1 1 0 0
Ko'k 0 0 1 1 | 9]
Qirmizi 1 0 I 0 1 0
Qora 0 0 0 1 1 L
Ogq 1 ! I 0 0 0

** 8.Q.Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagagika OTMlan talabalari uchun
darshik T. Cho‘lpon. 2013 v 377-bel.
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ranglarmning CMY modelidan RGB mod?liga gayta kodlash nisbati

R 1 C
Gl=|1|—-| M|
B 1 _.VJ
va aksincha — RGB modelidan CMY modeliga qayta kodiash:
c| 1] [&”]
Ml=|1|-lG|
Y 1 ]LB_

Bu verda tashkil etuvchilar 0 dan | gacha bo‘lgan sonlar bilan
kodlanadi deb hisoblanadi. Sonlarning boshqa sohasi uchun ularga mos
keluvchi nisbatlami yozish mumkin.

Ranglaming boshqa modellari*®

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

Yuqorida ko'rib chigilgan rang modellari u yoki bu tarzda ba'zi
asosiy ranglaming qo‘shilishidan foydalanadi. Endi esa ulardan bosh-

qacha, altemativ tipga qo‘shsa bo*ladigan rang modelini ko‘rib chigamiz
(1.10-rasm).

U D
< e
T g— -
a4
\, f Vg
. ] A
o |.' / 7
.'.\ :; K /_f
! | &
\\l :l lrb'
e |
1

1.10-rasm. HSV modeli

_H_SV mo_dglida'rang ton H (bue), to'yinganlik S (saturation),
yorqinlik— yoritlganhk V (value) bilan ifodalanadi. H ning qiymati 0
dan 360 gacha bo‘lgan graduslarda o‘Ichanadi. chunki bu yerda kamalak

™ 8.Q Tursunov va bushqalar Kompyuter grafikas va web-d . :
Cho'loon 2013 y 377-bet B 1vaw zayn Pedagogika O7Mlan talebalan uchun darslik. T
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ranglari aylana bo'yicha quyidagi tartibda joylashtiriladi: qizil, zar-
g'aldoq, sariq, yashil, havorang, ko‘k, binafsha. S va V ning qiymati
(0.. .1) sohada aniqglanadi®’.

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

HSVga o‘xshash qurilgan boshqa 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 ranglarni ancha keng sohalarda ifodalaydi. Endi esa
rang bir son bilan, ammo ranglaming (nozik turlarning) chegaralangan
sohast uchun, beriladigan modelni ko‘nb chiqamiz.

Amaliyotda oq-qora (kulrang) yarim tonli tasvirlardan tez-tez
foydalaniladi. Kulrang ranglar RGB modelida bir xil tashkil etuvchilar,
va'mi r;=g;=b;. Misol tariqasida RGB tizimda berilgan rangli tasvirmi
kulrang gradatsiyadagiga aylantirishni ko‘rib chiqamiz (xudd: oq — qora
ekranli televizorda rangli filmni ko‘rsatishga o‘xshash holat). Buning
uchun quyidagi nisbatdan foydalanish mumkin:

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

Turli rang modellaridan foydalanishga yana bir misol keltiramiz.
Rangli fotografiyalarni 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‘qishda qaytadan RGBga almashtirish bajariladi.

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

** 8.1 Tursunov va boshqalar Kompyuter grafikasi vu web-dizayn. Pedagaguan OTMlari talabalart uchun
darshk T. Cho'lpon. 2013 v 377-bet.
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va o'lchovlar kabi ayrim operatsiyalarni samaraliroq bajarish uchun
ishlab chigilgandir. Bir modelning boshqasiga almashtirilishi tasvirdagi
ranglaming buzilishiga olib kelishi mumkin.

Ranglami kodlash. Palitra™

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

RGB modeli uchun har bir komponentga ma’lum bir sohada
chegaralangan sonlar, masalan, 0 dan 1 gacha bo‘lgan kasr sonlar hi?an.
yoki 0 dan ma’lum bir maksimal qivmatgacha bo‘lgan butun sonlar bilan
berilishi mumkin. Hozirgi paytda True Colour formati keng tarqalgan
bo‘lib, unda har bir tashkil etuvchi qism bayt ko'rinishida berilib, u har
bir tashkil etuvchi gism uchun 256 gradatsiyani beradi: i

R=0...256; G=0...255; B=0...255. Ranglar sonlt
256x256x256x=16,7 min (2**) tani tashkil etadi.

Kodlashning bunday usulini gismlar (komponentlar) usulida kod-
lash deb atash mumkin. Kompyuterda True Colour tasvin kodlari baytlar
uchligi tarzda beriladi yoki vzun birlikka (to°rt baytli) — 32 bitga joy-
lashtiriladi (masalan, Windows APIda):

C=00000000 bbbbbbbb ggggagge rrrm.

Kompyuter grafikasi tizimlandagi tasvirlar bilan ishlaganda ko~
pincha tasvirming sifati (iloji boricha ko‘proq rang talab etiladi) va
tasvimi saqlash va qayta tiklash uchun zarur bo‘ladigan va masalan, xo-
tira xajmi bilan hisoblanadigan, resurslar (bir pikselga to‘g‘n keladigan
bitlar sonini kamaytirish kerak) o‘rtasida kelishi (komprolis) holatini
1zlashga to‘g‘n keladi.

Bundan tashqari, ba’zi tasvirlar 0'z-o‘zicha chekli ranglardan foy-
dalanushi mumkin. Masalan, chizmachilik uchun balki ikki xil rang
yetarli bo'lar, inson yuzi uchun pushti, sariq, qirmizi, quzil, yashil, rang-
laming nozik turlari; osmon uchun esa ~ havorang va kulranglar nozik
wrlan vetarh. Bunday hollarda to‘liq 1angl kodlashdan foydalanish
ortiqchalik giladi®.

Ranglar sonini gisqartirishda mazkur tasvir uchun mulum be'lgan
ranglar toplamini aks ettiruvehi pahiradan foydalaniladi. Palivani rang-
lar jadvali sifatida gabul qilish mumkin. Palitra tanlangan rang modelida

* $ Q Tursunov va bashgalar Komps uter aralikasi v web-dizavn Pedagagika O'1Mlan talabalarn uchun
darshl T Cho'lpon 2013 y. 377-bet

¥ §.Q.Tursunov va boshgalar Kompyuter grafikas: va web-dizavn Pedagogika OTMlan talabalari uchun
darshk T Cho'lpon 2013 v 377-bet
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rang kodi va uning tashkil etuvchi gismlari (komponentlari) o‘rtasidagi
o‘zaro aloqalarini aniqlaydi.

Misol tangasida EGA va VGA [6-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 |28 0 0 | To'qaqizil
2 0 128 0 | Yashil
3 128 128 0 |Jigarrang
4 0 0 128 | To‘q yashil
) 128 0 128 |To'g
zarg‘aldog
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
! 11 255 255 0 | Sariqg
12 0 0 255 |Ko'k
13 255 0 255 |Zarg'aldoq
14 0 255 | 255 | Havorang
15 255 255 | 255 |Ogq

Bunday palitraning kamchiligi sifatida muhim ranglardan bin
bo‘lgan zarg'aldoq rangning yo‘qligini hisoblash mumkin. Shuningdek
boshga, masalan, VGA uchun 256 rangli standart palitralar ham mavjud.
Kompyuterlardagi video tizimlar odatda dasturiga o‘zining palitrasini
o‘matish imkoniyatini beradi*’.

** S . Turvunov va boshgalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMIan talabalari uchua
darslik. T. Cha'lpon 2013 v 377-bet
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1.11-rasm. Ranglarni indeksli kodlash usuli

Palitradan foydalanadigan tasviming har bir rangi indekslar bi!a.n
kodlanadiki, ular palitra jadvalidagi gator ragamini aniqlaydi. Shuning
uchun ranglami kodlashning bunday usuli indeksli kodlash deb ataladi.

@ Savol va topshiriglar:

1. Rang nima? U qanday xususiyatlarga ega?

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

4. Maksvell uchburchagini tushuntiring?

5. Ranglaming qanday modellarini bilasiz?
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II BOB. ADOBE PHOTOSHOP DASTURI
6-§. 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
bo‘lgan ranglar jilosida tasvirlashni ta’minlaydi.

Adobe Photoshop dasturini ishga tushirish. Adobe Photoshop
CS5 dasturdagi “CS5” yozuvi bu dasturning versiyasini anglatib,
Photoshop 09 versiyasidan to hozirgacha har bir yangi soni o‘zgarib,
o‘zida yangi elementlarni mujassamlashtirib, ishlab chiqaruvchilar
tomonidan bu dasturdagi bir qator kamchiliklarni bartaraf qilib kelinadi.

Avvaldan yuklovchi disk orqali kompyuter operatsion tizimiga
o‘rnatilgan Adobe Photoshop dasturi quyidagi ketma-ketlikda «Sichqon-
cha» yordamida ishga tushiriladi: Ilyck / Bce nporpamMmml / Adobe
Photoshop CS5

Natijada ekranda Photoshop dasturining oynasi hosil bo‘ladi, 1- rasm.

[




Ushbu oynaning yuqorisida menyu satri joylashgan, 2-rasm. U
quyidagi gismlardan iborat: daiin, Pegaktuposanue, Hiobpaxenue,
Cnou, Bouaenenune, ®unsrp, Ananus, 3D, Bua, Oxno va CnipaBka.

Wdfpremen 00 Bamaren WLD Lanc L WDOD eC (mma

e E= | o
e o :
2— rasm.

Uning tagida ish qurollarning xususiyatlari sohasi (ITauest
cBoitcTe) joylashgan, 3— rasm. Agar ushbu soha ekranda vo‘q bo'lsa.

uni OkHo menyusidagi IMapamerpst buyrug'i vordamida ekranga
chigarish mumkin.

u Zo 2 e B e <] Hewmpreen: 58 5] o | eam 1w 31 GF | €
3— rasm.

Xususiyatlar sohasi pastida ish sohasi joylashgan bo‘lib, uning
chap tomonida uskunalar paneli (MHcTpymenTsi). Ish sohasining o‘ng
tomonida har xil yordamchi sohalar joylanishi mumkin: Cao#,
Hcropus, Kauaasl, [{ser (4 rasm}, Ctuan, Kzers va hokazo. Ushbu
sohalarni ham Oxno menyusidagi buyruqglari yordamida ekranga
chigarish yoki undan olib tashlash mumkin.

Layer Style mulogot oynasi ko*plab bo‘limlarga ega bo*lib, ulaming
ro‘yxati oyna chap tomonida joylashgan. CS6 versiyasidan boshlab,
ulaming tarkibi to‘liq bir xil qatlamli effektlar ketma-ketligi o*zgartirilgan.
Shuning uchun ham bundan havotirlanmasdan, agar siz ro‘yxatning
yuqonisidan hammaga mashhur effekt Drop Shadow (Tens)ni top-
masangiz, qaysiki oltinchi versiyada u ro‘yxatning oxiriga ko*chirilgan®".

Birinchi bo‘lim, Styles (Ctunu), stillami tanlash va boshqarish
uchun xizmat giladi. Blending Options: Default (TTapameTphl Hasio-
WEHHA: MO ymMoauanuo) bo'limi qatlamni qo‘yish rejimi bilan ishlash
uchun mo‘ljallangan.

Qolgan bo‘limlar qatlamning alohida effektlari uchun javob beradi.
Effektlar Lzyer Style (Ctunb Cnost) oynasining ko'rish maydonida aks
etadi. Preview (npocmotp) bayrogchasi o‘rnatilganda esa hujjawning
oynasida ham aks etadi. Agar effekt nomi yonida galochka o‘rnatilgan
bo‘lsa, u holda effekt ayni paytda qo‘llaniladi.

B (Coepuyms B maxtorpammel) va B (Passepuyrs namens) tug-
malan yordmida yordamchi sohalar kichiklashtiriladi yoki kattalashtiriladi.

¥ Esrcunn Tyuxesus. Adobe Photoshop CS6. Master-klass. — CT16.: BXB-Tlerepbypr, 2013. - 243 5.
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4— rasm.

Yangi Photoshop faylini yaratish yoki eski faylni qayta ochish
uchun Fayl menyusidagi Cosgats yoki OTxpeiTh buyruglaridan
foydalaniladi. Co3aaTs tugmasi bosilganda, ekranda quyidagi oyna hosil
bo‘ladi: 5 rasm.

5— rasm.

Bu oynada uning nomini Name, turini Preset, enini (Illupuna-
Width), bo‘yini (Bwmicora—Height), sifatini (Pa3pemnerue-Resolution),
ranglar holatini, orqa 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 bo‘lsa,
OtkpeiTs buyrug‘idan foydalaniladi. Bunda rasm fayli saglangan
manzil bo‘yicha yuklanadi, 7— rasm.

Aapnaban o Ty id

6— rasm. o T— rasm.



7-§. Adobe Photoshop dasturning ish qurollari

Dasturda ishlash uchun yordamchi ish qurollar sohasidagi tugmal 2=
bilan tanishib chiqgamiz, 8— rasm. U ckranning chap tomonida joylashz=
di. Agar u ckranda yo‘q bo'lsa, u holda Windows (Okna) menyusidag=
IManen Macrpymenros — Toolbox buyrug'ini ishga tushiramiz.

7.1. Soha tamnlash

| -

=

To'rtburchak soha tanlash — Rectangular marquee (1psamo-

yronbtas obnacts) — [M] — ish sohasidagi faol qatlamda to'rtburchal=
sohani tanlash.

-

N

EJ Aylana soha tanlash — Elliptical marquee (Diunradeckas
o6nacts) — [M] — ish sohasidagi faol qatlamda elliptik sohani tanlash.

cIa
C] Alohida satr soha tanlash — Single row marquee (CTpoxz

muxcesios) — [M] — ish schasidagi faol qatlamda bitta satrga teng sohan:
tanlash.

G: Alohida ustun soha tanlash — Single column marquee (Cton-

Beu mukcenos) — [M] — ish sohasidagi facl qatlamda bitta ustunga teng
sohani tanlash.

Uskunalar paneli Ko'rinmas qurollar

i
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[EJ Lasso — Lasso (Jlacco) — [L] — ixtiyoriy sohani tanlash. Agar
tanlaganimizda Alt tugmasini bosib tursak, u holda bizning lasso
ko‘pburchak Iassoga o‘'hshab soha tanlaydi va Alt tugmasini
bosganimizda tanlangan soha berkiladi.

@ Ko'pburchak lasso — Polygonal lasso (Nuoroyronsxoe
nacco) — [L] — ko‘pburchak sohani tanlash. Tanlangan sohani berkitish
uchun yoki sichqoncha bilan 1kki marta bosish kerak, yoki Ctrl
tugmasinu bostb qo‘yvorish kerak bo*ladi.

> : :
IE Magnit lasso — Magnetic lasso (MarnutHoe nacco) — [L] -
o‘xshash ranglar bo‘yicha soha tanlash. Kompyuter tanlagan nuqtani
bekor qilish uchun Backspace tugmasini bosish kerak.

E] Sehrli tayoqcha — Magic wand (Bomsmebnan nanovwka) — [W]
— bir xil rangli sohani tanlash.

EE] Harakatlanuvchi — Move (ITepememenuc) — [V] — tanlangan
sohani ishchi soha bo‘ylab harakatlantirish.

Kadrlovchi — Crop (Kanpuposaune) — [C] — faylning keraksiz
qismlarnt qirqib olib rasmmni kichkinalashtiish. Buning uchun kerakli
soha tanlanib ENTER tugmasi bosiladi. Tanlashni bekor qilish uchun
ESC tugmasi bosiladi

@J Bo‘lish pichogchas: — Slice (Hapeska) — [K] — tasviom bir
nechta qismga bo‘lib chiqib uni Internctda qismlarga bo‘lingan holatda
chigarish uchun tayyorlab qo‘yadi.

=
[Z) Bo‘linishlarni sozlash — Slice select (Bertbop momymne#) — [K]
— bir nechta qismga bo‘lingan tasvirni sozlash (bo‘laklami cho‘zish).
7.2. Rasmni tahrirlash buyruqlari
Ezj Qalam — Pensil (Kapangaur) — [B] — qalam yordamida chizish.

[2] Mo‘yqalam — Paintbrush (Kncts) — [B] — chizish asosiy ish
quroli. Agar mo‘yqalamdan foydalangan vaqtda Shift tugmasini bosib
turilsa to'g‘n chiziqlar chiziladi. Mo'yqalam bilan chizilgan chiziglar
qalamga qaraganda chegaralari aniq ko‘nnmaydi.
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g] Nusxa oluvchi Shtamp — Clone Stamp (Konupyrom ™=
mramn) — [S] — rasmning boshqa qismiga o‘xshash sohalar yaratis
Nusxa oluvchi sohani tanlashda Al tugmasidan foydalanilad.

Nagshli Shtamp — Pattern Stamp (IlTamn y3opa) — (S] —
belgilangan schani Patterns darchasida tanlangan nagsh bilan to‘Idirish=
Agar Patterns darchasiga yangi naqsh o‘matish zarur bo‘lsa, u hold=
avval to‘rtburchak soha tanlash (Rectangular Marquee) ish quroli bilar-
nagsh joylashgan soha tanlanadi, so'ngra [lpaska (Edit) menyusigs
kirib, undagi Hassauwm, yzop (Define Pattern) buyrug'i tanlanadi
Natijada shu naqsh Patterns darchasida paydo bo'ladi.

Oldingi holatga gavtish — History Brush (Kucth npenmc:
Topun) — [Y] — bu ish qurolni tanlashdan oldin siz gaytish kerak bo‘lgan
holatni Tlpemsicropua (History) yordamchi sohada tanlab belgilab
qo'yishingiz kerak. Keyin esa ushbu ish qurol bilan hamma shu holatdan
keyin harakatlami ko ‘rsatilgan sohada o*chirishingiz mumkin bo‘lad:.

l—-‘ﬁ] Effektli oldingi holatga qaytish — Art History Brush (KucTs
mpeamcTophu co cnemddexramn) — [Y] — oldingi holatga qaytish 1sh

quroliga o‘xshash bo'lib. farqi fagat oldingi holatga qaytishda har xil
spetseffektlardan foydalaniladi.

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

a O'chirg‘ich — Eraser (Jlactux) — [E] - asosty gatlamda rasm
o‘chirish.

Orqa fon o'chirgichi — Background Fraser (JlecTix dona) — [E] -
fagat orqa fondagi ranglami o‘chiradi.

Sehrli o'chirg®ich — Magic Eraser (BonsimeGrniii nacTix) —
[E] - o“xshash rangli sohalarmi o*chunish.

_ Grgdicnt_rmxg berish — Gradient ([paasent) — [G] — bel-
gilangan sohani gradient yoki tanlangan bironta rang bilan to*ldisish.
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@ Orqa fonga rang berish — Paint Bucket (Beapo ¢ usetom) —
[G] - belgilangan sohani bitta rang yoki nagsh (tayyor va biz yaratgan)
bilan to‘ldirish.

@ Kontrast kamaytirish — Blur (Pasmsrrie) — [R] — kontrastni
kamaytirish yoki ranglami yoyish.

Kontrast ko paytirish — Sharpen (Peskocts) — [R] — kontrastnt
ko‘paytirish yoki ranglarni aniqlashtinish.

%

Lz Rang tortish — Smudge (PasmasbiBaresns) — [R] - rang yoyish
yoki tortish.

Ochroq qilish — Dodge (Ocsetnurens) — [O] - tasvir rang-
larini ochartirish.

=N ) ;

To*qroq qilish — Bumn (3atemuurens) — [O] — tasvir rangla-
nni to‘qroq qtlish.

@ Rang ho'llash — Sponge (I'y6ka) — [O] — tasvir ranglanni ku-
chaytirish.

7.3. Matn va grafik shakllar yaratish

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

L To‘rtburchak — Rectangle (IIpamoyronpmnk) — [U] -
to‘rtburchak chizish.

@ Yumaloglangan to‘rtburchak — Rounded Rectangle (cxpyr-
nénupil npamoyronssuk) — [U] — Burchaklari yumaloqlangan to‘rtbur-
chak chizish. Ushbu qurol ishga tushirilganda xususiyatlar satrida
Radius — burchaklami yumaloglash radiusini o*zgartirish sohasi paydo
bo‘ladi.

Aylana — Ellipse (Qmanric) — [U] — aylana chizish. Sichqon-
chani boshgqarish orqali aylana va ellipslar chiziladi.

Ko'pburchak ~ Polygon (M#oroyromsHHK) ~ {U] — ko*pbur-
chak chizish. Ko‘pburchak tomonlarining sonini Sides sohas yordamida

ko'rsatish mumkin.
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Chiziq — Line (JInuus) — [U] — t'ol‘g'ri cbjzi.q chizish. Chiz1
galinligini Weight sohasi yordamida o‘zgartirish mumkin.
: Maxsus shakllar — Custom Shape (npomssonuhan gurypa) —
[U] - har xil tayyor shakllar chizish. Xususiyatlar satridagi Shape sohas=
yordamida kerakli shaklni tanlashimiz mumkin.
|

Qo‘l — Hand (Pyxa) — [H] — agar rasm ckranga to'liq s:g
magan holatda bu ish qurolni tanlab sichqoncha yordamida rasmnt sil—
Jitish mumbkin.

g] Lupa — Zoom (Jlynma) — [Z] — ekrandagi rasm ko‘rish mas=
shtabi foizini o'zgartinish mumkin.

Yaginlashtirish uchun sichqoncha bilan kerakli rasm qismige
ko‘rsatib bir marta bosish kerak, yoki yaqginroq ko‘rish kerak bo‘igan
sohani sichqoncha bilan bosib turib tanlash kerak. Agar uzoglashtirist
kerak bo‘lsa, u holda klaviaturada Alt tugmasini bosib turib sichqonch:
bilan rasmga bir marta bosiladi. Ushbu yordamchi tugma harakatlarn.
tezkor tugmalar orqali ham bajarish mumkin: Zoom In [Cerl+Plyus] -
rasmni yaqginlashtirish, Zoom Out [Ctrl+Minus] - rasmm uzogq
lashtirish, Actual Pixels [Ctrl+Alt+0] — rasmni 100% ckran holatigz
o'tish tugmasi, Ctrl+Alt+Plyus — rasmni oyna bilan birgalikda katta:
lashtinsh, Ctri+Alt+Minus — rasmni oyna bilan birgalikda kichkina-

lashtirish, Fit On Screen [CtrlH+0] — rasm va oynani to'liq ekran holatigz
o‘tkazish.

@ Pero — Pen (Tlepo) — [P] — sichqoncha yordamida nuqtalar
orqali shaklni yaratish.

Ixtiyorty pero — Freeform Pen (Fipouseonsnoe nepo) - [P] -
sichgoncha vordamida harakat orqali shaklni yaraush.

‘ ;5-‘-\
2 Yangi nuqita qo‘shish = Add Anchor Pomt ([odasuts

ToukK) — |net] - sichqoncha yordamida shaklgz vang: burilish nuqta
qo'shish.

Nugta o'chirish — Delete Anchor Point (Yaanur, TouxH) -
[net] - sichqoncha yordamida shakldan bunilish nuqtasini o' chinsh.
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@ Nugta o‘zgartirish — Convert Point (ITpeo6po3osars To4KH)
— [net] — shakl nuqtalarining joylanishini o zgartinsh (cho‘zish).

p—

Izohlar — Notes (3amerxu) — [N] — rasm ixtiyorty schasiga
matnli izoh qo‘shish.

@ Tovush izoxlar — Audio Annotation (3ByxoBoe ormucaHue) —
[N] — rasm ixtiyoriy sohasiga tovush izoxni mikrafon orqali 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.

E' Tomizgich (pipetka) — Eyedropper (ITrmerka) — [I] — ixti-
yoriy rangni qayta asosiy rang qilib tanlash imkoniyatini yaratadi. Agar
sizga orqa rang qilib tanlash kerak bo‘lsa u holda Alt tugmasini bosib
turishingiz shart bo‘ladi.

@ Ranglarmi solishtirish — Color Sampler (Cpaenenne 1seToB)
~ [I] — Info vordamchi sohada 4 nugqtalar ranglari haqidagi ma’lumot-
lami ko‘rsatish imkoniyatini yaratadi. Nugqtani sichqoncha yordamida
go'yamiz, o‘chirish uchun esa Alt tugmasini bosib turib sichqoncha bir
nuqtaga bosish kerak.

Chizg‘ich— Measure (M3mepenue) — [I] — rasmdagi masofant
aniqlash uchun qo‘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
qilgan burchak o‘Ichamini ko'rsatadi.

= Ushbu tugma bir nechta amalni bajaradi:

1) Asosiy rangni tanlash — Set Foreground Color (Bribpats upet
nepeaxero muana) — ustki turgan rang ko‘rsatkichini bir marta bosib,
hosil bo‘lgan oynadan rang tanlaymiz.

2) Orqa yoki ichki rang tanlash — Set Background Color (Beibpats
user dona) — pastki turgan rang ko'rsatkichini bir marta bosib, hosil
bo‘lgan oynadan rang tanlaymiz.

3) Asosiy va orqga ranglami o‘zgartirish — Switch Foreground and
Background Colors ([TepexmoanTs wuset nepeaxero raka) [X] — asosty
va orqa ranglar ko‘rsatkichlari ustida joylashgan strelka yordamida
asosly va orqa fon ranglarni o‘rnini o‘zaro o‘zgartirish.
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4) Avtomatik asosiy va orga ranglarni qora, oqga o‘tkazish —
Default Foreground and Background Colors (ycTaHOBHTE LBET ncpen-
Hero TuiaHa ¥ uBer dona no ymomdanmio) [D] — asosiy va orqa ranglar
ko‘rsatkichlari tagida joylashgan kichkina belgilar yordamida asosiy
rangni — qora, orqa rangni esa oqqa o ‘tkazish.

s

:' Ej Q Ekran holati — Screen Mode (Pexwun akpana) — [F] -
ckran holatini o‘zgartirish tugmasi. Birinchi standart holat — cran-
naptHbii (Standard Screen Mode) — asosiy holat, rasm oynasi, menyu
satri, ish qurollar sohasi va yordamchi sohalar ko‘rinadigan boiat
Ikkinchi menyuli to‘liq ekran holati — nmonHOIKpaHHBIA CO CTPOKOH
memro mporpamusl (Full Screen Mode with Mcenu Bar) — to'liq ekran
holati, nom satri, oyna chegaralari, ma'lumotlar satri va ko‘rib chiqish
sohalari ko‘rinmaydi. Uchinchi menyusiz to‘liq ekran holat -
nonHoskpanusiit (Full Screen Mode) — to‘liq ekran holati, oldingiga
garaganda menyu satri ham ko‘rinmaydigan holat.

PR
| f?) ImageReady dasturga o‘tish — Jump to ImageReady
(nepexmownres B ImageReady) — [Curl+Shift+M] — ochiq rasmni

[mageReady dasturiga o‘tkazadi va unda tahrirlashni davom etishga
imkoniyat yaratada.
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I1I BOB. Corel DRAW X3 DASTURI

Bu dastur “Rangli chizaman™ degan ma’nosini anglatadi. Undan
foydalanib grafik tasvirlar gayta 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 reklamalarni yasashga yetarlidir.

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

Har doim CorelDRAW dasturi yuklangandan so‘ng yangi hujjat
ochiladi. Agar ish jarayonida yana bitta yangi hujjat yaratish kerak
bo‘lsa u holda, File (Fayl) menyusidan New (Hosslif moxymeHT)
buyrug‘ini bering yoki standart uskunalar panelining chap qismida
Joylashgan New (Hoss1it nokysmenT) tugmasini sichqoncha chap tugmasi
vordamida bosing. Hujjatga nom berish, bet o‘Ichamini berish, CMYK
yoki RGB singari rangli rejimni tanlash va rangli profillami sozlash
mumkin®’,

Dastur yuklangandan so‘ng ekranda «CorelDRAW X3» muloqot
oynasi chigadi va bir nechta variantlami taqdim qiladi, (9- rasm): yangi
hujjat yaratish (Cospats), oxirgi foydalanilgan hujjatni ochish (moc-
JleqHue ueronibioBanmbie), mavjud hujjatni ochish (Otkperrs), Mavjud
namunadan yaratish (Cosnates mabnon), o'qitish tizimi (y9ebuux
CorelTUTOR), yangi funksiyalar (nossie dyukusm), ish boshlashdan
oldin ulardan birini tanlash kerak.

| CorelDRAW X2 MR
o |

) 1

Cosnars R Ovmgm e
'
t ['l L. _-},l 5 oy
} d -:: ?-'an.e’!
: Cormame =3 St s ¥ Cowr Heomaar
i.' B s 0 ot 18 M
|
4
i Pl = Sl R R 9_' rasm

" Joseph Diaz. CorelDRAW® Graphics Suite X6. Rukevadstvo. Corel. 36-p
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Yoki File (®aiin) menyusida foydalanib, yangi hujjatni yaratish
uchun yaratish (Cosaars) buyrug'i, mavjud hujjatni ochish uchun esa
Ochish (Otxpsis) komandasi bajariladi.

CorclDRAW dasturi bir necha hujjatlami bir vaqtda ochish
imkoniyatiga ega, u holda shu paytda kerak bo‘Imagan hujjatlarni yopish
ko‘zda tutilgan. Menyu Fayl (®aiin) bo‘limida yoping (3akpsrrs)
komandasi bajarilganda faol hujjat yopiladi.

9-8. Corel DRAW interfeysi va undagi panellar

CorelDraw dastuni nafaqat vektorli grafikani yaratish va ularni
qayta ishlash imkonini beradi, balki chizilgan vektorli tasvirlarga turli
effektlami birlashtirgan holda yanada o'zgacha tasvirlamni hasil gilish

imkonini beradi. Vektorli effektlardan foydalangan holda shaklni o'z-
gartirish vo*llari:*’

* Oraliq transformatsiya (o‘zgaradigan)
« Contour effekti

* Envelope effekti

+ Lens cffekty

* PowerClip effekn

« Effektlarni nusxalash

Dastur yuklangandan so‘ng ckranda paydo bo‘lgan dastur oynasiga
foydalanuvchining interfeysi deyiladi. Interfeys foydalanuvchi va
kompyuter orasida bog‘lovchi vosita bo‘lib, ishlash uchun panel, as-
boblar, muloqot oynasi va h.k. lamni taklif etadi, 10— rasm.

Foydalanuvchi interfeysiga sahifa, bosh menyu, hujjatlarni aks
ettiruvchi 1shchi oynalar hamda tasvirlami muharrirligini  amalga
oshiruvchi har xil panellar 10*plami kiradi. Oynaning markazidagi katta
oq maydon ishch xudud bo‘lib, har bir hujjat alohida-alohida ochiladi.

Ekranning tepa qismida bosh menyu bo'limlari joylashgan bo'ladi. 11—
rasm:

1R Jepxonery, Becropras rpaduxa CorelDRAW X6 —CI16 HHY MTMO. 2013, - 229 s
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(Standan) Xususiyatlar

S fond Menyu satii Ashoblar pancli pancli Sozlash
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Ranglar palitrasi
pancli

Holat satni Boshaaruv tugmas

10— rasm

‘luuuur ry n-tJtnu.\ Py 1] &

1- Fayl (®aitn)

2— Tahrirlash (TTpaska)

3— Ko‘rinish (Bun)

4— Maket (Maker)

5— Boshqaruv (YnopanoyuTs)
6— Effektlar (Dddexrsr)

7— Rastrli tasvir (PacTpossie H300paxkenue)
8— Matn (TekcT)

9— Jadval (Tabnuna)

10— Asboblar (MucTpyMeHTSI)
11~ Oyna (Oxxo)

12— Yordam (Cripaska)
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Bu komandalarning har biri funksional vazifasi jihatdan yaqin
bo‘lgan amallarni 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 pancli (Ilanens cBOHCTB)

Xususiyatlar paneli qatorida (ITasens csoiicte) faol instrument
(asbob) yoki bajarilayotgan vazifaga oid xususiyatlar aks ettirilib, asbob
yoki vazifaga bog‘liq holda uning ko‘rinishi o‘zgarib boradi. Masalan,
IIpsmoyroasHuk buyrug'i bilan ishlaganda xususiyatlar panelida fagat

e 'erE

Hech qanday obyckt belgilanmagan holatda xususiyatlar paneli
qatorida hujjatning umumiy parametrlari beriladi, masalan: varagning
formati, joylashuvi va boshgalar. 13— rasm.

“JU T gal e A 5 e

13— rasm.

4-SONIPEE L TR | B

9.2. Holat qatori (CTpoka cocTosHHS)

Ishchi ekranning pastki qismida holat qatori (CTpoka cocTosHuS)
joylashgan bo‘lib, turli xil xizmat ma’lumotlarini aks ettiradi, 14— rasm:
parametrlar, obvodka va ranglar, harf parametrlari ajratilgan obyektlar
hagida ma’lumot va faol asboblar hagida ma’lumot. Bu qatorning ko*-
rinishi holati va tarkibi bajarilayotgan vazifagz qarab o‘zgarib boradi.

e nd yircm: O Fo-oas peon, Cnodd |
(290,220, 16,061 ) Uisnncerme offiay Axastied 40 00w alrasymd] 14T et € Ascria L

14— rasm.

9.3. Ashoblar paneli (Ha6op uHcTpymenToB)

Ishchi oynaning chap tarafida asboblar paneli joylashadi, 15— rasm.

Bu panelda barcha instrumentlar joylashgan bo‘lib, ular yordamida turli
grafik obyektlami yaratish va tahrir qilish mumkin.

46




-Tvﬁ‘-\.—a QD,V‘U‘QLWQT‘-/‘UA 4 u

15— rasm.

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

Masalan, shaklni o‘zgartirish (Usmenenne ¢opmer) ™. Strelka
ustiga bosilsa, o‘zaro bog‘liq bo‘lgan asboblar to‘plami ochiladi:

v R,

Quyida CorelDRAW panelida joylashgan asboblar va menyular

tavsifi berilgan.

Ko*rsatkich E Obyektlarni tanlash, o‘lchamini o‘zgartirish
(Ykazarens) ~{ hamda aylantirish burish imkonini beradi

t>

®dopwma (shakl)
Bo‘yash mo‘yqalami
Dag‘al mo‘yqalam
Erkin o‘zgarish asbobi

Shaklni o*zgartirish
(Mamenerwe popmer)

b T %W

Kesish

Pichoq

O‘chirg‘ich

Virtual sigmentni o‘chirish

Kesish (O6peaka)

Masshtab

Masshtab Qo*l (pyxa)

ok & vatala o

Erkin shakl (CsoGonnas ¢opma),
Beze,

Badiiy bezak,

Pero,

Siniq chiziq,

3 nuqta orqali egri chiziq.
Birlashtiruvchi chiziq

O‘Icham chizig‘i

Sohani Intellektual bo‘yash (3amuska)
Intellektual rasm chizish

To‘g'ri to‘rtburchak

3 nuqta orgali to*‘rtburchak

Ellips

3 nuqta orgali ellips

Egri chiziq (Kpusas)

¢|o1 J :. - Es g o0

Intellektual asboblar

19

To'g'ri to‘rtburchak

Ellips
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Ko‘pyoqlik

Yulduz

Obyekt Murakkab yulduz

Qog‘ozni chiziqlash (paanuHHABaHHE)
Spiral

Asosiy shakllar

Strelka shakllari

To‘g ri shakllar Sxemalar shakllari

Banner shakliar

Havola (Crocka) shakllar

Interfaol asboblar

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

R GBI | i eparicavmiesmnTpymen S0

' =5
EJ_£||0 -5-|_£:as::95cv||° #ll/él
16— rasm.

Docker tipidagi panellar mulogot oynalarining bir ko‘rinishidir. Bu
pancllar ekranda doimiy joylashgan bo‘lib, hujjatlarming ishchi oynalari
bilan mulogotda bo‘lishi mumkin. Oyna (Okuo) menyusida- Docker
tipidagi komanda bajariladi va ochilgan ro‘yxatdan keraklisi tanianadi.

e Obyektlar dispetcheri (Jucneryep o6bextor) — obyekt va gatlam-
laming parametrlarini aks ettiradi.

« Ko'rinishlar dispetcheri (ucneruep supos) — akslarining Ko'ri-
nishlarini yaratish va boshqarish uchun.

¢ Matn va grafika stillari (CTunu Tekcra ¥ rpaduxu) — grafik va
matnli obyektlami yaratish va nomlash uchun.

* Ranglar stili (LlseTosrie cTim) — ranglar to‘plamidan foydalanish
uchun.
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e Ramz (Cumson)lar va belgilar (CumBoner u 3Hakn) — dekorativ
simvollar sinfi tanlash uchun.

e Internet zakladkalari dispetcheri ([IucnieTdaep 3aknajok MHTCPHET)
—~matnli gipermurojaatlarni yaratish va boshqarish uchun.

e HTML obyektlarni analizatonn (Ananuzarop koHGAHKTOB 0OBEK-
ToB HTML) — hujjatlami korreksiyalash va tekshirish, Internet tarmog‘i
orqalt taqdim etish uchun.

e Makroslar va tayyor namunalar ([{scrieTaep MakpocoB M rOTOBBIX
obpaszos) — makroprogrammalarni yozish va sozlash uchun.

e Ma'lumotlar bazasi (basza mammsix) — hujjat jadvalidagi har bir
obyektlaming ma’lumotini o‘zgartirish, masalan: o‘lchami, narxi va
boshgqalar.

e Xususiyat (Ceoiicrsa) — hujjatdagi obyektlarning parametrlarini
o‘zgartirish va aks ettirish uchun.

¢ Aloqador tasvirlar dispetcheri ([ucnerdep cBasanubx m300pa-
wenni) — hujjatda bo‘lmagan, ammo unga aloqador bo‘lgan tasvirlarni
boshqarish.

e Rastrli rangli niqgob (Pacrposas userosas macka) — nuqtaviy tas-
virlarning rangli niqoblarni yaratish uchun.

o Linza (JImnza) — Linza turlarint tanlash va parametrlarini aniglash
uchun.

e Badiiy ishlov berish (Xygoxectsennoe odopmneHue-nmuraips) —
murakkab ko*rinishdagi vektor mo‘ygalami bilan ishlash uchun.

* Qayta o‘zgartirish (ITpeo6pazosaune) paneli har xil ko‘rinishdagi
transformatsiyani boshqarish uchun.

e Formasini o‘zgartirish (M3menenne dopmet) — bir nechta
obyektlarning uchta ko‘rinishini bittaga kombinatsiya qilish.

¢ Rang (L{ger, L{seTonsie nanurpsr) — rang bilan ishlash uchun.

e Ko‘rnnishlar dispetcheri (Jucneuep Buoos) — dastur hujjatlarini
ko‘rish va boshqarish uchun va h.k. kabi panellar mavjud.

10-§. Corel DRAWda obyektlar bilan ishlash
10.1. To‘gri to‘rtburchak, ellips, spiral chizish

CorelDRAW dasturi vektorli tasvirlamni yaratishda turli vositalamni,
ingichka chiziglar, patsimon shtrixlar kabilammi, qo'llaydi. Shunga qa-
ramay vektorli grafikaning ish usuli, “qolda” chizishdan ancha farq qi-
ladi. Shuning uchun vektorli konturni yaratishni va tahrirlashni bilish
lozim.
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Shu magsadda CorclDRAW dasturi geometrik figuralami yaratist—
(to'g'ri to'rtburchak, ko'pburchak, ellips, spiral) uchun mo‘lJaIIMgar—
asboblarga ega. Bundan tashqari “erkin chizish” asboblani (pero, ka_l-:-*"
ligrafik pero). Gradientli setka (Mesh Fill), vektorh gmﬁkanlmg asos1y
instrumentaridan bo‘lgan Bezye — egni chiziglari, Bezye asbobi (Bgz.:cr).

Vektorli konturlarn: to'liq tahrirlash ganday asboblar orqali yara-
tilganligidan qattiy nazar bir xil usulda bajariladi: Forma (Share) asbobs
vordamida, redaktor maxsus paneli (Node Edit) tarmog'1 orqali yok: unt
almashtiruvchi xossalar asboblar qatori (Rgoregtu Var).

10.2. Konturlar va tayanch nuqtalar [52*

Kontur (rah) bu chiziq bo‘lib dasturning chizuvchi asboblari orqali
varatiladi va obyektning to‘rli strukturasini tashkil giladi. Kcyinchal.ll{
kontur obvodka-to‘qartinsh parametrlarini (ITepo abpuca) va ranglarmf
(3anmmBka) paneli asboblari yordamida kiritiladi. Konturning ko‘rimshi
talab darajasiga keltirilgach uni chop etish mumkin. Agar konturda qay-
sidir parametrlar yvetishmayotgan bo‘lsa, u oddiy holatda ko‘rinishga ega
bo‘lmaydi, to‘lig obyekt shaklida hujjatda saqlansada, pechatga chiga-
nilmaydi. Forma (Shape) asbobi yordamida ajratish mumkin bo‘lgan
kontur (tashkil giluvchi kontur — kombinatsiyalanuvchi konturlar yig'in-
disidir) alohida obyekt hisoblanadi.

Odatda kontur ko'p segmentlardan tashkil topadi, bu konturlar ta-
yanch nuqtalarida ulangan Bezye egn chiziglarnidan tashkil topadi. Seg-
mentning bir tayanch nugtasi joyining o‘zgarishi shaklni o‘zgartiradi.
Segment shaklini boshqaruvchi nugtalar orqali ham o' zgartirish mumkin.

Standart geometnk figuralami (to*g ri to*rtburchak, ellips, yoy, ay-
lana) yaratish uchun mo‘ljallangan asboblar sichqonchaning bir harakat:
orqali geometnk figurani chizadi.

10.3. To'g'ri to‘rtburchak (Ipsvoyronsuux) {-IZ“‘l

To®y'11 10" riburchak asbobi istalgan 10°g'ri to*riburchak voki kvzd-
ratlami chiza oladi. To'g'ri to‘rtburchak chizish uchun asbob ustida
sichqoncha tmgmasim bosib qo'vid vubormagan holda kerakl: o lchan
olinadi. Agar to'g'n to‘rtburchakni markaziy nuqtadan chizish lozim
bo'lsa, <Shift> tugmasini bosib turish kerak, kvadrat chizish uchun
<Ctrl> tugmasi ishlatiladi.

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

10.4. Ellips asbobi (aannc) D

Ellips asbobi ellipslar va aylanalar chizish uchun mo‘ljallangan.

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 yuqori qismi-
dagi vkladka orqali ellipsning tpini tanlash mumkin. Ellips, Sektor,
Yoy. Bu tugmalar xossalar asboblar qatorida qaytariladi.

Uchta asbob, ko‘pburchak (Muoroyromennk), Spiral (Crmpans),
Koordinata varag'i (Tabsmua), obyekt guruhiga yig‘ilgan bo‘lib asbob-
lar panelidan alohida panel ko‘rinishida ajratish mumkin.

10.5. Spiral — o*rama asbobi (Cnupans)

Spirallar yaratish uchun mo‘ljallangan yoki uzluksiz egn chiziglar
shaklidagi geometnk shakllarini yaratish mumkin. Spiral chizish jarayo-
ni to'rtburchak chizish jarayoni bilan bir xil. Spiral asboblari bo'limidan
semetrik va logonfmik tugmalar orqali spiral turini tanlash mumkin.
Muntazam spiral yaratish uchun <Ctrl> tugmasini bosib turish kerak.
Spiral parametrlarini xossalar asboblar qatoridan o‘zgartirish mumkin.

11-§. CorelDRAW dasturida murakkab chiziglar va shakllar
hosil gilish
11.1. Egri chiziglar guruhi asboblart (Kpnsas) E:I

Egn chiziglar guruhi asboblari panelida quyidagi uskunalar bor:
Chizish (Frechand), Bez'e (Bezier), Pero (Natural Pen), Chiziq o‘lchami
(Dimension), Bog'lovchi chiziq (Connector Line) va Bog‘lovchi (Con-
nector).

11.2. Ko*pburchak asbobi (Msoroyronsani) (-

Ko'pburchakni, kerakli tomonlarga ega bo‘lgan gcomc_trik_ obyckt
sifatida tushunish mumkin. Ko‘pburchakning bir varianti sifatida yul-
duzchani olish mumkin, bunda ichki chizilgan ko‘pburchak maydonini
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kesib o‘tadi. Ko‘pburchakni yoki yulduzchani chizish to‘rtburchak chi-
zishdan farqi yo‘ki <Ctrl> tugmasini bosib turgan holda muntazam
ko‘pburchak chiziladi. Ko‘pburchak parametrlarini obyekt xossalan pa-
neli orqali o‘zgartirish mumkin.

Ko‘pburchak vkladkasini tanlab ushbu panelda ko‘pburchakning
girralar sonini kiritish mumkin. Qirralar o‘tkirligi maydonida shartls bir-
liklarda qirraning o'tkirlik darajasini kiritish mumkin. Ko‘pburchak va
yulduzcha tugmachalari ko‘pburchaklarni tanlash imkonini beradi. Bar-
cha ushbu maydon va tugmachalar xossalar asboblan qatorida qaytariladi.

11.3. Jadval chizish asbobi (HMacrpysmentsr Tabimaei) L

Koordinata qog‘ozli asbob berilgan parametrli to‘r yaratish imkonini
beradi. Bunday to‘mi grafiklar yoki diagrammalar uchun koordinatali asos
qilib olish mumkin. Bu instrument parametrlarini, parametrlar mulogot
oynasida koordinatali qog‘oz bo'limida o‘zgartirish mumkin. Yacheykalar
sont maydonida eniga (Yucno ctpox u cronbuos B Tabmuue) ko'ra
yacheykalar migdorini o‘zgartirish mumkin. Kvadrat yacheykali to‘rlami
tayyorlash uchun <Ctrl> tugmasini bosib turish kerak (17— rasm).
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11.4. Chizish asboblari to'plami (Habop urcrpymenTon pucosanus)

Chizish asboblari istalgan chiziglami chizish uchun mo'ljallangan
Bu asbob ishi natijasida vekiorli kontur hosil bo'lib, bu kontur tayanch
nuqualan dastur yordamida avtomatik qo'yiladi. Bu konturlar ustida
erkin tahrirlash imkoni mavjud. 18— rasm.

Bu asboblarda chizayotgan paytda chiziglar qalinligi va obvodkalar
rangini o‘ggamﬂsh mumkin. Chizib bo‘lingan chizigni istalgan paytda
davom ettirish mumkin. Buning uchun kursorni uning oxirgi nugtasiga
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«olib kelib (kursorning egri chiziglar ko‘r- & 77T
'satkichga aylanadi), sichqoncha tugmasini
'bosgan holda chizigni davom ettirish <*
hamda chizish asboblari yordamida
to‘g*n chiziq chizish mumkin. ;
Bezye asbobi yordamida maksimal = :
aniglik va maksimal ratsionallik bilan -
ixtiyoriy konturni yaratish mumkin. Bu ™
asbob foydalanuvchini grafik dizaynda
barcha narsani xal qiluvchi Forma ya- ~
ratuvchisiga aylanishiga imkon beradi.

18- rasm

11.5. To‘g‘ri chizigli segmentlar tuzish &

To‘g'ri chiziq yaratish uchun Bezye asbobi qulay keladi. Buning
uchun Bezye asbobini tanlash kerak. Kursomi boshlang‘ich nuqtaga olib
kelish va sichqonchaning chap tugmasini bosish kerak. Tugma bosilgan
joyda segmentning boshlang‘ich tayanch nuqtasini ifodalovchi nuqta
paydo bo‘ladi. U keyingi nuqta yaratilgunga qadar aktiv bo‘lib turadi.
So‘ng kursorni keyingi nuqta joylashadigan yangi joyga olib o‘tish
kerak. Ikki nuqta to‘g'ri chiziq bilan tutashadi.

11.6. Tayanch nugtalarning turlari

Bir necha segmentlaming tutashishida tayanch nugqtalari Corel-
Draw dasturida uch tipli bo‘lishi mumkin:

1.1kki egri chizigni “bukilishda™ tutashtiruvchi tayanch nuqtasi —
burchak tayanch nuqtasi deyiladi (cups node). Bunday tayanch nuqtasida
boshqaruvchi chiziglar ham yo*nalishi, ham uzmligi bo‘yicha mustaqildir.

2.1kki egri chizigni sinishsiz tutashtiruvchi tayanch nugtasi — silliq
tayanch nuqtasi deyiladi (smooth node). Bunday tayanch nuqtalarda
boshqaruvchi chiziglar bir-biridan faqat o‘lchami bilangina mustaqil,
yonalishi bo‘yicha esa umumiy tutashuvchi to‘g‘ri chizigni tashkil gi-
ladi. Boshqaruvchi chiziglardan birining o‘rin almashishi ikkinchisining
ham o‘rin almashishiga olib keladi.

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

12-§. 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-saytlarni 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 muhitlaridir. Undan tashqari mazkur
dasturning avvalgi versiyalardan kelayotgan Ish Boshi oynasi ham
tegishli o‘zgarishlarga uchradi. Ekran yorlig‘idan Flash CS3 dasturi
yuklangach ekranda uning Ish Boshi oynasi paydo bo*ladi, 19— rasm.

B v somsoe i B tervees e e roresdors
T otnlicnr fdcmmsc g 1 04 T et ot

'ﬂ Colr Funr wploppend B rior—=s prpcome BT
T e age-ten T rerrens rre e e
T Smmagmetorw Lemvw s a A r— D PTe R g
e e - Doreesores o
T Peoce Fiear
Patemren
o Tee larerge o
- RN peteT” . Tranecs ¢ Hash
SR ey . SER I e TeN Tl lerl R e
. LOME GEROTEE W Coac, PRIRITTE
g PREFIIN i b e e IR ey T
~ PwlaT s TH Qe Sam TR e
Bar sy = baemam s
19— rasm.

Bu oyna 5 ta qismga ajratilganligi bilan farqlanib, OTkpbiTs noc-
.'ue.uuuii OTKpbITHIH 3nemenT (Oxirgi elementni ochish) gismida oxirgi
1shlz-lngan faylni yoki Otkpsrre (Ochish) maviud favllardan birini
ochish mumkin. Co3zate wnoBwi (Yangi fayl vyaratish) qismida
dastumning turli tipdagi fayllarini vyaratish mumkin. Co3aaTh Mo
uabaony (Shablon yordamida yaratish) qismi esa dasturning mavjud
shablonlari yordamida fayllarni yaratishni ko‘zda tutadi.

_ Oynaning pastki gismida turli dastur ma’lumotiariga {ccpika) 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 qatori joylashgan. Oynaning chap qis-
mida asboblar paneli joylashgan bo‘lib, uning yordamida dasturda turli
chizmalarni chizish va tahrirlash mumkin. Bu panel alohida chiziglar
bilan gruppalarga ajratilgan

Menyular qatonning ostida montaj stoli joylashgan bo‘lib, u aso-
san dastur yordamida yaratiladigan animatsiyani loyihalash qurollari,
animatsiya chizg‘ichi va animatsiya gatlamlan joylashgan.
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~ 20— rasm.

Uning tag gismida ishchi fazo bilan ishlash va navigatsiya qurollan
joylashadi. Dastur oynasining o‘rta qismida esa dastur ishchi fazosi
Joylashgan bo‘lib, ish oynasi hisoblanadi. Ishchi oynaning past qismida
Xususiyatlar inspektori paneli joylashgan va bu panel Ceoicmea (Xusu-
siyatlar), @aasmpse (Filtrlar), Hapamempsi (Parametrlar) qismlanga
bo‘linib, u ishchi oynada ajratilgan elementlaming turli xususiyat va
parametrlari hamda ularga qo‘llanilgan filtrlarni ko‘rish hamda ularmi
sozlash imkonini beradi. Dastumning o‘ng gismida esa Ifeem (Rang),
Bubauomera (Kutubxona) va boshqa palitralar joylashgan.
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12.1. Ishchi fazoni sozlash

Adobe Flash dasturida qulay ish-

AyGamposats om0 Criv AbeK
lash uchun foydalanuvchi o'z xohishi Plicani eyt -
bo‘yicha ishchi stolni joylashtinsh, Bpeueas weana Qe AR-T
kerakli va ko‘p qo‘llaydigan qurollami Vncrpyma o Carle F2
ishchi stolining kerakli joyiga joylash- Csokicrea '
tirish mumkin. Buning uchun gorizon- Rl cuet
tal menyular qatoridagi Oxkno (Oyna) CESReS— '
menyusi tanlanadi va tushib keluvchi Aciieraus ®
ro‘yxatdan zarur asbob va buyruglar Z:::::mmw sh::
belgilanadi. 21-rasm. Bunda buyruglar o 2
yoniga belgilar qo‘yilgan bo‘'lsa u R An-F
holda mazkur buyruglar dastur ishchi Buzda 3
oynasida oz aksini topadi. Ba’zi buy- Npoest Shift- £
ruglar yozuvlari yonida kichik uch- o =X
burchak strelkalar mavjud bo‘lib, bu Uae- Shift-F9
shu buyruqda mujassamlashgan buy- Wndopra s Cu1
ruglar to‘plamini anglatadi O6pases SRy

Menyular gatorining pastida joy- i cutt
lashgan Asosiy asboblar panelini ko*ri- Koreomerfee Cen-F7
shimiz mumkin. Bu pane! buyruqlari Vincrenop remnonerac: Shatt-£1
asosan fayllami saqlash, chop etish, Heoyrma ey '
bajanlgan operatsiyalarni oldga-ortga Pabouee mpocTEancIE > '
qaytarish va boshqa buyruq tugmalari SARE R H
bilan jihozlangan, 22— rasm. Kacra

Dasturdagi buyruqlar panellarini Moxtwss
foydalanuvchi ehtiyojidan kelib chig- 1 Beseummmront-L*
qan holda dastur oynasining turli '
tomoniga joylashtinish mumkin. 23 vasm.

B & Q& % B o o 81 LIRS ST (e B -

ot LL—rasm.

. Bunmg uchun biror bir panel nomi oldiza sichqoncha kursuitu
Joylashunb, so'ng sichqoncha chap tugmasini bosib va uni qo'yib
yubormagan holda oynanig tegishli burchagiga surish hamda sichgoncha
tugmasini qo°yib yuborishi mumkin. Har bir palitraning tepa qismida uni
o'rab yoki o'chirib qo‘yadigan tugmalar mavjud. Dastur oynasim bun-
dan tashqari yana bir gancha usullar bilan kengaytirsa bo‘ladi Masalan,
navigatsiya paneli yoniga kursomi olib borib, «Bpemennas mxana»
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(«Vagqt chizg'ichini o‘chirish») buyrug'i bosilsa, buyruq oldidagi & bel-
gi o‘chib, oynadan mazkur panel yo‘qoladi.

Undan tashqari ishchi muhitni kengaytirish uchun navigatsiya pa-
nelining yuqorisida joylashgan masshtabni o' zgartirish qismidan kerakli
o'lchamni tanlash mumkin, 23— rasm.

IL{: 5 ueal . :Pﬁmnwwcrn- ﬁ_t. (XOh) e
23— rasm.

Sahna filmlari va belgilarga o‘tish uchun masshtab buyrug‘i yonida
joylashgan ikki tugma javob beradi. «Workspace» — Pabouee npoc-
mpancmso («ishchi fazo») tugmasi yordamida esa saglangan ishchi
fazosi holatlarini yuklash va yangi ishchi fazosini tegishli nom bilan
saqlash mumkin. Mazkur buyrug tugmalaridagi «Icons Only Default»
buyrug‘i dasturning avvalgi odatdagi ko*rinishiga o‘tishga xizmat giladi.

12.2. Sahna fayllarini saqlash

Sahna fayllarini saqlash uchun gorizontal menyudagi ®aiun tan-
lanib, tushuvchi menyulardan CoxpasmTs buyrug‘i, agar boshga nom
bilan saqglash zarur bo‘lsa, Coxpanntse kak buyrug‘ini yuklash kerak.
Ochiladigan oynadan fayl nomu, formatini ko‘rsatish mumkin. Sahna
animatsiyasi va tasvirlarni chop etish _ ___._ o “
uchun esa File menyusining «Publish | _‘_‘?-—,! S

Settings ...» Hapastenper nybaukayguu | <~ sa o .y
(«Chop etish sozlashlari...») buyrug'ini

Tart g

vuklash, ochiladigan «Formats» ®ap- ¢ (o il
mamsr («Formatlar») oynasidan saqgla- | ..., S B
nadigan format turi va uning kerakli G s I
sozlashlarini amalga oshirish mumkin, vromareaect Lea) nmion D
24— rasm. Bu oynada faylning saglash {| ==t ZTIT 5
formati tanlanganda oynada mazkur for- _— —
matning tegishli bandi paydo bo‘lib, shu e
formatning sozlashlariga tegishli ko'r-

satkichlar paydo bo‘ladi. Undan tashqan

saqlanuvchi format turlari uchun disk-

ning istalgan joyida shu fayl formatlari

uchun alohida papkalar tashkil etish | S T3 e

mumkin.



13-§. Flash texnologiyaisiga kirish

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

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

Moslashuvchanlik va interfaol multimediya dasturlarini yaratish
imkoniyati SWF formatining Web-dizaynerlar ortasidagi mash-
xurligini oshishiga imkon berdi. Shuning uchun bu format yaratilishi
bilan bir vaqida Macromedia firmasi (hozirda bu dasturlar Adobe
firmasiga tegishli) tomonidan ikki asosiy tarmoq brauzerlari, Internet
Explorer va Netscape Communicatorlar uchun komponentlar (Plug-In)
yaratildi. Bu esa, 0'z navbatida SWF ni Internetda yana ham keng
tarqalishiga olib keldi. Natijada ushbu brauzerlar yaratuvchilan SWF
formatini o‘z dasturlarini asosty formatlar bazasiga kiritishdi. Bu yo‘Ini
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 bo‘lardi. Hozrgi vaqtda ushbu uskunalarni bir
qancha to‘liq to*plamlan mavjud.

Ushbu uskunalarni bir turi (Director Shockwave Studio) mult-
mediyali prezintatsiyalar yaratish, boshqalari (FreeHand va Fireworks)
grafik tasvirlar, uchinchilan esa (Authorware va CourseBuilder) inter-
faol o‘rgatuvchi kurslarni varatish imkoniyatini beradi. Lekin Web-
varatuvchilar orasida eng ko'p ishlatiladigani bu Adobe Flashdir, chunki
ushbu dastur har qanday sayiga mashxurlik olib keluvchi Web-saxifalar
yaratish imkonini beradi. Balki shuning uchundir SWF formatini oddiy

qilib Flash deb atalishi odatga kirib qolgan. Shunday qilib Flash-
texnologiyalari quyidagilardan iborat:

e vektorli grafika;

* animatsiyani bir qancha turlarida ishlash imkoniyati;
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interfeysni interfaol elementlarini yaratish imkoniyati;
sinxron ovoz qo‘shish imkoniyati;

e HTML formati va boshqa Internetda ishlatiluvchi barcha

formatlarga eksportni ta’minlash;

e platformali mustaqillik;

e 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-
texnologiyalarning texnik aspektlarini o‘rganish zarur bo‘Imaydi.

Flash — bugungi kunda bu texnologiyani qo‘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 saglanadigan katalogdan brauzer oynasiga o‘tkazish.

« Flash-filmni HTML formatiga eksport gilish, so‘ng oddiy usul

bilan brauzerda ochish.

Flash-filmni HTML-kodga o‘tkazish mexanizmi ActiveX element-
larini ishlatish yoki Plug-in komponentlarini qo‘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 saglash ham Flash-filmni tushunishi
uchun, Flash o‘z filmlarini HTML sahifaga konvertatsiya qgilganda 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
bog‘liq bo‘lgan animatsiyalashgan tugma, bunday tugma giperishorat
sifatida ishlatilishi mumkin yoki biror-bir vazifani bajarishi mumkin
(masalan, brauzerni yangi oynasini ochish, tashqi faylni yo‘qlash va b.);

. Web-saxifa foydalanuvchilaridan biror-bir ma’lumotni gabul qi-
lishga mo‘ljallangan forma ko‘rinishida;

Zarurat tug‘ilganda Flashni oddiy, «statik» faqat 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
13.1. Dasturning asosiy ish sobalari va tashunchalari

Macromedia (hozirda Adobe) Flash dasturi yordamida ham ani-
matsiya va tagdimot fayllami yaratishimiz mumkin. Ammo P'ower Pomf
ga qaraganda Macromedia Flash dasturda yaratilgan animatsiya fayl.lan
w'lig siz tomoningizdan yaratiladi va animatsiyalashtirifadi. Shu.hlla.n
birgalikda bu dasturda faol elementlar bilan ishlash va dasturlas‘h lml_co-
niyatlari mavjud. Asosan Macromedia Flash dasturida kichik animatsiya
Ezyllari (kliplar), Intemet saxifalar, elekiron qo‘llanmalar va Flash fif‘s'
tarda yaratilgan fayllar o‘zining original, ishlash soddaligi, yarau_llsh
marrakkabligi, tezkorligi, multimediya jihozlanganligi va hajm bo‘yicha
kachikligi bilan ko‘zga tashlanishadi. .

Dastumi ishga tushirish uchun Windowsning Ifycx tugmasining
Hporpammer bo‘limining Macromedia guruhi ichidagi Mzcromeduf
Fiash buyrug‘ini tanlaymiz. Natijada ekranda quyidagi dastur oynasi
hasil gilinadi.

Flash dasturida ishlash uchun biz bir nechta yangi tushunchalar
belan tanishishimiz zarur. Bular: Flesh belgisi, grafik tasvir (simvol),

smimatsion klip, faol taugma, ssepa, kadr, boshqaruv kadr, vaqt-
chirg‘ichi, va qatlam.

13.2. Vaqt chizg‘ichi (TimeLine — Bpemennas wxana)
Flash dasturida animatsiya harakatlami yaratishda asosiy ish
qawroli. Ushbu sohada gatlam va kadrlami ko*rishimiz va ular ustidan har
xl amallami bajarishimiz mumkin. Vagt-chizg'ich orqali qatlamlarni
yoylashuvi va turi, kadrlar turi (boshqaruv va avtomatik yaratilgan

E=driar) va ulardagi action dasturlash skriptlar mavjudligini ko‘rishimiz
va sozlashimiz mumkin.

Ushbu sobaning chap tomonida qatlamlar sohasi, o‘ng tomonida
es2 shu qatlamlardagi kadrlar sohalari joylashgan.

Vagqt-chizg'ichning chap (qatlamlar) tomoni

~———ustuni qatlam ko‘rinishi yoki ko‘rinmasligini,

—ww— Ustunt qatlamni 0*zgartirish mumkinligi yoki mumkin
amasligi va

y -




, = |- ustuni gatlam elementlari to'liq yoki faqat chegaralari
ko‘rinishini o‘zgartirishga yordam beradi.

~. —tugmasi vangi qatlam yaratish,

T tugmasi harakat trayektoriyasi qatlamni yaratish,
ol _ .
.- — tugmasi qatlamlar uchun papka yaratish,
s tugmasi csa tanlangan qatlamni o‘chirish amallarni
bajaradi.

Vaqt-chizg'ichning o‘ng (kadrlar) tomoni:

Vaqt-chizg‘ichining o‘ng tomonning pastki qismidagi joylashgan

it eo0 % sohasi bosh kadrga o‘tish, qo‘shni kadrlarni
yoki ular chegaralarini ko‘rsatish hamda bir nechta kadrlarni bir paytda
taxrirlash tugmalari,

12.0ka j ! ) .
RS RN sohasi esa nechanchi kadr tanlangan,

kadrlar tezligi va nechanchi sekundda joylashimizni ko‘rsatuvchi tugma-
lari.
al Cran g « « @3
13.3. Qatlam (Layer — Cnoii)

Har ganday grafik muharrirlarida bo‘lgandek, Flash dasturida ham
gatlamlardan foydalanish mumkin. Qaysi gatlam yuqorida joylashgan
bo‘lsa, shu qatlamdagi obyektlar boshqalari ustida ko‘rsatiladi. Qatlamni
ko‘rinmas yoki o‘zgartiruvchan emas holatga o‘tkazish mumkin. Qat-
lamlar oddiy, harakat trayektoriya qatlami yoki maska (paydo bo‘lish)
qatlam ko‘rinishida bo'lishi mumkin. Bir vaqtdagi bir nechta har xil
harakatlar uchun har xil qatlamlar kerak.

13.4. Kadr (Frames — Kanp)

Flash va ko‘pgina animatsion muharrirlar hamda

5 1 video montaj dasturlar asosida kadrlar ketma-ketligl

joylashgan. Kadmi siz o'zingiz chizib yaratishingiz yoki

dastur uni o‘zi avtomatik yaratishi mumkin. Kadrlar

(Faep ichida boshqaruv kadr (keyframes — k2wuegod xadp) tu-

m_ﬂ;:—:{‘ shunchasi mavjud bo‘lib, u harakat trayektoriyasining

™ nuqtalarini belgilaydi. Avtomatik yaratilgan kadrlar esa
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ikki xil bo*ladi: shakllar geometriyasini o°zgarishi (shape tweening) yoks
boshqaruy kadrlar o‘zgarishi (motion tweening) asosida yaratilgan
kadrlar.

Kadrlar ustidan bajariladigan asesiy amallar. F7 yoki Bcmaexa
menyusida Bcmagume nycmoiu kaouesou kadp (Insert blank keyfrme)
- faol qatlamda vangi bo‘sh boshqaruv kadr yaratish.

F6 voki Bemaexa menyusida knovesoir kadp (Insert keyframe) -
faol qatlamda keyingi boshqaruv kadrini yaratish Shift+F6 yoki
Bemaska menyusida Ovucmums xkawovesou xadp (Clear keyframe) —
faol gatlamda tanlangan boshqaruv kadrini tozalash F5 yoki Bcmaska
menyusida Kadr (Insert frame) — faol qatlamda bo‘sh kadrini yaraush
Shift+F3 voki Bcmaeka menyusida Voasumse kadp (Remove frames) —
faol qatlamda tanlangan kadrini tozalash.

Belgilar (Symbol — Cynson) — Flash dasturning asosiy element-
lanidan bin. U oddiy grafik yoki bir nechta qatlamdan iborat murakkab
grafik tasvir (graphic), animatsiyalashgan klip (movie clip) yoki faol
tugma (button) ko‘rinishida bo‘lishi mumkin. Har bitta belgi oz ichiga
bir nechta boshqa belgilami olishi mumkin bo‘lganligi sababli Flash
dastunda ishlash juda qulay. Yangi belgi yaratish uchun Curl+F8 yoki
Bcmaexa menyusida Hoestit custeon (New symbol) buvrugini tanlay-
miz. Natijada yangi belgini yaratish muloqot oynasi chiqadi, 25— rasm.

Ushbu oynada biz belgi turini (grafik tasvir — graphic, yoki faol
tugma - button) lanlaymiz va OK tugmasini bosanuz Yangi belgini
boshqa vo'l bilan ham yaratish mumkin. Agar biror bir tasvir qismini
sichqoncha bilan tanlab FS yoki Bemaska menyusida //pecobpaiosunis €
crvgon (C_om'ert 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 qatlamlardan iborat belg.

62

y -




Up — tugma oddiy ko‘rinishi,

Over - sichqoncha kursori tugmaga ko‘rsatib turgan ko*rinishi,

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

Hit — tugma faollashish sohaning ko‘rnnishi. Animatsiyalashgan
klip (movie clip) — cheklanmagan kadrdar va qatlamlardan iborat belgi.
Ushbu belgi o°z ichiga bir nechta boshga belgilarni (grafik tasvirlar, faol
tugmalar va boshqa animatsion kliplarni) olishi mumkin, 26— rasm.

Belgilar kutubxonasi (bubauomexa — Library) — har xil turdagi
belgilar bilan ishlash uchun Flashning maxsus oynasi.

Uni ekranga chiqarish uchun Ctrl+L yoki F11 yoki Oxne menyusi-
ning Kmovesoid xadp (Window Library) buyrug'ini tanlashimiz kerak.
Ushbu oyna orqali biz barcha belgilarni ko‘rishimiz, ularni taxrirlashi-
miz, yangi yaratishimiz va o chirishimiz, hamda ularga kadrlar qo‘shi-
shimiz mumkin.

13.5. Animatsiya (Anusiayus — Animation)

Flash dasturning asosiy harakatlari. Ani- .o o, .| i
matsiya 2 xil bo'ladi: kadrli ([Toxadposoe co30a- |y ™~ “jw w
nue) va avtomatik (Aemoymonudecxoe co30dnUe oo e o Gubnworexe
nposescymounstx kaodpoe). Kadrli animatsiya
fagat boshqaruv kadrlardan iborat bo‘ladi. Avto-
matik animatsiya (tweening) boshqaruv hamda
avtomatik ravishda yaratilgan oddiy kadrlardan
iborat bo‘ladi. Flash dasturda ikki xil avtomatik #as —  Tun =
animatsiya turi mavjud: shakllar geometriyasini % Cweon1  ~ @panld
o‘zganshi (shape tweening) yoki boshqaruv kadr- -
lar o‘zgarishi (motion tweening) asosidagi ani-
matsiya. Har xil animatsiya turlarini yaratish va
ulami taxrirlash asoslari bilan biz keyingi mav- -
zularda tanishamiz. G0 3" '

26- rasm,

14-§. Macromedia Flash dasturining ish qurollar sohasi va
tezkor yordamchi tugmalari

Dasturning yana bir asosiy ish sohalaridan biri bu — ish qurollar
tugmalar sohasi. U yordamida biz har xil grafik shakllarni }farahshmuz
va ular ustidan har xil amallarni bajarishimiz mumkin bo‘ladi, 27— rasm.
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Ushbu sohada ish qurol tugmalari pastida chiziglar |
rangini va orqa rangini o‘zgartirish sohalan hamda tanlangan Y
ish qurol xususiyatlarini sozlash sohasi joylashgan. Har ‘pltta L il
ish quroli o‘zining imkoniyatlariga, holatlariga va xususiyat- 3 T

N il
oA 4

lariga ega. Masalan, rangni shakl ichiga berishda: to‘liq chek-
langan shakl, to‘liq cheklanmagan shaki va butunlay chek-
lanmagan shak! holatida ishlash mumkin. Ushbu qo‘shimcha

holatlar va xususivatlar tugma ma’'nosidan keyin qavslarda ¥
ko rsatilgan.

YRS

; 7 =

Ish quroliar va tezkor yordamchi tugmalari hamda 5
ularning ma’nosi g% 2

X _ V - Shak! yoki sohani tanlash va uni kadr bo'ylab
harakatlantirish

% _ A —Kadrda tanlangan shakl chegaralarini o‘zgartirish 27~ rasm-

N ON- Kadrga chiziq turdags shakl chizish
' _ L - Kadrda lasso yvordamida ixtiyoriy soha tanlash (sehrli

tayoqcha va ko‘pburchak lasso holatlani ham mavjud)
N

“-— P —Kadrga ko' pburchak turdagi shakl chizish
. T — Kadrga matn elementini qo'shish
J

* — O — Kadrga aylana turdag; shak! chizish
S _Rr- Kadrga to‘rtburchak turdagi shak! chizish (burchaklan
aylanasimon holati ham mavjud)

# o Y - Kadrga qalam yordamida shakl chizish (chizilgan shakl
chegaralar turini o'zgartirish holati ham mavjud)

“ — B - Kadrga mo‘vqalam yordamida shakl chizish (chizish tun.
mo yqalam galinligi v shakhini o*zgaruirish holatlari ham ma» jud)

7= 0 - Kadrda tanlangan shaklni cha‘zish (shakins avlantunsh,
cho‘zish, qiyshaytinsh, chegaralarini o'zgartirish holatlari ham mavjud)
— F - Kadrda tanlangan shakl ranglanning yo‘nalishini
o'zgartirish

t

7 - § — Kadrda tanlangan shakl chegaralar rangini o*zgartirish
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O _ K - Kadrda tanlangan shakl orga rangini o‘zgartirish (to‘liq
cheklangan shakl, to‘liq cheklanmagan shakl va butunlay cheklanmagan
shakl orga rangini o‘zgartirish holatlari ham mavjud)

& _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 qalinligi va sehrli
o‘chirg‘ich holatlart ham mavjud)

4 _ H — Kadr sohasini siljitish

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

7R N

- chiziglar rangini va orga rangini o‘zgartirish so-
halarini tanlaganimizda quyidagi muloqot sohasi hosil gilinadi, 28~ rasm.
U yordamida yoki rang kodi orqali, yoki 256 rangdan tanlab, yoki
spektrdan rangni tanlab olishimiz hamda rang berish yo‘lini tanlashimiz
mumkin. Rangni boshqga yo‘l bilan ham o‘zgartirish mumkin. Buning
uchun Okno menyusidagi s T Ceerweott nabop (Ctrl+F9) va
Csentosoit muxutep (Shift+F9) buyruglarni ishga tushiramiz. Oynaning
o‘ng tomonida kadmi ko‘rish masshtabini o‘zgartirish sohasi joylashgan.
U yordamida to‘liq kadmi, to‘liq ish sohani, 25%, 50%, 100%, 200%,
400% va 800% ko‘rinishiga o‘tkazish mumkin.
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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 Ceodicmea (Proprties) yoki Ctrl+F3 yoki Oxno
menyusining shu nomli buyrug*ini tanlaymiz.

Natijada shu nomli mulogot oynasi ekranda hosil qilinadi va u
yordamida har bir grafik shakl va belgining xususiyattarini o'zgartirish
mumkin bo‘ladi, 29— rasm.
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29— rasm.

Masalan, ish sohaning bo‘sh joyiga bosib shu oynada hosil gilin-
gan elementlar orqali ish sohaning xajmini, orqa rangini va kadrlar
almashish tezligini o'zgartirishimiz mumkin. Agar boshqaruv kadr tan-
langan bo‘lsa, u holda animatsiya turi, uning xususiyatlari, tovush bilan
Jthozlanish va hokazo holatlarini o‘zgartirishimiz mumkin. Agar matn
elementi tanlangan bo‘lsa. u holda matn harflar shakli, kattaligi, inter-
vallari, rangi, abzatsda joylanishi va hokazo shrifiga tegishli holatlami
o‘zgartinish imkomyati paydo bo‘ladi. Agar grafik shakl tanlangan
bo‘lsa u holda uning kadrda joylanish koordinatalan, kattaligi, chegara
chiziqlarining qalinligi va rangi, ular turi va shaklning orqa (ichki)
rangini o‘zgartinsh imkoniyati pavdo bo‘ladi.

15-§. Macromedia Flash dasturida animatsiya yaratish

Flash dastunida animatsiya ikki xi! bo‘ladi: kadrli (noxkaoposoe
co30aiue) va aviomatik (aemomomuneckoe coszdanue nposmedicymod-
Horx Kadpog) Avtomatik animatsiva shakllar geometrivasini o zgarishi
(shape tweening) yoki boshqaruv kadrlar o' zgarishi (motion tweening)
asosidag: animatsiya turlarga bo*linadi.

Boshqaruv kadilar o'zgarishi (motion tweening) asosidagi yara-
tilgan animatsiya.

Shu turdagi animatsiyani yaratish uchun biz bitta boshgaruv kadrmi
yaratamiz va unga belgi qo’shamiz Masalan boshqaruv kadrda aylana
chiziladi va u grafik tasvir belgi turiga F8 yoki Bcmuexa menyusida
Mpeobpozosams ¢ cumeon (Convert to Symbol) buyrugi yordamida
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o‘tkaziladi. Yoki Ctrl+F8 yoki Bcraerxa menyusida Hoesiii cumeon
(New symbol) buyrug‘ini tanlab yangi belgi yaratamiz va belgilar
kutubxonasi yordamida uni boshqaruv kadrga qo‘shamiz, 30— rasm.

Endi belgi joylashgan boshgaruv kadmi sichqonchaning o‘ng
tomondagi tugmasi yordamida tanlab Creat Motion tweening yoki
BerasuTs menyusining shu nomli buyrugini tanlaymiz. Shu harakatlar
natijasida boshgaruv kadr rangi ko‘k rangga o‘zgaradi. Endi sichqoncha
bilan yangi kadmi tanlaymiz, (masalan 25-chi kadmi) va F6 yoki
Beraska menyusida Kmouesoit kaap (Insert keyframe) faol gatlamda
keyingi boshqaruv kadrini yaratish buyrug‘ini tanlaymiz.

J a3y Vo %l 4 Dok | Gk +L .
1= L CLaa fatomcc rpecpanraas 55 T

30— rasm.

Natijada 25-chi kadrda ko ‘k rangli boshqaruv kadr hosil gilinadi va
shu kadrgacha birinchi boshqaruv kadrdan strelka hosil qilinadi. Birinchi
boshqarish kadrdan ikkinchi boshqarish kadrgacha kadrlar ko'k rangda
avtomatik hosil qilinadi. Oxirgi harakatimiz — bu ikkinchi boshqarish
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
mumkin.

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

Shu turdagi animatsiyani yaratish uchun biz boshqaruv kz'ldrl'ar 0°z-
garishi (Motion tweening) asosidagi yaratilgan animatsiya hosil qilamiz.
67
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Faqat endi oxirida ikkinchi qatlamdagi belgini butunlay o‘chirib uning
o‘'miga kvadrat chizamiz. Shu harakatimizdan keyin kadrlar rang
normal rangga qaytadi. Keyin birinchi va ikkinchi boshqaruv kadrlardagi
grafik tasvir belgini Ctrl+B yoki Hamenums menyusidagi Pazderums
omdeasno (Breack appariack) buyrug‘i yordamida alohida shakllarga
bo‘lib chiqgamiz. _
Endi avval birinchi boshqaruv sichqoncha chap tugmasi bilan
tanlab Ceoiicmsa (Proprties) yoki Ctrl+F3 yok1 Okno menyusi.njng_shu
nomli buyrug‘ini tanlaymiz. Natijada mulogot oynasi hosil gilinadi va
unda Tweening sohasida Motions o‘rniga Shape holatini tanlaymiz.
Shung natijasida boshqaruv kadr rangi yashil rangga o‘zgaradi. Endt
ikkinchi boshqaruv kadmi ham sichqoncha bilan tanlab animatsiya turini
Motions dan Shape ga o'zgartiramiz va oxinida klaviaturadagi Enter
tugmasini bosamiz va biz yaratgan animatsiyani ko‘rishimiz mumkin.
Ikkala animatsiyalarda ham ikkita boshqarish kadrlar o‘rtasidags
masofa kadrlami kompyuter o‘zi avtomatik yaratgan va animatsiya
to'g'ri chiziq bo‘yicha harakatlanayapti. Ammo, agar bizga harakat
trayektonya bo‘yicha bajarilishi kerak ba‘lsa, u holda nima gilish kerak?
Bunday animatsiyalami hosil qilish uchun bizning gatlamimiz ustida
maxsus * *harakat trayektoriya gatlamini yaraush kerak bo‘ladi. Va

shu gatlamda -”qalam bilan qgiyshiq traycktoriya chizigini chizamiz.
Natijani ko*rish uchun klaviaturadagi Enter tugmasini bosamiz.

Shu bilan birga aviomatik animatsiyalarda foydalanish mumkin
bo’lgan yana bir effekt mavjud — bu maska gatlami. Maska gatlamini
yaratish uchun asosiy qatlam ustida yangi bo‘sh gatlam yaratamiz. Shu
qatlamni sichqonchaning chap tugmasi bilan bosib Macxa — Mask buy-
rug'ini tanlaymiz. Natijada qatlam ko‘k rangga o‘zgaradi va ikkala qat-

lam}ar E\ o'zgarishlardan himoyalanad:. Maska qatlamdan shu himo-
yan o'chinb, boshqaruv kadrda bir nechta to'rtburchaklar chizamiz.
Keyin yana maska qatlamning himoyasini voqib klaviaturadagi Enter
tugmasini bosamiz va natijani ko' ramiz.

Magka qatlamdagi bushgaruv kadmi muotion tweening animatsi-
yalashtinlsa harakatlanish effekti yanada chiroyh bo'lad.
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V BOB. 3DS MAX DASTURI

Bu dasturdan asosan quruvchilar, arxitektor — dizaynerlar, kino va
animatsiya industriyasi mutaxassislari, rassomlar, muhandislar va boshqa
mutaxassislar o'z ijodiy faoliyatlarida keng foydalanadilar. Dasturning
animatsiyalari o‘zida hal qiluvchi kadrlarni vaqt davomi ichida obyekt
qiymati o'zgarishi va bu giymatlarni boshqarish jarayoni tushuniladi. Hal
qiluvchi kadrlar bu an'anaviy animatsiyada o‘zaro bog‘langan, ani-
matsiyaning belgilangan ramkadagi pozitsiyasini va qiymatini o‘matish
hisoblanadi. Kompyuter bu hal giluvchi kadrlar orasida no'malum qiy-
matlarni aniglashni amalga oshiradi. Bu esa sillig animatsiyada boshqa
kadrlamni to‘ldirish uchun ishlatiladi. Animatsiya sahnaga qo‘yiladi va
sizning personajlaringizga hayot bahshida etadi. Bu vaqt ichida o‘zgarish
hisoblanadi. Sahnadagi barcha narsalar bir sekunddan boshqasiga o‘tishi
davomida animatsiyalashishi kerak bo‘ladi. Har bir kishi narsalar qanday
harakatlanish1 to‘g‘risida o‘zining shaxsiy reflektorlik xissiyotiga ega
bo‘ladi. Animatsiyaning sahnadagi bir nechta birinchi urinishlardagi
natijalaningiz Pixar filmlar singari namoyon bo‘lmaydi**.

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

3DS max dasturi vektor grafikasida ishlaydigan dasturlar qatoriga
kirib, u asosan uch o‘lchamli sahna obyektlarini yaratish, animatsiya,
ba‘zi fizik hodisalarni imitatsiya qilish va ulami tasvirlashga mo‘l-
jallangan. Undan tashqari bu dastur yordamida tashqi olamning barcha
obyektlarini tasvirlash, ularni harakatlantirish va juda katta fotoaniqlikda
vizuallashtirish imkoniyatini beradi. Dastur obyektlari asosan Mesh
(To‘r), Poly (Poligon— (To‘rt va undan ortig uchlarga ega bo‘lgan
yuza)), Patch (Patch) va NURBS (NURBS - V ratsional egri chiziglar)
ga asoslangan modellashtirish obyektlarini qo‘llaydi. Undan tashqan
dastur tekis chizigli splayn chiziqlari bilan ishlash imkoniyatini berib,
Juda ko‘p obyektlammi mazkur chiziq turidan foydalanib qurish mumkin.

17-8. 3DS Max dasturining interfeys elementlari

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

* Randi L. Derakhshani, Dariush Derakhshani. Autedesk 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 bo‘lsangiz va das-
tur interfeysi hagida sizda ma‘lumot bo‘lmasa, u holda dastur oynasidagi
elementlarni kuzatib chiqing.
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31— rasm.

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

.Dastur oynesini shartli ravishda beshta asosiy elementga
bo‘lish mumkin:

_ I. Main Menu (Asosiy menyu). Dastur oynasining vugon gismida
Joyla_shgan bo'hib, u dasturning deyarli barcha buvmqla:inj o'zida jam-
laydi. Mazkur buyruglami boshqa panellardan foydalanmasdan turib
ham'asos:}' mf:n}mdan yuklash mumkin. Har bir buvruglar wrkumi
asosty menyuning ma‘lum bir kategoriyasiga jamlanadi.

| _2. Mam Toolbar (Asosty asboblar panelt). Asosiy menyuning quyi
qismida JO)-‘lgS}lgg\ bo’lib, bu panelni “suzib yuruvchi” pz;ncl sifatida
dastur Oynasiming 1stalgan joyiga joylashtirish mumkin. Bu dastur paneli
yakka yoki boshqa panellar qatorining gismlaridan joy olishi mumkin.
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Mazkur panel dasturning asosiy, ko‘p murojat etiladigan buyruq va
operatsiyalarini yuklash uchun mo‘ljallangan.

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

4. Command Panel (Buyruqglar paneli). Proycksiya oynalarining
o‘ng qismida joylashgan asboblar paneli bo‘lib, olti bo‘lim va tushuvchi
o‘ramlardan (ceurxor) 1boratdir. Mazkur paneldan foydalanib, obyekt
va primitivlarni tasvirlash, ularni modifikatsiya gilish, dastur utilitalari-
dan foydalanish va hk. amallarni bajarish mumkin. Har bir gism
(pwranka) shu buyrugqa tegishli tushuvchi, mazkur buyruglarni soz-
lovchi o‘ramlami o‘z ichiga jamlaydi.

5. Lover Interface Bar (Dastur interfeysining quyi qatori). Dastur
interfeysining quyi qgismida joylashgan bo‘lib, unda koordinatalarni
kiritish, yuklangan buyruqni aks ettiruvchi maydon, Max Script buy-
ruglarini kintish maydoni, proyeksiya oynalan bilan ishlash, animatsiya
gilish va h.k. buyruqlar bilan ishlovchi tugmalar o*rin olgan.

18-§. Main Menu — Asosiy menyu

Tushib keluvchi menyu dastur oynasining yuqori gismidan o'rin
olgan bo‘lib, bu dastur buyruq va imkoniyatlarini o‘zida jamlovchi
asosty qator hisoblanadi. Asosiy menyu aynigsa dasturdan yangi
foydalanuvchilar uchun qulaylik tug‘diradi.

Asosiy menyu qatori 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 1
Help (Spravka). 3DS Maxning asosiy menyusi boshqa dasturlardan
fargli o‘laroq o‘zgarmay qolmoqda, shuning uchun dasturning asosiy
punktlariga har doim murgjaat etish mumkin.

Agarda buyruqqa tugmalar bilan ishlash biriktirilgan bo‘lsa, u
holda buyruq yonida tugmalar ketma-ketligi o‘z aksini topadi. Biror —
bir menyu gismining buyrug‘i yonida joylashgan strelka buyrugning
qo‘shimcha punktlariga yo‘l ochadi. Buning uchun menyu buyrug’i
yonidagi strelkaga kursorni olib borish kifoya.

71



Buyruglarning hammasi ham birday fao! emas, agar }zliyrgj‘li;a;jl
bo‘lmasa, u holda menyu buyruq yozuvlari kulrang tus axjiﬂasﬁ
Masalan: Bir obyektlami tanlab olinsa va menyu glsr‘mfian :\:;[an o
buyrug‘iga kirilsa bu buyruq amal qilmaydi, lck:n 1‘kk1 va I{Tad'
elementlarni birato'la belgilansa mazkur buyrugni go‘llasa bo’ladL.

18.1. File (Fayl) menyusi

Menyuning File (Fayl) gismida 3DS Max f"ayi. bg"_»'t"d'ﬂ,iaﬂr n;jla'{';
ishlash tugmalan o'rin olgan Bu buyruglar qb'}'lﬁ?‘gj‘&r?‘?‘z_“a; h-'lc
topadi, 32— rasm. New (Yangi sahna ochish), f‘r)psn =Oc:;zs;1,f: r-a‘
(Saglash) — yangi sahna yaratish va ularni saqiasr}. Open R-r;x'::—':'na Rbaf::
langan sahnalami ochish) — Ishlatilgan sahnalarni qayta ochish. ":"'
(Qayta yuklash) — Sahnani qayta yuklash; XRefs = Tashaqi GU}’f‘h‘L‘a_
szhnalar bilan ishlash. Merge (Qo‘shish) — Mavjud szhinaga ﬁi“q’
fayllardan obycktlar qo‘yish (qo‘shish). Merge Animation  {ARi-
matsiyan qo’shish) — Mavjud bo‘lgan sahna va animatsivalarni ulash.

Bundan tashqan File (Fayl) menyusida ob- M
yektlam: Impon (Import qilish) va Export (eksport =% e
gilish) buyruglari, sahna va sahna obyektlarini  opezscs '
aruviash Archive (Amxivlash), sahna tog'risidagi
mz'lumotlar Summary Info (Ma‘lumot), sahna xu- i:‘mg,
suuivatian o' g nsidagi ma‘lumotlar File Properties Tt
(Fzy! busnsiyatlan) bor.

View Image File (Fayl tasvirlarini ko‘rish) va
- - 2 . XPef Scere. ..
Zxst (Chigish) buyruglari o'rin olgan. Undan tash- —————
g2l 3DS Max dasturining yangi versiyasining fayl el
memyusida g0’ siimcha buyruglar mavjud:

1oz Amimation - (Animatsiya ni yuklash) sn s
Fagat sahnz animatstvasing yuklash,

Save Anmimziion — (Animatsiya ni saglash) et
Szhnadagi znimatsiyalami saqlash. -t s !

Asset Tracking (Jarayonlarni kuzatish vosi- s iorar. ‘
tasi) sahnada mavjud bo'lgan rastr tasvir., ma-

Asset Tiagg... Saft+1 !
teriallar va sahnaning boshqa clementlar xusu- Ao E
siyatlanini kuzatish o l
Wirma P Flin
Bt

32— rasm.



18.2. Edit (Tuzatish) menyusi

Menyuning Edit (Tuzatish) qismuda quyidagi buyruglar mavjud,

33—rasm:

Undo (Bekor qilish), Redo (Qaytarish), bajarilgan buyruq va
operatsiyalarni bekor qiladi yoki ortga qaytaradi. Hold (Qayd qilish)
buvrug‘t yordamida sahnani bufer xotiraga joylash va Fetch (Tanlash)
buyrug'i yordamida esa xotiradagi saqlangan sahnani qayta yuklash
mumkin. Undan tashqan Edit (Tuzatish) menyusida Delete (O‘chirish)

belgilangan sahna obyektlarini o‘chirish, ob-
yektlarni Clone (Nusxalash)
Clone Options (Nusxalash parametrlari) nus-
xalash sozlashlarini amalga oshirish mumkin.

“Tuzatish” menyusining o‘rta qismida
esa obyektlami belgilash buyruglari joy olgan.

Select All (Hammasini ajratish) — Sahna
obyektlarining barchasini belgilaydi.

Select None (Ajratilganlami olib tashlash)
— Hamma belgilangan obyektlami chigarish.

Select Invert (Ajralganlami o’ginish) —
Ajratilgan obyektlarni o‘giradi.

Select By buyrug‘i yordamida sahna ob-
yektlarini Color (Rangi), Name (Nomi) bo‘-
yicha ajratish imkoniyatini beradi. Bundan
tashqari N klavishasini bosib Select Objects
(Obyektlarni ajratish) oynasini ochish va List
Types (Ro‘yhat turlari) buyrug‘i yordamida
esa, sahnaning turli elementlarini filtratsiyalash
orqali ajratish imkoniyatiga ega bo‘linadi.

ko‘paytirish,

[PLL 5! rte
Pt eay
Fabeny F s R
Deiste Delete
Cume Loy
Move W
Rotate E
Scake
Transtorm Type-In. F12
t i
-e J'el
frwe=t Tl

e S g
Selecr Irmierte
Seloct By »
Selsction Regicn *
Managa Salaction Sets
Coptt Fromestss ..

33— rasm.

Menyuning Region (O6nacrs — soxa) gismida obyektlammi belgi-
lashning tegib o‘tuvchi va ichga oluvchi ramka usullan berilgan bolib,
bir necha usulda obyektlarn: tanlash imkoniyatiga ega bo‘ladilar. Edit
Named Selection Sets (Belgilangan oblast nomini taxrirlash) buyrug'i
yordamida esa, sahnada ismlari bo‘yicha turkumlangan obyektlarni ajra-
tish va nomlash imkoniyati mavjud. Object Properties (Obyekt xu-
susiyatlari) gismida esa belgilangan obyektning xususiyatlarni aks etti-

ruvchi oyna namoyon bo‘ladi.
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18.3. Tools (Uskunalar) menyusi

Tools (Uskunalar) menyusi yordamida sahna obyektlarini h'Jrli
usullar bilan qayta tuzish (npeobpa3zosats) mgmkm. Bu menyuning
deyarli barcha oynalari “suzib yuruvchi” yoki mulogot oynalaridan

iborat, 34— rasm.
1zoh:

“Suzib yuruvchi” oynadan muloqot oyna-
sining farqi shundaki, bevosita proyeksiya oy-
nalarida ishlash davomida “suzib yuruvchi”
oynadan chigmagan holda ishni davom ettirish
mumkin, muloqot oynasida esa ishni davom
ettirish uchun bu oynani yopib qo'yish darkor.

Transform Type-In (O‘zgartishning ragamli
kintish usuli) (Beoxg 3nagenuit mpeodpasosanus)
F12 klavishasi orqali chiqarish mumkin. Bu
mulogot oynasida qayta tuzishning nisbiy va
absolyut koordinatalari kiritish usulllari berilan
bo‘lib, sahna obyektlarini ma‘lum masofalarga
siljitish, masshtablash va burish imkoniyati mav-
Jud. Masalan, sahna obyekti belgilanib, unga
Select and Uniform Scale (Ajratish va masshtab-
lash) F12 buyrug‘i go‘llanilsa, u holda muloqgot
oynasidan masshtablashga doir o‘lchamlamni kiri-
tsh mumkin bo‘ladi. Menyunning Selection

Floater (Ajratishning “suzib yuruvchi” oynasi)
orqali sahna obyektlarini * Select By « Name
nomi orqali ajratib olish mumkin.

Display Floater suzuvchi oynasi yordamida

Hevi Siene Explorera.
Manage Scewe Exploter..
saved Scene Explorers

1sobste Selection b+

Displav Fbater ..
Manace Lay=rs...

ight Lister...

Manace Scere Rakes...

Array...
Algn
snepshoti i

Rename Qbjects. w

Assgn Yertex Cobors ..
Color Ciphoard...
Carera Mat:th...

Greb viempert...

2 ————

Grids and Sraps
Hlaasure Jsmarce ..

Chanrel HO::- e

34— rasm.

csa sahna obyektlarini Hide (Berkitish), Freeze (Qayd qilish) hamda
ulaming ko‘rinishiga doir xususivatlanni sozlash mumkin.

'Laycr Manager (Qatlamlar menejeri) oynasi yordamida qa_t.lgrn
yaratish, nomiash, qatlamlami o'chirish va ko‘rinish — ko‘rinmasligiga

doir xususiyatlan sozlanadi.

Light Lister (Yorug'lik manbaalan ro*yhati) buyrug'i vordamida
mazkur nomli suzuvchi oynasi ochiladi. Bunda sahnada mavjud bo‘lgan
yorug‘_lik manbaalari nomlan, kuchi, manbaa rangi, uning yoqilgan yoki
o'chinlgan holatda ekanligi va h k_sozlashlarni amalga oshirish mumkin.

.Mana_gc _Sccnc States (Sahna holatini boshgarish) buyrug‘t yor-
damida chiqariladigan shu nomli oyna yordamida sahnaga tegishli bo'l-
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gan obyektlar, materiallar, qatlamlar va boshqalami tegishli nom bilan
saqlash imkoniyati mavjud.

Mirror (Oyna) suzuvchi oynasida sahna obyecktlarini aks tasvirda
tasvirlash, turli koordinata o‘qlarida siljitib nusxalashning turli usularini
qo‘llash mumkin.

Array (Massiv) buyrug‘i yordamida ochiladigan oynada sahna
obyektlarini massivlash (Massiv bu — Nusxalashning usullaridan bo‘lib,
unda obyektlar bir-biriga ma‘lum masofada joylashadi. Masalan:
to‘rtburchak yoki aylana massivlari. Undan tashqari uch o‘lchamli mas-
sivlamni ham hosil gilish mumkin.) va bu jarayonda ularni masshtablash,
ma‘lum giyalikka burish o‘zgartirishlarning turli usullaridan foydalanib,
nusxalarning turli ko‘rinishlarini hosil gilish mumkin.

Sahna obyektlarining bir-biriga nisbatan to‘g‘irlash uchun Align
(Tekislash) buyrug‘i ishlatiladi. Mazkur buyruq menyu orqali yuklan-
ganda bayroq tagmenyu ochilib, to‘g‘irlashning turli usularini yuklash
mumkin. Masalan: obyetlarning bir-biriga nisbatan holatini, proyeksiya
oynalariga, kameraga, yorug'lik manbaalariga va tegishli koordinatalar
yordamida nusxalash imkoniyati mavjud. Tez tekislashni amalga oshi-
rish uchun Ctrl+A klavishlar 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‘la joylashtirish) kabilar.

Isolate Selection (Ajratib qo'yish) (Alt+Q) oynasi yordamda bel-
gilangan sahna obyektlarini ajratib olish mumkin. Bunda sahnada faqat
ajratib olingan obyektning o‘zigina goladi. Ajratishdan chigish uchun
Exit Isolation Mode (Ajratishdan chiqish) buyrug‘i qo‘llaniladi.

Rename Objects (Obyektlarni qayta nomlash) buyrug‘t yuklan-
ganda mazkur nomli “suzuvchi” oyna paydo bo‘ladi. Bu oynada turkpm
obyektlarga nom berib, go*‘shimcha va raqamlash bilan saglash mumkin.

Menyudag: Assign Vertex Colors (Uchlarga rang tanlash), Color
Clipboard (Ranglar buferi) va Camera Match (Gorizont kamerasi) bu.yt
ruglart buyruglar panelining ilovasida joylashgan shu nomli utilitalarini
yuklaydi. Grab Viewport (proyeksiya oynalarini tasvirga olish) bu buy-
ruq mavjud proyeksiya oynalari va sahnani tasvirga olish, turli formatda
saglashga mo'ljallangan. _

Ikkita nuqta orasidagi masofani aniglash uchun Measure Distance
(Masofant o‘lchash) buyrug'i ishlatiladi.
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Channel Info (Ma‘lumot kanali) buyrug’t Map Channel Infg
(Ma‘lumot kanali xaritasi) oynasini ochadi. Bu oynada obyekt nom,
idenfikatori va uchlarining soni to‘g‘risida ma‘lumot olish mumkin. Bu
buyruq asosan o‘yinlarni loyihalovchi mutaxassislarga mo"ljallangan.

18.4. Group (Guruhlash) menyusi

Menyudagi Group (Guruhlash) qismi sahna

\ (Group
obyektlarini ma‘lum bir nom bilan to‘dalash va ularni izt
taxrirlashga, guruhga kiritish va undan chiganshga wpen
mo'ljallangan, 35— rasm. t o

Guruhdag obyektlar o‘zini yahlit bir obyektdek ateach
tutadi. Ularni birgalikda surish, masshtablash va h.k. Delerlt
o‘zgartishlami amalga oshinish mumkin. Avval Expluds
guruhga kiritiladigan obyektlar tanlanib olinadi va Al ®
tushib keluvchi menyudan Group (Guruhlash) buy- i
rug'l yordamida ma‘lum nom ostida kerakli to‘da 35— rasm.
2diima g si-: hosil qilinadi. Guruhni ochish va obycktlami

 eveaiws: sk taxrirlash uchun Open (Ochish), guruhga ma’-
Yo Coadcr.. " lum tanlangan obyektlami qo‘shish uchun

' Attach (Biriktirish), kerak!i obyetlarni guruhdan
33: bothe Vizapor:

| i chiqarish uchun Detach (Yakkalash), guruh
]1 liﬂl::ﬁ?ﬁ;:?:,_w taxriridan chigish uchun Close (Yopish), yop-
!\ - ~——— pasiga obyekilami guruhdan chiqarish 'uchun
| Sistinqeteds , Explode (Buzish) - (tegishhi guruxni par-
| “rode covombrenten  amc  Chalaydi) buyruglandan foydalanilad. Assemb-
\1 A ; 1}'_ (\.’lg‘m_a) bu ham guruhlashning ma lum
o e qismi bo'lib, umumiy guruhlashdan fargs guruh-
L Yenput ightng o Shadows ' . : : - :

\ dagi asosiy obyekt hagida ma'lumot saqlayd.

| : 2
Lvsoammbm@ee 18.5. Views (Ko'rinishlar) menyus!

I'i. i Views (Ko‘nnishlar) menyusi proyeksiya
B s oynalarining ko nnish va holatlann bilan 1sh-
\l o vt lashga mo‘ljallangan bo‘lib, bu menyu orgali
,‘_'_t:f;“""‘:;:“" ) proyeksiya oynalarining turli sozlashlarini
— o s a amalga oshirish mumkin. 36-- rasm.

H Ra e Belgilangan proyeksiya oynasining 1lga-

36— rasm.

rigi holatini tiklash uchun View menyusidan
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Unde View Change (Proyeksiya oynasidagi o‘zgarishni bekor gilish)
buyrug'ini yuklash yoki Shift+Z klavishalar birligini bosish kifoya.
Masalan, mazkur buyrugni masshtabi o‘zgargan va ko‘rinishi aylantirib
yuborilgan proyeksiya oynalariga qo‘llash mumkin. Redo View Change
(Proyckstya oynasidagi o‘zgarishni gaytarish) buyrug‘i esa aksincha
ortga qaytgan ko‘rinishni asliga keltiradi.

Mazkur buyruq uchun biriktirilgan klavishlar birligi Shift+Y. Es-
latib o*tish kerakki, mazkur buyruqlar sahna obyektlarining o‘zgarish-
lariga ta‘lluqli emas, balki bu o‘zgarishlar proyeksiyalar oynasining ho-
latiga tegishli.

Save Active... View (Faol proyeksiya oynasi holatini saqlash) buy-
rug‘1 proyeksiya oynasining tegishli holatini saqlaydi.

Saglangan oyna holatidan chiqish va avvalgi ko‘rinishga qaytish
uchun Restore Active .. View (Faol proyeksiya oynasini tiklash) buy-
rug‘t qo‘llaniladi.

Gnds (Koordinatalar to‘ri) buyrug‘i bilan esa Show Home Grid
(Mavjud to‘rni ko‘rsatish), Activate Home Gnd (Mavjud to‘ini faol-
lashtirish), Align Grid to View (Proyeksiya oynalarida to‘rni tekislash)
buyuglarini ochish mumkin. Mazkur buyruglar qurish tekisliklarida
to‘rlamni sozlash uchun ishlatiladi.

Viewport Background (Proyeksiya oynalari foni) buyrug'i
proyeksiya oynalari ortiga rasm qo‘yish uchun ishlatiladi.

Update Background Image (Fon rasmini tiklash) buyrug‘i esa fon
ortiga qo'yilgan rasmni qayta quradi (yuklaydi).

Reset Background Transform (O‘zgartirilgan fonni qayta tiklash)
buyrug‘i masshtabi va holati o‘zgartirilgan fon holatini qayta tiklaydi.

Show Transform Gizmo (O‘zgartirish konteynernini ko‘rsatish)
buyrug ‘i o*zgartirish konteynerini yoqib o*chiradi. _

Show Ghosting (O‘xshashlarini ko‘rsatish) buyrug‘i animatsiya
qilingan obyektlarning o‘xshashlarini proyeksiya oynalarida yoqib-
o‘chiradi.

Show Key Times (Kadrlar vaqti kalitlarini ko‘rsatish) Animatsiya
kadrlarining vaqt oralig‘idagi kalitlarini (nomerini) yoqib — o*chiradi.

Shade Sclected (Belgilangan obyektlarni ranglash) buyrug'i bel-
gilangan obyektlarni proyeksiya oynalarida ranglab ko‘rsatadi_.

Show Dependencies (Bog‘liklarni ko‘rsatish) buyrug't esa avto-
matik ravishda belgilangan bir-biri bilan bog‘langan obyektlami yoqib-
o‘chiradi.
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Create Camera From View (Proyeksiya oynasidan kamera hosi!
gilish) mazkur buyruq faol proyeksiya oynasidan kamerada_gi ko‘rfms.hm
hosil giladi. Shu buyrugni Ctrl+C klavishlar birligi yordamida hosil gilsa
ham bo*ladi. o _

Add Default Lights to Scene (Sahnaga mavjud yontglchizu_m
joylash). Mazkur buyruq yordamida sahnada mavjud bo‘lgap yorit-
gichlami avvalgi holatiga keltirish va ularni sozlash uchun ishlatiladi.

Redraw All Views (Proyeksiya oynalami qayta tuzish) Bu buyrug
proyeksiya oynalarida tasvirlangan obyektlarni gayta tuzadi. .Maz.ku',r
buyruqqa extiyoj obyektlami gayta modifikatsiyalangandan keyin tugh-
lishi mumkin. _

Global Viewport Rendering Setting (Proycksiya oynalandag; glo-
bal tasvirlashni sozlash) buyrug‘i yangi dasturning 2008 vcrmyamdla
paydo bo'lgan proyeksiya oynalarida teksturalaming tasvirlanishiga doir
sozlash buyruglandan iborat. )

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

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

Update During Spinner Drag (O*zgartirish hisoblagichlarni surgan-
dagi ko'rinishi) bu buyruq yordamida o'zgartirish (surish, aylantirish,
masshtablash) hisoblagichlarini ishlatganda o'zgartirilayotgan obyc%ct—

ning surish, aylantirsh va masshtablash oraliq ko'rinishlarini yoqib-
o‘chiradi.

Adaptive Degradation (Moslashuvchi degradatsiya) Pmycksfya
oynalaridagi sahna ko‘rinishlari, murakkab obyektlar animatsiyasida
yoki proyeksiya oynalari bilan ishlaganda ularning tasvirini hostl gilish
tezligi va ularni optimizatsiya gilish uchun ishlatiladi.

Diognose Video Hardware (Videoadapter tashxisi) buyrug's yor-
damida mazkur kompyuterda o' matilgan videoadapter haqida ma’lumot
olish mumkin.

Expert Mode (ekspert rejimi). Mazkur buymq proycksiva oyna-
larini ekran kattaligida ko'rsatadi. Bu rejimda faqat dastur menyus) bilan

ishlash mumkin. Buyrugni Ctrl+X klaviaturalari orgali ham chigarsa
bo‘ladi.
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18.6. Create (Qurish) menyusi

Qurish Create menyusi obyektlarni buyruglar  sedadprimives »
panelisiz qurish imkoniyatini beradi, 37— rasm. Masa- ~ ©tondedPrimbives b |

lan, bu menyudagi Standard Primitives Oddiy m :J
primitivlar qismidan foydalanib Plane (Tekislik), Box | Ppatides > |
(Parallelepiped), Cone (Konus), Sphere (Shar), ;;‘:g‘“‘ :i
GeoSphere (Geosfera), Cylinder (Silindr), Tube | omans ’
(Truba), Torus (Top), Pyramid (Piramida), Teapot __f?f'j'j_____qfi
(Choynak) sodda primitiv obyektlarni qurish mumkin. { s ’i

Menyuning ikkinchi Extended Primitives (Yaxshi- j_ ZZT7577%
langan primitiviar) gismida esa Hedra (Ko‘pyoqlik), | U

Torus Knot (Torsmon bog'lam), Chamfer Box (Fas- |--———————-
kali parallelepiped), Chamfer Cylinder (Faskali | _ (.
sitlindr), Oil Tank (Sisterna), Capsule (Kapsula), | sysems

Spindle (Shpindel), L-Extrusion (L-simon ekstruziya), 37— rasm.
Gengon (Ko'pyoqli prizma), C-Extrusion (S-simon

ekstruziya), RingWave (Aylanali to‘lqin), Hose (Shlang), Prizm
(Prizma) larni qurish imkoniyatini beradi.

Menyuning AES Objects (Arxitektura obyektlari) qismidan qu-
rilish obyektlariga doir: Folliage (O‘simliklar), Railing (Perila), Wall
(Devor), Doors (eshiklar), Stairs (Zinalar), Windows (Oynalar)ni qurish
mumkin. Menyuning Compound (Tashkiliy qismlar) kategoriyasida esa
bir necha obyektlarni birlashtirish, olib tashlash va h.k. operatsiyalar
bilan bajariladigan buyruqlar joylashgan.

18.7. Modifiers (Modiftkatorlar) menyusi

Asosiy menyudagi modefikatorlar paneli buyruglar panelidag
modefikatorlar bandiga kirmasdan turib obyektlarga modefikatorlar
qo‘llash imkoniyatini beradt.

Modefikatorni obyektga go‘llash uchun avval uni belgilab olish,
so‘ngra kerakli modifikatorlarni qo*llash mumkin. Modifikator obyektga
qo‘llangandan so‘ng mazkur modifikatorning sozlashlarini amalga oshi-
ruvchi oyna ochiladi va uning ko'rsatkichlarini o‘zgartirish imkoniyati
tug‘iladi. Modifikatorlar menyuda 16 kategoriyaga birlashad:. Selection
(Belgilash) kategoriyasi sahna obyektlarini belgilash, shundan keyingina
ularga modefikatorlar qo‘llash imkoniyatini beradi:
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Mesh Select (Yuzani belgilash), Poly Select (Poligonlarni bel-
gilash), Patch Select (Patchlarni belgilash), Spline Select (Splaynlarqi
belgilash), Volume Select (Xajmli belgilash), FFD Select (Mustaqil
shakl deformatsiyasi orqali belgilash), Select By Channel (Kanallar
orqali belgilash) turlari mavjud. Patch/Spline Editing (Patch va splayn-
larni taxrirlash) kategoriyasida quyidagi modefikatorlar mavjud:

Edit Patch (Patchlarni taxrirlash), Edit Spline (Splaynlamni 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
Splhine Modifer (Splaynlami ko'rsatish modefikatort), Sweep (Shablon]
kabilar mavjud. Menyuning Mesh Editing (Sirtlarni  taxnirlash)
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 yechim),
Normal Modifier (Normallar modefikatori), Optiimize (Optimizatsiya),
Smooth (Silliglash), STL Check (STL-test), Symmetry (Simmetriya).
Tessellate (Bo‘lish), Vertex Paint (Uchlarni bo‘yash), Vertex Weld
(Uchlami qo‘shish).

Menyuning Conversion (Almashtirish) katcgoriyasida Tumn (0
Mesh (Yuza sirtiga aylantirish), Tumn to Patch (Patch yuza sirtiga aylan-
titish), Tum to Poly (Poligon yuza sirtiga aylantirish) kabilar. Men-
yuning Animation (Animatsiya) gismida ¢sa obyektlarni animatsiya qi-
lish va ulami taxrirlashga doir 16 modifikator kiritilgan. Ulardan Skin
(Obolochka), Morpher (Morfing), Flex (egiluvchantik), Melt (Oqish).
Patch Deform (Patch bo'yicha deformatsiya), Path Deform (Yo nalish
bo'yicha deformatsiva), Surf Deform (Sirt bo'yicha deformatsiya). Un-
dan tashqan menyuda Cloth (Matw) va Garment Maker (Kiynulaim

loyihalash) va Hair and Fur (Soch va mo‘yna) kabi modefikatorlar o'rin
ol‘gan UV Coordinates (UV-koordimatlar) grsmida csa proyeksion kour-
dinatalar bilan ishlashga mo'ljallangan modefikatorlar mavjud. Men-
yuning davomi Cache Tools (Kesh qurollari) bandi bilan davom cub,
ularga quyidagi modefikatorlarni qo‘shish mumkin: Point Cache (Kesh
nuqtasi), Point Cache (WSM) (Kesh nuqtasi (WSM). Menyuning Sub-
division Surfaces (Sint yuzasini bo'lish) gismida sirt yuza poligonlanni
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ko‘paytirish, ularning ko‘rinishini silliglashga mo‘ljallangan modc-
fikatorlar o'rin olgan: TurboSmooth (Tez silliqlash), MeshSmooth (Te-
kislangan sirt), HSDS Modifier (HSDS-modifikator). Menyuning
davomini Free Form Deformers (Ixtiyoriy deformatsiya) modefikatorlar
davom ettiradi. FFD 2X2X2 (Ixtiyoriy deformatsiya 2X2X2), FFD
3X3X3 (Ixtiyorty deformatsiya 3X3X3), FFD 4X4X4 (Ixtiyory defor-
matsiya 4X4X4), FFD Box (Ixtiyoriy deformatsiya konteynen (to‘rt-
burchakli), FFD Cylinder (Ixtiyoriy deformatsiya konteyneri (silindrli).

Menyuning davomida obyektlarning shaklini o‘zgartirish va ular-
ning animatsiyasida ishlatiladigan 22 modefikator mavjud. Ular para-
metrik deformatsiyalar — Parametric Deformers deb atalib, quyidagilarni
tashkil ctadi. Bend (egish), Taper (Uchlash), Twist (Burash), Noise
(Shovqin), Stretch (Cho‘zish), Squeeze (Baosish), Push (Shishirish),
Relax (Bo‘shashtinish), Ripple (Mavj)), Wave (To'lqin), Skew (Qiyshay-
tirish), Slice (Kesish), Shell (Chig‘anoq), Spherify (Sharsifatlik), Affect
Region (Ma‘lum doiraga ta‘sir etish), Latticc (Panjara), Mirror (Aks
ettinsh), Displace (Siljitish), XForm (Qayta tuzish), Preserve (Saqlash),
Substitute (O‘rin almashtirish) va Physique (Tana tuzilishi) kabilar.
Menyuning Surface (Sirt) bandida Material (Material), Material By Ele-
ment (element bo'yicha matenal), Disp Approx (Siljish approksi-
matsiyasi) va Displace Mesh (WSM) (Sirtning siljishi (WSM) kabilar.
Menyuning keyingi qismi NURBS Editing (NURBS-obyektlarni tax-
rirlash)ga mo‘ljallangan. Ular Surface Select (Sirtni belgilash), Surf
Deform (Sirt deformatsiyasi) va Disp Approx (Siljish approksimatsiyasi)
lardir. Menyuni 1kki 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) (Shifi+Q yoki F9) menyusi sahna obyekt-
lari va animatsiyalarni yakuniy tasvirini hosil qilish metodi hisoblanadi.
Ya‘nt bunda vektorli obyektlar mavjud matematk algoritmlar yorda-
mida rastrli tasvirga o‘giriladi.

Bu menyuda quyidagi bo‘limlar mavjud, 38— rasm: Render
(Render) (F10) qilish, tasvirlash buyrug‘i, Render Setup (Renderpi
tahnrlash oynasi) Rendered Frame Window (Render oynasi), Radios:?f
(Radiositi), Environment (Tashqi muxit), Effects (effektlar) tashqi muhit
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va tashqi muhit effektlarini tasvirlashga
mo‘ljallangan, Light Tracer (Nurlar tras-
sirovkasi), Exposure Control (ekspozitsiya
nazorati) va Lighting Analysis (Yontishni
analiz qilish), Render to Texture (Teksturani
render qilish), Material Editor (Materiallar
mubharriri), Material/ Map Browser (Material
va kartalarni ko‘rish brauzeri), turli ef-
fektlamni montaj etishga mo‘ljallangan.

Show Last Rendering (Oxirgi qilingan
render), tasvimi chop etish va uni nazorat
etishga mo‘ljallangan. Print Size Wizard
(Chop etish ustasi) va turli formatdag: tasvir
yoki animatsiyalarni ko‘rishga mo‘ljallan-
gan RAM Player (RAM-pleer) va x.k bo‘-
limlardan iborat.

Faytrace Gabd Itldefbff'-’d"-_"

. FAH Aayer ...

Ferde To Texhss. . ) J

Materd Ecitor . “

toteril/Map Bromser. .

faroramas Expartr ...
Eatch Jender, |
Frirt Sze Assttent. .

38— rasm.

18.9. Customize (Sozlashlar) menyusi

Customize (Sozlashlar) menyusi dastumning foydalanuvchilar
uchun qulay holga keltirish, ularn; 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), Sa_vc Custom Ul Scheme (Foydalanuvchi
interfeysi sxemasini saqlash), Load Custom Ul

Scheme (Foydalanuvchi interfeysini  vuklash),
Dasturda turli asboblar

mo'ljallangan Show

chi™ asboblar paneli
boblar paneli) va Track Bar (Trekiar gat
qansh mumkin, Menyu davomida L
Layout (Foydalanuvchi interfeysini bl
ailish) buyruqlaridan iborat.
Ulardan tashqari Custom
Foydalanuvchi interfeysi sxem

okirovka
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Ul (Foydalanuvchi inter- |
feysini ko'rsatish) bo'limida Command Panel | Crcuetstabs..
(Buyruglar paneli), Floating Toolbars (“Suzuv- |

), Main Toolbar (Asostly as-
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Ul and Defaults Switcher (Mavjud yoki
alani), dasturning turli yordamchi va aso-
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sty elementlariga murojaat etish uchun Configure Paths (Yo‘llar konfi-

guratsiyasi),

Configure User Paths (Foydalanuvchi yo‘llari konfi-

guratsiyasi), Configure System Paths (Tizim yo‘llan konfiguratsiyasi)
bo‘himlari, o*Icham birliklarini o‘rnatish, sozlashga mo‘ljallangan Units
Setup (O‘lcham birliklarini o‘rnatish) dastur to‘rlari va bog‘lashlar
sozlashlarini amalga oshirish uchun Grid and Snap Settings (To‘r va
bog’lashni sozlash), Plug-in Manager (Qo‘shimcha o‘matiladigan mo-
dullar menejeri), Preferences (Parametrlar) va x k. lardan iborat.

18.10. MAXScript menyusi

MAXScript menyust dasturning ichki ~ NewScript
dasturlash tili va ularni sozlash menyusi bo‘lib, ~ Open Saet...
turli dasturda mavjud bo‘lgan imkoniyatlarni __ R 5%
kengaytiradi, 40— rasm. MASScrit Listener..,  Fll

New Script (Ssenarly yaratish) buy’rug‘i  MASoetEdtor..
Untitled — MAXScript oynasini ochib unda turli  mago Recordsr
ko‘nmshdagl dastur ssenanylarini yozish, soz- o —
lash mumkin. i i g R

Menyuda Open Script (Ssenariyni ochish), _ Detugger Diabg...

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

ruglami  ko‘rish va nazorat qilish uchun 4, e 3ds mex Heb...

MAXSecript Listener (MAXScript interpretato- ~ -0 0 ==

ri), dastur interfeysining elementlarini makro- | Learmingpath...

buyruglar bilan sozlash uchun Visual MAX- ‘ Tutorias...

Script Editor (MAXScript grafik muharriri) va | WhatsNew..

makrobuyruglamni to‘la osonlik bilan bajarish | masoittep...

uchun Debugger Dialog (Sozlash oynasi)laridan | _A3%onareb... s

iborat. Kayboard Shortcut Map ~

Data Exchange Solutions L

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

Help {Ma‘lumot) menyusi dastur va u mmm
to'g'nsidagi ma‘lumotlar joylashgan menyu =" =
hisoblanadi, 41-rasm. View Support Requests...

Bu menyu yordamida 3D Max dasturida |  ads max on the web ’
nimalarni bajarish mumkin, dastur buyruglari | “aiomesdsmar..
yordamida qanday vazifalar bajariladi va hk. | uceseBorowng >
lar to‘g‘risida to‘liq ma‘lumot olish mumkin. |  ouwgnose vdeo Hardwars L

B oot g

g3

41— rasm.




New Features Guide (Yangi imkoniyatlar lo‘_g‘rimda ma‘lpmot) \;‘a Us:;
Reference (Foydalanuvchi ma‘lumotnomast), M.{\){Scn.pt Z{;: cr::n{10
(MAXScript ma‘lumotnomasi) dasturning so‘ng‘gx vers‘lyasl bprzdi
bo‘lgan yangi imkoniyat va buyruglar to‘g'nisida ma‘lumot be =
Jumladan mazkur menyuda quyidagi bo‘limlar .mav_}ur:l:' Tu‘lo;;l 15
(Darslar), HotKey Map (Klavishlar birligi xantasi), Additional t:ap
(Qo‘shimcha ma‘lumot), 3DS Max on the Web (3DS Max Internetda),

Activate 3DS Max (3DS Maxni ro‘yhatga olish), About 3DS Max (3DS
Max ma‘lumoti) va boshga bo‘limlarni ko‘rish mumkin.

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

Asboblar paneli asosiy menyuning pastida joylashgan bo‘lib, u
dasturning asosiy va eng ko'p ishlatiladigan buyrug tugmalar bilan
ta‘minlangan, 42-rasm. .

Mazkur buyruglardan birini ishlatish uchun kursor yordamlc_la maz-
kur buyruq tugmasini bosish kifoya giladi. Odatda mazkur panclmng bar-
cha tugmalan ekranga sig‘maydi (17 va undan kichik diagonalli mo-
nutorlar uchun) bu panelning barcha buyruglarmi ko'rish va ishlatish ugln.m_
panelni surish darkor. Buning uchun kursorni mazkur panelga olib boriladi
va kursor panja shaklini olganda sichqonchani chap tarafga sunladi. .

Bu panclning tugmalari odatda katta ko'rinishda bo‘lib, odatdagi
ko‘rinishdagi tugmalami hosil gilish uchun asosiy menyudan Customize
- Preferences (Sozlash - Parametrlar), Preference Settings (O*rnatish
parametrlari), Ul Display (Foydalanuvchi interfeysi) gismidagi Use
Large Toolbar Buttons (Katta tugmalami ishlatish) belgini olib tashlash

va buyrugni tasdiglab chiqish darkor. Mazkur interfeys ko‘rinishi
dasturni qayta yuklaganda kuchga kiradi.

—_—

S A S DR PRI R TR ¢ ‘:s_:-«'--:-!r'f:"?:"”“.‘
ORI IR R O ox - Jge
faddu T EINe 2R EE 8D HE e

42— rasm.

Mazkur panel “suzuvchi” paneliar qatoniga kirnb, dastur mter-
feysining ixtiyoriy tomoniga joylashtirish mumkin. Bu panelga sich-
qc'mct_\a tugmasini ikki marta tez bosish mazkur panclni o'z joyiga go'ya-
di. Sichgonchani mazkur panclning istalgan tugmasiga olib borilsa, u
to'g'risida ma‘lumot paydo bo‘ladi. Ba'zi tugmalar chetidagi uchbur-
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chak buyrugning qo‘shimcha tugmalarini ochadi. Mazkur panel quyidagi
tugma buyruqlariga cga:

6\

taradi.

l’i\.

Undo (Bekor giladi) (Ctrl+Z) — Oxirgi bajarilgan buyrugni qay-

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

jzl Select and Link (Belgilash va bog‘lash) — Sahna obyektlanini
bir-biriga bog‘laydi.
[;.

U Unlink Selection (Bog'langan obyektlar aloqasini uzish) —
Sahnadagi obyektlar alogasini uzadi.

£ o
A Space Warp (Ta'sir bilan bog'lash) — obyektlarni hajmli gisi-
lishlar bilan bog'laydi.

I _‘[[Belgilash fil‘tri) — Obyektlarning kerakli turlari bo‘yicha

belgilash.
S (Obyektlamni belgilash) (Q) — Obyektlarni belgilash kurson.

El Select by Name (Nomi bo‘yicha belgilash) (N) — Nomi
bo‘yicha belgilash oynasini ochadi.

e, Rectangular Selection Region (To'rtburchakli belgilash usuli),

LS

Circular, Selection Region (Aylana belgilash usuli),

......

k. Fence Selection Region (Ko‘pburchakli belgilash usuli),

et
i 1

. Lasso Selection Region (Lasso usulida belgilash),

< Paint Selection Region (Suriluvchi mo‘yqalam usulida bel-
gilash) (Ctr1+F) kabilar. Mazkur tugmalar yordamida obyektlarning turli
usulda belgilash tartiblari ko‘rsatilgan.

s
3 © ' ; ; ; y .
b~ Window/Crossing (Oynali va kesishuvchi belgilash usullari) —

Belgilashning turli usullari, ichga oluvchi va kesishuvchi turlarini
belgilaydi.

+ Select and Move (Belgilash va siljitish) (W) — Obyektlarni
belgilab siljitadi.
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O Select and Rotate (Belgilash va aylantirish) (E) — Obycktlarmi
belgilab aylantiradi.

1

. Select and Uniform Scale (Belgilash va tekis masshtablash),

ﬂl Select and Non-uniform Scale (Belgilash va notekis masshtablash),

‘A‘ Select and Squash (Belgilash va Qisish)lar ® — Obyektlarni
turli uslubda masshtablaydi.

g _
Keyingi buyruglar majmuasi Wor Reference Coordinate System

(Sistema koordinat) dastur koordinatalar tizimi bilan ishlashga mo‘ljallangan.

W e Pivot Point Center (Obyekt tayanch tizimlarini qo‘llash),

& Use Selection Center (Belgilangan obyekt markazim qo‘llash),
T

" Use Transform Coordinate Center (Koordinata Fizxmi boshiru
qo‘llash) — kabi obyekt tayanch tizimlarini qo‘llashga mo'ljallangan

A : . . ilan-
Select and Manipulate (Belgilash va boshqarish) — Belgilan
gan obyekt va manipulyator parametrlarini boshqaradi.

2
<. Snap Toggle 2D (Ikki o*lchamli bog‘lash),
-Snap Toggle 2.5D (Yarim xajmli bog*lash),

3
i Snap Toggle 3D (Uch o‘lchamli bog‘lash) (S) — Bog'lashlar
rejimini o‘rnatadi.

Angle Snap Toggle (Qutbli bog‘lash) (A) — O*matilgan qutb
qadamlariga bog'lash.
v 3

Percent Snap (Foizlarga bog'lash) (Shift+Ctrl+P) — Belgilan-
gan 0'sish ko'rsatkichlariga bog*lash.
R

Ca ; . .
Spinner Snap Toggle (Olchagich o‘sish ko'rchatgichlanga
boglash) ~ Barcha o'lchagich o'sish ko'rsatgichlariga boy ‘lash repimi.
{4

=" Edit Named Selection Sets (Belgilangan soha nomini

‘taxrirlasb) — Belgilangan bir necha obyektlarga nom bensh va ularni
boshja_nsh muloqot oynasinm ochadi.

e de ae s

=) . 5
‘Bclgllangan nomdosh obyektlami belgilash va ko*rsatish.
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»)
M Mirror (Belgilangan obyektlar aks tasviri) — Belgilangan
7 g
obyektlar aks nusxasini yaratadi.

°. Align (To*g'irlash) (Alt+A),
‘g'.-

- Quick Align (Tez to‘g'irlash),
o,
2. Normal Align (Belgilangan normalga to'g‘irlash) (Alt+N),
*). Place Highlight (Shu‘la o*matish) (Ctrl+H),
! Align Camera (Kamerani tekislash),
3 .
e, Align to View (Proyeksiya oynalariga to‘g‘irlash) — Belgilan-
gan obyektlar, normallarga, kameraga va proyeksiya oynalariga to‘g‘ir-
lashning muloqot oynasini ochadi.

= Layer Manager (Qatlamlarni boshqarish) — Qatlamlar bilan
ishlash menejen oynasini yuklaydi.

& Curve Editor (Open) (egrilar muharririni ochish) — Funksional
egrilar muharririni yuklaydi.

Schematic View (Open) (Sxematik muharrimi ochish) — Sah-

na sxematik muharrirni oynasini ochish.
-
9% Material Editor (Materiallar muharriri) (M) — Matenallar mu-

harrin oynasini ochadi.
=
¥ Render Scene Dialog (Render gilishning mulogot oynasi)

(F10) — Render qilish va sozlashning mulogot oynasini ochadi.
] Rendered Farme Window (Render gilish oynasi)
I .
' Render Type (Render usullari) — Sahna render usullarini o‘rnatadi.

“Suzuvchi” asboblar paneli

Agar Customize * Show Ul » Show Floating Toolbars (Sozla‘sh-.
Foydalanuvchi interfeysini ko‘rsatish » “Suzuvchi” asbobiar‘ pagell)m
yuklasak quyidagi suzuvchi panellar paydo bo‘ladi va ular quyidagilar:

[l eoie PEL A ci[ Layers (Qatlamlar) Qatlamlar

bilan ishlash panelini yuklaydi,
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jeeiFer ety Snaps (Bog‘lashlar) Turli ko*rinishdagi
bog‘lashlar bilan ishlash paneli,
1’@%%1 o .——WE‘ Render Shortcuts (Render sozlashlariga tez

murojaat),

| :
@i._"_ﬂi'_af_J Axis Constraints (O‘qlarda cheklashlar) Belgilan-
gan o‘qlarda ‘chcga:al ash paneli,

i81%] Eyiras (Qo'shimchalar) obyektlami turli ko'rinishdagi
tagsimlashlar panelini yuklaydi.

* ¥ ®'®| Brush Presets (Mo‘yqalam sozlashlari)
undan tashqari turli fizik holatlarni imitatsiya qilishga mo‘ljallangan.

B .
@M_’Rcactor (reaktor) va boshga panellar mavjud.
20-§. Viewports (Proyeksiya oynalari)

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

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

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

FIK | Comed |
43— rasm.
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Undan tashqgari mazkur ko‘rinishlarni tez o*zgarurish uchun pro-
yeksiya oynalarini birint faollashtirib, klavish orqali V ni bosish va
tegishli ko‘rinishni tanlash lozim bo‘ladi. Yana bir alternativ usul
proyeksiya oynalari nomini ustiga kursorni olib borib, so‘ng sichqoncha
o‘ng tugmasini bosish, paydo bo'lgan kontekst menyudagi View qato-
ridan tegishh ko'rinishni chiganish mumkin.

Undan tashqari proyeksiya oynalariga Schematic View (Sxematik
ko‘rinish), Track View (Treklar muharriri), Assct Manager (Resurslar
dispecheri) yoki MAXSecript Listener (MAXScript inpretatorn)
joylashtirish mumkin.

Proyeksiya oynalarida ishlash, ularni kattalashtirish, ko*rinishlarni
aylantirish va h.k. amallarni bajarish uchun dastur oynasining o‘ng past
gismida joylashgan proyeksiya oynalan bilan ishlash tugmalarini ko‘rib
chigamiz:

Q Zoom (Masshtab) (Alt+Z) — Tasvir ko‘rinisht masshtabini o°z-
gartirish,

& 7Zoom All (Masshtab vsex okon) — Hamma proyeksiya oynala-
rida tasvir masshtabini o zgartirish.

B. Zoom Extents (Yaxlit sahna) (Ctrl+Alt+Z),

8. Zoom Extents Selected (Ajratilgan obyektlarni ko‘rsatish) —
Sahnaning hamma yoki belgilangan obyektlamni belgilangan proyeksiya
oynasiga to'liq joylashtiradi.

&.Zoom Extents All Selected (Belgilangan obycktlarni hamma
oynalarda ko‘rsatish) (Z)

& 7oom Extents All (Hamma oynalarda sahnani to‘liq ko‘rsatish)
(Ctrl+Shift+Z), Belgilangan yoki hamma obyektlarni proyeksiya
oynalancla ko‘rsatish.

> Field-of-View (Ko‘rish maydoni) — Faqat faol proyeksiya
oynasiga ta‘llugli. Perspektiva ko‘rish maydonini masshtablaydi.

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

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

8 Walk Through (O‘tish) — Videoo'yinlardagi kabi kamera va
perspektiva navigatsiyasi.
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. Arc Rotate (Burish) (Ctrl+R), % Arc Rotate Selected (Belgi-
langanlammi bunish), _

. Arc Rotate SubObject (Obyekt tashkil etuvchisi atrofida aﬁ’la"i
tirish) — Proyeksiya oynalari ko‘rinishini oyna, obyekt va obyekt tashki
etuvchilari atrofida aylantiradi. . -

Maximize Viewport Toggle (Mavjud oynani ekran katta 1g1ta
ochish) (Alt+W) — Mavjud proyeksiya oynasini ckran kattaligida katta-
lashtiradi.

21-§. Command Panel — Buyrugqlar paneli

Buyruqlar paneli (44— rasm) 3DS Ma_xning :
boshqa versiyalari kabi oltita bo‘limlardan iborat
bo‘lib, ular quyidagilar: Create (Qurish), Modify (O‘z- |
gartirish), Hierarchy (lerarxiya). Motion (Harakat), ; .
Display (Ko'rsatish) va Uulities (Utilitalar)dir. Buy- |
ruglar paneli “suzuvchi” bo‘lib, u odatda dastur oyna- |
sining o'ng tomonida joylashadi. Uni ekranning xoh-
lagan burchagiga joylashtirish mumkin Har bir buyruq

bo‘limlarining past yoki yugorisida mazkur bo‘limning :tl
sozlashlariga yo'l ochuvchi tushuvchi o'ramlar mav- | coemmse o |
jud. Agar o‘ramlarda + shakli tursa, mazkwr o'ram soz- ] f:mf [
lashlari vopiq, - belgisi tursa o*ram buvrug ming s0z- i o —— |
\ashlari ochiq holda bo‘ladi. Bu belgilarga bosilgan | w3,
kursor mazkur o‘ram sozlashlarini ochib yopadi. i O e Qs |

Buyrugqlar panelining asosiy sozlashlarini mazkur |1 RewWodMwosis
o‘ramlar orqali o‘zgartiish mumkin. Bu o‘ramlar
ketma-ketligini sichqoncha kurson orqali sunb ularni  44—rasm.
o'rmini o‘zgartirish mumkin.

Agar ckranga barcha o‘ram sozlashlari sig'masa, u halda o'ram-
lami + holatiga o‘tkazib yvopib qo'yish mumkin. Bundan tashqan maz-
Kur panel o'ramlarini past yoki yuqoriga surish mumkin. Buning uchm_&
kursomi panelning o' ngida joyleshgan sunsh joviga olib borladi
Kursor panja shaklini olganda sichqonchani o'ng tugmasin: bosib ush-
lab, panel o'ramini kerakli migdorda suriladi. Agar buyruqdagi kerakh

o‘ramni topi’s}?ga qiynalsangiz, u holda hamma mavjud o‘ramlarni yopib
so’ng keragini ochib sozlash m

Crag| ! umkin. Buning uchun ochiq bir o‘ramga
kursomi olib borib, sichqoncha o'ng tugmasini bosing va undan Close
All buyrug'ini yuklang.
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21.1. Create (Yaratish) vkladkasi

Buyruglar panelida joylashgan Create (yaratish) vkladkasi 3DS Max
dasturidagn turli obyektlarni yaratishga xizmat qiladi, 45— rasm. Ulardan
Geometry (Geometriya) qismidagi (Box (Parallelepiped), Sphere (Shar)
va boshqalar). Shapes (Shakllar), Lights (Yorug‘lik manbalari), Cameras
(Kamerlar), Helpers (Yordamchi obyektlar), Space Warps (Hajmli defor-
matsiyalar) va Systems (Qo'shimcha qurollar) dan iborat, 46— rasm.
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Biror bir proyeksiya oynalarida obyektlarni hosil gilish uchun
avval mazkur obyekt joylashgan bo‘limning tegishli qismidan buyruq
tugmasini topib so‘ng mazkur obyckt hosil gilinadi. Masalan buyruglar
panelidagi Geometry (Geometriya) qismida joylashgan (Box (Paral-
lelepiped) n1 tanlab va biror bir proyeksiya oynasiga (obyektmi to‘liq
ko'msh va tasavvur gqilish uchun dasturning perspektiva oynasiQan
foydalangan ma‘qul) kursorni qo‘yib, sichqonchani pastga yoki yuqoriga
tortib (sichqonchani chap tugmasini qo‘yib yubormagan holda) to‘g‘_ri
to*rtburchakning uzunligi va enini, sichqonchani chap tugmasini qo’yib
yuqoriga ya‘ni to‘rtburchakning balandligini ko‘rsatish mumkin.
Buyruglar panelining Geometry (Geometriya) qismida joylashgm?
qolgan Sphere (Shar), Teapot (Choynak), GeoSphere (Geasfera) kabi
obyektlarni shu tarzda sichqoncha tugmasini faqat bir marta bosib, ya‘'ni
ulaming radiusi ko‘rsatiladi) hosil qilish mumkin. Undan talshqan'
buyruglar panelining pastki gismida joylashgan va obyektlarni lurll
parametrlarini sozlash uchun Parametrs, obyektlami aniq oflchamlarfn;
birdaniga kiritish uchun Keyboard Entry, obyektning rangi va nomini
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kiritish va aniglash uchun Color and Name va boshqa tushuvchi
o‘ramlarini ko‘rishimiz mumkin. Yaratilgan obyektni gayta taxmrlash
uchun proyeksiya oynalaridan mazkur obyektmi tanlab, buyruglar
panelining yuqorisida joylashgan Modify qismiga kirish va obyektlami
qayta taxrirlash mumkin. Mazkur obyektga turli modefikatorlami
qo‘llash uchun obyekt yoki obyektlar to‘plamini tanlab, shu panelda
Joylashgan Modifier List tushuvchi qatordan kerakli modeﬁkatom{
tanlash zarur. Shuni eslatib o‘tish joizki, obyektlarga modeﬁkatorlarn{
qo‘llash va natijani to‘liq ko‘rish uchun obyektning tashkil etuvchi
bo*limlari yoki segmentlari yetarli darajada ko*p bo‘lishi darkor.
Bulardan tashqari Modifier List qismining pastki sozlashlar tug-
malariga Pin Stack (Stekni maxkamlash), Show end result on/off togglc
(Natijani ko‘rishni yoqish, o‘chirish), Make unique (Antiga qilish),
Remove modifier from the stack (Stekdan modefikatorni olib tashlash),
Configure Modifier Sets (Modefikatorlar to‘plamini o‘zgartirish) kirad1.

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

1. Yuqorigi tartibda ko*rsatilgandek Box (Parallelepiped)ni proyek-
s1ya oynalarining birida quring.

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

! Modify (O“zgartirish) buyruqlar panelidagi Modifier List qismi-
ming tushib keluvchi gatoridan Bend (Bukish) modefikatorini tanlang.

4. Buyruglar panelining pastida mazkur modefikatorga tegishli
P'flramct_ers (Parametrlar), Angle (Burchak) va Direction (Yo‘nalish)
o'lchagichlarini kerakli miqdorda o‘zgartiring.

Bunda dastur oynasida tanlangan obycktlarning ko'rinishi qaysi
mlt\jdeﬁka_torl tanlanganligiga qarab o'z ko'rnishini o'zgartiradi Eslatib
0"ush 101‘23’&1, hamma modefikatorlar ham obycktning ko‘nnishiga be-
\1'03_1:31 .1::\ Sir ko‘rsa’tmasl‘igi munkin. Masalan obycktni tashkil etuvchi-

;;ltc:h tés;eStt:lc;t (luzar_u belgilash), Poly Sclect (Poligonlarn be!.‘}i_lat‘hl
ol EEEC atxtc 1)?”." bglg:lash). Spline Select (Splaynlami belgilash),
dci‘onna\si as_c ( ﬁ]mh bbelgllashl. FFD Select (Mustaqil  shakl
be.lgilaslﬂzf oldoc‘brxcrlakI bclgl‘las.h)’ Sclt‘j‘:t By Channel (Kanallar orqgal
s qi.nap\-a “ -1;1 1) d_arajas_lda bclgllo_vchi modefikatorlar obyekining
yuzalanns belgilash ulami tixnirlashga mo‘ljallangan.
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Modefikatorlar bu 3D MAX obyektlari parametrlari, nuqtalan va
qirralarini fazodagi o‘mini o‘zgartirish mo‘ljallangan matematik funksi-
yalardir.
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21.2. lerarxiya (Hepapxnsn) vkladkasi

Buyruqglar panelida joylashgan (lerarxiya) vkladkasi bu 3D Max
obycktlarining tayanch nuqtalarini taxrirlash paneli bo‘lib, unda mavjud
obyektlar tranformatsiyasi markazlarini o‘zgartirish mumkin.

lerarxiya vkladkasida quyidagi boshqarish tugmalan mavjud:

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

Pvat | Pivot (Tayanch) — Mazkur o‘ram tugmalari belgilangan ob-
yektlarning (Pivot Point) tayanch markazlarini o‘zgartirishga mo'l-
Jallangan.

_X_JIK (Inverse Kinematics) (Teskari kinematika) — Bu o‘ramda
Joylashgan tugmalar to‘plami o‘zaro bir-biri bilan bog'langan obycktlar-
ning o‘zaro munosabati va amimatsiyada ishlatiladigan teskari kine-
matika buyruqlarini o*zida mujassamlashtirgan.

\kino| 1 ink Info (Alogalar to‘g‘risida ma‘lumot) — Mazkur buy-
ruglar to‘plami obyektlarning fazodagi o‘mini blokirovka qilish uchun
ishlatiladi. Masalan biror — bir obyektni gaysidir proyeksiya o‘qlarida
siljishini chegaralash mumkin.
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49~ rasm. 50— rasm

Proyeksiya oynalarining birida biror — bir obyekini b_Clgi!a”g b

1. Buyruglar panelidagi (Jerarxiva) vkladkasidan Pivot (Tayanc )
qismiga o‘ting.

y

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

3. Obyektdami surish buyrug'ini yuklang va kesishgan o'glar
shaklini olgach tayanch nuqtasini ko‘zlagan joyga suring.

Buyrugdan chiqish uchun Affect Pivot Only tugmasini qayta
bosing.

21.3 Motion (Harakat) vkladkasi

Mazkur vkladka (50— rasm) buyruglari sahna ohyektlarmi hara-
kauga javob berib, obyektlarni biror chiziq bo‘ylab harakatlantinshga va
ulaming harakati davomida transformatsiyalashga imkon beradi. Bu
vkladkada Paramets (Parameurlar) va Trajectories {Trayektorya) tug-
malan mavjud. Paramets (Parametrlar) tugmasi sahna obycktlanning
barakati davomidagi parametrlarini o'zgartirishga imkon berib ularning
harakati davomida masshtablash. biror 0'q bo'ylab siljitish, o*qlar atro-
fida aviantirish imkoniyatini beradi ‘
Bu o'zgartinshlami amalga oshirish uchun Paramets (Parametrlar)
tugmasini bosib, so'ng undagi Assign Controller (Kontrollerni tayinlash)
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oynasidagi biror tranformatsiyani o‘zgartirish mumkin. Keyingi asosiy
tugma Trajectories (Tpaektoriya) bo‘lib, biror sahna obyektiga harakat
yo‘nalishini tayinlash (yo‘l izi sifatida ihtiyoriy chizilgan splaynlamni
ko‘rsatish mumkin) va uning parametrlarini sozlash mumkin.

21.4. Display (Tasvirlash) vkladkasi

Mazkur vkladka (51-rasm) tugmalari sahna obyektlarining ko‘ri-
nishini nazorat gilib unda obyektlarni —_F™=Sdd= | 7latib, ya'ni
harakatsiz holatga keltirish, HideSeectod - | ochirib qo‘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 ko*‘rinishni tayinlash mumkin.

Bu vkladkaning ko‘pgina buyruglarini obyektning xususiyatlar
oynasidan nazorat qilish mumkin.

21.5. Utilities (Utilitlar) vkladkasi
Buyruglar panelining oxirgi vkladkasi Utilities (Utilitlar) bo‘lib,
mazkur bo‘lim bir gancha alohida mustaqil tugmalardan iborat, 52—
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rasm. Utilities (Utilitlar) o'ramlan to'qqizta mustaqil tugmalardan
iborat bo‘lib, ular quyidagilardir: Asset Browser (Resurslamni ko‘rish
oynasi), Camera Match (Kamera gorizonti), Collapse (O‘girish), Color
Clipboard (Rang almashish buferi), Measure (Chizg‘ich), Motion
Capture (Harakatni ushlash), Reset XForm (Qayta tuzishni bekor qilish),
MAXSecript va reastorlardir. Agar ish jarayonida sizga qo‘shimcha
utilitalar zarur bo‘lib qolsa, u holda o‘ram yozuvi tagidagi More
(Qo’shimcha) tugmasini bosib, kerakli utilitani yuklash mumkin.

Biz 3d Max dasturining asosiy ko‘p ishlatiladigan buyruq va
menyu elementlari bilan tanishib chiqdik, lekin dasturning imkoniyatlari
Juda ko‘p bo‘lib, ulami mustagil o'rganish mumkin. Bu dasturda
samarali ishlash uchun ko'p villik tajriba, 1jodkorlik mahorati va

qo’shimcha bir qancha vektor, rastr grafikasida ishlaydigan dasturlardan
xabardor bo‘lishni taqazo etadi.
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VI BOB. AUTOCAD DASTURI

Bu dastur foydalanuvchilarning ijodiy izlanishlarini, ya’ni ular
mazmunan nimani istasalar va shaklan qanday 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 ortiq mamlakatlari 18 tilda, loythalash
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 dasturni yaratuvchi Autodesk kompaniyasi
tomonidan uning yangi versiyalari har yili takomillashtirib kelinadi.

22-§. AutoCAD dasturi to‘g‘risida urnumiy ma‘lumot

AutoCAD dasturining birinchi versiyasini 1982 yilda yaratilganli-
giga 30 yildan oshsada, u zamonaviy grafik dasturlar orasida yetakchi
bo‘lib mashhurligicha qolmoqda. Chunki mukammal va ommabop,
hamda loyihalash ishlari avtomatlashtirilgan bu dastur har qanday
turdagi sxema va chizmalarni ikki (2D) va uch (3D) o‘lchamda yuqon
aniqlikda hamda yuqori sifatda bajaradi. Shu bois murakkab va yuqori
aniqlikda bajariladigan ishlarni loyihachilar dastlab bunday obyektlarni
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 chizmalami 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, naqqoshlik kabi mashg'ulotlarda grafik buyruglar
yordamida chizma primitivlari — elementlarining, ya'ni tarkibiy qism-
larining chizmalarini 1-2-3 va 4-mashg‘ulotlarda bajarishga o‘rganib,
olingan bilim, ko‘nikma va amaliy malaka asosida l-grafik ish-
«Tutashma» vazifasini bajarishlari mumkin.

AutoCAD tizimida grafik axborotlarning elementlari, ularga mos
bo'lgan tayyor buyruglar paketidan foydalanib, berilgan o‘lchamlarini
kompyuterga kiritib, foydalanuvchi bilan kompyuterning bevosita mulo-
qatlar ketma-ketligi asosida tasvirlar bajariladi.
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Muhandislik kompyuter grafikasi fani _rqashg‘ulotlar mav;t:!a!l;ln;
tanlashda o*quvchilarning chizma primitivlarini komgyutf:rlda l;?ﬁ:ikga a
o‘rgatishdan boshlash magsadga muvofigdir. Chunki ta.ll_m‘ l'ti o
sida osondan qiyinga yoki oddiydan r_nurakkabga tamoyili thl Sa n%
eng maqbul metodi hisoblanadi. Haqiqatda ham sh_upday, c IZI‘nqu::hj
mitivlarini kompyuterda bajarishni yaxshi oleashnrlb olgfm o'q -
yoki talabalar, har qanday murakkablikdagi buyum tasvirlarini

mpyuterda bajara oladilar. _ )
N piﬁua‘l:;kif AutoCAD tizimiga oid ko‘plab zamonaviy :{dablyoﬁla-’
rus yoki ingliz tilida yaratilgan. Birinchidan, ular juda katta ha_;n;‘dkzi :r d{;g
etilgan bo'lib, kamida 500-600 sahifadan iborat. Bmday dars :] r
o‘quvchi va talabalaming foydalanishlari oson kCChi?dl deb l:o’:ijl11'llél}"(lz-1
Shuning uchun, biz bu darslikni yaratib, barcha o quv masl: }:n :
muhandislik grafikasi fanini o‘gitishni tubdan yaxshilashga o’z hissa
mizni qo‘shishni maqsad qilib qo‘ydik. L

qulamizkj, ha:qqandczlly gr?aﬁk axborotlar nuqta, kesma, to g 11 C;‘:
ziq. ko‘pburchak, aylana, yoy va turli usullardal3r§galadlgan egn f; l-
ziglar toplamidan iborat bo‘ladi. Darslikda bu pnmmvlmm_k‘ompyl; efa
da chizish, bo‘yash, unga chiziglar tuni berish, yo‘g‘or’)lasht{n'sh, aylan
chizish asosida tutashmalar yasash, ortiqcha chiziqlarni ochinish, tasvir-
ni surish, ko'paytirish yoki aks-simmetrik tasvir yasash, matn yt)_ZlSl_L
o‘lcham qo'yish hamda bajarilgan chizmani, yozilgan matnni tahnr qi-
lish, obyektlarni 3D formatda loyihalash, uning ba’zi buyruqlaridan
foydalanib murakkab obyektlami loyihalash, uch o'lchamli tagvlrlarda
kesim va girgimlar bajarish, tasvirlarni fazoning turli nuqtalaridan ku-

zatish, ularga uzliksiz harakat berish kabi buyruglaridan amaliy foyda-
lanishga o'rgatish asosida o*quvchi va talabalaring kompyutcrg!a chiz-
ma bajanish ko*nikma va malakalarini oshinsh magsad qilib gqo'vilgan.

22.1. Kompyuter grafikasi fanini o'qitishning vositalari

Kompyuter grafikasi fani quyidagi texnik va dasturly vositalar
yordamida o' qitiladi:

1) Texnik vositalar (53— rasm)

1- Tashqi xotira qurilmasi - protsessor:
2- Displey — monitor;

3- Kiritsh qurilmalari: Klaviatura — tugmalar paneli, sichqon,
skaner va boshqalar;

4- Qog’ozga chiqarish qurilmasi — prninter, plotter va boshqalar;
5- Ovoz chiqarish qurilmalari — kolonkalar.
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53— rasm.

2) Dastuny vositalar:

Dasturlar: sistemali-operatsion va amaliy dasturlarga bo‘linadi.
Operatsion dasturlar-foydalanuvchini kompyuter bilan mulogot gilishida
vositachi bo‘lib xizmat qiladi. Ular, yordamida tezkor xotiradan foy-
dalanish, disketlardagi axborotlami o‘qish, axborotlarni diskga yozish,
amaliy dasturlarni 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
dasturlaridan foydalaniladi.
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.35, 36,37
23-§. Foydalanish interfeysi va uning elementlari

AutoCAD ning ishchi stoliga quyidagi elementlar kiradt, 54— pacat:
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Tushuvchi menvular aatori — ekranning yuqorisida joylashgan

bo‘ladi.
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I T A aal T T
1-«®aiin» ~ fayllar bilan ishlash menyust, o
2-«ITpaska» - «Windows» stolidagi grafik maydon qismlanns
tahrir qilish menyusi;
3-«Bua» - ekranni boshqarish buyruglari menyust Varroq fazo-
sidan modellar fazosiga o‘tish, displey ko'rsatkichlarini boshqarishda
kerakli asboblar panelini va boshqa buyruglami o*matadi:

" WWW fale-bar nasod s 1606 «Otnpe Che1eHMAN

" M B Shah B C Rana. Engineenng Drawang, 423424 et
" X Rixsibayeva va b Chuzmachilik darslarida Auto CAD dastun yordamida chizmalarm bajansh T
Nizomv nomudagi TDPUI 2015, 7-14 bet
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4-«Bcraska» — ilovadagi va tashqi obyektlarni bloklarga qo‘yishni
ta‘minlash menyusi;

S5-«d®oprmam — qatlamlar bilan ishlashni, rang va chiziq turlan,
matn stilini hamda o‘lchamini boshqarishni, multiliniyalar stilini, o‘l-
cham birligini o‘rnatish, chizmani chegaralarini aniglash kabi buyruglar
menyusi,

6-«Cepsuc» — ckrandan foydalanishda tizimlami boshqarish buy-
ruglari menyusi. Ular yordamida muloqatlar darchasidan foydalanib chizma
ko‘rsatkichlarini va bog‘lamlarini o‘matish kabi buyruqlar yuklanadi;

7-«Pucosanme» — chizma chizish buyruglarini ochadi;

8-«Pasmepe» — o‘lcham ko‘rsatkichlarini boshqarish va ulamni
qo‘yish buyruglanini ochadi;

9-«PenakTaposanme» — chizma eclementlarini  o‘zgartirish-
chizmani va undagi yozuvlami tahrir gilish buyruglarini ochad;

10-«OxHo» — bir vaqtda foydalanishda bo‘lgan axborotlami fayli-
dan fayliga o*tib ulami ochadi;

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

12— «Express» — qo‘shimcha buyruqlar panels

Standart asboblar _paneli — ekranning yugqorisidan ikkinchi
qatorda joylashgan bo‘lads.

Standard |/ <tk oL ERsiE g s i e g Py rairg U] 3
DWH &R DD~ 9 € - wLL REMISE G
|

R AR EE R R
12345 67 89101112 1314 1516 17181920212223 2425

. «Cosmare» — yangi faylni yaratishda yangi varaq ochish
buyrug'ining tugmasi,

2. «OrkpuiTh» — mavjud faylni ochish buyrug'ining tugmasi;

3. «CoxpaauTs» — fayllarni xotirada saqlash buyrug‘ining tugmasi,

4. «lewars» — chizmani qog‘ozga chiqanish buyrug'iming tug-
masi;

5. «[IpensopHTenbELI npocmoTp» — chizmani qog'ozga bosib
chigarishdan avval uni chizma formatida joylashuvini ko‘zdan kechirish
buyrug‘ining tugmasi;

6. «ly6auxosars 8 DWF» — DWF formatida chop etish;

7. 3D DVF — Taceupuu DVF ra akcnopr KHIHII,
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7. «Buipesats» — chizmadan belgilab olingan elementlarni bufe-
riga kesib olish buyrug‘ining tugmasti; ‘

8. «Komuposats» — tanlab olingan eclementlami buferiga nus-
xasini olish buyrug‘ining tugmasi; _

9. «Berasure» — buferidan nusxalarni chiqarib qo‘yish buyrugi-
ning tugmasi;

10. «Konnuposanus ceoicTs» — hususiyatlarni nusxalash;

11. «Penaxrop 610x08» — bloklarni tahrr qilish; '

12. «Om™vermrs» — oxirgi amalni bekor qilish buyrug'ining tugmast,

13. «floBTopuTE» — OXirgi bekor gilingan amalni gayta tiklash
buyrug‘ining tugmasi;

4. «ITanopamuposanue B peannHom Bpemenn» — foydalanuv-
chiga model fazosini-chizmani qulay jovga siljitish buyrug'ining
tugmasi; _

15. «3ymuposanne B peanmom Bpememn» — ayni vagtda ko'n-
nishlami kattalashtirish yoki kichiklashtirish buyrug‘ining tugmasi;

16. «3yrmuposanue pamxoin — obyektlami kattalashtirish ramkast,

17. «MlokasarTs npeasiaynnmii» — avvalgisint ko‘ssatish,

18. «Croiicrea» — hususiyatlar;

19. «Design Center» — dizayn markazi;

20. «Oxro uucTpyMeHTAABLHLIX nanuTp» — asboblar palitrasi-
ning darchasi:

21. «Iucneraep nopmusox» — saqlash dispetcheri;

22. «lpcneruep nabopos nomerox» — belglar to'plami dispetchen;
23. «QuickCalk» — kalkulyator;

24, «Cnpasxa» — ma‘lumotnoma:
«Cnioi» ~ «Qatlamlam uskunalar panelida ekranda qatlamlar yaratiladi.

PO oy TR O e
e Langig bt o

LA

«Crolicray — «Obyekting xususiyatlari» paneli yordamida ek-
randa chiziglarning rangi, wri hamda yo'g*onliklan o' zgartiriladi.
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I- tasvirdag: chiziglarga rang berish buyrug‘ining tugmasi:

2 —tasvirdagi chiziglarga tur berish buyrug'ining tugmasi;

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

Chizma chizish, ulami taxrir qilish, ulami o‘zaro bog‘lash va
ularga o‘lcham qo‘yish buyruqlarining shartli belgili tugmalari ekran-
ning chap va o'ng tomonlarida ustunlar ko‘rinishida joylashtirilgan
bo‘ladi. Ularga quyidagilar kiradi: «Pucosarmen-«Chizish» paneli buy-
ruglan, «M3menyrs»-«O*zgartirishy panelining buyruglari, «Pasmepsi»-
«O‘Ichamlar» panelining buyruqglari va «[Tpusaska oobexTan-«Obyektni
bog‘lash» panelining buyruqlari.

«Hepuenne» — «Chizish» paneli buyruqlari

//JODK@QHQO%%-Hﬁ@EA

AR AR I N TR TR I T R A I
1 2 3 45 6 7 8 9 101112 13 141516 17 18 19

. «C nuunsmm» — kesma chizish buyrug®ining tugmast;
. «IIpsimas» — o g'ri chiziq chizish buyrug‘ining tugmasi;
. «[Tonmanang» — ko‘p chiziq chizish buyrug®ining tugmasi;
. «Mmnoroyromsmax» — ko‘pburchak chizish buyrug® im'ng tugmasi,
. «IIpsvoyronsmmnos — To‘rtburchak chizish buyrug‘ining tugmasi;
. «/Iyra» — yoy chizish buyrug‘i mmg tugmasi;
. «Kpym» — aylana chizish buyrug'ining tugmasi;
. «O6nako» — bulutsimon tasvir chizish buyrug';
. «Cnunaitiy» — egri chiziq chizish buyrug'ining tugmast;
10. «3amune» — ellips chizish buyrug'ining tugmasi;
11, «dnnunmyeckas xyra» — ellipssimon yoy chizish buyrug‘i-
ning tugmasi; _
12. «BeraBums 610%» — bloknt qo‘yish buyrug'ining tugmast;
13. «Co3nats 6mok» — blok yaratish buyrug ining tugmast;
14. «To=xa» — nugta qo'yish buyrug'ining tugmasi;
15. «[lITpuxoBra...» — kesim va qirqim yuzalarini shtrixlash buy-
rug‘ining tugmasi; . _
16. «['pamuent...» — obyektlarni ranglash buyrug‘inmg tugmast;
17. «O6aacTe» — 3D obyektida soha ochish buymg‘in_mg tugmasi,
18. «Ta6mua» — jadval qo‘yish buyrug‘ining tugmasi;
19. «MuorocTpoumsiii...» — ko'p qatorli yozuvlar bajarish buyru-
g'ining tugmasi.

O 01N N
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«Hamenurs» — «O*zgartinsh» panelining buyruqlan.

k| \\
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1. «Crepers» — tanlangan obyektni o‘chirish buyrpg‘ining mgj'pzt_sl;
2. «Konupoeats» — obyektdan nusxa olib ko‘chirish buyrug’ining
tugmasi; ‘ ' | .
3. «3epkansroe oTpaxkenue» — obyektming simmetrik tasvir
yasash buyrug‘ining tugmasi, | .
4. «ITonobue» — tanlangan obyektni parallel surish buyrug imn;
tugmast; . |
S. «Maccne...» — obyektning tasvirini ko‘paytrib tasvirlask
buyrug‘ining tugmasi;

6. «IlepemecTne» — tanlangan obyektni ko‘chirish buyrug'ining

tugmast; _ o
7. «IlosepuyTn» — obyektni biror burchakka burish buyrug ining

tugmasi; ‘ -
8. «Macmrab» — obyektning tasvirlarini hamda o‘lchamlarim

0'zgartinsh buyrug‘ining tugmasi;

9. «PacramyTe» — tanlangan obyektni uzaytirish buyrug'ining
tugmasi;

10. «O6pesars» — obyektning ortiqcha gismini kesib tashlash buy-
rug‘ining tugmasi;

11, «¥Vimuaurn» — tanlangan obyekini cho*zish buyrug‘ining tug-
mast;

12. «Pazopsath B Touxe» — obyekmi nuqta oraligida ajratish
buyrug'ining tugmasi;

13. «Pazopsare» — obyekini nugta oralig'ida ajratish buyrug mung
tugmasi;

14. «Coesennrs» — obyektlami bog‘lash buyrug‘ining mgmasi:_

15, «®ackan - burchak hosil qihib kesishuvchi chiziglarning
burchag faskasini olish buyrug'ining tugmasi;

16. «Conpsuxenue» — obyekt burchaklarini aylana yoy: yordamida
yumaloglash buyrug’ ining tugmasi:

17. «Pacuaermutny — obyektlami birashtiruv qismiarini uzib olib
yo'qotish buyrug‘ining tugmasi:
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«Paisep» — «O'lcham» panelining buyruglari.

l. «JInueitnsni» — chizigli o‘lcham qo‘yish buyrug‘ining tugmast;
2. «Bnucauneni» — og‘ma konturga o‘lcham qo‘yish buyrug‘ining
tugmasi;
3. «Ipvma gyr» — yoy uzunligi;
4. «OpmmuaTHBID — ordinata o‘lchamini qo‘yish buyrug‘ining
tugmasi;
5. «Panuyc» — yoy radiusining o‘lchamini qo‘yish buyrug‘ining
fugmasi,;
6. «C m3nomom» — o‘lcham chizig‘i siniq chizig bo‘lgan;
7. «/Imamerp» — aylana diametrining o‘lchamini qo‘yish buy-
rug‘ining tugmasi;
8. «¥rnoroin — burchakli o‘lcham qo‘yish buyrug'ining tugmasi,
9. «beIcTpEIT pazmep» — tezkor o‘lchash buyrug‘ining tugmasi;
10. «Ba3zoBwlin» — tayanch o‘lchamni belgilab qo‘yish
buyrug‘ining tugmasi;
11. «IIpogomxnTs» — zanjir usulida o‘lcham go'yish buyrug‘ining
tugmasi;
12. «BeicTpas Bemocka» — tezkor chetga chiqarish buyrug‘ining
tugmasi;
13. «domyck...» — chekli chetga chigish o‘Ichamlarini go'yish buy-
rug‘ining tugmasi;
14. «Mapxep uenTpa» — aylana markazini ko‘rsatish buyrug ‘ining
tugmasi;
15. «PexaxTiposaTs pasmep» — o‘lchamni tahrir gilish buyrug'i-
ning tugmasi;
16. «PenaxTHposBaTe TekcT» — matnlamni taxrir gilish buyru-
g'ining tugmasi;
17. «O6HoBHTL pazmep» — tanlangan o‘lchamni yangilab qo‘yish
buyrug‘ining tugmasi.
18. «Ynpassenne paiupmu crunsma» — turli stillami bosh-
qarish;
19. «Pazmepnsie cTiwA... » — 0‘Icham stillari;
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«O6sexTHas moussikay — «Obyektni bog'lashy panelining buy-
ruglan.

b 4
OfrER THAR NUETIRD X

ﬂ?f/)(.\-(—"@@{)-!_//”%°/%ﬂl}
SRR ERRE IR TR E:

1. «Touxa orcnexusanne» — chiziq davorqida yoki normalida
vaqtincha nuqtalamni ko‘rsatish buyrug'ining tugmast, 5 Hitgs

2. «Cmemenne» — kerakli bog‘lanish nuqtasini ko‘rsatish buy
rug‘ining tugmasi; . . X .

3. «Konrproaxa» — obyekming eng yaqin chetki nuqtasiga bog
lanish buyrug‘ining tugmasi; _ S T—

4. «Cepemuna» — obyektning o'rta nuqtasiga bog'lanish buyru
g’ ining tugmasi; ) . e

5. «Ilepeceuenme» — ikki obyektning kesishuv nuqtasiga bog la
nish buyrug‘ining tugmasi; _

6. «Kamemrocn nepecewenme» — taxminiy kesishuv nuqtasiga
bog'lanish buyrug‘ining tugmasi;

7. «dlpononxenne mammp» — kengaytirilib bog‘lanish buyrug’i-
ning tugmasi;

L

8. «lleaTp» — markaz bilan bog lanish buyrug’ining tugmasi;

9. «Keanpanm — yoy yoki aylana yoki ellipsning yaqin kvadranti
bilan bog‘lanish buyrug'ining tugmasi:

10. «Kacarennmas» — aylana, yoy va boshqalarga urinma
o"tkazish buyrug'ining tugmasi;

1. «Hopmaaw» — nugtadan to'g‘ri chizig, aylana, yoy va egrl
chiziglarga urinma o'tkazish buyrug®ining tugmasi;

12, «[lapannenso» — nuqtadan obyektga parallel obyekt chizish
buyrug‘ining tugmasi;

13. «Touka seraBkm» - qo'yish obyektining nuqtasiga bog lanish
buyrug‘ining tugmasi;

14 «¥Y3em» — uzellarga bog'lanish buyrug®ining tugmasi;

15 «Baumakimas» — obyekining istalgan vaqin nuqtasi bilan
bog'lanish buyrug'ining tugmasi,
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16. «Hu4ero» — obyektga bog‘lanish tartibini bekor qilish buyru-
g‘ining tugmasi;

17. «Pexunmel npusnizok» — obyektga bog*lanish tartibi buyrug‘i-
ning tugmasi;

«Muloaotlar ovnasi» — ekrandan pastda joylashgan bo‘lib, foy-
dalanuvchi har doim undan bohabar bo‘lmog‘i kerak, chunki kompyuter
ishlash jarayonida hamma vaqt u bilan mulogatda bo'lib, biror vazifani
bajarish uchun buyruq berishni so‘rab turadi va tanlangan buyruglar
unda aks ettiriladi.

Lomarra: KONCT?
Fomarra:

526237, 2006138 00000 uer cersa opi0 [o1cnonae [nPues e Drcosese” ance auw sec (ogens

«Holatlar gatori» — ekranning eng pastki gismida joylashgan
bo‘ladi.

7526237, 2306168, 0 0000 AT CETRA 0P10 [oTCNONAP !nman:n [orcoseexT Mo mmH BeC [MOREMD
vy v v v v v vy oy
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1. «lllarosas npuesizka» — kursor gadamini o‘zgartirish yoki uni
bekor qilish buyrug‘ining tugmasi;

2. «Orobpoxenne cerkmw» — ckranni to‘r ko‘rinishli holatga
o‘tkazish yoki uni bekor gilish buyrug‘ining tugmasti,

3. «Pexum «ORTO» — ekranni to‘g‘ri burchakli chizish holatiga
o‘tkazish yoki uni bekor qilish buyrug‘ining tugmasi,

4. «Ilonsproe oTciae:xnsanue» — kesma chizishda qutb holatiga
o‘tish yoki uni bekor gilish buyrug‘ining tugmast;

5. «ObsexTHan npusmska» — obyektga to‘g'rilab bog'lanish
holatiga o“tish yoki uni bekor qilish buyrug‘ining tugmasi;

6. «O6bexTHOe oTciexnsanme» — obycktni kuzatish holatiga
o'tish yoki uni bekor qgilish buyrug‘ining tugmasi;

7. «PaspemuTs/3anpernts AuHamudeckyro IICK» — dinamik
[ICK ga ruxsat berish yoki uni man qilish;

8. «/Iunamuuecksnit sBBoa — dinamik kiritish;

9. «OTolpaxenHe JHHHH COOTBETHCBHE C BECAMH) — chizigni
yo‘g‘onligida tasvirlash holatiga o‘tish yoki uni bekor qilish buy-
rug‘ining tugmasi,




10. «IIpocrpancreo (Mogen HJIH JIHCT) — ‘rr?odcllar fazosuu
chizma qog‘oz holatiga o‘tkazish yoki uni bekor qilish buyrug'ining
tugmasi;

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

Dasturni o‘matish uchun maxsus o‘matuvchi (yCT@HOBOYHBIH)
diskdan “Setup” fayli ishga tushiriladi, 55— rasm.

& AILLAD JOU o weat

— 5 ¥ - - Aemdre it

55— rasm.

Hosil bo*lgan oynada “Install” tugmasi bosiladi, 56— rasm

35 sl

s .

Autodask AutoCAD 2007 NONHAR
PYCCKAR BEPCHA

Pacnanydrs 2ecipe (el 0 GEEw e vain L3 01
* TCrOwed AutITAD 200 Fadmy CIFIEN B T C
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56— rasm.

Fayl ochilgandan so‘ng quyidagi oyna ochiladi, 57— rasm. Undan
“OraenvHasn yctanoeka” Tyrvacu, so‘ngra hosil bo'lgan oynadan (58—
rasm) “Yecranosxa” tugmasi yuklanadi.

" X Rixsibayeva va b. Chuzmachilik darslanda Auto CAD dastun vordamuda chuzmalarmi bajansh. T
Nizomw nomidagi TDPU 2015 93110 bet
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57— rasm.
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tugmasi bir marta
bosiladi va AutaCAD
v 2007 dastun uchun
qo*shimcha dasturlarmi
avtomtik o' matiladi

58— rasm.

Navbatda ochilgan oynadan anee tugmasi bosiladi, 59— rasm.
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59— rasm.
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Hosil bo‘lgan oynadan «I accept» gatori tanlanadi va «Jlanee» tug-
masi bosiladi, 60-rasm.

Autodesk |

NUUEH3WOHHOE COMMALLEHHE NO NPOrPAMMHOMY
OBECMEYEHUIO

MMoBansuoe Cornawexna

NPOYUTAN TE BHUMA TENLHO: KOMMNAHUSI AUTODE SK.

NG ¢ AUTODFESK™) NPFAOCTARNSRET RAM NATFH3UK) HA
MCNONB30BAHWE NPOMPAMMHOIO OBECNEYEHWA
MCKMIOUATENBHO B TOM CNYYAE. EC/A Bbl

NPUHUMAETE BCE YCIOBHA, COAEPXALIUECS B
HArTIOQU TFR MW IFHJACWE O COrnan ==Huiea rgo :-j

« [aaed

60— rasm.

«Ceenenns o nons3osatenen sarlavha ostidagi qatorlarga kerakh

ma'lumotlar yozladi va «danee» tugmasi bosiladi, 62— rasm. Masalan,
61-rasmda keltirilgandek.

R g
G NSMSIN: xj
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5= Larvare. Do 34 E0s CHEAEro e
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e [sAMAR

2 |Tursunov
O oreacoen: [TDsU
Onpes: ’ “135a35

Ienadom arnesa: B

T4 aan ”n"""“l o-n-nl

61— rasm.

Navbatda hosil bo'l
«anee»

. gan «BuiGop Bapuanra ycranosku» oynasida
tugmasi bosiladi. Bu yerda Tumoeas — standart holatda
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o‘matish, BeiGopounas — kerakli komponentlami qo‘shish yoki olib
tashlab o‘matish mumkin (62— rasm).

Hary poit AsioCAD 2007 T M R SR xl
DaDop Al peetey?y yOT Mabougany
G Drcsse ol - e

aoue |G ] _owes |

62— rasm,

Bu oynada «/{anee» tugmasi bosiladi. Bu keyingi ochilgan oynada
qo‘shimcha imkoniyatlarni tanlab o‘matish mumkin. Buning uchun
asboblar va materiallar bibliotekasiga mos to‘rtburchak ichiga belgi
qo‘yish lozim (63— rasm). So‘ngra «/lamee» tugmasi bosiladi.
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63— rasm.

Hosil bo‘lgan oynada AutoCAD 2007 dasturini o‘rnatilish joyi
ko‘rsatiladi va biroz kutiladi, 64— rasm. Agar dastuni boshqa manzilga
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o‘matish zarur bo‘lsa, «O6iep» tugmasi bosilib, kerakli papkani
ko‘rsatiladi va OK tugmasi bosiladi.

B
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MACT oD YOT Setiie0n AtaC AD 0T yCT 08T Sutsing AroCAD 2007 @ O yeoas yeo ary.
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64— rasm.

So’ngra hosil bo‘lgan oynada «/lanee» tugmasi bosiladi, 65— rasm.
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65— rasm.

Hosil bo‘lgan oynada «/laneex tugmasi bosiladt (66-rasm) va
ekranda «Ycranoska AutoCAD 2007» oynasi hosil bo'ladi va unda
o'matsh jarayonini kuzatiladi (87-rasm).
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66— rasm.

Yeraonxa npoqycTa - noaomawre. ..

«Ycranoeka AutoCAD 2007» oynasida [oroso tugmasi
bosiladi (68-rasm).
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68— rasm.

24.2. AutoCAD 2007 dasturini sozlash

Ishehi stol (PaGounii cton) dagi AutoCAD 2007 — Pycckuit bel-
gisini tanlab sichqoncha chap tugmasini tez-tez ikki marta bosiladi, 69—
rasm. Hosil bo‘lgan oynadan “Knaccuuccknii AutoCAD” yuklanadi va
OK tugmasi bosiladi, 70— rasm. Navbatdagi oyna paydo bo‘ladi, 71— rasm.

69— rasm.
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Knaccitueckuit AutoCAD qatori
b tanlansa 2D (2 o'lchamli) oyna ishga
30 Hoaempocse - tushadi.

R OO RTINSO A T

RS Fibetaia dia=i 4

Bu yerda nishoncha qo*yilsa dasturni
qayta ishga tushirish jarayonida bu
so‘rov oynasi qayta chigmaydi. Aks
holda har safar dasturni qayta ishga
tushirishda bu so'rov oynasi ekranda
paydo bo'ladi .

OTapemwe wafingwa uepTema no &
yHosuarms. Orobpassetca
C EHAAP Tkl waT eprheile no .J

L_?‘__I Autodesh

70— rasm.

Agar “3D monennposanne” qaton tanlanib OK tugmasi bosilsa,
ekranda quyidagi oyna hosil bo‘ladi (72— rasm).

Bu oynada ham Bonsume ve npeanarars

qgatori tanlansa, bu so‘rov oynasi dastur qayta
ishga tushirilganda chigmaydi.
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71— rasm.
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72— rasm.

Bu oynada oddiy chizmalamni chizish, ya'ni 2 o*Ichovli chizmalami
chizishda noqulaylik yaratadi. Bu oynada 2 o‘lchovli chizmalarm chi-
zish uchun qulay xolatga keltirish uchun quyidagi ketma-ketlikni ba-
jarish kerak.

Bu oynada Bux uskunalar panelidagi Csepxy (vuqoridan) tugma-
sini bir marta bosiladi, 73— rasm. Shundan so'ng chizma chizish tekislig
hosil bo‘ladi va ckran rangini o‘zgartirish uchun Busyansmbie cTHan

uskunalar panelidagi 2D Kapkac tugmasi tanlanishi kerak __pghg‘&:_@_

Shunda ishciu oyna quyidagi ko'rinishga keladi (74— rasm)
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74— rasm.

Ishchi oynani rangini o‘zgartirish uchun 75— rasmda ko‘rs:'atil'gan
Hacrpoitka tugmasi bosiladi va hosil bo‘lgan oynada Ikpan bo‘limida-
gi Ilsera tugmasi bosiladi 76— rasm.
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Komanna crpox (buyruglar
gatori) da sichqoncha o°ng
tugmasi bir marta bosiladi va
HacTtpoiixa menyusi tanlanadi.
Bunda ekran va unda
bajariladigan ba'z1 bir bo’limlar
va uskunalar sozlanadi
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75 rasm.
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76— rasm.

Hosil bo‘lgan oynada Liser tugmasi bosiladi va kerakl rang
tanlanadi, 77— rasm.
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77— rasm.

Bu oynada qo'shimcha uskuna panellarini chiqarish ko'rsatilgan.
Buning uchun biror bir uskunalar panelining ustida sichqoncha o'ng
118
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tugm_asi bosiladi va kerakli uskuna paneli qatori tanlanadi. Agar belgi
go'yilgan bo‘lsa, demak u uskuna paneli ekranda mavjud, 78— rasm.
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78— rasm.

Bu oynada ishchi oynani ishchi holatini saglash ko‘rasatilgan.
PaGouyne npocrpancrsa uskunalar panelidan CoxpamsTe Tekymiee
xiaK qatori tanlanadi, 79— rasm. Natijada ekranda navbatdagi oyna paydo
bo‘ladi, 80— rasm.

Patoure NPOCT PancTBa L2
l Kracave cem AdoCAD - ﬁ .
3D 1acasnpocorure -

Krc conecort AoCAD

|ia0ameTDw D3 CCTDAHCTER

AganTawn lCoapaunu Ty wcC -u<.,.]

79— rasm.

ERlCospanai's paGowee npoct pouciee

80— rasm.

Bu oynada biror nom kiritiladi, misol uchun rpaguxa va Cox-

panuTs 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 muvofiq ularni avtomatlashtirish
mumkin. Buning uchun quyidagi amallarni bajarish lozzm. '

Crwan uskunalar panelidagi TexcToBBIE CTHIN Bel tugmasi bost-
ladi, 82— rasm.
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82— rasm.

Hosil bo‘lgan oynada stil nomi beriladi (83, 84— rasmlar). BUII_“"S
uchun Hose1it tugmasi bosiladi va unda 5 terilib OK tugmasi bosiladi. _

5 yozilishining sababi chizma geometriya va muhandislik grafikas
fanida yozuv o‘lchamlari standartlarga amal qilingan holda kiritiladi, 5
shnfi kattaligi A4 format uchun eng optimali hisoblanadi

83:%:-15“1. - 84— rasm,

Hma mpudra gatondan ISOCPEUR shrifti tanlanadi. 85— rasm.

Bu ham chizma geometiya va muhandislik grafikasidagi yozuvlar
shnftga asoslanadi, 86— rasm.
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 CHN . _,/ P,
86— rasm.

Yuqoridagilar bajarilgandan so‘ng IIpumenuTs tugmasi bosiladi.
Asosiy yozuv (burchak shtamp) ichidagi yozuvlar uchun 2.5 o‘lcham
kerak bo‘ladi. 2.5 ni ham yaratishda 5 ni yaratilgan ketma-ketlik ba-

Jariladi.

O‘Icham qo'yishni avtomatlashtirish uchun Ctaam uskuna paneli-
dagi . belgisi tanlanadi, 87— rasm. Hosil bo'lgan Jucnersep pasmep-

HeIX cTHuIel oynasida Hoseoi tugmasi bosiladi, 88— rasm.
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87— rasm.

88— rasm.

Navbatdagi Co3zpnanne nosoro Pa3sMepHOro CTHIA oynasidagi

Hmsa mosoro crwsis gatoriga nom kiritiladi (Misol uchun UzDST) va
Hanee tugmasi bosiladi, 89~ rasm.
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89— rasm.

Hosil bo'lgan bu oynada JImmmu bo'linuda chiziglami sozlash
mumkin. Iser — chizig rangi, Trn manit —chiziq turi, doimiy ravishda
(Continuous) tan)anishi lozim. Bundan tashqan kerakli chiziq turnm
qu'shib olisk uchun Npyroii qatori tanlanadi (S0 - rasm) va hosi! b iyan
ovnada 3arpysurs tugmasi bosiladi (91  rasm). So‘ngra hosil bo igan
oyna (3arpyika /mepesarpyika vumus smnuii) dan ACAD 1SO
02W100, ACAD_ISO04W100 qatorlarnini tanlab OK tugmasi bosiladi
(92— rasm). So‘ngra yana OK tugmasi bosiladi (93— rasm).
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91— rasm.
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92— rasm.

94— rasmda o‘lcham chiziqlarini sozlashga ko‘rsatmali namuna

keltirilgan.

Cumeosnst 1 crpestcn bo‘limida strelka turlari va o'lchamini tahnr-
lanadi. Pasmep crpesixu qatoriga shrift balandligiga 1-1,5 qo*shib, strelka-
nung o'lchami qo‘yiladi. Shriftning balandligi 5 bo‘lsa, 6 yoziladi, 95-rasm.

Bece momwmi (chiziq qalinligr)
da 0.15 mm bo'lishi lozim

O‘Ichamdagi strelkadan yugo-
riga chigib mradigan chizigning
uzunligi: 1-1,25 s
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yordanxchi
chiziglaming qalinligi

Bubo’limda o'lcham Chiqansh cluzig'i
‘}oordl:l::}ﬁl t?ilan’ obyeki
chizialamine ranglari orasidagi masofa: 0.
94— rasm.
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“Hossni pazmepnbni cTwis” oynasida navbatdagi Texcr vklad-
kasini yuklab 96—~ rasmda ko‘rsatilgandek sozlash orqali standart
talablariga erishiladi, bu yerda:

TexcroBrIii cTHL Ko rsatilgan standart stil.
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95— rasm.

vt | Cor@amen TP 1M Pavse eed Cooees metin A% asetaw ﬂﬂ‘,ﬂ.n

fahcmsamm = — e i s S —

2822
=

L:::” Stardard - [:] i

!
ey
Uprr re=cra | JE - P .
| A 2,
Usert wma S v i B P NE
=1 == & \
o ( _
pre2zs/ 0 T T

Mo peyme o Has rasems w

Frrorsracrs 5

\.

Moo o msealed
T sews

Eopars. mare =y =y

o fgmerr ams Mo wercy v,

(g or pareepesd aewar

| TS .._9.."1':..! -l-.-=?'_-=__f
96— rasm.

BricoTa TekcTa avval ko‘rsatilgan yoki joriy shrift balandligi.

Orcryn or pasmepsoii joammm o‘lcham chizig'i bilan yozuv;
orasidagi masofa. Uning giymatini shrift balanligining 0.3-0.4 qlsmml
olish tavsiya etiladi. Cormacuo ISO radius va diametr yozuvini
tokchalarga qo'yishni ta’minlaydi.
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“Hosprit pazmepasni crwias’’ oynasida navbatdagi Pazmemenne
yacheykasini yuklab, chiqarish chiziglari orasiga sig‘may qolgan hol-
larda strelka va o‘lcham raqamlarini tashgariga chigarib qo‘yish va yo-
zish mumkin.

“HoBsiii pasmepubni craas” oynasida navbatdagi Ocmoensie
exammpst vkladkasi yuklanadi va undan TowmocTs tugmasini bosib,
o‘lchamlaming aniqlik darajasini belgilab olish mumkin, 97— rasm.
Bunda aniqlik darajasini 0 dan 0.00000000 gacha belgilash mumkin.

Barcha sozlash amallari bajarilgach OK tugmasi, so‘ngra Ycra-
HOBHTL Ba Jakperrs tugmalari ketma-ket bosiladi, 98— rasm. Natijada
AutoCAD dasturining foydalanish interfeysi-ishchi stoli ekranda ochila-

di, 99— rasm.
- T TR T T
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97— rasm 98— rasm.
e eSS = b3+
: wow gl e WA G W = - -
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- sev Ay .
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E oSty
99— rasm.

AutoCAD dasturida shunday imkoniyatlar mavjudks, ular foydala-
nuvchiga barcha qulayliklarni yaratadi. Shulardan biri obyektlarning xa-
rakterli nuqtalarini uchi, o'rtasi, markazi, kvadrantlari, kesishish nuqtasi
va boshqalarini ko‘rsatishi hamda ularga bog‘lanish mumkin. Buning
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uchun holatlar panelidagi TIpussska (100-rasm) tugmasi ustida
sichqoncha o‘ng tugmasini bir marta bosiladi va Nastroyka (sozlash)
qatori tanlanadi (101-rasm).

P oem w  ow (DA sy emle———tn | o ey Sy [ € mmalal P bz.—u.—t [T

100— rasm.

Pexxnmbl pHcoBanmns oynasidagi O6bexTHas npussska (101-
rasm) bo‘limidagi kerakli qatorlarga belgilar qoyish orqali AutoCAD
dasturida ishlash jarayonida ishni osonlashtiradi.
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101- rasm.

Yuqoridagi sozlashlar (Hacrtpoiika) ni saqlash va uni har doim
ishga tushirish uchun @ai#in menyusidagi CoxpaHuTh Kak qatorini
tanlanadi (102-rasm).

Coxpanenne ueprexka oynasida Hms ¢aiina (fayl nomi)ga
acadiso, Tun d¢aiina (¢aiin Typu)ra Lla6aoH yeprexxa AutoCAD
(*.dwt) keHraiiTmack Tamnasagu Ba CoXpaHHTb TyrMacH Gocwian,
103—rasm .
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102— rasm. 103— rasm.

Yugoridagi ketma-ketlik tanlangandan so‘ng quyidagi so'rov
oynasi ekranga chigadi va Jla tugmasi bosiladi, 104— rasm. Hosil
bo‘lgan oynada OK tugmasi bosiladi, 105~ rasm.
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iuc TTwTee Cader j

10'5— rasm._

Darslikda kelinlgan AutoCAD 2007 dasturining imkoniyatlars bar-
cha turdag: loyihalash ishlariga yetarli va kompyuter xotirasida kam joy
egallagani uchun, undan respublikamizda keng foydalanib kelinmoqda.
Agar bu dasturning 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 clektr tarmog‘iga
ulanadi-yuklanadi: PROTSESSOR-MONITOR-PRINTER va boshqalar.
Uni o‘chinsh esa, aksincha bo‘ladi. PRINTER-MONITOR-PROT-
SESSOR. Kompyuter tarmogga ulangach, ekranning chap tomonida
ustun ko‘rinishida unga kiritib qo‘yilgan asosiy dasturlarning «Ekran
yorlignlari-ramziy belgi’ @) oylashgan bo‘ladi. Ular orasidan *“Auto-
CAD 2011 —Pycckuii™ BEEH yorlig‘i «Sichqon»chaning chap qulog‘ins
ketma-ket ikki marta yuklab ajratiladi. Shunda ekranda qum soat bilan
kursomi strelkasi yonma-yon paydo bo‘ladi va biroz vaqt o‘tgach ckran-
da «AutoCAD 2011» darchasi 106— rasmda keltirilgan ko‘rinishda
paydo bo‘ladi.

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-
larni yaratish va tahridash, matn va o‘lchamlar yaratish, chizma varag'i-
ni chop etish, 2D obyektlarni 3D obyektlarga gayta tuzish, 3D to‘rlarni
yaratish va taxrirlash) bo‘yicha videolavhalar, yangi imkoniyatlar, o‘gi-
tish dasturi, boshqa videolavhalar va interfaol ma'lumotlar o‘rin olgan.
Bu keltirilgan ma'lumotlarni o‘rganib chigish anchagina vaqt talab
qiladi. Lekin ularni sekin-asta o‘rganib borish davr talabidan kelib chig-
qan holda kechaveradi. Natijada bu dasturning barcha buyruglar panel-
larining joylashuvi va ularning yangi imkoniyatlari, xuddi Word 1997-
2003dan Word — 2007ga o‘tgan kabi sekin-asta o‘zlashtirib boriladi.




Shu davrgacha AutoCAD 2006 va 2007 dasturini yaxshi O‘Zlashl}f'
tirib olgan foydalanuvchilar, keying: (2007 — 2014)_ y:ll‘altrda ishlab ¢ -
gilgan AutoCAD dasturining foydalanish interfeyglda, Knaccmccxﬂlii
AutoCAD” hisoblangan AutoCAD 2007 dasturning buyruglar_ palflcl
larini quyidagicha yaratishlari mumkin, (AutoCAD Zﬂllml‘sollda)_. :
106~ rasmda tavirlangan foydalanish interfeysidan «Ekran pﬂVCFStVlga”
oynasi yopiladi. So‘ngra ynqorida joylashgan «;SD mode?uovamc» ar-
chasi yoki quyi o‘ng tomondagi «Percklyuchenic rabochix prostranstv»
uskunasi yuklanadi. Natijada har ikkala xolda ham 107- rasmd‘a ctii}js“
virlanganidek yuqori chap va quyi o‘ng tomonda ro‘yxat paydo bo‘la lda

Bu ro‘yxatdan «Knaccuaeckuit AutoCAD» tanlanadi. Shun 3
AutoCAD 2011 dasturining foydalanish interfeysi 107— rasmdagltil((;7
ko‘rinishga, ya'ni to‘liq panellarga ega bo‘lmagan AutoCAD 20

R R i
107— rasm.

2. Hosil bo‘lgan oynadan qizil strelkalar bilan ko‘rsatilgan pangl!ar
yo'qotiladi, 108~ rasm. So'ngra istalgan uskuna ustiga kursorni keltirib,
sichgonchaning o'ng qulog‘ini yuklab, ekranga dasturning uskunalar
panellan ro‘yxati chaqiriladi. AutoCAD dasturining bu panelini “Kon-

tekst” manyusiga kirib, undagi ro‘yxatdan AutaCAD yuklab ekranga
chaginsh ham mumkin. “Kontekst”

menvusi ekranning bo‘sh joyiga
kursorni keltirib qayd etish yo*li bilan

ochilzdi, 09— rasm (chapda).
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1. Bu paneldan “Brua”, “Buaossie 3xpanst”, “BuzyaneHeie cTHIH,
“Mogaenuposanne’”, “O0bexTHas nprsaszka” Ba “Opbura” panellan
belgilanib ekranga chaqiriladi, 109— rasm(o‘ngda).

109— rasm.

Ularni foydalanuvchi o°zi istaganicha ekran atrofiga joylashtinb qgo*-
yadi. Lekin ularni 110- rasmdagidck joylashtinsh ham mumkin. Ekranda
ulami shunday xolatda saglanib qolishi uchun “Kosrekcr” menyusidan
“Oukcuposars nonoxenune va undan esa, “3akperuicHHBIE TAHETH
HHCTpYMeHTOB / mpyrue nanerna’ ketma-ket yuklanadi, 111-rasm.
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Natijada, ekranda AutoCAD 2007 dasturining aynan, 111- rasmdla
tasvirlangan kabi ishchi stol — foydalanish interfeysi paydo bo'ladi.

Aslida, ishchi stolining o‘rtadagi “modellar fazosi” deb ataluvchi
soha qora rangda bo‘ladi. Mutaxassislarning fikricha, bunday rangda
chizilgan oq rangli chiziglar va ularga rang berilganda, foydalanuvchini
charchatmay, tasvirdagi turli ranglarmi oson va qulay anglab olishni
ta'minlaydi.

Ammo, eckrandagi tasvirlami boshqa dasturlarga ko‘chirilganda
(masalan, Word)ga matn sahifalarining qora rangda bo‘lishi maqsadga

muvofiq bo‘Imaydi. Shuning uchun, ekranni oq ranga o‘tkazishga to‘g'n
keladi.

111—rasm.
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CHIZMA PRIMITIVLARINI AUTOCAD
DASTURIDA MODELLASH

VI BOB. CHIZMA PRIMITIVLARNI AUTOCAD DASTURIDA
2D FORMATDA-IKKI O‘'LCHAMDA MODELLASH

Ma'lumki, har ganday grafik axborotlar chizma primitivlari-tar-
kibiy qismlardan, ya'mi nuqta, kesma, uchburchak, to‘rtburchak, ko‘p-
burchak, aylana, aylana yoyi, ellips va egrn chiziglar kabi oddiy geo-
metiik figuralar to‘plamidan iborat.

Chizmaning bunday elementlari-primitivlarini AutoCAD dasturining
tayyor buyruqlar paketidan foydalanib kompyuter ekranida bajariladi.

Bu dastuming tayyor buyruglar paketida barcha tekis va hajmli
oddiy geometrik figuralarning modeli matematik modullarda-formu-
lalarda ifodalangan bo‘ladi. Shu bois biror geometrik figuraru ekranda
tasvirlash buyrug‘i yuklansa, ishga tushgan tayyor buyruqlar paketidagi
tenglamaning asosty parametrlari so‘raladi. Zarur bo‘lgan parametrlar
kintilishi bilan tenglama shu onda yechiladi va ekranda uning tasvin
bajariladi. Shuning uchun kompyuter ckranida bajanlgan barcha turdagi
grafik tasvirlarga modellar deb ataladi.

Endi grafik axborot-chizmalaming asosity primitivlari-chizma
qismlann «Yepyenne» panclidagi buyruglardan foydalanib modellashni
ko‘rib chigamiz.

25-§. Chizmalarning asosiy primitivlari-qismlarini «llepqeuu?;
panelidagi buyruqlardan foydalanib modellash algoritmlari"

25.1. «Touka» — Nuqta buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyruq quyidagi algoritm asosida amalga oshiriladi:

«Uepuaenme» — Chizish panelidagi * «Touxa» — nuqta uskunasi-
ning tugmasi yuklangach, muloqatlar darchasida «Ykaxure TO9Ky» —
«Nugqtani kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi. Unga javoban nuqtani ckranda

' www. inlo-baz narod.ru, IV-bob «Crofictean 1-qism.
? M B Shah B.C.Rana. Enginceriag Drawing. 425426 bet.
* T. Rixsiboyev: «Kompyuter gratikusiv, O‘zbekiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jamg’armasi

nashnivot:, Toshkent, 2006 y, 17-22 betlar
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«Sichqon» yordamida kursor nishoni bilan ixtiyoriy joyga kiritiladi yoki
X va Y koordinatalari, masalan, 100,200 kiritilib, «Enter» bilan qayd
etiladi va ekranda nuqta belgilanadi. Nuqta piksel ko‘rinishida bo‘lgani
uchun ko'zga tashlanmaydi. Shuning uchun, tushuvchi menyular
qatoridagi «®opmar» menyusidagi «OrTobpakenne ToO4eK» — nuqta.
qiyofasi uskunasi yuklanadi, shunda ekranda nuqtalarning qiyofast
oynasi paydo bo‘ladi, 1, 2— rasm.
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1— rasm. 2— rasmi.

25.2. «C nunustmu» — Kesma chizish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

i «C manmamin — kesma chizish tugmasi yuklangach, mulogat-
lar darchasida « _line Tlepeas Touka: (Boshlang‘ich nugtasini kinting)»
so'rovi pavdo bo‘ladi.

Unga javoban «Sichqon» yordamida kursor nishoni bilan ckran-
ning ixtiyorly joyida kesmaning birinchi nuqrasi korzatiladi yoki XV
koordinatalari nuqra koordinatasy kabi kiritiladi. 3— rasm. Shunda. nav-
batdagi, Cnemyromas rogxa wan [Otmennrs]: («Keyingi nuqgtasini kir-
ungy») so'rovi paydo bo‘ladi, 4— rasm.

Bu so'rovga ham dastlabki nugtaning koordinatalarini kirgan kabs
sichqoncha bilan kursorni yo*nalunb ekranda ihtiyoriy o‘lchamdagi kes-
mani chizish mumkin. Yoki ikkinchi nuqtaning koordinatasi aniq kiri-

tilsa, (masalan, 100) ekranda berilgan o‘lchamdagi kesma paydo bo‘ladi,
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3— rasm.

Komanga
Komanga _line [eptar moYka
Caegyneaa nouka umu [{Ompexwuns]- 100

Camgyngan nouxa uau [Omasnuns]
4- rasm.

Mulogatlar darchasida ikkinchi to‘g'ri chizigni chizish uchun
navbatdagi nuqtani kirtishni so‘raydi. Bunday nuqtalarni ketma-ket
kiritib, ko‘plab kesmalarni 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,
qavs ichida «3amkmy1H» — «Birlashtirish» yoki «OrmennTs» — «Bekor
gilish» qo‘shimcha buyruqglan paydo bo*ladi, 5— rasm.

5— rasm.

«3amkHyTs» — «Birlashtirish» so‘zining bosh harfini terib,
«Enter» yuklansa, oxirgi kesma uchi birinchi kesmaning boshlang'ich
nuqtasi bilan birlashib qoladi.

«Omvename» — «Bekor qilish» so‘zining bosh harfini terib
«Enter» bilan qayd etilsa, oxirgi chizilgan kesma ekrandan yo‘qoladi.
Bunday amallami ketma-ket bajarib, bir buyrugda chizilgan kesmalarni
birin-ketin ekrandan yo*qotish (o‘chirish) ham mumkin.

Ekranda tasvirlangan chiziglami va kesmalamni yo‘qotish uchun
ular kursor bilan «Sichqon» yordamida ajratib olinadi va «Delete»
tugmasi bosiladi.
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Agar, ekranda chiziqglar ko‘p bo’lsa, kursorni ckranmng biror 'bur-
chagiga keltirib, «Sichqon»ning chap tugmasini bosilib, uni ikkinchi qa-
rama-qarshi chap tarafidagi burchagiga diagonal chiziq bo‘ylab suriladi,
(6— rasm, a). Natijada, kattalashib boruvchi to‘g'ri to‘rt burchak ngdo
bo‘ladi. «Sichqon» tugmasini ikkinchi marotaba yuklab, barcha §h._l2.1glar
yoki tasvirlar ajratiladi, ular shtrix uzuq-uzuq chiziglar ko'nmshlda,'
ko‘k rangda tasvirlanib qoladi. Keyin, «Enter» yoki «Delete» tugmasi
yuklanib, mazkur amal faqat shu to‘rt burchak sohasid_agl hamma
nuqtalari bilan joylashgan chiziglarnigina ekrandan yo‘qotadi.

Agar, hosil bo‘ladigan ajratish sohasi o‘ng tomondan bosh.lar_ns.a,
(6— rasm, b) u shtrix chiziqda tasvirlanib, mazkur sohaga biror uchi kinb
golgan chiziqlami ham belgilab ko‘rsatadi va ularni birdaniga ckrandan

yo‘qotish mumkin bo‘ladi.
m pr /‘;’ N
o Sl § = m
B----m-----| / [ A
a) 6— rasm b)

25.3. Ekrandz nuqta va kesmani yangi vaziyatga ko‘chirish

Nuqta va kesmani yangi vaziyatga keltirish quyidagi algoritm
asosida amalga oshiriladi:

1. Nugqta yoki kesma ajratiladi: kursor «+» nishoni «Sichqon» yor-
damida nuqtaga yoki kesmaga keltiriladi va uni chap tugmasi bosiladi.

2. Kursommi nuqtadagi voki kesmaning biror uchidagi kvadrat
nishoncha bilan bog‘lab, istalgan joyga ko‘chiriladi va qayd etiladi, (7-

- .rasm, a). Natijada nuqta yoki kesma ekranda yangi vaziyatga va ol-

chamga kelib qolad:.

3. Agar kesma uning o'rasida joylashgan kvadrat nishon orqals is-
talgan joyga ko'chinlib qavd ctilsa, kesmaning vangi vaziyati, dastlabki
berilgan vaziyatiga parallel holda wsvirlanib qoladi, (7- rasm, b).

"t m—
—_—

-_— ‘mim, - \ -
= p—
——— _‘_:i‘ —/,",_:‘
- o

a) 7- rasm. b)
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26-§. «CroiictBa» — «Obyektning xususiyatlari» paneli
buyruqglari yordamida ekranda chiziqlarning rangi, turi hamda
yo‘g‘onliklarini o‘zgartirish

«CpoiicTean — «Obyckting xususiyatlari» paneli yordamida ek-
randa chiziglarning rangi, turi hamda yo‘g‘onliklarini o‘zgartiriladi.

26.1. Nuqgta va kesmaga rang berish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Nugqta va kesmaga rang berish quyidagicha amalga oshinladi.
Agar chizma chizib bo‘lingan bo‘lsa, uning rangin: o‘zgartinsh uchun
L. Nugqta, kesma ajratiladi;
|8 Nocrems 'TI

2. «Csomictea» panelidagi birinchi "Tlocnoro"
rang berish tugmasi yuklanadi: Shunda standart ranglar ro‘yxatini taklif
qiluvchi darcha paydo bo‘ladi, 8~ rasm. Agar, ulardan bo‘lak boshga
rang tanlash lozim bo‘lsa, "Bsi6op usera" tugmasi yuklanadi va
boshqa ranglami o‘ziga jamlagan «Rang tanlash» darchasi paydo bo‘lib,
unda jamlangan turli xildagi ranglar taklif qilinadi, 9- rasm.

LR L R R
W NoC nosa T
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M"’“""‘Eﬁ" EE

r H = IEEEE Tainw | _Tebuey
Yy (s ig ]
H Puon=toscst Wt
M Benwal
B BesGop usera (= o tmes [ Com:
8- rasm. 9— rasm.

Bu darchadan tanlangan rangni kursor yordamida yuklab, "OK"
tugmasi orqali, uni standart ranglar ro’yhatiga o‘tkaziladi. Shunda, «Ilo
cior» o'mida yangi rang tartib ragamining yozuvi paydo bo‘ladi.
So‘ngra, nuqta yoki kesma yangi rangda tasvirlanib qoladi. Buyruqdan
chiqish uchun Esc tugmasi bosiladi.
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Agar zarur rang avvaldan belgilab olinsa, keyingi belgilgngdigan
nuqtalar, chiziladigan kesmalar va chiziglar tanlangan rangda chiziladi.

26.2. Kesmani chiziq turlariga muvofiq modellash algoritmi

Bu buyrigdan foydalanish algoritmi quyidagicha bo‘ladi:

e o
1. = [kkinchi «ITocnoro» (Trrmr smummit) chiziq
turlani tugmasi yuklanadi;

Bu buyrugdagi chiziq turlarini ro‘yhati taklif etiladi, (10— rasm, a).
Agar, chiziglarning boshqa turlari kerak bo‘lsa, ro‘yhatning eng pastida
Joylashgan "JIpyro#" tugmasi yuklanadi. _

Shunda, ekranda «Chiziq turlari dispetcherinning darchasi payd‘ﬂ
bo‘ladi. Undagi yuqori o‘ng tomonda joylashgan "3arpysmms' qo'-
shimcha buyrug’i yuklanadi. Natijada, darcha o'rtasida kompyuterga
kiritilgan chiziq turlarining nomi va tasvin taklif gilinadi, (10— rasm_ b).

by b ey

Ny s

i

et o ol M S e s At Kr
e T~

10— rasm.

i)

Undan istalgan chiziq turini. masalan "ACAD _ISOIO\R’IOQ"
yoki "ACAD_ISO03W 100" «Sichqon»  bijan yvuklanadi va «QR»
tugmasi bosilad:

Shunda, derazaning dastlabks ko tinishi paydo bo'ladi va vana
undag: «OK>» tugmasi yuklanadi:

4. Kesma ajratiladi;

5. «dlocnowon - chiziq turlari tugmas: yuklanadi va ro‘yhatdan
chiziq turi tanlansa, ekrandagi ajratilgan kesma tanlangan chiziq tunda
chizilib goladi.
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26.3. Chizigni vo'g‘onlashtirish algoritmj.

Bu buyrugdan foydalanish algoritmi quyidagicha
bo*ladi:

1. Kesma ajratiladi,

==

2 ey men] Uchinchi «ITocnoro» — chiziq
yo‘gonligi — «Beca nuumm tugmasi yuklanadi: Dastur-
ga kiritilgan 0.00 dan 2.11 gacha bo‘lgan yo‘g‘onliklar
ro'yhatining darchasi paydo bo‘ladi, (11— rasm).
Ulardan birortasi masalan, 0.70 mm tanlanib yuklanadi.

Shunda, kesma chizig’s tanlab olingan yo'gon-
hkda tasvirlamb qoladi. Agar, tanlab olingan yo‘gonlik
giymati uchinchi «ITocnoro» so‘zi o‘mida yozilgan
bo‘lsa, kevingi chiziladigan chiziglar yo‘g‘onligi tanlab
olingan vo'g‘onlikda chiziladi Bu yo‘g‘onlikdan
chigish uchun, tanlab olingan yo*'g onlik yuklanadi va
ro‘yhatdan «ITocnoron so'zi yuklanadi. Natijada, ekran-
dagi chiziqlar kompyuterda o‘matilgan standart
yo‘g‘onlikka o°tib qoladr.
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27-8. «Dekart» koordinatalar sistcmasiga‘ nuqta koordinatalarini

kiritish usullari™

27.1. Nuqta koordinatalarini kiritishning absolyut usuli

Bu usulda Dekart koordinatalar tekisligida nuqtaning X va Y
koordinatalarni klaviatura tugmalari yordamida, ular orasiga vergul
belgisi qo'yib kirtiladi. Dekart koordinatalar tizimida nuqtaning koos-
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 mzn bo‘lgan gorizontal kesmani absolyut
koordinatalar usulida quyidagi tartibda — algoritmda kintiladt:

‘M.B.Shah B C Rana Engineenng Drawing, 427-429 Get
* T. Rixsiboyev: «Kompyuter grafikasin, O'zbekiston Y
nashniyoti, Toshkent, 2006 y. 22-26 betlar
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1. Kesma tugmasi yuklanadi, shunda mulogatlar oynasida '«Bosh-
lang‘ich nuqtasini kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga javoban
kesmaning birinchi uchining koordinatalari, masalan, 70,100 klaviatu-
radan teriladi va «Enter» ni yuklab qayd etiladi; o

2. Koordinatalar boshiga nisbatan kesmaning ikkinchi uc@unmg
koordinatalari 170,100 bo‘ladi. Bu qiymatlarni klaviatura yordmn_lda te-
rib kiritiladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada, ekranda gorizontal
kesma, berilgan 100 mm uzunlikda chizilib qoladi, (12— rasm).

| RO
| ¥ |
! X

ild 4 v M\ Maaew [Nt [Ncy2 ]
Homnarmgs
nange _line Moptan acwma 70 100
Casgyunan mcwke wos [Cmrewuxs]. 170 100
Cacgunmesa moura uri [Omwenuss)

12— rasm.

Misol: Tomonlari ekranda tasvirlangan kesmaga teng bo‘lgan
kvadrat yasalsin. Bunda birinchi uchining koordinatalari, masalan,
70,100 mm bo‘lsin. Uning qolgan uchlarini koordinatalari quyidagicha
bo'ladi, (13- rasm). Burchak koordinatalirini shunday bo‘lishiga 1zoh

benng.
100,170 200,170
100,70 yoki Z
100,70 200,70
13— rasm.

27.2. Nuqta koordinatalarini kiritishoing nisbiy usuli
Bu usulda Shifi va 2 tugmalarini birgalikda yuklanib ekranning
keordinatalar boshi kursor turgan oxirgi nugtaga ko'chiriladi va undan
boshlab nuqgtaning koordinatalari hisoblab kiritiladi. Masalan, uzunligi
100 mm bo’lgan gonizontal kesmaning tasviriu yasash uchun, uning
uchlanning koordinatalari, nisbiy koordinatalar tizimida quyidagicha
kintiladi:
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I. Kesma buyrug‘i yuklanadi va uning birinchi uchi «Sichqon»
yordamida ekranning ixtiyousy joyida qayd etiladi;

2. Shift va 2 tugmalarini birgalikda yuklanib mazkur kiritilgan
nuqta birinchi uchi, yangi koordinatalar boshi bo‘lib goladi. Kesmaning
uzunligi 100 z#zm ni hisobga olib, uning ikkinchi uchini koordinatasi
100,0 kintiladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Ekranda uzunligi 100 mm
bo‘lgan gorizontal kesma chiziladi, (14— rasm).

o
rm [ e
-:u:T -

A O — -
A G e TTRESY

Y RV N TR S, B SR~ - T - PTG G T
=R Ahe N B RS L S O0="GTd

S

Founwrai _ites Tesmas seumar
[FrAm s s Tiwrs sas [Crssaers) i $100.0

Cresyvmma Treea v [Creswers) o

14— rasm.

Misol: Tomonlari ekrandagi kesmaga teng bo‘lgan kvadrat
yasalsin. Bunda birinchi uchining koordinatalari ihtiyoriy Xi, Yi bo‘Isin.
Kvadrat uchlarining koordinatalarini kiritish quyidagicha bo‘ladi, (15—
rasm). Koordinatalarni shunday bo‘lishini izohlab bering.

@ — 100,0 @ 0,100

@ -0,100 yoki 3

Xi, Yi @ 100,0
15— rasm.

27.3. Nuqta koordinatalarini kiritishning qutb usuli

Bu usulda kesma uzunligini va uning gorizontal chiziqqa nisbatan
hosil gilgan burchak giymatini XY tekisligiga kiritiladi. Bun_da, bur-
chakning boshlang‘ich 0 (nol) giymati «Sharq»da, yani ekranning o°ng
tomonidagi gorizontal chiziqda joylashgan bo‘ladi. Kompyuterda mus-
bat ishorali burchaklar soat strelkasi yo*nalishiga teskari olinadi.

Masalan, uzunligi 100 mm bo‘lgan va OX o‘giga 25 gradus bur-
chak ostida joylashgan kesmani qutb usulidan foydalanib chizish quyi-
dagi algoritm asosida bajanladi:
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1. Kesma buyrug'i yuklanadi va uning bininchi uchi «Sichqon»
yordamida ihttyoriy nuqtada qayd etiladi. _

2. Mulogatlar derazasidagi keyingi nuqtasini kiriting so‘roviga
@100<25 terib «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada, ekranda
koordinatalari ixtiyoriy bo‘lgan nuqtadan OX o‘giga 25° burchak ostida
joylashgan va uzunligi 100 mm bo‘lgan kesma chiziladi, (16— rasm).
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lamrreems mawma mes [Teemeaee |
16— rasm.

Misol: Tomonlari 120 mm va pastki chap burchagining !-coordina-
tasi 120,60 bo‘lgan kvadrat yasalsin. Uning qolgan 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 hesmaning boshlang ‘ich nuqtasi kiritilgach, kursor bilan
kesma yo'nalishi belgilanib, uning uzunlik giymati to'g'ridan-to'g'n
klaviatura yordamida terib kintiladi.

Bu usulda kesmaning chizmasi quyidagi tartibda bajariladi:

1. Kesma buyrig't yuklanadi va uning birinchi so'roviga
kesmaning boshlang ich uchi «Sichqon» vordamida ihtiyoriy yoki umng
koordinatalan terib kiritilib, qayd etiladi;

2. Bu nuqtadan kursor o‘mini ixtiyoriy yo'nalsa ham, holatlarm
boshgansh gatoridagi «ORTO» va «OTC-TIOJISIP» buyruglari bilan
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birgalikda ishlatilib, kerakli uzunlik qiymati kiritilib «kENTER» bosilsa,
gorizontal va vertikal kesmalar osongina chiziladi, (18— rasm).
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18— rasm.
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28-§. «Yepuenue» panelidagi buyruqlar va ulardan
foydalanish algoritmlari® ’

28.1. «lIpsmasm» — Cheksiz to‘g‘ri chiziq chizish buyrug‘i va
undan foydalanish algeritmi

«IIpamasp» — cheksiz to‘g‘ri chiziq chizish buyrug‘ining r 4
tugmas1 «Sichqon» yordamida yuklanadi. Shunda, mulogatlar gatorida
quyidagi so‘rov paydo bo‘ladi:

Konawga: _xline Yxaxume rowky wiu __op-BepsYzo41/Bucce<r/Ducnya]

Bu so‘rovga nuqta ko‘rsatiladi va unda to‘g‘ri chiziq chizilib
qoladi. Undan kursorni ketma-ket siljitib, har bir vaziyatida «Sichqon»-
ning chap tugmasini yuklab cheksiz to‘g‘ni chiziglar dastasi chiziladi,
(20— rasm).

Gorizontal chiziglar dastasini chizishning ikki hil usulini ko‘rib

chigaylik.
1) Gorizontal chiziq ihtiyorly chiziladi. Chiziq belgilanadi, hosil
bo‘lgan o‘rtadagi nuqtani kursor bilan belgilab, klaviaturadan «Ctrl»
tugmasi bosiladi. Bu amalni takror va takror bajarib, gorizontal to‘g‘ri
chiziglar dastasi yasaladi, (19— rasm, a).

2) To‘g'ri chiziq buyrug‘i yuklanib, ekranning ihtiyoriy joyiga
qo‘yilib, «I'» harfi teriladi va «<ENTER» bosiladi. Shunda, ekranda
gorizontal to‘g‘ri chiziq kvadrat nishoncha bilan paydo bo‘ladi. Uning
o‘sha vaziyatini «Sichqon»ning chap tugmasi bilan qayd etib gorizontal

¢ M.B.Shah B.C Rana. Engineering Drawing, 430431 Ger. , L .
" T Rmxsibovev: «Kompyuter grafikasin, O'zbckiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jamgarmasi

nashriyoli, Toshkent, 2006 y, 27-34 betlar.
143



chiziq chiziladi. Bu nishonni tepaga yoki pastga ixtiyoriy masofaga
siljitib, «Sichqon» bifan qayd etiladi va natijada ikkinchi gorizontal
chiziq chiziladi. Bu amalni qayta-qayta takrorlab, gorizontal to'g'n
chiziglar dastasi yasaladi, (19— rasm, b).

e e e
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a) 19— rasm. b)

Agar, vertikal chiziglar dastasi chiziladigan bo‘lsa, to‘g'n chiziq
piktogrammasi yuklanib «B» harfi teriladi va «Enter» bilan qayd etiladi.
Yuqoridagi amalni takrorlab, vertikal to‘g‘ri chiziglar dastasi yasaladi,
(20— rasm).

Agar, og‘ma chiziglar dastasi chiziladigan bo‘lsa, «¥» harfi ter-
ladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Shunda muloqatlar oynasida «Bur-
chak qiymatimi kiriting so‘rovi» paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga javoban
burchak masalan 45 «Enter» kiritiladi. Shunda, ekranda gorizontal
to'g'ni chiziqqa 45° burchak ostida og‘ma to‘g'n chiziq kvadrat ni-
shoncha bilan paydo bo‘ladi.

Mazkur vaziyatdagi chizigni «Sichqon»ning chap tugmasi bilan
qayd etib, og'ma chiziq chiziladi. Bu nishonni pastga yoki vuqorga
ixtiyorty masofaga siljitib, «Sichqon» bilan gayd etilad: va natijada
tkkinchi og‘ma chiziq chiziladi. Bu amalni bir necha bor takrorlab

gorizontal to*g'ri chizigqa 45° jovlashgan og‘ma to‘g'ri chiziglar dastasi
yasaladi, (20— rasm).
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Agar, biror burchakning bissektrisasi o‘tkaziladigan bo‘lsa, «B»
harfi teriladi va «Enter» bilan gayd etiladi. Shunda, muloqgatlar 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 qoladi.

Agar, to'g'n chiziglar dastasi berilgan gorizontal, vertikal yoki
og'ma to‘g‘n chiziqqa nisbatan bir hil oraliqda o‘tkaziladigan bo‘lsa,
birinchi to'g‘ni chiziq chiziladi. Shunda, muloqatlar oynasida «Oraliq
masofasim kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga biror qiymat
kiritiladi, masalan 5 kirtilib, «<kENTER» bosiladi, ekranda kvadrat
nishoncha paydo bo‘ladi. Uni berilgan to‘g‘ri chiziqning ustiga olib bo-
riladi va «Sichqon»ning chap tugmasi bilan qayd etiladi. Bu nishonni
berilgan to'g‘ri chiziqqa nisbatan siljitib, «Sichqon» bilan gayd etiladi.
Natijada, berilgan to‘g‘ri chizigdan 5 mm masofada parallel to‘g‘r
chiziq chizilib qoladi. Bu amalni ko‘p marta takrorlab, berilgan to'g’ri
chizigqa parallel va oraliq masofasi 5 mm bo‘lgan to‘g‘'ri chiziqlar
dastasi yasaladi, (20— rasm).

«IIpamasn» — cheksiz to'grni chiziq chizish buyrug‘ining = tug-
masi «Sichqon» yordamida yuklangach, kiritiladigan I"; B; V; B; va O;
harflari, uning qo‘shimcha buyruglarining bosh harflaridir. T' —
[opusonran; B — Bepruxan; ¥V — Vron; B — Brccextpuca; O — Orerym,
(21- rasm).
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21— rasm.

22— rasmda «IIpsimasn-cheksiz to'g'ri chiziq chizish buyrug‘idan
foydalanib, naqsh elementidan girix-tugunining eskizini bajarishga
misol keltirilgan. Bu yerda, aylana bo'ylab hosil bo‘lgan nuqtalar ustiga
to‘g‘ni chiziqlami ketma-ket qo‘yib tugun hosil bo‘lishini ko‘ramiz.
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28.2. «<Mnoroyroasank» — ko‘pburchak chizish buyrug‘i
va undan foydalanish algoritmi

1. 0 «Muoroyroasuuk» — «Ko pburchak» buyrug‘i «Sichqon»

yordamida yuklanadi. Shunda, muloqatlar qatorida quyidagi so‘rov
paydo bo*ladi:

[rorsnns: polygon Umeno croponr <4s: «Ko‘pburcha};_ ;omonlmining sonini
kiriting <4>. Bu so‘rovda kompyuter aviomatik <4> ni, yani kvadrat
chizishni taklif giladi.

Bu so'rovga tomonlar soni, masalan, 9 raqami «Enter» bilan
kintilsa, muloqatlar oynasida navbatdagi so‘rov paydo boladi:

[Qmax\me USHRD KWHO2O04Y: OABHuUXa uau [Cmopoxal”

«Ko*pburchak markazini yoki tomonini ko‘rsating: ».

2. Bu so‘rovga ko‘pburchakning markazi «Sichqon» yordamida
ihtiyoriy yoki terib kiritiladi va «Enter» bilan qavd etiladi.

3. Ko'pburchakni kompyuter muntazam qilib aylana ichiga yoki
uning tashqansiga chizadi. Shuming uchun. ko‘pburchakning markaz
kintilgach. navbatdagi so‘rovda
Bageue annm 223eueruz [Fruczuao € oxpyrscon=Cy o301 dakpyz axpyrsacni) <€

«Ko'pburchak aylanaga ichki yoki tashqi chizilsinni» deb so’-
ravdi. Bu so‘rovga ichki voki tashqi so*zlarining bosh harflanni kintb,
ko' pburchakni ichki (B) yoki tashqi (O) chizihishi 1anlanads.

4. Ulardan bin terib kiritilsa, muloqatlar qatorida navbatdag!
so'rov paydo bo‘ladi: «Aylananing radiusini kiriting». Bu so‘rovga
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radius giymati, masalan 20 »umn kiritilsa, ekranda radiusi 20 /mm ga teng
muntazam to'qqiz burchak chiziladi, (23-- rasm).
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23— rasm,

28.3. «Kpyr» — aylana chizish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Ekranda birorta aylana chizish uchun @ -“kpyr’ buyrug‘idan yoki
gorizontal menyular qatoridagi «Yepuenwe» menyusidagi “Kpyr”
buyrug‘idan foydalaniladi. Bunda aylana chizish buyruglan quyidagi
ko‘rsatilgan elementlari orqali aylana chizadi.

1. Aylana markazi va radiusi; o

2. Aylana markazi va diametri; B “L e |

3. Aylananing ikki nuqtasi: oy € e i

4. Aylananing uch nuqtasi; 3 Tatmaas e ™ o

5. Ikki uninish nuqtasi va radiusi; = L

6. Uchta urinish nuqtasi. 24— rasm.

5 va 6 bandlarda keltirilgan buyruglardan tutashmalar bajarishda

foydalaniladi.
Agar ixtiyoriy aylana chizilayotgan bo‘lsa, buyruq

= /7 T\, piktogrammasi sichqoncha yordamida yuklanadi. Ek-
e \ ~—.{ _ randa biror nuqta aylana markaz sifatida bclglianadf va
= \H_/"] aylana o‘lchami ixtivoriy kattalikda sichqoncha bilan

ko‘rsatiladi.
Masalan, radiusi 50 mm bo‘lgan aylana quyidagi algoritm asosida
chiziladi:
1. @ «Kpyr» tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi va mu-
loqatlar qatorida quyidagi so‘rov paydo bo‘ladi: Aylananing markazini
izasqga: _cizzls Lexnd xpges ua TITATAEKR (xsc wAT pagivT)):

kiriting
2. Bu so‘rovga javoban ekranda aylana markazi bo‘ladigan nuqta
koordinatalari kiritiladi va gayd etiladi. Shunda navbatdagi so‘rov paydo
bo‘ladi: «Aylananing radiusi yoki [Diametri]:»
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3. Radius giymati 50 mm kiritilib, «Enter» bilan qayd etiladi.
Natijada, radiusi 50 mm bo‘lgan aylana chiziladi. _

Agar, aylana diametri giymatidan foydalanib chizilsa, oxirgi so’-
rovga «Jl» harfi kiritiladi va qayd etiladi. Navbatdagi so‘rovga diametr
qiymati kiritiladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada berilgan
diametrda aylana chizzladi.

1-misol: diametri 100 mm bo‘lgan aylana chizilsin.

«Yepuermme» menyusidan foydalanib yuqoridagi  misolda
keltinlgan aylana quyidagicha chiziladi: '

1. «Yepuenne» menyusi yuklanadi: undagi «Kpyr» buyrug'iga

kiriladi va uning darchasi ro‘yhatidagi «llenrp, Juanterp» buyrug'i
yuklanadi, 24— rasm.
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25— rasm.

2. Muloqatlar qatoridagi so‘rovga aylana markazi «Sichqon»

yordamida ko‘rsatiladi yoki nuqta koordinatlari terib kiritiladi va Enter
bilan gayd etiladi.

3. Navbatdagi so‘rovga diametr qiymati kinuladi. Natijjada
benlgan diametrda aylana chiziladi, (25— rasm).

2 — misol: Radiusi 45 mm bo‘lgan va berilgan ikki aylanaga urinib
o'tuvchi aylana chizilsin:

1. Tushuvchi menyular qatoridan Yepucane/Kpyr/2 ToukH Kaca-
HHs, pamsyc buvruglan vuklanadi.

2. Muloqgatlar gatornidagi «Urinish nuqtalanni ko'rsatng» so’-
roviga. whminiy unnish nuqtalan birinchi va ikkinchi aylanalarda
ko‘rsauladi Muloqatlar darchasida paydo bo‘lgan navbatdag: so'rovga
«Tutashtinsh radiusini kinting» so‘roviga aylana radisi Liruladi
Shunda. berilgan aylanalarga urunib o‘tuvchi va radiusi 45 mm bo’lgan
aylana cluzihb qoladi, 26— rasm.

Agar chizmada bu aylananing urinish nuqgtalan oraligini olib

qolib, qolgan gismini o'chirib yuborilsa, ikki aylananing tashqi tutash-
masi hosil bo'ladi. 27— rasm.

148




1

= o -t
> H D e
i a
CQml] = O]
= L3 % 0L
. . PR
o =
®mi n
o B LR
2 3
A ! A
Y |5
1A I_ "
G i—>
O W \Maas Cqan fnmad ) v » eaen (CodT el
Pleamuns ooy ma o3 F. BATANRTE SaB L wacane e e s mbamen b (SNRLIL — gsessmmaa) (Fesan Lte
b - - Jiwna el e ne P g . T L e 1
Froguye sorms <63 DR Seateiyn SRCWA. AASR i rare CCoaratmat (#RITT — yorinmewrd] Gooems woa
b e amry [Jowin 2elosasnels e Loy s K, 3Cascan T !
26— rasm. 27— rasm.

Bu misoldagi tutashmani aylana buyrug‘t «Kpym» tugmasidan
fodalanib ham quyidagicha chizish mumkin:

I. «Kpyr» buyrug‘i yuklanadi va undagi buyruglardan «KKR»
(rac xac panuyc) qo‘shimcha buyrug‘i kiritiladi va qayd etiladi.

2. Mulogqatlar gatorida paydo bo‘lgan «Taxminiy urinish nugtasini
kinting» so‘roviga birinchi va ikkinchi aylanalaming tutashmaga yaqin-
roq bo‘lgan taxminiy nugtalari kursor bilan ketma-ket qayd etiladi.

3. Navbatdagi «tutashtirish radiusini kiriting» so‘roviga aylana
radiusining qiymati kiritiladi va berilgan aylanalarga urinib o‘tuvchi ay-
lana chiziladi. Bu aylanani ortigcha qismini yo‘qotib, ikki aylananing
tashqi tutashmasi hosil qilinadi.

3-misol: Berilgan uchta aylanaga urinma bo‘lgan aylana o°tka-
zilsin. Buning uchun, quyidagi amallar bajariladi:

1. Pucosamme/Kpyr/3 Towkm xacamma buyruglari ketma-ket yuk-
lanadi; yoki «Kpyr» buyrug'i yuklanib «3T» teriladi va qayd etiladi.
Shunda, mulogatlar qatorida «Taxminiy urinish nugqtasini kiriting»
so‘rovi paydo bo‘ladi.

2. Aylanalarni taxminiy urinish nuqtasi ketma-ket «Sichqon» bilan
qayd etib chigiladi va aylanalarga urinma bo‘lgan aylana chiziladi (28-
rasm).
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28— rasm.

Barcha tutashmalar aylanalar chizishning oxirgi ikki usulidan
foydalanib bajariladi. o

Agar, berilgan chiziglarga urinib o‘tgan aylananing ortigcha qismi
chizmadan o‘chirilsa yoki yo‘qotilsa, tutashma hosil bo‘ladi. Bunday
amalni «O6pe3ars» — «Kesish» buyrug‘idan foydalanib bajariladi.

Bu buyruqda ekrandagi biror kesiluvchi chiziglami ortiqchastn{
ikkinchi kesuvchi chiziq yordamida kesib tashlanadi. Masalan, to'g'n
to‘rtburchakning yuqori o‘ng burchagidan o‘tkazilgan to‘g'nm chiziq
berilgan bo‘lsin. Bu to‘g‘ri to‘rtburchakning yuqori o‘ng burchagtm
o‘tkazilgan to‘g'ri chiziq bilan kesib tashlash zarur bo‘lsa, uning
algoritmi quyidagicha bo*ladi: )

1. «Chizish» panelidagi «Kesish»-«ObpesaTs» buyrug‘i yukla.mb.
«Enter» bosiladi. Hosil bo‘'lgan kvadrat nishoncha bilan kursorni
«Sichqon» yordamida kesiluvchi chiziq qayd etiladi. )

2. Kvadrat nishoncha-kursori «Sichgon» yordamida kesiluvchi
ikkinchi chizigning ortiqgcha qismi bilan bog‘lanadi va qayd etiladi.
Natijada, chizmadagi orbqcha chiziq yo*qoladi, 29— rasm.

29— rasm.

Chizmadagi ortiqcha chiziglami «PeaakTposanue» menyusidags
«Obpe3ars» buvrug‘idan foydelanib ham yugorida keltirilgan ketma-
ketlikdan foydalanib, ekrandan yo’qotish mumkin.

28.4. «llomanunmsy buyrug'i va undan foydalanish algoritmi
. Masalan, asta-sekin yo'g'onlashib, keyin o'zgarmay va so’ngida
ingichkalashib boruvchi chizigni chizish masalasi qo‘yilgan bo'lsin.
Buning uchun:
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1. «ITosmumuemsy buyrug = tugmasi «Sichqon» bilan yuklanadi.
Shunda, mulogatlar oynasida boshlanish nuqtasi so‘raladi, unga javoban
nuqta koordnatalari terib kiritiladi yoki «Sichqon» bilan ko‘rsatiladi.

2. Navbatdagi so‘rovga yo‘g‘onlik kiritish uchun LI harfi terib
kinitiladi, ya'ni «Enter» yuklanadi. Shunda boshlang'ich yo‘g‘onlik
so‘raladi va unga 0 teriladi va «Enter» bilan kirtiladi. 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 boruvchi
to'g'n chiziq cluziladi va bunda chiziqning oxiridagi yo‘g‘onlik 15 mm
bo‘ladi, (31— rasm, a).

Agar, yoy chizish lozim bo‘lsa, tugma yuklanadi, I — yo‘g‘onlik
bosilib, birinchi nuqtaning yo‘g‘onligini 0 deb «Enter» bilan qayd
etamiz. [kkinchi nuqtaning yo‘g‘onligini kiriting so‘roviga 35 teriladi va
«Enter» bilan qayd etiladi. Kursorni siljitib ixtiyoriy radiusda yo‘-
g'onlashib boruvchi yoy chiziladi. Bunda yoyni yo‘g‘onligini kamayib
borishi zarur bo‘lsa, yana HI harfi teriladi va boshlang‘ich yo‘g‘onlikka
avvalgi yo‘g‘onlik (35) qoldiriladi, hamda ohirgisiga 0 teriladi va
«Enter» bilan qayd etiladi. Buni 30-rasm, b da ko‘rish mumkin.
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a) 30— rasm. b)

28.5. «IIpsmoyroasuuk» buyrug‘i va undan foydalanish
algoritmi

Agar, to‘g‘ri to'riburchak yasash zarur bo‘lsa, bu buyrugdan
quyidagicha foydalaniladi:

1. Buyruq - tugmasi yuklanadi. Shunda, birinchi uchining koor-
dinatalarini kiritish so‘raladi. Unga javoban nuqta koordinatalan kiri-
tiladi yoki «Sichqon» bilan ko‘rsatiladi.

2. Mulogqatlar oynasida navbatdagi «Bropo# yron win : » «ikkin-
chi uchini kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi. Unga javoban to‘rtburchak
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diagonalining ikkinchi uchini koordinatalari kiritiladi va to‘rtburchak
yasaladi. _

Bu buyrugdan foydalanib A4 format o‘lchamidagi to‘rtbun_:haiup
ekranda chizish uchun, buyruq tugmasi yuklanadi va to‘rtburche%k_mng bir
uchi sichqoncha bilan ko*rsatiladi. Ikkinchi uchi quyidagicha kintxlad.t:'

1. @ belgisi va format o‘lchami 210,297 teriladi va «Enten bilan
qayd etiladi. Natijada ekranda A4 format chizilib qoladi. Agar, ramka
chizig'i chiziladigan bo‘lsa: -

2. Kesma buyrug‘iga kiriladi va kursomi A4 formatning quyi .cl‘lap
burchagiga keltirib, @ 20,5 kirtiladi. Shunda, kursor ramka chizig‘ining
quyi chap burchagiga kelib goladi. .

3. To'g'ni to‘rtburchak buyrug‘iga kirib, @ 185,287 yozuvi kiritilib
chizma ramkasi yasaladi, (31— rasm). Ikkinchi amaldagi chizilib qolgan
kesma belgilanib, o‘chirib tashlanadi.
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28.6. Aylana yoyi chizish buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyrugdan foydalanib aylana yoyi berilgan uchta nuqta orqali
quyvidagicha o'tkazladi:

1. Buyrug (‘ tugmasi yuklanadi. Shunda, Mulogatlar oynasida
birinchi nuqtasini kiriting so‘rovi paydo bo‘ladi Unga javoban birinchi
nuqta kiritiladi.

2. Navbatdagi so'rovda, «Ikkinchi nuqtani kiriting» so'rovi Mulo-
qatlar oynasida paydo bo'ladi. Ikkinchi nugta, undan kevin so‘raladigan
uchinchi nuqta ham kiritiladi va aylana yoyi chiziladi, 32— rasm.
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28.7. «Kpusasa» — Egri chiziq — splayn chizish buyrug‘i va
undan foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanib, berilgan topilgan nugqtalar orqali
o‘tuvchi yoki ihtiroriy ravon egn chiziq quyidagicha yasaladi:

1. Buyruq tugmasi yuklanadi. Shunda, muloqatlar oynasida
«Bininchi nuqtani kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi, va ekranda benlgan
birinchi nuqta ko‘rsatiladi.

2. Mulogatlar oynasida navbatdagi «Ikkinchi nuqtani kirting»
so‘rovi paydo bo‘ladi. Tkkinchi nuqta va shu tariqa qolgan nuqtalar ham
ketma-ket ko‘rsatiladi. «Enter» tugmasini ketma-ket uch marta yuklanib
nuqgtalar qayd etiladi va ular orqali o‘tuvchi ravon egn chiziq yasaladi,
33—rasm, a.

Barcha nugtalar ketma-ket kiritishda, har gal obyektlarga bog‘la-
nish panelidagi nuqtaga bog‘lanish buyrug‘idan foydalaniladi.

28.8. Ellips chizish buyrug'i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyrugdan foydalanib katta va kichik o‘qlan berilgan ellipsni
ekranda chizish uchun quyidagi algoritmga amal qilinadi:

1. Buyruq ‘:‘j tugmasi yuklanadi va mulogatlar oynasida
«KoneyHas Touyka ocu sjumnca» so‘roviga javoban ellips o’qining
bininchi nuqtasi ko‘rsatiladi.

2. Shunda navbatdagi «Bropas kowewHas Touxka ocu»-«O‘gning
ikkinchi uchi» so‘roviga javoban o*qning uzunligi kiritiladi.

3. Mulogqatlar ovnasida ikkinchi yarim o‘qning uzunligini kiritish
so‘raladi, unga javoban so‘ralgan giymat kiritiladi. Natijada, katta va
kichik o‘qning kiritilgan o‘lchamlariga mos bo‘lgan ellips chizilib
goladi. 33— rasm, b.
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28.9. «lllrpmxoBxa» — Qirqim va kesim yuzalarini shtrixlash
va undan foydalanish algoritmi

Kesim va qirgim yuzalarini shtrixlash buyrug'idan foydalanib
chizmadagi biror obyekt yoki konturning ichki sohasi shtrix gilinadi.
AutoCAD dasturlari kesim va qirqim, aylana va ko‘pburchaklarning
yuzalarini obyekt deb qabul giladi. Obyektlaming o‘zaro kesishuvidan
hosil bo*lgan berk sohani esa, kontur deb gabul qiladi.

Bu buyruqdan foydalanib ekrandagi biror obyektni yoki konturni
ichki berk sohasi quyidagi algoritm asosida shtrix gilinadi:

E «Irpuxorka» buyrug‘i «Sichqon» yordamida yuklanadi,
shunda ekranda muloqatlar oynasi «IlltpuxoBka ¥ rpamment darchasi
paydo bo‘ladi, 34— rasm.

Undagi «lItpuxoska» vkladkasi (uning o‘zi yuklangan holda ham
bolishi mumkin) yuklanib, «O6pasen» yacheykasidagi tugma yukla-
nadi. Undan kerakli shtrix namunasi «Sichqon» yordamida tanlanadi va
yuklanadi. Tanlangan shtrixni «Crpykrypa» — namuna vacheykasida ku-
zatish mumkin. Darchaning o‘ng tomonidagi «Jlo6asurs:; TOUKH BbI-
bopa» yoki «/loGasmTs: BeiGpats 065exTbI» tugmasi yuklanadi. Agar,
konturning ichi shtrixlansa, kecmm ro3acurMHT Bupop tugmasi, agar
obyekting ichki sohasi shtrixlansa, «/Jo6aeuTs: Bri6pate 06BeKTHI»
tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi. Agar. «[Jo6asuts: TogkH BEI-

60133}_’ tugmasi yuklansa, darcha yo‘qolib ekranda chizma va mulogatlar
qatorida quyidagi so‘rov paydo bo‘ladi:
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‘3‘: Eepun3 BHYNp2e-(r noux: um [Ehffane 05:exny-Tgamme <CHNYpE].

«Ichki nuqtasini ko‘rsating», ya ni kontuming ichki sohasida biror
nuqta tanlashni so‘raydi. Agar «/lobarurs: Beibpats o6rexTsm tugmasi
yuklansa, darcha yo‘qolib ekranda chizma va muloqatlar qatorida
quyidagi so‘rov paydo bo‘ladi:

lesBepune s5serxn usu [BHEpans xgaperumn mowes/ygasums Xommypw ]

«Obyektni ko‘rsating», ya'ni obyektning chegaralovchi barcha
chiziglarini ketma-ket belgilab chiqishni so‘raydi.

2. Kvadrat nishoncha bilan «Sichqon» yordamida obyektni che-
garalovchi chiziglan yoki kontuming biror ichki soha nuqtasi yuklanadi
va «Enter» bilan qayd etiladi.

3. Shunda, yana dastlabki darcha paydo bo‘ladi va undagi «O6pa-
sem» tugmasit «Sichqon» yordamida yuklanadi. Natijada, oldindan ko‘rib
chigish uchun ekrandagi obyektning tasviri shtrixlangan holda paydo
bo‘ladi. Agar, shtrix tasvin talabga javob bermasa, sichqonning o‘ng
tugmasini bosib yoki, «nter» tugmasi yuklanadi va yana ekranda dar-
cha paydo bo‘ladi. Undagi «Vrom» va « MacmTab» yacheykasidagi bur-
chak va shtrix chiziglan orasidagi o‘lchamlar qiymati kerakli giymat-
larga o'zgartiriladi. Yana bir bor darchadagi «O6pazeu» tugmasi «Sich-
qon» yordamida yuklantb, shtrix tasviri qayta ko‘nib chiqiladi. Agar,
shtrix tasviri talabga javob bersa, «Sichgon» yoki «Enter» tugmasini
yuklab darchaga qaytiladi, 34— rasm

4. Darchadagi «OK» tugmasim «Sichqon» yordamida yuklab, ck-
randa berilgan obyekt yoki konturning shtrixi bajariladi.

28.10. «Muorocrpousnsi...» — Mat yozuvlarini bajarish
buyrug‘i va undazn foydalanish algoritmi

AutoCAD dasturida bir yoki ko'p gatorh yozuvlar yozish mo*ljal-
langan Yozuvlar quyidag alponim asosida yoziladi:

I Buyruqg A twgmast yuklanadi. Muloqatlar oynasida «Birinchi
burchagini kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi va yozuv bajaniladigan qator-
ning biror nuqtasi sichqon vordamida ko'‘rsatiladi Shunda, uning ya ni,
vozuv bajariladigan to'g'n to riburchakning kkinchi burchaginmi kintish
so‘raladi va u ham ko‘rsatiladi, (o'lcham chizma o‘lchamlandan kelib
chigadi, masalan: 15).

2. Shunda ekranda «®opmar Texcra» oynasi paydo bo‘ladi. Undan
shrift tun, masalan, «ISOCPEUR» tanlanadi 35— rasm. Yonidagi darcha-
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da uning balandligi va qolgan ko‘rsatkich belgilan tanlanadi va yozuv
yoziladi, so'ng «OK» tugmasi yuklanadi.

Agar, yozuvni o‘zgartirish zarur bo'‘lsa, yozuv ustiga kursor olib
kelinadi va «Sichqon» chap tugmasi ketma-ket ikki marta yuklanadi va
yana «®dopmart TexcTa» oynasi paydo bo'ladi. Oynadagi yozuvga kerakli
o‘zgartirishlar kiritilib, «OK» tugmasi yuklanadi va yozuv tahrir qilinib,
yozilib qoladi.

35— rasm.

29-§.«PeaakTrporaTh» paneli buyruglari® ™"
29.1. «Crepets» — «O“chirish» buyrug‘i va undan foydalanish
algoritmi

Kompyuterda grafik axborotlamni bajarishdagi hatoliklarni «Cre-
peten-«O‘chirish» buyrug‘idan foydalanib tuzatish quyidagi algontm
asosida bajanladi:

1. Obyekt ajratiladi va «Crepets»-«O*chirish» buyrug‘i <4 «Sich-
qon» yordamida yuklanadi. Shunda ekrandagi barcha obycktlar ajralib
goladi. Bu holatni «Enter» bilan qayd etiladi va o‘chirilishi kerak
bo‘lgan chiziglar «Sichqon» yordamida alohida-alohida kvadrat nishon-
cha bilan, yoki bir yo‘la to‘g‘ri to‘rtburchak ochib ajratiladi va «Sich-

qon» bilan qayd etiladi. Natijada shu ondayoq ortiqcha chiziglar ekran-
dan yo‘qoladi.

29.2. «Konuposats» — «Nusxa olish» buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Kompyuterda grafik axborotlami bajarish jarayonida ulaming

aynm elementlaridan nusxa olib, boshqa joyga qo‘yishda «KormposaTs»
buyrug‘idan foydalaniladi.

* M.B.Shah B.C Rana. Engineening Drawing, 431-432 Ger.

* T Rixsiboyev: «Kompyuter gralikasin, O'zbekiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jamg‘armusi
nashnvoti. Toshkent, 2006 v, 35-49 bellar.

" T Rixsiboyev vab. «Kompyuler gratikasi», Toshkent 2012 v, «Tafakkur ganotu:, 58-88 betlar
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Bu buyruq quyidagi algoritm asosida bajariladi:

1. Obyekt ajratiladi va «Komporare»-«Nusxa olish» e buyrug‘i
«Sichqon» yordamida yuklanadi.

2. Shunda, Muloqatlar darchasida navbatdagi «Tayanch nugqtasini
ko‘rsating yoki [Tlepememenne]:» so‘rovi paydo bo‘ladi. Agar, obyekt-
ning nusxasi bitta bo‘lsa, bu so‘rovga uning biror nuqtasi ko‘rsatiladi.
Agar, obyekting nusxasi bir nechta bo‘lsa, bu so‘rovga ko‘p nusxa
olish qo‘shimcha buyrug‘i — «ITepememenuernning birinchi Tl harfi terib
kirtiladi.

3. Obycktning «Sichqon» yordamida bog‘langan tayanch nugtasi
chizmaning kerakli joyiga keltirilib, uning chap tugmasi bilan gayd eti-
ladi. Natijada nusxasi ko‘chirilib olingan obyekt yangi joyda tasvirlanib
qoladi. Agar, ko‘p nusxa olish qo‘shimcha buyrug‘i yuklangan bo'lsa,
obyekmi tayanch nuqtasi chizmaning kerakli joylariga birin-ketin kel-
tuilib, qayd etiladi va uning ko*plab tasvirlari yasaladi.

29.3. 3epranbHoc orpakenuey — «Ko‘zgu» buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Kompyuterda grafik axborotlarni biror chiziqqa nisbatan simmetrik
tasvirlarini «3epkanbroe orpakenme» — «Ko‘zguy» buyrug‘idan foydala-
nib osongina yasaladi. Bu buyruq quyidagi algoritm asosida ishlatiladi:

1. Obyekt ajratiladi va «M3memss» buyruqglar panelida joylashgan

8 tugma «Sichqon» yordamida yuklanadi. Shunda, Mulogatlar darcha-
sida navbatdagi «Simmetriya o‘qining birinchi nugqtasint kiriting»
so‘rovi paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga, so‘ralgan nuqta kintilgach, nav-
batdagi «Simmetriya o‘qining ikkinchi nuqtasini kirting» so‘rovi paydo
bo’ladi.

2. Ikkinchi so‘ralgan nuqta kiritilgach, so'nggi

Saenuty noxcarne obrerm? [Asz/Eer’ <E> (Dastlabki tasvir

o chinilsin) so'rovi paydo bo'ladi. Bunda agar [ harfi kintilsa, dastlabki
berilgan tasvir chizanadan yo'goiib, unga simmetrik bo'lgan tasvir paydo
bo‘ladi. Agar H harfi kiritilsa. berilgan tasvir chizmada o'z o’rnida
qolib, unga simmetrik bo‘lgan tasvir paydo bo‘ladi. Kompyuter har
doim H harfini taklif giladi. Shuning uchun ikkinchi so‘rovga sium-
metriya o'qining 1kkinchi nuqtasini kiritib, «Enter» tugmasi yuklansa,
berilgan chiziaga simmetrik bo‘lgan tasvir chizilib qoladi.
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29.4. «ITonoGnue» — «Obyektni berilgan ma.soi'::lga surish»
buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

«ITonobuen-«Obyektni o‘zgartirmay berilgan masofaga surishy 2
buyrug‘idan foydalanib, chizilgan biror chizigning, berilgan m'fasofada
o‘ziga parallel holda, bir yoki bir nechta tasvirini yasash mumkm.‘Ma—
salan, ekrandagi biror kesmaga 25 mm uzoqglikda o‘ziga parall_ei _bo !gan
kesmani bir yoki bir nechta tasviri quyidagi algoritm asosida ba_Janlach:

1. « [Tonobue» buyrug‘i «Sichqon» yordamida yuklanadi.

Muloqatlar oynasida quyidagi so‘rov paydo bo‘ladi:

JONOBILE ey
leRywHe KECTPOMRM: IZSOAKTL MCXOOMHE=HET LAOH™MCTOHWMKE Urr3cioArirre

YrexuTe DACCTOSHME CHeweHHA kwnM [UYepesm/Ymanurs/Cnow| <Usapes>:

«Surish masofasini kiriting». masalan, 25 mm masofa siljitish
uchun 25 terib kiritiladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Shunda, mulogat-
lar gatorida navbatdagi so‘rov paydo bo‘ladi: «Surish obyektini tanlang».

| Budepn~Te cOHBERT NXA CMews=HAR Uy [BaxoX; OTreHMTs] <BHXQO>: )

2. Kesma kvadrat nishoncha bilan ajratiladi. Shunda, navbatdagi
so'rov paydo bo‘ladi: «Surish tomonini aniglovchi nuqtani belgilang».

Yremure Totry, JOPIASAIRT CTOPOXY CMELEETI, KAK [[xnc.n/ﬁcc‘rcnbr-ﬂfo"fm“"“]_

Surish tomonini aniglovchi nugta «Sichqon» bilan ko‘rsatiladi.
Natijada, dastlabki kesmani saqlab qolgan holda berilgan masofada kes-
maga parallel bo'lgan kesma chiziladi. Bu amallarni qayta-gayta bajarib,
oraliglari berilgan masofaga teng va o‘zaro parallel bo‘lgan kesmalar

dastasini chizish mumkin, Bunda oxirgi chizilgan kesma har gal surish
obyekti sifatida olinadi, (36— rasm).

ol

Il

M4 \Mecew [Tan G (oot ]
OrAMga "

L —— 36— rasm,
Terywue smacapodau  Ygemuan woaog9m oMo Caot=¥cnounur

[ixtune paccacuwue caew=wur um [SepeaVgaaumnCnoi] <7

Agar obyekt tanlangach, «H» (neckonsko) harfi kiritilib, Enter bo-

silsa, bir-biridan bir xil masofa uzoqlikda tanlangan obyektni bir nechta
tasvirini bajansh mumkin.
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Agar buyruq yuklangach «¥» (yaanurs) harfi terilib, Enter bilan
qayd etilgach, «[I» (/la) harfi kiritilib, Enter bosilgach, masofa kiritilib,
obyekt siljitilsa, dastlabki obyekt yo‘qolib, kiritilgan masofada siljitilgan
tasvir pavdo bo‘ladi.

29.5. «Maccens...» — «Chizmada bir hil elementlarni ko‘plab
tasvirlash» buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

«Maccus...» buyrug‘idan foydalanib chizmaning biror elementi-
«Obyckt»ni to‘g‘ri to‘rtburchak sohaga qatorlar va ustunlar ko‘rinishida,
yoki, aylana bo‘ylab berilgan to‘ldirish burchagiga qutb soha bo‘yicha
uning tasvirini teng burchak ostida ko‘plab yasash mumkin.

«Maccusy buyrug ‘idan quyidagicha foydalaniladi:

1. B8 «Maccus» buyrug‘i yuklanadi va ekranda «Maccusy» dar-
chasi paydo bo‘ladi (37— rasm). Bu darchaning yuqon chap burchagida
massiv turlari, to'g'ri burchak — «IIpamoyronekisiii maccus» va qutb —
«Kpvroso# maccus» taklif etiladi.

Agar obyekt tasvirini to‘g‘ri burchak bo‘yicha tasvirlash kerak
bo'lsa, Massiv buyrug'i darchasidan «llpamoyronsHeiii MaccHB» tan-
lanib, quyidagi algoritm asosida bajariladi:
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37— rasm.

|. «Panos» - qatorlar va «Cton6uos» — ustunlar yacheykalariga
gatoriar va ustunlar soni, masalan, 5 va 10 raqamlan terib kiritilad:,

2. «Mexay pamamm» va «Mexay cronbuamm» yacheykalanga
qatorlar va ustunlar orasidagi masofa qiymatlari obyekt o‘lchamlarini
hisobga olgan holda mm larda kiritiladi, masalan, 24 va 21 raqamlan.

159



-
A

3. «Maccus» darchasining yuqori chap burchagida joylashgan
«Br16op o06bexToB» 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 qayd etiladi.

4. Shunda ekranda dastlabki «Maccue» darchasi paydo bo‘ladi
Uning quyi o‘ng burchagidagi «Ilpocmorp» — dastlabki kuzatish
tugmasi yuklanadi. Tugma yuklangandan so‘ng darcha ekrandan }fo“-
qolib, berilgan oltiburchakning ko‘paytirilgan, ya'ni 50 ta tasviri chizilib
qoladi (38— rasm). Bajarilgan massiv to‘g‘ri deb topilsa, kichik «Mac-
cus» darchasidagi «TTpunsTe» — qabul qilmog tugmasi yuklanadi. Shun-
da kichik «Maccue» darchasi ham ekrandan yo‘qolib qoladi. Aks holda
«HM3menmTsy tugmasi yuklanib, parametrlari o'zgartiladi (39 — rasm).
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38— rasm.

39— rasm.

Agar tasvir biror markazga nisbatan ko‘plab tasvirlanishi zarur
bo‘lsa, Qutb massiv — «Kpyroeoit maccusy quyidagi algoritm asosida
bajariladi:

1. Massiv darchasida taklif etilgan «Kpyrosoii maccus» tugmasi
«Sichqoncha» yordamida tanlanadi. «enTp» 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 «Sichqoncha» bilan qutb markazi ko‘rsatiladi va uning
ixtiyorty X va Y koordinatalari aniglanib yacheykalarga yozilib qoladi
(40— rasm).

2. «Ymcno 3nemeHTOBY — tasvirlaming umumiy soni yacheykasiga
tasvirlar soni, masalan, 15 raqamu kiritiladi. «VYron 3aKpalHBaHUA» —

to’ldirish burchagi yacheykasiga, masalan, 360 raqami kiritiladi.
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3. «Maccus» darchasining yuqori chap burchagida joylashgan
«Bpi6op ob6bexToB» tugmasi yuklanadi. Ekranda paydo bo‘lgan kvadrat
nishoncha bilan tasvin ko‘paytiriladigan element belgilanadi. Masalan,
diametni 24 mm bo'lgan aylana ichiga chizilgan oltiburchak markaz
chizig'i bilan birga qo shib ajratiladi va «Enter» bilan qayd etiladi.

4. Shunda ekranda dastlabki «Maccus» darchast paydo bo‘ladi.
Uning quyi o‘ng burchagidagi «[TpocsoTrp» — dastlabki kuzatish tugmasi
yuklanadi. Shunda darcha ekrandan yo‘qolib, berilgan oltiburchakning
ko‘pavtirilgan, ya'ni 15 ta tasvir chizilib goladi.

Bajarilgan qutb massivini kuzatib, bajarilgan massiv to*g*ri bo‘lsa,
kichik «Maccur» darchasidagi «Tlpussate» — qabul qimoq tugmasi
yuklanib qutb massivi ekranda bajariladi, 41— rasm.
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40— rasm.

29.6. «Ilepesecrury — Obyektlarni ko‘chirish buyrug‘i
va undan foydalanish algoritmi

«Ilepemectiren-«Ko chirish» buyrug idan foydalanib biror chiz-
mani ckranning bir joyidan ikkinchi joyiga berilgan masofada, o'ziga
parallel holda, bir va bir nechta tasvirlarini vasab ko*chirssh mumkin.

Ekrandagi biror kesmaga 25 mm uzoglikda o*ziga parallel bo’lgan
kesmani bir voki bir nechia tasvin bu buyrugdan foydalanib, quyidagi
algoriim asosida bajariladi.

|. «IlepenceTmn-«Surishy  buyrug's + «Sichqon» yordamida
vuklanadi.

Mulogatlar oynasida obyektnt belgilash so‘raladi, kvadrat nishon-
cha bilan obyekt belgilanib «Enter» bilan kintiladi. Tayanch nugqtani
kiritiladi yoki surish va uning qiymat kiritiladi.
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Navbatdagi so‘rov paydo bo‘ladi: «Surish nuqtasim va yo‘na-
lishini belgilang» yoki [TTepememenue]:». Sg.ns}_a nugqtasi va to-
moni kursor yordamida «Sichqon» bilan ihtiyorly yoki 25 mm
(mm lar yozilmaydi) terib kiritiladi va «Enter» bilan gayd
etiladi. Natijada, obyekt berilgan masofaga suriladi. 42— rasmda
obyekini yangi joyga ko‘chirib kelingan, lekin «Slchqonl» _b1lan
qayd etilmagan. Agar, bu amal bajarilsa, nagsh yangi j‘oyc_la
tasvirlanib qoladi, ya ni dastlabki joyidan butunlay ko‘chib
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29.7. «IloBepuyTs» — Obyektlarni burish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Ekrandagi biror obyekt quyidagi algoritm asosida berilgan bur-
chakka buriladi: \

I

1. Obyekt ajratiladi va buyruq O |o- l!\\ -"\‘:\“_\\
tugmasi yuklanadi. Shunda, tayanch nuqta- |2 _:‘_}'"*}‘ v d
sini-burish markazini kiritish yoki belgilash | 7! 7~—¢ \
so‘raladi va bunday nuqta ko‘rsatiladi. :r= “:’(\ Y

2. Mulogatlar oynasida burchak qiy- |~ i’ e o
matini kiritish so‘raladi va u giymat ma- :H , o
salan, 45 kiritiladi va «Enter» tugmasi E-E‘Z'.._"_i?.‘?;‘f’”f.’ g
yuklanadi. Natijada, obyekt 45 gradusga | 55i== . .. _ ..

soat strelkasi yo‘nalishiga teskari burlib
qoladi, 43— rasm. Chunki, kompyuter _
burchak giymatini shu yo*nalish bo‘yicha o*qiydi. Agar, manfiy giymat,

masalan, 45 kiritilsa, obyekt soat strelkasi yo‘nalishida 45 gradusga
burilib goladi.

43— rasm.

162




29.8. «Macmrat» — Obyektlarni masshtabini o‘zgartirish
buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Kompyuterda bajariladigan tasvirlaming masshtablarini, chizib
bo‘lgandan keyin ham osongina o'zgartinsh mumkin:

1. Obyekt ajratiladi va buyruq .’j tugmasi yuklanadi. Shunda,
Muloqgatlar oynasida tayanch nugqtasini kiritish yoki belgilash so‘raladi
va bunday nuqta ko‘rsatiladi.

2. Navbatdagi so‘rovda masshtab koeffitsientinu kiritish so‘raladi.
U butun yoki kasr ko‘rinishida, ya'ni 1 dan katta yoki kichik bo‘lishi
mumkin. Agar, 2 raqami 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‘zgartirishn
mashq qilinsin.
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43— rasm,

29.9. «O6pesatun — kesish buyrug‘i va undan foydalanish
algoritmi

Agar chizmalarda liror chizigning ikki chiziq orasidagi gismun
kesib tashlash zarur ho'lea. kesish ~  buyrug'i tugmasidan foydalanib
ortiqcha chiziglar quyidagicha kesib tashlanadi. Masalan, aylana ichiga
chizilgan besh yulduzning (45-a, rasm) ichki ortigcha chiziglarini 45~
rasm, d dagidek kesish zarur bo'lsin, 45-rasm, a, b,cvad:

I. Buyrug tugmasi yuklanadi va Enter bosiladi. Shunda ekranda

paydo bo’lgan kvadrat mshonchani biror ortigcha chiziq ustiga keltirilib
163
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(45-rasm, b), sichqonchaning chap tugmasi yuklanadi va shu ondayoq
ortigcha chiziq kesilib goladi, 45— rasm, c.

2. Qolgan ortigcha chiziglar ham birinchisi kabi kvadrat nishoncha
yordamida kesib tashlanadi.

R P )
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45— rasm.,

29.10. «¥YmmanaTe» — Uzaytirish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan yuqori aniglikda grafik yasashlar bajarishda foyda-
laniladi. Masalan, berilgan aylanani AB sa CD vatarlarining kesishgan E
nuqtasini topish masalasi qo‘yilgan bo‘lsin. Bu nuqtani uzaytirish
buyrug‘idan foydalanib quyidagicha topiladi:

1. Izlanayotgan nuqtadan uzogrogda bu vatarlar bilan kesishadigan
ihtiyoriy to‘g*ri chiziq o‘tkaziladi.

2. Buyruq tugmasi «Sichqon» bilan yuklanadi va «Enter»

bilan qayd etiladi. Shunda, ekrandagi barcha to'g‘ri chiziqlami uzayti-
nish holati qayd etiladi.

3. Shunda, ekranda kvadrat nishoncha paydo bo‘ladi va uni AB va-
tari B uchiga keltirib go‘yib, «Sichqon»ning chap tugmasi bilan YUI‘F‘
lansa, B uchidan boshlab AB kesma o'‘tkazilgan ihtiyoriy to'g‘ri chi-
ziqqacha uzayib qoladi. Bu amalni qayta-qayta CD to'g'ri chiziq uchun

bajarib, AB va CD to'g'ri chiziglaming kesishuv E nuqtasi aniglanadi,
46— rasm.
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29.11. «Pa3zopsaTts B Touxe» — Nugtada uzish buyrug‘i va
undan foydalanish algoritmi

Ba’zi hollarda to‘g*ri chiziqni ikkiga ajratish kerak bo‘lib qoladi.
Bunday hollarda bu buyruqgdan quyidagicha foydalaniladi:

1. Buyruq T3 tugmasi «Sichqon» bilan yuklanadi va Muloqatlar
oynasida obyekt so‘raladi. Unga javoban to‘g‘ri chiziq eckranda paydo
bo‘lgan kvadrat nishoncha bilan ko‘rsatiladi.

2. Muloqatlar oynasida navbatdagi «Uzish nuqtasini ko‘rsating»
so‘rovi paydo bo‘ladi, unga javoban uzilish nuqtasi kiritiladi. Shunda,
to'g'n chiziq ko‘z ilg‘amas ikki bo‘lakka ajralib qoladi. 47— rasmda
shunday to‘g'ri chiziq tasvirlangan. To‘g‘ri chizigning bininchi yarmi
0,30 mm yo‘g‘onlikda va qizil rangda, ikkinchi yarimi 0,50 mm yo‘g‘on-
likda hamda, qora rangda tasvirlangan.

29.12. «PazopsaTe» — Ikki nuqtada uzish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Agar, biror chizigni ikki nuqta oralig‘ida ajratilmoqchi bo‘lsa,
quyidagi amallar bajariladi:

I. Buyrug & tugmasi «Sichqon» bilan yuklanadi va Muloqatlar
oynasida obyekt so‘raladi. Unga javoban to‘g‘ti chiziq ekranda paydo
bo*lgan kvadrat nishoncha bilan ko‘rsatiladi. Kompyuter to‘g‘ri chizigni
kvadrat nishoncha bilan ko‘rsatilgan nuqtasini. birinchi uzilish nugtasi
deb qayd etadi.

2. Mu!oqatlar oynasida navbatdagi «lkkinchi uzish nugtasini
ko'rsating» so‘rovi paydo bo‘ladi, unga javoban ikkinchi uzilish nuqtasi
kintiladi Shunda, to‘g'n chizig bu nuqtalar oral:g ida uzilib, tkki
bo‘lakka ajralib qoladi. 47— rasmda shunday to‘g‘ni chizig tasvirlangan.
To'g"1i chizigning birinchi yarmi 0,30 mm yo'g‘onlikda va qizil rangda,
ikkinchi varim: 0,60 mm yo*g*onlikda hamda qora rangda tasvirlangan.
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29.13. «®acka» — Faska bajarish buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Mashinasozlik chizmachiligida ko‘p uchraydigan burchaklaming
faskalanri quyidagicha bajariladi:

1. Buyruq (" tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi va Mu.lo-l
qatlar oynasida burchakning birinchi tomonini ko‘rsatish so‘raladi yoki
Bugepune nepXri ovpssor wau [oTrztmn ncidakua-Jruua-Jzo0. TopezkaNexazs deckzixn]
buyruqlari taklif qilinadi. Bulardan ko‘p fovdalaniladigan buyruglar:

«[Tommnummsa»  buyrug‘i  yordamida ko‘pburchakning barcha
burchaklari birdaniga faskasini bajarish buyrug‘i. _

«dnuua» — faska tomonlarining o‘lchamlarini kiritish buyrug‘i. _

«Odpe3kan-faskasi bajarilgan burchakni kesib tashlash yoki uni
kesmay qoldirish imkoniyatini berish buyrug‘i.

Burchakning birinchi tomoni ekranda paydo bo‘lgan kvadrat
nishoncha bilan ko‘rsatiladi.

2. Shunda, mulogatlar oynasida burchakning ikkinchi tomoninit ko‘r-
satish so‘raladi. Ikkinchi tomoni ham ko‘rsatiladi va shu ondayoq burchak
tomonlan kesilib faskasi bajariladi, 48— rasm, chap tomonidagi chizma.

Agar faska qiymatini o‘zgartirish zarur bo'lsa, yuqoridagidek,
avval buyruq tugmasi yuklanib, «/Jnuna» so‘zining JI harfi k'm'tilad_i.
Shunda, so‘ralgan birinchi tomonning faska o‘lchami va undan keyin
so‘ralgan ikkinchi tomon o‘lchamlari kiritiladi. So‘ngra, yangi faska
qiymatlarida faska bajarish uchun so‘ralgan tomonlar ketma-ket kiri-
tiladi va faska o‘lchami kiritilgan qiymatlarga teng bo‘lib bajariladi.

!
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LIRS =y oy

48— rasm.

~ Agar, ko‘pburchakning hamma burchaklarini birdaniga faskasini
olish zarur bo‘lsa, qo‘shimcha «ITonmmmaamsy buyrug‘idan quyidagicha

foydalaniladi:
1. «®acka» buyrug‘i yuklanadi. Muloqatlar gatoridagi so‘rovga

«ITomunurmsy s0'zini to'laligicha terib kiritiladi va «Enter» bilan qayd
etiladi;

2. Ekrandagi ko‘pburchakning biror tomoni kvadrat nishoncha

bilan «Sichqon» yordamida yuklanadi. Shunda, ko‘pburchakning bur-
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chaklari avval kiritilgan faska o‘lchamlarida faskasi bajarilib qoladi, 48—
rasm, o‘ng tomondagi chizma.

O‘quvchi va talabalar grafik axborot primitiviarini 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‘nikmalarini
mustahkamlaydilar hamda amaliy malaka va tajriba orttiradilar.

29.14. «Tutashman-«Conpsixenne» buyrug‘idan
foydalanish algoritmi

Agar, tutashuvchi chiziglar to‘g‘n chiziq bo‘lsa, ularning ravon
tutashmasini «Tutashma»-«Conpsxerme» buyrug‘idan foydalanib baja-
rish qulayroq bo‘ladi. Bu buyrugdan burchaklarni 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. «Tutashman-«Conpaxenne» buyrug‘i yuklanadi.

Shunda, Mulogatlar darchasida quyidagilar taklif gilinadi va
so'raladi

l\'nnawsn _Friler
Terqwie wACRpouru Fesums ¢ C OBPE3KOR. Psguyc conpexenun = 20 ooo0

felepane nepOnu aboern uau [DTH:H\IH::-‘nqA"nuru-\-l-'pfﬂ.-.uaC."C’Fpﬂ:nn"”c“c‘l\'.cszn-:-]

Texynime HacTpoixu — joriy sozlovi tutashtirish radiust 20 mm va
burchak uchlarini kesib tashlash holatini taklif etad:.

«Bpibepire nepebii  o6vext-Birinchi obyektni belgilang yoki
[Ormenyms/ nonMmnnn/ Pa/Iuyc/ O6peaka/ Heckombko]: tag buyruglan
taklif qilinadi;

«TonVinumman-ko'p chiziq buyrug'i yordannda ko'pburchakning
barcha burchaklan birdaniga yumaloglanib goladi

«Palwycy — tutashtirish radiusi.

«Obpeska» — witashurilgan burchakni kes:h tashlash yoki uni
hesmay qoldirish imkoniyating beradi.

2 Taklif eulgan radius berilayotgan radiusga to'g'n kelmasa,
kerakli tutashtiish radiusining qiymati kiritiladi Buning uchun, «Pa-
sy so'zi terilib qayd etiladi. Shunda, Muloqatlar darchasida radius
giymatini kintishni so‘ravdi va uning giymati terib kiritilib «Enter»
bilan qayd etiladi.

2. Shunda, Muloqatlar darchasidagi «Birinchi obyektni ko‘rsating»
so‘roviga birinchi obyekt-to‘g'ri chiziq kvadrat nishoncha bilan «Sich-
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qon» yordamida qayd etiladi. Muloqatlar darchasidagi «Ikkinchi obyekt-
ni ko‘rsating» so‘roviga ikkinchi obyekt-to‘g'ri chiziq kvadrat nishon-
cha bilan «Sichqon» yordamida qayd etiladi. Natijada, burchak berilgan
radiusda yumaloqglanib qoladi (49— rasm).
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49— rasm.

Agar, ko‘pburchakning hamma burchaklarini berilgan radiusda
birdaniga yumaloglash zarur bo‘lsa, qo‘shimcha «ITonnuamua» buyru-
g‘idan quyidagicha foydalaniladi:

1. «Compsmxermen-«Tutashtirish» buyrug‘i yuklanadi. Muloqatlar
qatoridagi so‘rovga «[lonUnmmma» so‘zini terib kiritiladi va «Enter»

bilan qayd etiladi; .
2. Ekrandagi ko’pburchakning biror tomoniga kvadrat nishoncha

«Sichqon» yordamida keltirib yuklanadi. Shunda, ko‘pburchakning bur-
chaklan avval kiritilgan radiusda (20mm) yumaloglanib goladi, 50— rasm.
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50— rasm.

Agar yumaloqlash rudiusining qiymatini o‘zgartirish zarur bo‘lsa,
yugondagidek, avval «Conpsxenme »-«Tutashtirish» buyrug‘i yuklanib,
«Panuycy so'zi terilib Enter bilan qayd etiladi va yangi radius qiymati
kiritiladi. So‘ngra, yumaloglash amallad bu buyrugni qayta yuklab
bajariladi.

23.15. “Pacunenums” — obyektni tarkibiy
qismlarga ajratish buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Ma'lumki, kompyuterda bajarilgan har bir primitiv bitta yoki ko‘p

chiziglardan iborat bo‘lishiga qaramay bitta obyekt hisoblanadi. Ma-
salan, biror o‘lchamni olsak, unda ikkita chiqarish va strelka, o‘lcham
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chizig*i hamda o‘lcham qiymatidan iborat bo‘lgan oltita element mav-
Jud. Ulaming birortasini alohida tahrirlab bo‘Imaydi. Bunday hollarda
«Pacanennrs»— tarkibiy qismlarga ajratish buyrug‘idan foydalanib,
obyektlarni tarkibiy gismlarga ajratib yuboriladi va chizmada kerakli
tuzatishlar bajariladi. Buning uchun, obyekt ajratiladi va «Pacunesurs»
buyrug‘i yuklanadi. Natijada, obyekt tarkibiy gismlarga ajralib qoladi.
Masalan, girqimi bajarilgan vtulkaning ichki teshigining diametr @25
o‘lchamini ko'rsatishda, ya'ni qo'yilgan o’lchamdagi bitta chiqarish
chizig'ini va strelkani o*chirish, hamda o*Icham chizig‘ini gisqartirishda
bu buyrugdan foydalanilgan, 54-rasm.
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30-§. «Pa3vepsn paneli buyruqlari va undan foydalanish algoritmi

«Pasmeps» paneli buyruglaridan chizmaga zaruriy o‘lchamlami
avtomtik qo'yishda foydlaniladi. O‘lcham qo‘yishdan avval unga
tayyorgarlik bosqichini amalga oshirish zarur.

30.1. O‘Ichamlar go‘yishga tayyorgarlik ko‘rish bosqichi

Bu bosgich quyidagi tartibda amalga oshiriladi:

I. «Sichqon» yordamida tushuvchi menyular qatoridan «®opmar»
buyrug®i yuklanib, undagi «Pasmepusic ctunu...» qo'shimcha buyrug‘i-
ga kiniladi. Shunda, ckranda «/Iucneryep pasmepueix cruieii» darchasi
paydo bo‘ladi, 52— rasm.

52— rasm.
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Bu darchadagi o‘ng tomonda joylashgan buyruglar orasidan
«Hamemnwy (yuqoridan uchinchi) tugmasi yuklanadi. Ekranda «}s-
smencnune pasmepnioro et 1SO-25» darchasi paydo bo‘ladi, 53— rasm.

Avval, undagi «Jluumm» vkladka-qo‘yilmasi yuklanadi va dar-
chaning pastki o'ng tarafida joylashgan «Ymmunennsa 3a pasmepHbie» va
«Oryn ot obsexran yacheykalariga tegishlicha, chiqarish chlzlgl‘ml
o'lcham chizig'idan chiqib turish uzunligi va chiqarish chizig'i bilan
Kontur chiziq oralig'i tanlab kiritiladi, 53— rasm.
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Agar bu giymatlar tegishlicha 2-3 va 0 bo‘lsa, davlat standartiga

muvofiq bo‘ladi.

So‘ngra vkladkada ikkinchi bo‘lib joylashgan «Cwumeonsr H
cTpeax» buyrug‘i yuklanadi, (54— rasm).
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‘ ‘Bu darcl:la_dan foydalanib, strelkaning turlari, kattaligi, markaz
o‘mining belgisi o‘lchami, yoy uzunligining ramziy belgisi va siniq ra-
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diusli o‘lchamning burchaklarini chizma o‘lchamlaridan kelib chiqgan
holda o‘zgartirish mumkin. Bunda, darchada taklif etilgan o‘lchamlarni
o‘zgartirmagan holda chizmada kuzatib ko‘ramiz va o"zgartirilishi lozim
bo*lgan kattaliklarga o*zgartirish kiritiladi.

Endi, bu darchadagi «Texcm vkladka-qo‘yilmasi yuklanib, «BsI-
cora TexcTa» va «OTcryn OT pasmepHoi ymHm yacheykalariga, matn-
dagi shrift balandligi va harf, hamda raqamlar bilan o‘lcham chiziglari
orasidagi masofalar kiritiladi. Bu kattaliklar chizma o'‘lchamlaridan kelib
chiggan holda qo‘yiladi. Masalan, kichik o‘lchamli chizmalarda bu
qtymatlar tegishlicha 5 yoki 7 va 2 yoki 3 bo‘ladi. Agar, o‘lchamlar
katta bo‘lsa tegishlicha 28, 40, 100 ham bo‘lishi mumkin. «OpuenTamms
Tekctan-matnni tekislashdagi «Crangapt ISO» tugmasi yuklanib, so‘ng-
ra «OK» tugmasi yuklanadi, 55— rasm.

Shunda ekranda, dastlabki «[{ucnieTdep pasmepHsIX cTHiieH» dar-
chasi paydo bo‘ladi va undagi «3axpsrrs» tugmasi yuklanib chizmaga
qaytiladi:

3. O‘lcham qiymatlarin: va chizmadagi yozuvlarni DST (GOST)ga
muvofiq yozilishi uchun menyular qatoridagi «®opmat» menyusiga
kiriladi va undagi «Texctoesie cTrm buyrug'i yuklanadi. Shunda,
ekranda «Tekcroesle crrmu» darchasi paydo bo‘ladi. 56— rasm. Uning
Hipudr bo‘limida chizma shrifri nomi — Isocpeur tanlanadi. «Yron
naxiioHa» yacheykasiga yozuvlarning w,mkal ch1z1qqa nisbatan og‘ish
burchagi — 15 kiritiladi. Shunda yozuvlar 75" ga og'gan holda standartga
mos yozilish holatiga o*tib qolads.
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«IlpumennTey» tugmasi bosilib o‘lchamlar qayd etilgach, «3ak-
permb) tugmasi bosiladi, «Tekctossie cTinu» darchasi yopiladi.

«OcHoerrie eqpmmm» vkladkasiga o‘tib u yerda « Togrocts:» — 0
deb belgilanadi. Shunda o‘Ichamlaming giymari butun son ko‘rinishida
qo'yiladi. OK/3akpsrte — tugmalari bosilib darcha yopiladi va o‘lcham-
lar qo‘yishga tayyorgarlik ko'rish bosqichi yakunlanadi.
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So‘ngra, berilgan chizmaga qaytib o‘lchamlar qo‘yishga kirishiladi.

30.2. «Pa3mepsi»—~«O‘ichamlar» buyrug'i va undan
foydalanish algoritmi

Ekranning o'ng tomonida joylashgan o'lcham qo‘yish asboblari
panelidan foydalanib chizmada tasvirlangan geometrik figuralar, detallar
va buyumlar elementlarining o‘lchamlari, ulami bog‘lovchi o‘lchamlar
va oxirida gabarit o'lchamlari qo‘yiladi. Barcha o‘lchamlarning chi-
Qarish va o‘lcham chiziglarini, hamda o‘lcham qiymatlarini kompyu-
terning o°zi avtomatik hisoblab chizmaga yozib qo‘yadi. Shuning uchun,
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o‘lchamlarni chizmada ko‘rinishli bo‘lishini hisobga olgan holda joy-
lashtinladi. Agar, unga erishishni iloji bo‘lmasa, «/Iucrneraep pasmep-
HbIX cTHIeR» darchasidan «Msmenenme pasmepnoro ctwra: CraHaapm
qayta kirib, undagi «Pasmemense» qo'‘yilma-«sxnamxa»sini yuklab,
«ITogronka snemenrosndagi «Pasmemenne TekcTa BpyuHyo» buyrug'i
yuklanadi va o‘lchamlaming chizmadagi joylarini o‘zgartinb, ularning
qo‘yilishini ko‘rinimli bo*lishiga erishiladi.

Chizmada gorizontal va vertikal chizigli o‘lchamlar, o‘lchamlar

panelidagi """’l tugmani, giya joylashganlari esa, &I tugmani yuklab
qo'yiladi.

Chizmadf biror nuqtaning X yoki Y koordinatalarini ko‘rsatish lo-
zim bo‘lsa, d!li tugmani yuklab qo‘yiladi.

Aylana yoyining radiusi va aylana diametri tegishlicha, OL N tug-

malardan hamda burchak o‘Ichamlar, .if tugmadan foydalanib qo‘yilad.
Agar biror sabab bilan o‘lcham ko‘rsatkichlarini o‘zgartinsh kerak bo'lsa,

o‘lchamlar panelidagi oxirgi - tugmasini yuklab, ekranga dastlabki
«Jlncneriep pasmepubix criei» darchasini chaqirish ham mumkin.

Agar, biror o'lcham giymatini yaxlitlab olish yoki unga qo‘shim-
cha yozuv kiritish zarur bo‘lsa, menyular qatoridan «PemakrupoBaime»
menyusi yuklanib, uni tushuvchi darchasidan «O6wexrny/TexkcT/Penax-
THpoBaTh» qo0‘shimcha buyruqlar ketma-ket yuklanadi, 58— rasm.
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Shurnda, ekranda pavdo bo‘lgan kvadrat nishoncha bilan o'zgar-
tinsh kintladigan o'lcham bilan bog'lanadi. Ekranda paydo bo‘lgan
«®opnat Tekcra» darchasiga kerakli o‘zgartirish, masalan @100,51 yo-
zuvini, @100 yoki @101 yozuviga, yoki @10 yozuvin, «4tcsh.01_0»
yozuviga o‘zgartiriladi. Darchadagi «OK» yoki «Enter» tugmasini
yuklab, qo'yilgan o‘icham tahrir qilinadi.
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30.3. O‘lchamlarni tahrir gilish''

Agar biror o'lcham giymatini yaxlitlab olish yoki unga go‘shim-
cha yozuv kiritish zarur bo‘lsa, masalan, diametrlari S va 6 mm bo'lgan
tegishlicha to'rtta va ikkita aylanalarning o‘lchamlanmn gahnr QII:Sh
uchun (39— rasm), menyular gatoridan «Manenurs» menyusining <_<Oo'b-
exta» va undagi «Texe™ hamda uning «Pemakruposats» qo’shimcha
duytuqlan ketma-ket yuklanadi (60— rasm).
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«Penakruporars» buyrug‘ini o‘lcham qo‘yish yoki matnni tahrir
qilish panelidagi uchinchi uskunani. (6]~ rasm) yoki o’lchamlar pane-

lidagi 62~ rasmdagidek “Pegakruposars pasmep” tugmasini yuklab ham
1shga tushirish mumkin.

S T e (e Gt lmae e e fmme g Gy el

‘ad 2234 v d £

NHACREN 20l d A s S KR

v e e

b EAE iy e e MRabn > a0d'es . 72 B

Lo : -

7% N

S & s T

oA Ly

L‘E ¥
61— rasm.

s X Rixs:bay eva va b. Chizmachilik darslarida Aulo CAD dasturi yordamida chizmalamni bajarish. T
Nizomy nomidagi TDPU. 2015. 60-64 bet.
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Ulardan eng qulayi matnni tahrir qilish panelidagi uskunadir. Bu
uskuna 61— rasmdagidek yuklansa, ekranda kvadrat nishoncha paydo
bo‘ladi. U bilan 63— rasmdagidek, diametr 5 o‘Icham ajratiladi.

i . -
-.)% -, I o
- r ]
s ‘ = A7 Bl 7 e x$ ,
@c L » t —_—N
3 = A
0y L. Ld - gﬂ
= o oF
a0 ' . m
SN ) o s T
- = = . -
ns (‘3 g \2
= " opr
:,-:“_ _f_'._\ ::n:n«_-_.-‘ql
[ p - - .
& @ o .
=

,El : N et

62— rasm.

Shunda “®opmar Texcra” darchasi ekranda paydo bo‘ladi, 64—
rasm. Bu darchadagi “@35” yozuvi oldiga “4tesh.” teriladi va darchadagi
“OK” tugmasi bosiladi. Natijada ekranda teshiklar soni kiritilgan
“4tesh.@5" yozuvi paydo bo‘ladi, 65— rasm.
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Bunda “4tesh.@5” yozuvini bajarishdagi “@”-diametrning ramzty
belgisi @ — Cmvsoxn tugmasi bosilganda “uaretp™ qatordan tanlanadi,
66— rasm.
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Diametri 6 mm bo‘lgan teshiklar soni ham yuqoridagidek amal-
larni bajarib chizmaga kiritiladi, 67— rasm.
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VII BOB. AUTOCAD DASTURINING QATTIQ JISMLARNI
3D FORMATDA — UCH O‘'LCHAMDA MODELLASH
BUYRUQLARI VA ULARDAN FOYDALANISH
ALGORITMLARI'> 13- 14

Bugungi kunda pedagog kadrlardan nafaqat o‘z sohasi bo‘yicha,
balki zamonaviy axborot texnologiyalaridan ham ma’lum bilimlarni
chuqur egallashni va ulami yoshlarga, aynigsa, o‘quvchi hamda tala-
balarga a‘rgatishni talab gtladi. Shu bois umumta’lim maktab, KHK va
OTMlarida faoliyat ko‘rsatayotgan har bir professor — o*qgituvchilar zim-
masiga zamonaviy grafik dasturlardan foydalanib, o‘quvchi va talaba-
lami kompyuterda bajarishga o‘rgatishni yuklaydi. Hozirgi kunning
talabidan kelib chigadigan bo‘Isak, muhandislik grafikasi o‘qgituvchilan
kamida to‘rtta zamonaviy grafik dastur PhotoShop, Corel Draw, 3D
MAX va AutoCAD dasturlaridan dastlabki ma’lumotlarga ega bo‘lish-
lan va ulardan foydalanib chizma primitiv-elementlarint kompyuterda
loyihalashni bilishlari lozim. Shuningdek, Flash dasturini ham bilishlari
zarur. Chunki, har ganday zamonaviy elektron o‘quv qo‘llanmalarni ish-
lab chiqishda grafik imkoniyatlarni yaratish bu dasturlarsiz tasavvur
qilib bo‘lmaydi. Shuning uchun ham, elektron o‘quv qo‘llanmalami
mukammal varatish uchun XXI-asr chrzmachilik o‘qituvchilaridan vu-
qorida keltinlgan grafik dasturlarmi juda bo‘Imaganda dastlabki tu-
shunchalariga ega bo‘lishini tagazo etadi

Ushbu darslikning 2— bo‘limi keng ommaga, ayniqsa umumiy ta’-
lim maktab o‘qutuvchi va iqtidorli o‘quvchilariga AutoCAD dasturidan
foydalanib, kompyuterda oddiy geometrik jismlari uch o‘lcham - 3D
formatda loyihalash imkoniyatlani bilan tanishtirish va ulaming buy-
ruglanni qo‘llash algoritmlarini o rgatish magsadida kiritilds.

31-§. AutoCAD dasturida uch o'lchamli modellash uskunalar
panellari va ularni ekranga joylashtirish

Uch o'lchamli loyihalashda fovdalanish interfevs: ikki o*lchaml kabi
bo'lib. unga qo‘shimcha «Biep - ko'rinish, «Besyansume civnm ikki
o'lchamlidan uch o'lchamliga voki aksinchasiga o'tkazsh, «Monemy-
posanuey — jismlami lovihalash va «TTCK» panellan kintiladi, (1~ rasm)

"2 www' 1nfo-baz narod.ru, Jl-bob «[Ipmomassn 2-gism
" X Rixsibaveva va b Chizmachilk darslanda Auto CAD dasturi yordamida chizmalarmi bajansh T
Nwzomiy nonudagi TDPU 2015, 72-81 het
"“T Corunora Auto CAD = 2008 . Yuchion. M. 1 .1p 393419 c1p.
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1— rasm.

Ulaming ishchi stol — foydalanish interfeysida 2— rasmdagidek

joylashtirish mumkin.

Ma’lumki, muhandislik va arxitektura- qurilish chizmachiligida
yaqqol tasvirlarni bajarish, aynigsa sirtlarning o‘zaro kesishuvidan hosil

bo‘lgan chiziglami yasash ko‘plab grafik amallarni bajarishni,

ko'p vaqt sarflashni talab qiladi.
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Hozirgi zamon kompyuterlari va ulaming dasturlar ta’minoti,
grafik axborotlami bemalol uch o‘lchamda ham loyihalash imkoniyatini
beradi.

Buning uchun qator 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 yuqori aniqlikda bajarish imkoniyatini beradi.

Ma’lumki, an’anaviy usulda (qo‘lda) obyektlarni yaqqol tasvir-
larini qurish, ularni ikki o‘lchamli chizmalarini tuzishga misbatan bir
necha marta ko‘p mehnat talab qiladi. Lekin ularni 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 sirtlanning o°zaro kesishuvini avtomatik bajarish;

2. Obyektlarda turli qirqimlar va kesimlar bajarish;

3. Obyecktlami asosiy va qo‘shimcha ko‘rinishlarga o°tkazib,
o'zaro vaziyatlanni o‘zgartinish;

4. Obycktlarmning yuzalarini tabity ranglarga bo‘yash;

5. Bajarilgan uch o‘lchamli rederlangan-bo‘yalgan obyektlarn
ishlab chigarish uchun zarur bo‘lgan aslidagidek holatda bajarish;

6. Yasalgan uch o’lchamli modelni-buyumni fazoning istalgan
nuqtasidan ko‘rish va kuzatish hamda uzluksiz namoyish etish;

7. Obyektlami tarkibiy gismlarga ajratish yoki aksincha bir butun
jismga keltinish;

8. Kesuvchi va kesiluvchi obyektlar uchun umumiy bo‘lgan qis-
mini yasash.

AutoCAD dasturida ikki o‘lchamlidan uch o‘lchamli loyihalash
«3D karkaswga o'tish uchun 3— rasm, «Bwsyanusic ctwmndagi 2 —
tugma yuklanadi. Undagi | — tugmani yuklash bilan ikki o‘lchamli loyi-
halash «20) karkas» ga qavtadi.

AutoCADda obycktlar va ularning elementlan bo‘lgan sitlar kai-
kas ko'pyoglik (3— rasm, 3 — tugma yordamida), yoki ravon yuzali gattig
jism ko‘mnishida (3— rasm, 4. § — rugmalar yordamida) tasvirlanish
mumkin.

Bunday qattiq jismlami va ulaming bikma- 3 5 34 5
laridan iborat bo‘lgan obyektlarni loyihalashda ikki  ororro—
o‘lchamli asosiy ko'rnishlardan va uch o'lchamh (A @AY @
1zometrik tasvirlardan foydalaniladi. i
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Shu sababli uch o‘lchamli loyihalashda bunday ko‘rinishlar bitta
View (ko‘rinishlar) paneliga joylashtirilgan, (4—rasm).

BOo2O00w By .y hin®

2 T T R R T T 2N R
1 23 4 S 6 7 8 9 10 11 12 4— rasm.

1 — Nomlangan ko‘rinishlar (Named Views);

2 + 7 — 6ta standart ustdan, tagidan, chapdan, o‘ngdan, olddan va
orqadan asosiy ortogonal ko‘rinishlar;

8 = 11 — 4ta standart izometrik ko‘rinishlar; _

12 — Kamepa (Camera) — ko‘rish yo‘nalishini kamera va ko‘rish
nuqtalari yordamida belgilaydi.

Ko‘rinishni o*zgartirishning yana bir imkonyati mavjud bo‘lib, 3D
ORBIT buyrug‘i yordamida amalga oshiriladi. Bu buyruq chagirilganda,
ekranda orbitali aylana paydo bo‘ladi. Kursorni uning kvadrantlari bila{l
bog'lab, sichqonchani 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 bo‘ladi. Bunday jismlarga obyektning
primitivlari deb ataladi.

Murakkab uch o‘Ichamli obyektlar oddiy «g‘ishtlarndan yasaladi.
Bu oddiy «g‘ishtlar» qattiq jismli primitivlar deyiladi. Chizmachilikda
ko'p uchraydigan qattiq jismli primitivlarning asosiylariga kub, silindr,
shar, konus, torlar kiradi. Ularga Simux (BOX — Kub), K (WEDGE —
Pona), Konyc (CONE — Konus), Lwmugp (CYLINDER - Silindr),
Cdepa (SPHERE — Shar) va Top (TORUS-Tor) kabi qattiq jismlar kira-
di. Ulami yasash buyruqglarining tugmalari «Monenupoparme» (Loyi-
halash) panelida joylashgan bo‘ladi, (5— rasm). Shunday qilib jismlarni
uch o'lchamda loyihalash uchun ekranda Bun (ko‘rinishlar), «Mogenn-
posarmey» (Loyihalash), «Bmsyanumie crtmnm» panellari bo‘lishi shart
bo‘ladi.

B3 J VIR T RN jnv SIS OO RGN
IYTTTII T LY
1 234 56 7 89 10 11 12 131415 5— rasm.
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32-§ «Monennposanne» paneli buyruglari va ulardan
foydalanish algoritmlari

32.1. Tlonareno — ko‘p jism yasash buyrug'i va undan
foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanib profili to‘g‘n to‘rtburchak bo‘lgan devor
va poydevor kabi qurilish elementlarini to‘g‘ni chiziq yoki aylana yoyi
bo‘ylab yasaladi, 6— rasm.

Buning uchun masalan, devor balandligi va em1 «Bsicota» va
«IIInpuna» so‘zlarining bosh harflari alohida-alohida teriladi va ularga
tegishli qiymatlar kiritiladi. So‘ngra devoming o‘rtasi yoki o‘ng yoki
chap tomont berilgan chiziq bo‘ylab yasalishi «BeipaBHmsarmne» so‘zint
«sbipaB» harflarini terib tanlanadi. Kompyuter o‘rta chiziq bo‘ylab
yasashni taklif etgan bo‘ladi.

6— rasm.

32.2. «fmuk» — Kub (Box) yasash buyrug'i va undan
foydalanish algoritmi

Shmmk buyrug'i yordamida parallelepiped quyidagicha yasaladi:

1. Oldin parallelepiped asosining birinchi burchagi so‘raladi, keyin
asosining diagonali va oxirida qutichaning balandligi so‘raladi. So‘ral-
gan ko‘rsatkichlar va o‘lchamlar kirtiladi, (7- rasm).

U?'l
| ¥4
‘,_\,:.-[ A
3 o ..:.L_______
A
JFT I TR e (e Tng?]
U pnwe g Hieawtdsa s T34
7— rasm.

2. «Bnay — ko'rinish panelidagi sakkizinchi «fO3 wzosempusi»

tugmasi yuklanadi va ekranda o‘Ichamlari kiritilgan pnzmma yasaladl, (8-

rasm). Agar 3— rasmdagi 3, 4 va 5 — tugmalar ketma-ket bosilsa, pnz-

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— rasm.

99— rasm. 10— rasm. 11— rasm.,

32.3. «Knun» — Pona yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Bu buyruq quyidagicha bajariladi: avval ponaning asas‘uchfning
birinchi burchagi, keyin diagonal bo'yicha ikkinchi asos uchi, so‘ngra

ponaning balandligi, masalan, 120 mm kiritiladi 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 q_uyidagicha:
1. Asosning markazi (aylana yoki ellips) ko‘rsatiladi.
2. Asos radiusi beriladi, 40 mm.

Agar konusning asosi ellips shaklida bo'lsa, ellipsning o‘q o'l-
chamlan kiritiladi.

3. Konus balandligi 90 mm kiritiladi va konus yasaladi, 13— rasm.
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12— rasm. 13— rasm.
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32.5. «<SSPHERE» — Shar yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Shar buyrug‘iga kirilgach uning bajarish algoritmi quyidagicha
bo‘ladi:

1. Shaming markazi ko‘rsatiladi.

2. Shamning radiusi kiritiladi 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 bajansh algontm
quyidagicha bo‘ladi:

1. Tor markazi ko‘rsatiladi.

2. Tor radius: kintuladi, (150 mm).

3. Yasovchi aylananing radiusi kirtiladi, (80 mm) va tor ekranda
yasaladi, 16— rasm.
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32.8. <PYRAMID» — Piramida yasash va undan
foydalanish algoritmi

Piramida buyrug‘iga kiriladi va uning ckranda yasash algoritmu
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 kintiladi.

3. So‘ralgan piramida balandligi kiritiladi va ekranda piramida
chiziladi, 17— rasm.

5, 6 yoki n yoqli piramida ekranda quyidagi algoritm asosida
chiziladi:

1. Buyrug yuklangach kompyuter to‘rt yoqli-asosi to‘rtburchak
bo‘lgan piramida chizishni taklif etadi va asos markazini ko‘rsatish
so‘raladi. Bu buyrugda cjo‘shimcha [Kpomka/Ctoporsi] buyruglan ham
taklif qilinadi. Undan «C» harfi terilib, «Enter» bilan qayd 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.

fﬂ\gar kesik ‘pirax.n.ida yasash zarur bo'lsa, chizilgan piramida tan-
lanadi. Shund_a p_lra.rmda yuzaswming turli tomonlari va uchida strelkalar
paydo bo‘ladi. Piramida uchi oldidagi strelka sichqonchaning chap tug-
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masini bir marta bosib tanlanib, kesik piramidaning yuqori asosi o‘l-
chami kiritilsa, 17-rasmdagi kabi tasvirlanib goladi.

32.9. «Compame» — Spiral yasash buyrug‘i va undan
foydalanish algoritmi

Amalda silindrik va konus prujinalardan ko‘p foydalaniladi. Ularni
ckranda yasash algoritmlari quyidagicha bo‘ladi:

Spiral buyrug‘iga kirilgach uning bajarish algoritmi quyidagicha
bo‘ladi:

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 qaytanlib, 3 —
so‘rovga, yugori asosining radiusi asosi radiusiga teng bo‘lgan qiymat
kintiladi. Natijada ekranda silindrik prujina yasalads, 19— rasm.

32.10. «[Inockasn nosepxnocts» — Tekis sirt (tekislik) yasash
buyrug‘i va undan fovdalanish algoritmi

Tekislik buyrug‘i yuklangach uni ekranda yasash algoritmi qu-
yidagicha bo‘ladi, 20— rasm:

1. Tekislikning birinchi burchag: ko‘rsatiladi. '

2. Uning ikkinchi burchagi ko' rsatiladi va ckranda tekislik yasaladi.
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18- rasm. 19— rasm. 20— rasm.
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33-§. Tkki a‘Ichamli tasvirdan foydalanib qattiq
jismlar loyihalash
33.1. «Bezasuts» — Ko‘tarib yoki botirib jismlar yasash
buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bsinasums (Extrude) — ko‘tarish yoki botirish buyrug‘i ikki ol-
chamli jismlar yasovchisiga balandlik berib, ulami ko’ taradi yokl bo-
tiradi va uch o‘lchamli jismlar yasash im- i
koniyatini beradi. Bu buyruq quyidagi ketma-
ketlikda bajariladi:

1. Ikki o’lchamli primitiv (aylana, to‘rt-
burchak, uchburchak, egri chiziq va h.k.) belgi- =
lanadi — ajratiladi. :

fo a1 B A F T RE -5 EA

2. Jismning balandligi kiritiladi. 21— rasm.
3. Torayish burchagi korsatiladi (konus va piramidalar uchun).
Agar torayish burchagi bo‘lmasa, «kENTER» tugmasi bosiladi va

silindr yoki prizma sirti yasaladi, (2 |- rasm). Chizmada to‘g‘ri to‘rtbur-
chak va aylana 300 mm ga ko*tarilgan.

33.2. «Berrarnsanue» — Yasovchini yuqoriga yoki pastga tortib
sirt yasash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyruq yuklangach yasovchisi masalan, to‘g‘ri to‘rtburchak
bo‘lgan prizma quyidagicha yasaladi:

1. To'g'n to'rtburchak sohasiga kursor keltirilib, uning istalgan
nuqtasi qayd etiladi va bu yasovchi kursorga bog‘lanib qoladi.

2. Kursorni yuqoriga yoki pastga yo‘naltirib prizma yasaladi, (22—
rasm). Chizmada kursor yuqoriga yo‘naltirilgan.

33.3. «Camur» — Yasovchini yo‘naltiruvchi bo‘yicha
harakatlantirib sirt yasash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanib yasovchini yo‘naltiruvchi bo'ylab hara-

katlanish-0'ziga parallel surish natijasida jismlar quyidagicha quriladi,
(23— rasm):
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1. Sirtning yasovchisi tanlanadi, ya'ni uni ajratib «<ENTER» bilan
qayd etiladi. Chizinada sirt yasovchi vertikal to‘g*ri chiziq va uni yugon
uchiga biriktinilgan yarim aylanadan (uni tekisligi Vga parallel) iborat.

2. Surish-harakatlanish yo‘nalishi belgilanib, <ENTER» bilan qayd
etiladi. Natjjada aylanish sirti kabi sirt yasaladi, 23— rasm. Chizmada
yo‘naltiruvchi Hga parallel bo‘lgan aylanadan iborat. U to‘g‘r to‘rtbur-
chak ham bo'lishi mumkin, (24— rasm).

=0

=13
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33.4. «Bpamarts» — Aylanish jismlarini yasash buyrug‘t va
undan foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanib yasovchisi ixtiyoriy yok: maxsus chi-
ziglardan iborat bo‘lgan aylanish jismlan quyi-
dagicha bajariladi:

1. Yasovchi ajrauladi va «kENTER» bilan
qayd ctiladi. (Yasovchi oddiy yoki murakkab
tekis chiziq bo*‘lishi mumkin).

2. Aylanish o qinuing birinchi va ikkinchi
nuqgtasi belgilanady va u « ENTER» bilan gayd
etiladi. Shunda avlanish jismi, halga sirta
chizmadagidek ekranda yasaladi, (25— rasm).

33.5. «llo ceserrmanm — Kesim yuzasi o‘zgarib boruvchi
jismlarni vasash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanib yasovchisining kesimi o'zgarib boruvchi
va yo'naltiruvchisi cgn chiziq bo'lgan sirtlar yasaladi.

Kesimi aylanadan kvadratga o’ zgruvchi patrubka modehni chizish
uchun uning yuqon va pastki asoslari hamda ularning orasidagi masofa
parametrlari zarur bo‘ladi. Masalan, pastki asosi diametri — 70 mm,
yugori asosi kvadrat — 40, balandligi — 60 bo‘lstn.
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Avval ekranni “Bua” panelidagi “YO3 wusomerpma” tugmasdan
foydalanib uch o‘ichamli holatga o‘tkazamiz. Avval radiusi 35 bo‘lgan
aylana chiziladi, uning markazidan “C susmamu” buyrug‘idan foy-
dalanib balandligi 60 bo‘lgan to‘g‘ri chiziq o‘tkaziladi. “M#oroyroms-
uux” 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 “Tlo ceuenmam™ buyrug‘i yuklanadi. Mulogotlar oynasi-
dagi %brf—chm':c n"-D-I'?CPC"IﬂHC CeEYeHMA = ;&E)CXORHQCEG‘_RGPH;KC:

so'ro-
viga javoban, aylana va kvadrat sichqoncha yordamida tanlarub, Enter
tugmasi bosilsa, ba:’.iue onwn iHz2apasraxcie/OyTe/TOIbEC nONepetrbe Sedehidl
so‘rovi paydo bo‘ladi. “ITyTs"” so‘zining bosh harfi “IT” terilib, Enter
tUngASl bosiladi. Paydo bo‘lgan [Broepime xpuzomalelivD TpaexTOPUL: so‘roviga-
yo“naltiruvchi chiziq tanlanadi. Natijada ekranda 26-rasm, b) dagi kabi
tasvir hosil bo‘ladi. “Busyamsusie ctunu” panelidagi “Komuenryans-
HBIA" tugmasi bosilsa, u 26-rasm c¢) dagidek tasvirlanib qoladi. Modelni
tanlab uning rangini istagancha o*zfartirish mumkin (26-rasm, d).

c) d)
26— rasm.

\.’uqorida keltirilgan buyruqlardan foydalanib, qovurg‘ali gumbaz
modeli quyidagicha quriladi:

L. Gumbazning yasovchisi yoyi yasaladi. Uning asosi radiusi

balandligidan kichik bo‘ladi. Ular ko‘p xollarda 0.7 yoki 0.8 nisbatda
olinadi, 27— rasm, a.
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2. Uning uchlanga 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, 1kkinchi aylananing radiusi esa, 1 mm qilib olingan, 27— rasm, b.

3. «ITo ceuenmam» buyruq tugmasi yuklanadi. So‘ralgan kesim
yuzalan ketma-ket ko‘rsatiladi va «Enter» bilan tasdiglanadi. Bunda ra-
dius1 kichik bo‘lgan aylanani ko‘rsatish uchun chizma kerakligicha
yaqinlashtiriladi.

4. «Enter» bilan tasdiglangandan so‘ng 28— rasmdagidek, «3apmaitre
ompno» -opsiyani berish so‘raladi va unga javoban «Ilyts» yuklanib ya-
savchi yoy ko'rsatiladi. Natijada gumbazning qovurg‘asi quriladi, 29— rasm.

a) 27—rasm. b) 28— rasm.

S. Gumbazni yasash uchun «Bpawares» — «REVOLVE» aylanish
Jpismlarini yasash buyrug‘i yuklanadi va so‘ralgan qovurganing 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
rasida gumbazning oldidan, ustidan va yaqqol ko‘rinishi tasvirlangan.

. X

Pt’."‘?

29— rasm. 30— rasm. 31— rasm.

Shunday gilib clhizmachilikdag oddiy va qurihishi murakkab bo'l-
gan pismlaming AutoCAD dasturining uch o'lchamli loyihalash imko-
niyatlarini ko‘rib chiqdik
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Ma’lumki, mashina va mexanizmlarning tarkibini texnik detallar
tashkil etadi. Detallar esa, biz yuqorida yasagan oddiy jismlardan iborat
bo‘ladi. Shunday ckan, yuqorida keltirilgan jismlarni kompyuterda chi-
zishni o°zlashtirib, olingan tushincha, ko‘nikma, malaka va tajnbalar
asosida bir nechta oddiy jismlardan tarkib topgan detallarning yaqqol
tasvirlarini ham qiynalmay loyihalash mumkin bo‘ladi.

Ishlab chiqarishda 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 tajnbasini ishga solib oddiy jismlardan tarkib topadigan gilib loyi-
halaydi. 3D formatni talabalarga kelgusida zarur bo‘lgan bunday sifat-
lami shakllantirish magsadida oddiy jismlardan tashkil topgan biror
detaln1 konstruksiyalash, ularda kesim va qirqim bajarish, yuzalami
shtrixlash, jismlami o‘zaro kesishtirish va ulami birlashtirish, burchak-
larmi faskasini bajarish yoki uni yumaloglash kabi imkoniyatlarini ko‘rib
chigamiz.
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VIII 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 imkoniyatlaridan foydalanishni ko‘rib chigamiz.

34-§. 3D formatda detallarni konstruksiyalash algoritmi'

Buning uchun ikkita primitiv prizma va silindrdan iborat murak-
kablik darajasi uchga teng bo‘lgan oddiy detal misolida detallami 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 murakkablik darajasi uch
bo‘lgan detalni konstruksiyalash vazifasi berilgan bo‘lsm.

Buning uchun avval uchta primitivning prizma, silindr va markaziy
teshikning silindr deb qarab modellari quriladi:

1. *“Mopenuposanue” panelidagt “Slumk” buyrug ‘i yuklanadi.

Muloqatlar oynasida prizma asosining “Tlepsstd yrosn-birinchi
burchagi™ so‘raladi va unga javoban kursor bilan ekranning ixtiyoriy
nuqtasi ko'rsatiladi. Shunda “JIpyroit yron-Boshqa-ikkinchi burchagi™
so‘raladi. [kkinchi burchagini kiritish uchun pnzma asosi tomonlarining
o‘lchamlari quyidagicha kiritilads:

—~ “Shift+2" tugmalari baravariga yuklanadi. Natijada koordinatalar
bosht ko‘rsatilgan birinchi burchakka ko‘chib keladi. Buni muloqatlar
oynasida paydo bo‘lgan @ belgisi tasdiqlaydi. Belgidan so‘ng quyidagi
yozuv kintiladi, @70,50 va Enter bilan tasdiglanadi. Shu ondayoq
prizmaning asosi berilgan o‘lchamlarda tasvirlanib, muloqatlar oynasida
uning balandligi so‘raladi. Balandlik 30 kiritilgach prizmaning modeli
ekranda tasvirlanib qoladi, 1- rasm. Bu rasmdan ekranning muloqatlar
oynasida prizmani qurish algoritmini ko‘rish mumkin.

2. “Moanenuposanue” panelidagi “Limnsnap” buyrug‘t yuklanadi.

Shunda muloqatlar oynasida silindr asosining markazi so‘raladi.
Markaz ko'rsatiladi. Uning asos radiusi so‘raladi va unga javoban 20

3 Rixsibovev va b «AutoCAD dastunda ba'z1 prafik prmitiviarni kompyuterda loyihalash». 1- magola
(limry maqula) «Pedagogik o lime 200872 7382 betlar
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kiritilgach, asos tasvirlanib qoladi. Muloqatlar oynasida navbatdagi
“Beicora-Balandlik” so‘rovi bo‘ladi. Balandlik 35 kintilgach silipd.r
modeli ekranda tasvirlanib qoladi, 2— rasm. Bu rasmdan -ekranrung
muloqatlar oynasida silindmi qurish algoritmini ko*rish mumkin.
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3. “Mopenuposanne” panelidagi “Limmunmp” buyrug‘i yuklanadi
va 2— banddagi amallar bajarilib, diametri 40 va balandligi prizma va
silindr balandligi (30+35=65)ga teng yoki undan kattaroq, ya'mi 65
mmdan katta, masalan 70 mm bo‘lgan silindr yasaladi, 3— rasm.
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3—rasm.

Chizma primitivlarini yasab bo‘lgach ulamni bitta
detal qilib quyidagicha yig*iladi:

1. Silindming asos markazini kursor bilan bog'-
lab prizmaning yuqori asosi o'rtasiga keltirib qo'yi-
ladi, 4— rasm. Buning uchun avval prizmaning yuqori
asosining dioganali o‘tkaziladi. Chunki uning o‘rtasi
prizmaning yuqori asosi o‘rtasi bo‘ladi va unga si-
lindming asos markazi keltirib qo‘yiladi. 4— rasmdan
detalning asosi prizma va yuqori qismi silindr alohida-
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alohida ekanligini, ya'ni bir butun emasligini ularni ajratilgan xolatda
kuzatish mumkin.

2. Bu tarkibiy gismlarni bir butun detalga keltirish uchun

— “Mopenuposanue” panelidagi “O6segunerme” buyrug'i yukla-
nadi, 5—rasm.

Mogemponame o G, ] 'E | :
T Il VN T eSS D@ RY g
5—rasm

— “Sichqoncha™ni chap tugmasi bilan prizma va silindr ketma-ket

yoki u bilan to‘rtburchak ochib bir yo‘la ular aj- -
ratiladi va o‘ng tugmasi bilan qayd etiladi. Natijada /,F ~§"—~_,
ular birikib bir butun detal bo‘lib qoladi, 6— rasm. [ J
3. Detalning markazidagi teshikni hosil qilish S
uchun uchinchi silindr modeli bilan quyidagicha
teshiladi: @ a9
— silindr ajratiladi va “H3meHHTb-0'Zgartl- @por @ X @ <
nsh, ya'ni chizmani tahcor qilish”™ panclidag: P m—
“TlepemecTris” uskunasi yuklanadi, 7— rasm.
— muloqatlar oynasidagi “Bazosas touxa .." b

so‘roviga kesuvchi silindming yuqor asosining %
markazi kursor bilan bog‘lanadi va navbatdagi A
“Bropas Touka ...” so‘raladi. Unga javoban kursor- %)
ga bog‘langan kesuvchi silindrning nugqtasi, detal- -2
ning ustki silindrining markaziga qo‘yiladi, 8-
rasm. Natijada kesuvchi stlindr detalning markazi- -1
ga ko“chib goladi, 9- rasm.

M4 - R o (a2

8— rasm.
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10— rasm.

— “Monenuporanvie” panelidagi “Beravranme” buyn‘xg‘l _yukfana:-
di, 10— rasm. Mulogatlar oynasida “Bribepure obbeKT” S0'TOVi bo‘ladl.
Unga javoban “Sichqoncha’ni chap tugmasi bilan tc_slulpvclu bo lgkan
detal ajratiladi va uning o‘ng tugmasi bilan qayd culz‘x‘dl'. Shu‘nda e-
suvchi obyekt chap tugma bilan ajratilib, “Sichqonchav ning o‘ng tug-
masi bilan qayd etiladi, (Bu algoritmni 11— rasmd:'a kclnnl.gan mulogat-
lar oynasida ko‘rish mumkin). Natijada detal teshilib qoladi, 12— rasm.

a

W e (2]

@ ¢
BT ID vy M o e @Ei@ﬂﬂ
PO PR AIUOHIT T S OO® QY0

bCA
KoMaHKa: sudtract BufepuTe Tenas M 0BAACTE, MY FOTODHX OYOET BHOC/AHAT
EMUUTAHKE . . .

Bubepure obbaxTw: maimexd: 1
Bufepure ofibhexT:
Bepure

Tena waM OGNACTHM NAA BAMNTAMMA .
BuGepure

ofrerTH: mMaMaexd: 1
Bubepure ObGB2rTe:

“OMaHDa:

2679 2723, £25 4335, 0.0000

WA™ CETKA OPTO OTCNORAP [PABAIA [OTCOBLEKT ANCK DM [BEC [v
11— rasm.

13- rasmda bu detalning to‘rtdan birini girqib ko‘rsatilgan. Buning
uchun:

L. Detalning to'rtdan bir qismini kesib qirgimini bajarish uchun
kesuchi oddiy jism sifatida prizma olinadi. Buning uchun
“Monenvposanue” panelidagi  “Smmx” /‘—--\
buyrug'i yuklanadi: N
— muloqatlar oynasidagi “Birinchi |
burchagini ko‘rsating” so‘roviga, prizma 3

va silindmi bir-biriga tegib turgan markazi
ko‘rsatiladi.

— “lkkinchi burchagini ko‘rsating”
so‘roviga esa, prizmani uzunligini yar-
midan tashqarida 13- rasm, a dagidek T
olinadi va navbatdagi so‘rovga balandli g1,
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prizma balandligidan kattaroq qilib pastda olinadi, 13~ rasm, a. Agar
vashik yuqoriga yasalsa, uning balandligi silindrming balandligidan
kattaroq qilib olinadi.

2. Qurilgan yashik-prizma ajratilib uning uzunlik belgisi sich-
goncha bilan bog‘lam va silindming balandligidan kattaroq bo‘lganga
qadar yuqoriga uzaytiriladi, 13— rasm, b.

3. Detalning to‘rtdan birini kesib qirqim bajarish uchun “Mo-
aemaposanne’ panelidagi “Berawranue” buyrugi yuklanadi, 14— rasm.

— “Sichqoncha”ni chap tugmasi bilan to‘rtdan biri kesiluvchi bo‘l-
gan detal ajratiladi va o'ng tugmasi bilan qayd etiladi.

14— rasm.

— “Sichqgoncha™ni chap tugmasi bilan kesuvchi yashik-prizma
gjratiladi va o'ng tugmasi bilan gayd ctiladi. Shu ondayoq detalning
to‘rtdan bir qirqumi bajariladi, 13— rasm, c.

15~ rasmda bu detalning to‘rtdan bir qismini qoldirib girqim baja-
rish ko‘rsatilgan. Buning uchun:

— 15— rasm. b dan nusha ko'chirilad: yoki kesuvchi prizma yuqo-
nda kelunlgan algontm asosida qunladi, 15— rasm, a.




— “Moaemuposanve” panelidagi “Tlepecedenne’ buyrug®i yuklana-
di, 16— rasm.

/
PR VP9 AN TP - aadr R0

16— rasm.

— “Sichqonchani chap tugmasi bilan kesuvchi prizma va detal ket-
ma-ket ajratiladi yoki u bilan to‘rtburchak ochib bir yo‘la har 1kkal‘asr
ajratiladi, va o‘ng tugmasi bilan qayd etiladi. Shu ondayoq dclalpmg to‘rt-
dan bir qismi goladi, 15— rasm, b. U 15— rasm, c da burib ko‘rsatilgan.

3D formatda yuzalami Shtrixlash 2D formatdagidan biroz farq
qiladi. 13— rasm, ¢ va 15— rasm, ¢ da kesim yuzalari Shtﬁxlanmagan:

Shu bois 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirlarda kesim yuzalarini
Shtirixlashni ko‘rib chigamiz.

35-§. 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirlarda kesim yu?alari.ui
shtirixlash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Ma’lumki, 2D formatda bajarilgan modellar-chizmalarda kesim
yuzasini Shtrixlash darslikning “28.9. «IITprxorxa» — Qirqim va kesim
yuzalarini shtrixlash va undan foydalanish algoritmi” bandida bayon
qilingan. Ikki o‘lchamda-2D formatda bajarilgan kesimlarda yuzada
tanlangan nuqta yoki kontur kesim tekisligida yotadi. 3D formatda baja-
rilgan kesim yuzalarida tanlangan nuqta yoki kontur, turli gatlamlarda
bo'lganligi sababli kesim tekisligida yotmaydi. Shuning uchun 3D
formatda bajarilgan kesimlardagi shtrixlar kesim yuzasidan oldinda yoki
orqasida joylashib qoladi.

3D formatda bajarilgan kesim yuzalarida tanlangan nuqta yoki kon-
tur, kesim tekisligida yotishiga quyidagi algoritm yordamida erishiladi:

Kesim yuzalarining xarakterli nuqtalariga bog‘lanishni osonlash-
tirish magsadida, “Busyansssie criuny’” panelidagi “KonuenryanbHbeIH~

(17— rasm) holatdan “3D ckpsrruiit” holatiga o‘tkazib olish tavsiya
etiladi, 18— rasm.
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A GJ\F.‘JH - g U =1 <
ai: 3 F 4D e - o~ e

17— rasm. 18— rasm.
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1.Uch o‘lchamli buyum modelida kesim yuzasining tekisligini
uchta nuqtasi, “IICK-Ilons3oBarensckas cucrema koopauHat paneli-
dagi “3 Touxu” buyrug‘ini yuklab kintila-

di, 19— rasm. C08
“3 Touxm” buyruq yuklangach, P ®
detalning gorizontal kesim yuzasining 1, (" ' ; B,
2, va 3 nuqtalari ketma-ket kiritiladi. i Z
Natijada kesim yuzasi XOY hosil bo‘ladi, by 3 =
20— rasm. 1 " 2 L
2. “Chizish” panelidagi shtrixlash i —_
buyrugi yuklanadi. Shunda ekranda |

“LTpuxoeka Ba ['pamment” oynasi ochi- SR L AeE B
lads, 21— rasm.

Undan “/lo6asurs: Touxm BeiOOpa” 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 qoladi, 22— rasm.
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-~ ram i
_'_4‘ fo o 1 - r -
-~ -—uu ~ [TEE R B N T Y .t lan 2 b .. .—'!‘I
BTN MmN T R e 4 ek
20— rasm. 21— rasm.

Agar kesim vuzasi ikkiga bo'linishi mumkin bo'lgan yuzalardan
iborat bo'lsa, bunday yuzalarni ikki nuqtasi, pastki va ustki bo‘laklarda
ko‘rsatiladi, 23— rasm.

3. Ajratlgan yuza “Enter” bilan gayd 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.

Agar u talabga javob bersa, “Enter” bilan qayd etiladi va yuza
Shtrixlanib qoladi. Agar u kuzatilganda 25— rasmda ko‘rsatilganidek,
talabga javob bermasa, “Enter” yuklanadi va ekran avvalgi holatga
o‘tadi. Undan ya’ni, Shtrixlash oynasini chap o‘rta qismidagi “Yronj‘
(90) va “Macmrra6” (3) yacheykalariga tegishli o‘zgartirishlar kiritiladi,
26— rasm va yana bir bor bajarilgan Shtrixni “O6pasew” tugmasi yuklab

kuzatiladi. Shtrix to‘g‘ri bajarilgan bo‘lsa “Enter” bilan qayd etiladi, 27—
rasm.
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24— rasm. 25— rasm.

_ Aynan shu ketma-ketlikda detalning frontal va profil girgimidagi
kesm yuzalarining shtrixlari bajariladi, 28— rasm.
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26— rasm. 27— rasm.

29 va 30- rasmlarda uch o‘Ichamda bajarilgan detallarga qirgimlar
bajarilib, kesim yuzalari yugorida ishlab chiqilgan algoritm asosida
Shtrixlab ko‘rsatilgan.

36-§. 3D formatdagi modellarda qirrali burchaklar
faskasini bajarish buyrug‘i va uadan foydalanish algoritmi

3D formatda ko'p uchraydigan aylanish jismla- St
ridan tashkil topgan dctallarda (31— rasm) burchak- { -
laming faskalar quyidagicha bajariladi: \ MT’; A
. I.'~ v___ __‘,:
S 5

1. Buyrug /— tugmasi «Sichqon» yordamida -
yuklanadi va mulogatlar oynasida bu buyruqdan ohirgli g
marotaba foydalanilganda kiritilgan faska tomonlarini
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uzunliklar (masalan, 8 va 8) taklif etiladi va burchakning birinchi tomo-

nini ko‘rsatish so‘raladi va qirra kursor bilan ko‘rsatiladi, 32— rasm.
Agar faska tomonlari o‘lchamlarini (5 mm va 5 mm ga) o'z

gartirish lozim bo‘lsa, “[nmua” so‘zining bosh harfi “J1" kirtiladi va

so‘ralgan faska tomonlarining uzunliklariga ketma-ket 5, 5 ragamlar
kintiladi:

' [voManna: chamrer

(Prxwu Fsﬁﬁtﬁrfﬁ(: Mlapsuerp Macxw: Jlruessl = A.NNNAN, Anwwa2 = A_NNNN
‘|puCepyTe neprud oTpeSOrX. MAK

[(NTe v/ nearimusrua/ inwua/ Yonn/ Of peana/ Meamar/ Hereanssal @
|Nepbax wstws fEcan <8.0000-: S

Rrapae nmrwa facrew <SS NNNAN>:
2. Navbatdagi:
BufepxTe MepmHE OTPENOR WAM

[oTHerwTs/ ncdiauna/ nnna/ Yron! OGpesca/ NeTon/ Hacrons ko] :
Bufnpaerca Ea=omaa nos=pxnocTs. ..

3anawTe onmio BHOGOPS MOBXDPXHOCTK [Chenyxuas/OK (Termywas)] <OK>:

so‘ralgan birinchi tomonni tanlang yoki tayanch sirtni tanlang sc-)‘rO\'lgﬁ
qirra 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 qilingan o‘lchamlar ketma-ket “Enter” bilan kiritiladi.

4. Oxirgi “Qirrani tanlang” so‘roviga, qirra ko'rsatiladi va “Enter”
bilan qayd etiladi:

Inmma packu nna Basomok momepxmocTH <5.0000>:
Inwna dacki ans Opymnonr roseprMocTi <5.00005:

Babepnre pelpu nun [KOnwyp] : BouCe puie pelbpu ann [KOnwyp] :
‘| Komeannos:

3595 0389, -1652.9453, 0.0000

WAr CETFA OPTO [0TCnonsP [MPUBAIKA [OTC O

Natijada faska berilgan o‘lcham giymatlariga teng bo'lib bajariladi,
34— rasm.

34— rasm.




Yuqoridag: faska bajarish ketma-ketligi 3D formatda faska bajarish
algoritmi bo‘ladi, 35— rasm.

Aylanish jismining qolgan faskalarini bu algoritmdan foydalanib
yasaladi. Ularmi ko‘rinimli bo‘lishi uchun detal biroz og‘dirib 36—
rasmda keltirilgan.

Agar 3D formatdagi detal ko‘p yogliklardan iborat bo‘lsa, 37—
rasm, ulaming faskasi quyidagi algoritm bo‘yicha o‘yiladi:

ROHAaMOs _chamrer

(Pex:or C OBPE3KOM, NMapoMeTptz dpackk: Laudal = 8.0000, Hawma2 = 8.0000
SubepiTe Depmnt OTPE3OR HAK

{oTMenuTs/ Nominxuwa/ Lanna/ Yron/ O6pesxa/ BeTon/ Hecronsxo) : [
[lepeaa zmaia Gacrk <8.0000>: 5

TOpar anxna dpacem <5.0000>:

BuCepure neprani oTpesox wam

(o THe nwTe/ no diomwa/ Lmusa/ Yron/ Odpesra/ Beton/ Hecxoxpka] @
BwbrpaeTca Gasoras NOBEPXHOCTH. ..

JanekfiTe onmmo euBopa noeepxmocTv [Chenymwan/OK (Terymag)] <OR>»:
Ilnwea gacry naa Bo30DoX noecpxnocTh <5.0000>:

fnrua dacry nna OpyroR cosepxHOCTH <5.0000>

Bxbepure pebpo wam [KOuTyp) @ BudSepnrte pebpo mau [KOnrypl:

Komeraa:

3539 (00, -1652.3433. 0 0060

war_CETka OPTO [orcnonap [nPugAxa [01COBBEKT_NCK B
T 35—- rasm.

I. Buyrug I tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi va
muloqatlar oynasida bu buyrugdan ohirgi marotaba foydalanilganda
kirtilgan faska tomonlarini uzunliklari (masalan, 45 va 45) taklif etilad
(agar u qiymat o‘zgartirilmasa), va burchakning birinchi tomonini ko‘r-
satish so‘raladi va qirra kursor bilan ko‘rsatiladi.

Agar faska tomonlart o‘lchamlarini (20 mm va 20 mm ga) o‘zgar-
tinish lozim bo'lsa, “Jlnmia” so'zining bosh harfi “” kiritilad: va so’-
ralgan faska tomonlarining uzunliklariga ketma-ket 20. 20 raqamlar
kintilad:

b2y T HLOQUY s T RIS poR NGy =

“CHMaHza: chamfer

{Pexry C OBPE3KCH] Napanerpx facru: Amunal = 45.0000, fmnal = 45.0000
Enbe pur= Nepnski OTPEIOR Milk

[OTHEEWTE/ MO ANARA/ SEsra/ Troa/ v pesnas feToo/ Hecronsrol t 8

rpBas gnwqa dacrw <45.0000-: 26

Bropas mamna gacrw <20.0000

2. “Binyansusie crwin’” panelidagi “Brsyansusii ctirs “3/] Kap-
kac™ tugmasi yuklanadi va navbatdagi:
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ExfiepnTe nNepENl OTPEZIOR MAK

[ THenxTe/ noaMnkuna/ Ankea/ ¥Yron/ Obpezra/ BeTon/ Hecroaero) :
BuSupeeTcR BAS0OBAA NMOBEPXMOCTB. . .

3ananTe ompom =xCops noEepxHocTH [Crenyouwaa/OK (Terymas) ]

<OK>: ©
JaganTe onuko Exfops noeepxHotTH [Caeaveowaa/OK

(TervamAl) 1 <OK>:

so‘ralgan birinchi tomonni tanlang yoki tayanch sirtni tanlang so‘roviga
qirra ko‘rsatiladi va keyingi so‘ralgan jory sirtning opsiysiga “c” harfi
teriladi va “Enter” bilan qayd etiladi hamda <OK> yuklanadi, 38— rasm.

36— rasm. 37— rasm. 38— rasm.

3. Muloqatlar oynasidagi so‘rovga, ya’'ni, faska bajarish uch'un
so‘ralgan tayanch va keyingi sirt faska o‘Ichamlarini kiriting so‘roviga

taklif gilingan qgirra va o‘lchamlar ketma-ket “Enter” bilan kiritiladi, 39~
rasm va 40— rasm.

4. Ohirgi “Qisrani tanlang” so* roviga, qirra ko‘rsatiladi (4 1~ rasm),
va “Enter” bilan qayd etiladi:

BuBapuTe DaApmal oTPewOXR Mk

ToTrem:Ts/ nossinurma/ Lnuna/ Yron/ CGoeasra/ Meton/ Hecxom xol :
HpacTCR DaZoras NO=epXHOCTL.. .
Janasre onnwo ewfiopa ConepxnocTn [Checyrmas/OK (Terywax)]
JanaxTe omueo msbope TIOmEpXMOCTH [Creaymman/OK {Terywar) ]
na gauan wax Gasusud wuecpanuera <20.0000-;
M Qacrm DA ApYTrod nosepxmocTH <20.0000~:
=PHTe Dedpo win [KOETYD): BuBepure pe6po wix [KOxTyp): EnBepwre pefpo HAM
(KOuTyp] : Ewdepure pebpo wan [KOnTYp) : BwdeprTe pedpo wkax (EOmTyp) :
YOMBMIINT

<Qk>: e
<OK>:

—— -

41— rasm.




Natijada faska berilgan o‘lcham giymatlariga 20x20x45%a teng
bo‘lib bajariladi, 42— rasm. 43 va 44— amallar orasida detalning tarkibiy
gismlan bir butun qilib, ‘“‘Monenuposame™ panclidagi “O6semvaerme™”
buyrug‘idan foydalanib birlashtirilgan.

Yuqoridagi amallardan foydalanib olti yoqli prizmani yuqori va
asos yuzadagi faskalar ham bajariladi, 43— rasm.

“Busyansusie crunn” panelidagi “Busyansusnit ctiwis “3]] ckpsi-
eI va “Bmsyamsueni crwn “3)] Konuenmyamsuent” tugmalarini
ketma-ket yuklab, detalning 44 va 45— rasmda keltirilgandek model-
lariga ega bo'linadi.

42— rasm. 43— rasm. 44— rasm, 45— rasm.

46— rasmda ko'pyoqliklarga 3D formatda faska o'yish jarayoni-
ning ketma-ketligi, ya'ni mulogatlar oynasidagi algoritmi keltirilgan.
Undan foydalanib barcha ko‘pyogqliklarga berilgan o‘lchamlarda faskalar
bajariladi.

Endi 3D formatdagi modellarda girrali burchaklamni yumaloqlashni
ko'nb chigamiz.

L VW z s 38 3 - ee® APy 8

Fomanoa- chamfer
(Pewiom aFPf")T-‘_'ﬂ",} MNapare T ®Aacrn: fuawmial = 15,0000, Lowwal = 45.7000
Uudepurs nepram oTpo tor Wnx

foTH=naTr/no Maxuus’ Druna ' Yron! MMossra/Reros flecromrol ! B

Mepranr caxva gacex <35.0000>: 10

BTopau chawna fackw <10, 0000

fulepure NeDPEE OTP= 30K HAW

LOThEeRC L. oMt dn * Joanal ¥ 1oL G2 snal Eeren/ Mecrone ro]

DuZWpasTCA Gazocas MNISSZIHOCTE. . .

anatrrs FAanws, Bafinna FeemapyMas Ty [Cremareaa/OF (memyimay] OB F

FemariTa Cnusy CMEODEH UOBSPANCCTH [(Cazayomms/OF (Terywar)] <CE>:

Dame Bacrs rrd Basonci nomepsHoctTw <20, 000>

nuna Sacrx FAf Qpyrow nosepxmocT <IC.0300»:

Hutepiirs peft o Mmn o 7 wTrp] * FEUapuTe DeSpe mrm [KleTyp] . EWSepMTe Dafpo MRk
[FOneeyr, @ ON"apuTs pefne wex [FKOnTR): BySeprs pefno MEM ROy T |

BoMarMT .

46— rasm.
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37-§. 3D formatdagi modellarda qirrali burchaklarni yumaloqlash -
“Conpszxenne” buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Amaliyotda detallar 47— rasmda keltirilgandek ko‘pyoqlt va
aylanish jismlardan tashkil topgan bo‘ladi. Ulardagi qirralamni yuma-
loglash lozim bo‘lsa, burchakni bunday ravon o‘tishi quyidagi algortm
(ketma-ketlikda)da bajanladi:

1. “HsmennTs” panelidagi “Conpsixenne” buyrug‘i yuklanadi va
birinchi obyekti tanlash so‘raladi. Unga javoban detalning yumolog-
lanadigan biror masalan, kvadrat prizmaning yuqori asosidagi istalgan
qirra belgilanadi. .

2. Muloqatlar oynasidagi yumaloglash radiusi so‘raladi va uni ra-
diusi 4 mm bo‘lsa, 4 raqami terib kiritiladi va “Enter” bilan qayd etiladi:

3. Muloqatlar oynasidagi navbatdagi qirrani tanlang so‘roviga
detalning yumaloqlanishi zarur bo‘lgan barcha girralari belgilab chi-
giladi, 48— rasm va “Enter” bilan gayd etiladi. Natijada belgilangan
qirralar yumologlanib qoladi, 49— rasm.

47- rasm. 48-rasm.

49- rasm.

Agar “Bisyaneusie crunu” panelidagi “3]] ckperrent’”” voki “Kon-
uenmyansHsiil” buyruq tugmalani tanlansa, detalning modellari mos
ravishda 50 yoki 51 rasmda keltirilgandek tasvirlanadi.

_ Agar 3—amalda so‘ralgan qirralar orasida vertikal girralar ham bel-
gilansa, buyum 52 va 53— rasmda tasvirlangan holatda loyihalanadi.

54— rasmda ko‘pyoqli va aylanish jismlardagi girralarmi 3D for-
matda yumaloglash algoritmi (mulogatlar oynasidagi) keltirilgan.

_ Undan foydalanib barcha aylanish va ko'pyoqlik qirralari berilgan
radiuslarda yumaloglanadi.
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50— rasm. Sl—rasm.

Kormmea: _fillet

lerymme EacTpoNxx: Hemo: = U USHEYFUM, Haowmyc compsmenms = U.LRUUU
SMCepxTe nepnal COMART KId [O0Therorms/ TOBUDOMNA/ PAENYTS COpesna/ ReCRIZRRD] ¢
Fosnyls Cuupmacoms: %

efepwre peSpo mem [Oene/Plaxyc) :
DeCcprre pefpo mem [Ooon/ Plawyc) @
Buficpure peBpo mem [(Oeom/TMiaseo) s
fufiapyre pafipo wew [ Dene/Plawyra) o
Bufapwre pefipo umwmw [Oam./Plhawre] -
bsrf wpwm—= nefipn wrw [Tem/Binepee] ¢
fafiepwT= pebpo wrw (Hecw/Plawve] @
hEL‘Cepm pebpo wiw [ Decu/Plasyc) @
TifeonTe Defpo wow [Oerms/Plowwel :
fufepwre peGpo maw [ Oexe/Plaxyc] :
Sufiepwre pebpo wrw [Oece/Plawyrc] @
Exfiepure pe6hpo wiw [Oeoe/Plasyc) :
2rfepwTe peSpo wixm [Qene/Plasyce] :
fufepuwre pedbpo xrew [Neo./Plaxyc) :
ExteprTs pebpo wrn [Oeow/Plawyc] :
Eufepure nebpo wow [Oene/ Plaec) @
Felinamn pefep 235 conopawesxa: 16.

Forarza:

54— rasm.

38-§. 2D formatda bajarilgan buyumlarning yaqgol tasvir —
modellarini 3D formatda bajarish algoritmi

Amaliyotda ko‘p hollarda ikki o‘lchamda bajarilgan detal va
buyum modellarini uch o‘lchamli modellarini bajansh kerak bo‘ladi.
Masalan, kontun tutashma clementidan iborat asos qabinligi 5 mm va
undan chiqib turgan silindrik bo‘ruma-chiqiglikning balandligi 10 mm
bo‘lgan detalming 2D formatdagi modeli berilgan bo’lsin, 55-rasm.

Uning yaqqol 3D formatdagi modeli quyidagi algontm bo‘yicha
quriladi:

l. 2D formatdagi tekis modeldan nusxa olinib, uning o'ng to-
moniga qo‘viladi va kontur chiziq qoldirilib barcha chiziq hamda
0'lchamnlar tashlab yubonladi, 56— rasm.

' Rixsibovev va b <AutoCAD dastunda ba'zi grafik pamitiviam kompyuterda loythalashn. 2- maquls
(Hnny magolas «Podagagih 12 Tann 200844 83294 betlar
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“Mogenupopanue” panelidagi “Berrarusanmne’” buyrug'i yuklanad,
57— rasmda u strelka bilan ko‘rsatilgan. Shunda muloqatlar oynasid
quyidagi, “Sichqon tugmasini cho‘ziluvcht soha konturiga bosing’
so‘rovi bo‘ladi. Unga javoban detalning asosi yuzasining istalgan nug-
tasi ko'rsatiladi. Shunda bu yuza ajralib qoladi va asos balandligt 3
terilib «Enter» bilan gayd etiladi. Natijada asos karkas ko‘rinishida
ko‘tarilib goladi.

a:n-llm KHOTIKY MM B OBJacTH ROHTYPA& IJIA BHTATHBAHHMA. '

Yugoridagi amallarni ketma-ket bajarib, detalning silindrik

bo‘rtmasi ham uch o‘lchamga ko‘tariladi, 58— rasm.

&{ @ =
- 57— rasm.

(T 0w o o s -=

55— rasm. 56— rasm.

Agar ular ajratilib, “Bwsyamisie crums” panelidagi to‘rtinchs
“Konuenryansmsot” tugmasi yuklansa, 59— rasmdagidek, bcrilga.t} detal- -
ning uch o‘lchamli 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‘ngroqqa ko‘chiriladi. Shunda detalning 2D formatdagi tasvirl
o‘mida qoladi, 61— rasm, a).

“Monenuposanue” panelidagi “O6nemuiterme”’ buyrug‘i yuklanib
(62— rasm), detalning tarkibiy qismlari ajratiladi va «Enter» bilan gayd
etiladi. Shunda detal 61— rasm, b) dagidek, bir butun bo‘lib qoladi.
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62— rasm.

L

a) 61-rasm. b)

Bu algoritmni 2D formatda bajarilgan buyumlaming yaqqol tasir-
modellarini 3D formatda bajarish algoritmi deb atash mumkin. Bu
algoritmdan foydalanib, turli murakkablikdagi tarkibiy qismlan bir va
undan ko‘p bo‘lgan detallarni, 2D formatda bajarilgan tekis modellarini
3D formatda ko‘tarib, uch o‘lchamli modellarini bajarishga misollar
ko'rib chiqgamiz.

I— misel. Murakkablik darajasi besh, ya'ni, tarkibi 5 ta elementdan
iborat bo‘lgan predmetning 3D modeli yasalsin, 63— rasm.
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63— rasm.

Avval vuqoridagi ikki zmalli algoritm bo'vicha predmetni ustdan
ko'rinishini 0'ngroqqa ko chirib, 5ta (ikkitasi ikkitadan, 1 va 5, 2 va 4)
tarkibiy gisilarni ko‘tarishga tayyorlanadi. Va ular birma-bir “Berrari-
sare” buvrug‘idan fovdalanib ketma-ket ko tarib chigiladi

So'ngra “Busyatmie crivm” panelidagn “Koruernmyanmii™ tug-
masi yuklanib predmet ajratilsa, uni beshta tarkibiy gismdan iborat ekan-

ligini 64— rasmdan ko'rish mumkin. “Monenuposanmue™ panelidagi
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“O6beavsenne” buyrug‘idan foydalanib, predmetning bir butun uch
o‘lchamli modeli qunladi, 65— rasm.

2— misol. Murakkablik darajasi olti, ya'ni, tarkibi 6ta elementdan
iborat bo‘lgan detal-ustama gaykaning 3D modeli qurilsin, 66— rasm.
Mashinasozlikda ko‘p ishlatiladigan bunday detalning 3D modeli
quyidagi ketma-ketlikda bajariladi: )

I. 2D formatda bajarilgan buyumlarning yaqqgol tasvir-modellarini
3D formatda bajarish algoritmidan foydalanib, detalning olti qirrali

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° i konus bo‘lgan va diametri

oltiburchakka tashqi chizilgan aylana diametriga teng bo‘lgan kesuchi
shayba yasaladi.

Bunday shaybani yasash uchun:
— ustama gaykaning olddan ko‘rinishida, yuqori asosdan kesilgan
faskaning o‘lchamlariga teng bo‘lgan uning yasovchi uchburchagi-

konturi yasaladi. Uni “O6nacts” — soha buyrug‘idan foydalanib bir
butun holatga keltiriladi, 68— rasm.

208



Bu amalni 3D formatda ham yasash lozim bo‘ladi, 69— rasm.
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68— rasm. 69— rasn;.

- “Mogenuporanme” panelidagi “Bpamats” 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.

— “Mogenuposanne” panelidagi “Brrauranne” buyrug'i yuklanib,
avval qoluvchi tana sichqonning chap tugmasi bilan ajratilib, o‘ng
tugmast bilan qayd qilinadi. So‘ngra kesuvchi shayba sichqonning chap
tugmasi bilan ajratiladi va o'ng tugmasi bilan qayd qilinadi. Shu on-
dayoq ustama gaykaning yuqori asosidagi faskasi bajariladi, 71— rasm.

— “Bmsyamsnsie criwm’ panclidagi “KosuernmyansHbiit” tugmasi
yuklansa, ustama gayka aslidagidek, mavjud tusdagi modeli bajariladi,
72— rasm.
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70— rasm. 71— rasm, 72— rasm.

3. Ustama gaykaning ichki qismlarini o‘yish quyidagi tartibda
kechadi:

— detalning ichki konturlarini kesuvchi aylanish sirti sifatida mode-
lini yasashga tayyorlanadi. Buning uchun “Pucopanme™ panelidag
“Tlomuuming” 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 tanast
bilan kesishib. ichki faska, silindr va arigchani hosil giladi.
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73— rasm. 74— rasm.
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-konturni “Pucosanmue” panelidagi “ITepemectuTs” buyrug‘idan
foydalanib, olddan ko‘rinishni o‘ng tomoniga ko*chiriladi, 74— rasm.

- “Mogemuporarme” panelidagi “Bpamats” buyrug‘i yuklanib,
kontur ajratiladi va navbatdagi so‘rovlarga aylanish o*qining 1kki nuqtasi
ko'rsatiladi hamda taklif etilgan aylanish burchagi <360> Enter bilan
qayd etiladi. Natijada kesuvchi aylanish jismi hosil bo‘ladi, 75—rasm.

(2]
|
: ! !
[ T L_EEZZ7
|. I‘_«' S i
~ 1 e
{ (eI |
L v - ¥ 75— rasm.
rsox2s | 2x4S5*

— “Bun” panelidagi “FO3 msomerpua” buyrug‘i yuklanib, 3D da
yasalgan modeli kuzatiladi, 76— rasm. Bu rasmdan kesuvchi aylanish
jismning detal tanasiga nisbatan 90°da ayqash joylashganini ko‘rish
mumkin. Ustama gayka tanasiga kesuvchi aylanish jismini joylash
uchun ulami pastki yuzalarida yotgan aylanalarning markazlariga mar-
ker chiziglari o‘lcham qo‘yish panelidagi ‘“Mapkep uenTpa” buyrug‘idan
foydalanib qo‘yiladi. Kesuvchi jismning marker chizig‘ini qo‘yishda uni
olddan ko'rinishga keltirib olish zarur.
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76— rasm.

By kurs!orni “Sichqoncha" yordamida kesuvchi jismning markeriga
bog'lab, 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
bo‘ladi. Buni chapdan ko*rinishda kuzatish mumkin, 78— rasm.

! W] [ |
5 & ’ i i ; ]
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a) 79— rasm. b)

78— rasm.

— kesuvchi jismni detalning ichiga joylash uchun uni ajratib,
chizmani tahrir qilish panelini “TlosepuyTts” buyrug‘idan foydalanib -90
gradusga buniladi 79-rasm, a. Natijada ustama gayka ichiga joylashib
qoladi. Bu holati uning olddan ko‘rinishida ham tekshirib qo‘yish lo-
zim bo‘ladi, 79— rasm, b. Agar ckssentrik joylashgan bo‘lsa, kesuvchi
Jismni o' nga yoks chapya suriladi

— detalning 3Ddagr modeli “Bua” panclidagi
“HO3 msomerpma” buyrug‘im yuklanib kuzatiladi.
Agar kesiluvclu va Kesuvchi jismlar konsentrik
Joylashgan bo‘lsa, “Monenuposanue” panelidagi
“Bourumranne™ buyrug‘idan foydalanib, detal tana-
sidan kesuvchi jsm  avnladi. Natijada ustama
gaykaning 3Ddagi modeli quriladi va unung kar- 80— rasm.
kasli tasviri 80— rasmdagidek bo‘ladi.

211




— Ustama gaykaning karkas ko‘rinishidags tasvirini ‘:BPB}’H.H&:!E!::;
crunu” panelidagi “Konuenryaneusid” tugmasint ypklgb,glmaa_s)m
tusdagi-rangli yorug'lik va soya aks etilgan modeli ba_:anl{idli{ - 1;)1_1‘02.
a. Uning asosini yuqoriga aylantirib, 81— rasm, b) dagide _\;la ”
kuzatuvchiga enkaytirilgan holda 81— rasm, c) dag:flek !cuzahs- mun
kin. Odatda 3Ddagi girqgilmagan modellarda rezba ko‘rsatilmaydi.

a) b) c)

81— rasm.

39-§. Tarkibida o*tish chiziglari bo*

an detalning
3D formatda modellashl%

3D formatida murakkabrog
detalning ikki o‘lchamli ko‘rinish-
lari va ulardagi o‘tish chiziqlarini
oson va qulay hamda samarali qu-
rishni, ya'ni, avtomatlashtirishni
82— rasmda keltirilgan detal misoli-
da ko‘rib chiqamiz.

Buning uchun:

1. Detal tarkibiga kiruvchi .
sirtlaming  «Mopemuposanuen 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 « Sy
buyrug‘ini yuklab modellashtirilgan.

3o

82— rasm.

¥ X.Rixsibayeva va b "Chi?mach_ilil:“ (Detal sutlarining o'tish chiziqlanmi AutoCAD dasturidan
foydalanib samarali qunsh metodikasi) Nizomiy nomidagi TDPU. Rizognfi, 2014y. 47 bet. 20-27 bet
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Avval har ikkt jism uchun kesim konturi chizmada berilgan ol-
chamlarda chizib olinadi va «O6nacts -Soha» «E» buyrug‘idan foy-
dalanib bitta obycktga keltiriladi, ya'ni yasovchi tekis element hosil gi-
linadi, 83— rasm, a. So‘ngra «Bpamare» « Z»buyrug‘i yuklanib, mulo-
qat oynasidagi quyidagi so‘rovlarga tegishli javoblar kiritiladi:
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Teryaas mpoTnocTs mapraca:  I30LTNET=4 AopHh Eapeact sy WX - 4

Jalupaty wlecris Ausn opmscas-a. sadacmi: 1 OBL e rusasT <Jpe 1ars Y Tarrmeain vy = Eolers Sscume

Pruron = AASANTS ANE e ww P ————

TeanEas TOMRA CON Dpecrmwa wEx [(OSmerT/ L/ YT I] <BrerT: c“mwa.mmuuw-m

KoEruMas Toura Ocw: AT caraieu Gecan

TTON mpAuRPTRYS wwk [Mateurs mef GTOE] 4 YRS : Fypumee] Gypwerm cfpamaiy s 10 Teeme) Deseam Vers
- wmachon s Poters ooy rooped sl yn ooeeoco

S o e v = = - = 2 L e a - o e i el £

ZUICLY 215 0% LORD B CEI%A 0PI0 01T 00 [nevan ¥ [0TCOREe! D10k ik [nre [ome o

Natijada, ya'ni «Enter» bilan taklif qabul gilinishi bilanoq ekranda
qattiq jismlarning modeli hosil bo‘ladi, 83— rasm, b.

Bochkasimon tor sirti ham aynan shunday amallamni bajarib, ya'ni
vasovch; kontur chizib olinadi va «Bpamars» — < buyrugidan
foydalanib yasaladi, 83— rasm, c).

O‘yigliklarni modellash uchun, ularming bir tomoni yanm silindr
bo‘lgan prizmalar modellashtiriladi. Ularni alohida-alohida ustdan ko*‘n-
nish: chiziladi va har biri uchun soha yaratilib, botirish « O» buy-
rug1dan foydalanib modellari ywalddl 84— rasm. a

Bu modellamni ko*tarish « ¥ » buyrug'idan foydalanib ham yasash
mumkin. Bu buyruq shunday xossaga cgaki, u berilgan kontumni avto-
matk sohaga keltiradi va balandlikni so‘raydi. U kirtilishi bilanogq
ckranda model yasaladi.

Yasalgan modellar usma-ust joylashtirib, birlashtinish ¥ buyru-
g‘idan foydalanib yagona jismga keltiriladi. Unga simmetrik joylashgan
orqa tomondagm o‘yighk uchun, hosil bo‘lgan modelni simmetnya
buruy‘idan foydalanib yasalads, 84—rasm, b.




Detalning tarkibiy va o'yuvchi gismlarini modelini yasab bo‘lgach,
detal quyidagicha loyihalanadi:

1. Asosiy tana hisoblangan torga bochkasimon toming markaz
chizig‘ini tayanch nuqta deb olib, uning yuqori asos markaziga keltirtb
qo‘yiladi. Ulami birlashtiish ® buyrug‘idan foydalanib yagona jismg_a
keltiriladi va shunda bu ikki jismlamning kesishuv chizig‘i avtomatik
qurilib goladi, 85— rasm; o

2. O‘yigliklami, o‘yuvchi modellar bilan detalning tana gismini
o'yib-kesishtirib loyihalanadi. Buning uchun ularni o‘lcham bo‘yicha
o‘yigliklar o‘rniga joylashtiriladi, 86— rasm. Ularni « @ — BerauTatue-
Ayinsh» buyrug‘idan foydalanib, ya'ni tanani sichqonni chap tugmasi
bilan ajratib «Enter» bilan tasdiglanadi va o‘yuvchi prizmalar ketma-ket
ajratib «Enter» tugmasi yuklansa, o‘yiqliklar yasalib qoladi, 87— rasm.

3. Detalning ikki tomonini kesish uchun uning old va orqa
tomonida ikkita prizma « ¥ — Smux» buyrug‘idan foydalanib loyi-
halanadi. Ulamning oralan 94/2 mm, ya'ni o°qdan 47 mm uzoqlikda
olinadi, 88— rasm. So‘ngra « @ — Berauranune-ayirish» buyrug‘idan foy-
dalanib, ya’ni tanani sichqonni chap tugmasi bilan ajratib «Enter» bilan
tasdiglanadi va o‘yuvchi prizmalar ketma-ket ajratilib «Enter» tugmasi

yuklansa, detalning old va orqa tomoni kesilib, kesim chizig‘i avtomatik
hosil bo’ladi, 89— rasm.




4. Detal tanasining va bochkasimon qismining o‘rtasidan o‘zaro
kesishuvchi hamda diametri 30 mm bo‘lgan silindnk teshik o‘tgan. Bu
o'yuvchi silindrlarni chizmadagi o*‘lchamlandan uzunroq qilib, alohida —
alohida « Y -Silindr» buyrug‘idan foydalanib modellashtiriladi va ulamni
teshiklar o*miga 90— rasm, a) dagidek keltirib joylashtiriladi.

Shundan so‘ng « ® — Berauranme-ayirish» buyrug‘idan foydala-
nib, ya'ni tanani sichqonni chap tugmasi bilan ajratib «Enter bilan
tasdiglanadi va o‘yuvchi silindrlarni ketma-ket ajratib «Enter» tugmasi
bilan qayd etiladi. Natijada teshiklar o‘yilib qoladi, 90—rasm, b

Bunda ham ichki silindrik teshiklaming kesishgan chizig’i avtoma-
tik hosil bo'ladi. Hosil bo‘lgan ichki o‘tish chizig‘ini va tanadag: te-
shikni 91— rasmdan kuzatish mumkin.

ol

I fi
v h_] 1 91— rasm.

Agar detalning yaqqol tasvirim 3D formatdan 2D formatga o't-
kazilsa, detaldagi barcha chiziglar bilan birga o*tish chiziglari ham avto-
matik ikki o'lchamli chizmaga o‘tib goladi va ulami nuqtalani bo‘yicha,
kesuvchi tekisliklar yoki Sharlar usullandan foydalanib topishga hojat
qolmaydi.
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40-§. 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirini 2D formatga-
tekis modelga o‘tkazish va detaldagi o‘tish chiziglarini samarali
qurish algoritmlari"l

Amaliyotda detallarning tarkibiy qismlari o‘zaro kesishib, yasalishi
ko‘p vaqt va amallar bajarish talab giladigan o‘tish chiziglari uchraydi.
Ulami AutoCAD dasturining imkoniyatidan foydalanib avval 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 uzoqroqda uchta nusxasi ko“chiriladi;

2. Ulami alohida-alohida ekranga joylashtirish uchun «[luanoro-
BOE OKHO BHIOBLIX 3KpaHoB» panelidagi birinchi tugmasi yuklanadi, 93—
rasm. Shunda ekranda «Bunosste skpamsn oynasi paydo bo‘ladi. Undan

«UYeTripe paBHOMepHO» — teng to‘rtga bo‘lish tanlanadi va «OK» tug-
masi yuklanadi.

92— rasm.

93— rasm.

.Natijada ekran to‘rtga bo'linib qoladi. Ulami birinchisida «Bua-
ko‘,m‘jSh” panclidagi gizil strelka (94— rasm, 1, 2 va 3) bilan ko‘r-
satilgan tugmasini yuklab detalning olddan ko‘rinishi, ikkinchisida shu
gancldagi ustdan va uchinchisida chapdan ko‘rinishlari hamda to‘r-
tinchisida uning yaqqol tasviri joylashtiriladi, 95— rasm.

" X Rixsibayeva va b. “Chizmachilik™ (Detal sirtlanning o*tish chiziqlarini AutoCAD dasturidan foy-
dalanib samarali qurish metodikasi). Nizomiy nomidagi TDPU. Rizografi, 2014y. 47 bet, 32-38 bet.
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95— rasm.

Buning uchun sichqoncha yordamida har bir ekranga kursor
keltiib, bir marta uning chap tugmasini yuklanib faollashtiriladi va
amallar bajariladi;

3. Binnchi ekran faollashtirib, detalning to‘rtdan bin kesuvchi
prizma yordamida « ® - Burauranue-ayirish» buyrug‘idan foydalanib
qirqib tashlanadi, 96, 97— rasm. Buning uchun detal o‘gidan o‘ng
tomonda kesuvchi prizma quriladi. Uning balandligi detal balandligidan
katta va asosining tomonlan markaz chiziq bo‘ylab joylashgan bo‘lib,
ya'ni bir uchi markaz chiziglaming kesishgan nuqtasida yotadi. Asos
tomonlarining o‘lchami detalning to‘rtdan bir o°lchamlaridan 5-6 mmga
kattaroq qilib olinadi, 98- rasm.
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4. Uch o‘lchamli tasvirdan ikki o‘lchamliga o‘tish uchun birinc%li
ekranni faollashtirib, uni uch o‘lchamdan ikki o‘lchamli xolatga o‘tkazib
olinadi. Buning uchun «Busyamsnsie cTunm» panelidagi birinchi — «2]1
kapkacy» tugmasi yuklanadi, 99— rasm.

98— rasm.

Shunda ekran ikki o‘lchamli xolatga o‘tib -
goladi va detalning olddan ko‘rinishi bilan tar- - {
kibty qismlarining karkaslari tasvirlanib qoladi, / N
100- rasm. A =
Olib borgan izlanishlar natijasida uch o‘l-  EL_I1 L
chamli tasvirdan ikki o‘lchamliga o‘tish algorit- D0~ Fisw
mi quyidagicha ishlab chiqildi:

— sichgoncha bilan detalning olddan ko‘rinishi ajratiladi; _
— tushuvchi menyular qatoridan «Express» buyrug'i yuklanadi;
— undagi taklif etilgan qo*shimcha buyruglardan «Modify» va nav-

batdagi qo‘shimcha buyrugdan esa, «Flatten objects» buyrug'i yukla-
nadi, 101—rasm;
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101— rasm.

— shunda muloqat oynasida sirt parallellarni yoki sirt segmentlar
karkasini qoldiraymi so‘rovi paydo bo‘ladi, 102— rasm. Unga taklif etil-
ganidek, ya'ni «Remove hidden lines? <NO>:» yo‘q javobini «Enten nt
yuklab, detalning olddan ko'rinishini ilki o‘lchamli tasviri yaratiladi.
Bunda chiziglaming har biri o'zining tarkibiy qismi bo‘lgan nugqtalarga
ajralgan bo‘ladi, 103— rasm.
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I In.t:wa\: h:.clclu:n ii m::“ (No> 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 qoladi.

Agar 104— rasm tahlil gilinsa, detalning egri kontur va o‘tish chi-
ziglari to*g‘ri chiziglar ko‘rinishida tasvirlanib qoladi. Shuning uchun
bunday, ya’'nt «Remove hidden lines? <NO>: YES» javobdan foy-
dalanish tavsiya etilmaydi.

\‘Nr--

103— rasm. ‘ o 104—rasm

103— rasmdagi barcha parallel chiziglar tasvirdan o‘chiriladi va
qqulm yuzalari shtrixlanadi hamda chiziqlar, standart chiziq turlariga
rioya qilingan holda pardozlanadi — to‘qartiriladi. Agar o‘chiriladigan
chiziq boshqa qoldiriladigan chiziglar bilan birga ajralsa, ularni tahrir
qilish panelidagi (105— rasm), «Pacunenurs» buyrug'idan foydalanib
bir-biridan ajratiladi. Detalning olddan ko‘rinishining pardozlangan tas-
viri 106 — rasmda keltirilgan.
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Yuqorida  ishiab  chigilgan  algoritmga, F?\ -:_:y 3
AutoCAD dasturida uch o‘lchamli tasvirdan (Z}D \ T
formatdan), ikki o‘ichamga (2D formatga) o'tkazish 107— rasnu.
algontmi deb ataymiz

Bu algoritmdan foydalanib ikkinchi ekrandagi (85-rasm) detalning
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, detalning ustdan ko'rinishi ikkinchi
ekranda ixtiyoriy kattalikda tasvirlangan bo‘lishidan gat’'iy nazar asl-
natural o‘lchamlarida tasvirlanib goladi.

P A AOT IS s

108— rasm.

Uni olddan ko‘rinish tagiga proyeksion bog‘lanishda ko‘chirish
uchun, detalning 0°q va markaz chiziglari chizib olinadi va uning ustdan
ko‘rinishi markaz chiziglarining kesishgan nugqtasidan foydalanib, ko'
chiriladi. Ortiqcha parallellar va chiziglar o‘chirilib, qolganlari par-
dozlanadi va chapdan ko‘rinish uchun o°q chiziq o‘tkaziladi, 109~ rasm.

Detalning chapdan ko‘rinishi ham ustdan ko‘rinish kabi, yuqo-
ridagi algoritmdan foydalanib 3D formatdan 2D formatga otkaziladi.
Kerakli profil qirqim bajarilib, uchinchi ekrandan birinchi ekranga
ko‘chiriladi, 110~ rasm. _

Bunda ham detalning chapdan ko‘rinishi 1:1 nisbatda tasvirlanib,
uni olddan ko‘rinishdan o‘ng tomonga, ya'ni chapdan ko‘rinishi pr OY‘CR'
sion bog'lanishda avval mo‘ljallab chizib qo‘yilgan o'qqa ko*chiriladi.

TEeUlELULREY &

109— rasm. 110-rasm.

. So'ngra pardozlanib o'lchamlari qo‘yiladi. Natijada 3D formatda
bajarilgan detalning tasviri, undagi barcha kontur chiziglar kabi sirtlar-
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ning kesishuv-o‘tish chiziqlari ham avtomatik ravishda 2D formatga,
ya'ni detalning chizmasiga o‘tib goladi, 111- rasm.

Shunday qilib ko‘p grafik amallar talab giluvchi o*tish chiziglarini
«Auto CAD dasturidan foydalanib samaraliroq qurish mumkin emasmi-
kan» degan g'oyaning hagqoniy ekanligini ushbu bandda ko‘rib chiqdik.

Yugorida bayon gilingan buyum tasvirlarini uch o‘Ichamli yaqqol
tasviridan (3D formatdan), ikki o‘lchamga — tekis chizmaga (2D format-
ga) o‘tkazish ketma-ketligini bu jarayonning algoritmi deb qarash
mumkin.

\(ﬁ‘(‘ ! - ; 111—rasm.
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III QISM METODIK TAVSIYALAR

IX BOB. KOMPYUTER GRAFIKASIDAN GRAFIK
ISHLARNI BAJARISHGA OID TAVSIYALAR, USLUBIY

KO‘RSATMALAR VA ULARGA NAMUNALAR"

Ma'lumki, Auto CAD dasturida tayyor buyruqlar paketidan foyda-
lanib, barcha turdagi grafik tasvirlar bajariladi, ya'ni, bu dasturda
foydalanuvchilar amaliy dasturlar tuzmagan holda, grafik ishlami tabuy
chizgandek bevosita ekranda amalga oshiradilar. Bu dasturda loyihalash
ishlarini yuqori darajada mukammallashgan bo'lib, u loyihalash ishlar
avtomatlashtirilgan xalqaro standart dastur hisoblanadi. Shu bois gnda{l
60 min dan ortiq foydalanuvchilar, ya'ni barcha soha muhandislari,
izlanuvchi-tadqiqotchilar, talabalar va o‘quvchilar 80 dan ortiq mamla-
katda 18 tilda foydalanib kelishadi. )

Auto CAD dasturini «Kompyuter grafikasi» fanning asosiy dastun
sifatida o‘qitishdan asosiy magsad talabalarga muhandislik va mutaxas-
sislik fanlaridan bajariladigan barcha turdagi grafik axborotlamni — chiz-
ma, diagramma, girih va sxemalar kabi tasvirlarni ikkt o‘lchamda yoki
uch o‘lchamda 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 jarayonlarning
modellarini yaratish ishlarini talabalar tomonidan kompyuterda erkin ba-
Jarishlari uchun zaruriy bo‘lgan 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 o'rta maxsus ta'lim vazrligi tomonidan tasdiglangan namunaviy
dastur asosida amaliy-grafik mashg' ulotlari ko*rinishida o*tkaziladi.

Har bir amaliy mashg‘ulotda 25-30 minut davomida o‘quvchilarga
grafik axborot primitivlarining tarkibiy qismlarini kompyuter ekranida
chizish, ularni qayta o*zgartirib magbul b o‘lgan variantlarini yaratish va
ekranda bajarilgan tasvirlarni xotiraga saqlash, hamda qog‘ozga chiqarib
olish kabi vazifalarni bajarish uchun zarur bo‘lgan nazariy bilimlar

" TRixsiboyev va boshqalar. Kompyuter grafikasi. “Tafakkur qanoti”, -T., 2012 y. 136 ber. 90-
114 betlar.
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bosqichma-bosqich berib boriladi. Mashg*ulotning qolgan gismida esa,
mutaxassislikka oid chizma chizish, ulami tahrir qilish, o‘lchamlar qo*-
yish va obyektlarni bog‘lash kabi amaliy buyruglardan 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,
nazany bilim, ko‘nikma va amaliy malakalarini mustahkamlaydilar.

Grafik ishlari uchun yuqorida taklif etilgan vazifalar, texnik muta-
xassislar va chizmachilik fani bo‘yicha mutaxassis o'qituvchilar tayyor-
laydigan pedagogik OO*Yulari talabalariga mo‘ljallangan. Bu grafik ish
vazifalanining shakli va mazmunini turli soha mutaxassisliklari uchun
esa, ularda bajanladigan grafik vazifalar asosida tanlab olinadi. Masalan,
xalq amaliy san‘atida yog‘och va ganch o‘ymakorligi hamda naqqoshlik-
da ko'p go‘llaniladigan geometrik nagshlar-girihlami yoki qurilish-arxi-
tektura sohasida inshootlari primitivlarining loyihalarini olish mumkin.

41-§. Grafik ishlarini joylashtirish uchun A4 yoki A3 formatlarni
bajarishga oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Bu mashg‘ulotda avvalgi mavzularda o‘zlashtirilgaa bilimlar asosi-
da grafik ishlarni joylashtirish uchun A4 yoki A3 formatlami asosiy
yozuvi bilan bajariladi. A4 formatni, hamda asosiy yozuv kataklarini
chizishni, ulardagi yozuvlarni bajarishni ko‘rib chigamiz.

A4 formatni ekranda chizish uchun «Kesma» buyrug'i yuklanadi.
Kursomi ekranning pastki yoki yuqori chap burchagiga olib kelib, uning
binnchi chap burchagining o'mi belgilanadi Shunda, Muloqatlar dar-
chasida, kesmaning ikkinchi uchining koordinatalarini kirtish so‘raladi.
Kesma uzunligini kiriushning tezkor usulidan foydalanib, kursorni
gonzontal chiziq bo‘ylab o‘ng tomonga suriladi va 210 mm (mm lar yo-
zilmaydi) terslib, «Enter» bilan qayd etlad:. Natijjada A4 formatning bir
tomoni hosil bo‘ladi va kursor bu tomonning ikkinchi uchiga kelib
qoladi. Kursornt yugonga verukal chiziq bo'vlab suniadi va 297 mm m
klavishlar yordamida teriladi, hamda «Enter» bilan gayd etiladi. Natijada
A4 formatm ikkinchi tomoni ckranda chizilib goladi. Qolgan tomon-
larini ham yuqoridagi tomonlari kabi chizib olinadi.

Shuningdek A4 formatni chizish panelidag: to‘rtburchak chizish
buyrug‘idan foydalanib quyidagicha chizish ham mumkin, 1-rasm:
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1. To'rtburchak chizish buyrug‘idan yuklanadi va “Ilepssiit yron”
birinchi burchak so‘roviga kursor bilan ekranni ixtiyorly, masalan chap
tomonini pastrog‘ida nuqta tanlanadi;

2. Birinchi burchak tanlangach ikkinchi burchakni kiritish so'ra-
ladi. Buning uchun mulogatlar oynasiga “Shift+2” tugmalarni bosib, @
ramziy belgisi chaqiriladi va undan keyin A4 format o‘lchamlari vergul
bilan ajratilgan holda @ 210, 297 yozib kiritiladi. Ya'ni bu yozuv
“Enter” bilan qayd etilgach ekranda A4 format chiziladi. _

A4 formatning ramka chizig'ini o‘tkazish uchun kesma buyrug'iga
kiriladi va kursorni A4 formatning quyi chap burchagiga keltirib, @ 20,5
yozuvi kiritiladi. Shunda, kursor ramka chizig‘ining quy1 chap burchagiga
kelib qoladi. To'g‘ri to‘rtburchak buyrug‘iga kinb, @ 185,287 yozuwi
kiritilib «Enter» bilan qayd etiladi. Shu ondayoq chizma ramkast yasaladi,
(2- rasm). Birinchi amaldagi chizilib qolgan kesma belgilanib, o’chirib
tashlanadi.

Asosty yozuvning kataklarini chizish uchun «Honoﬁne»-«()bye!(t-
ni o‘zgartirmay berilgan masofaga surish» buyrugi yuklanadi va surish
qiymatini kiriting so‘roviga 5 raqami terib “Enter” bilan kiritiladi. Shun-
da ekranda hosil bo‘igan kvadrat nishoncha bilan ramka chizig'ining
pastki chizig‘i belgilanadi va ketma-ket o‘n bir marotaba siljitib, gori-
zontal chiziglari chizib olinadi. Agar ramkaning pastki chizig'i ajral-
masa, bir butun ramka chizig'ini 0‘zi ajratiladi va “PacaneuuTs” buy-

rug‘idan foydalanib tarkibiy qismlarga bo'lib yuboriladi.
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1— rasm.
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So‘ngra, «llomobue »-«Obycktmi o°zgartirmay berilgan masofaga
sunish» buyrug‘idan yoki kesma uzunligini tezkor kiritish usulidan foy-
dalanib, uning vertikal chiziglari chizib olinadi. Ortigcha to‘g‘ri chi-
ziglarmi va ularmning uzunliklarini, kesmani ajratib, ekrandan yo‘qotiladi
yokt uzunliklari gisqartirilib chiqiladi. Natijada, asosiy yozuv kataklan
DST ida belgilanganidek chiziladi.

41.1. Asosiy yozuv kataklariga tegishli yozuvlarni bajarish

Kataklardagi yozuvni bajarishda, ulami bir nechtasins kattalashtinb
alinadi. AutoCAD dasturida matn yozuvlarini bajarishni avval ko‘rib
chiggan edik. Quyida tushuvchi menyular qatoridagi «Yepaenuen
menyusidan foydalanib, asosity yozuv kataklanini to‘ldirishini ko'rib
chigamiz.

1. Tushuvchi menyular qatoridan «Yepuennen-«Chizish» menyusi
yuklanib, undagi «Tekcm-«Matny buyrug‘i yuklanadi. Oxirgi buyrug-
dagi «OmHocTpoumsiiin-«Bir qatorlin qo‘shimcha buyruq yuklanadi,
(1-rasm). Bu buyruqgqa «Pucosamc» panelining “A -Muoroctpossbii”
tugmasini yuklab ham kirish mumkin. Birinchi holda muloqatlar oy-
nasida «Matn yozuvining boshlash nuqtasini ko‘rsating» so‘rovi paydo
bo'ladi. Yozuvning boshlanish nuqtasi masalan, “Chizdi” katakni chap
tomonidan ko‘rsatilad:.

2 Muloqgatlar qatondagi navbatdagi so‘rov paydo bo'ladi: «Bsi-
cota» matndagi harflarning balandligini kiriting. Bu so‘rovga kompyuter
standart 2,5 mm balandlik taklif etadi. Uni «Enter» bilan qayd etiladi.
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3— rasm. 4—rasm,

3. Shunda, yana navbatdagi so'rov paydo bq‘ladi‘: «¥Yron mosopoTa
TekcTa -matn asosiga nisbatan og'ish burchagini Isinnng». Bu so‘rovga
«0», ya'ni gorizontal chiziq bo'ylab, (0 qiymatni kompyuterning o zi
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taklif qiladi). Bu so‘rovning ko‘rsatkichi ham «Enter» bilan qayd etiladi
va matn “Chizdi” kirtiladi, 5— rasm. y ol

4. Shrift balandligi 2,5 mm bo‘lgan so‘zlarm1 ;!
tegishli kataklarga, har galgi yozuvdan so'ng ' . had
kursorni surib 5— rasmdagidek, “Tekshirdi” va T r'w
“Tasdigladi” kabi yozib barcha kataklar to‘ldirib ', Lo d
chigiladi. g

Agar Shrift balandligi 2.5 mmdan o‘zga- ; FerAdecr——

radigan bo‘lsa, uni yuqoridagi algoritm asosida, -~ -« '* " °
faqat 2— bandida so‘ralgan balandlik so‘roviga ——:
yangi balandlik kiritilib yozuvlar bajariladi. Bar- [zt <tmes ey meseer

cha kataklar kerakli shrift balandlikda yozuvlar [0 00w o
bilan to‘ldirb chiqiladi, 6— rasm.
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6— rasm.

Yuqorida asosiy yozuv kataklarining «Yepuenue» panelining “ A-
MHorocTpounsiit” tugmasini yuklab ham yozuvlarini bajarish mumkin-
ligi aytilgan edi. Bu usulda asosiy yozuvlar kataklari quyidagicha te-
gishli so*zlar bilan to‘ldiriladi:

1. “Yepuermme” 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 yozuvlami bajarishga kiri-
shiladi.
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99— rasm.

2. Yozuv katagini yaqinlashtirib bajarilgan katakdagi vaziyat ku-
zatiladi. Agar u katak ko‘lamini to‘ldirib turgan bo‘lsa, shundayligicha
goldiriladi. Aks holda yozuv ajratilib, “Tlepemecturs” buyrug'idan foy-
dalanib, 10— rasmdagidek ko' rinimli vaziyatga keltiriladi.

T
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10— rasm,

3. Qolgan kataklar yozuvlarmni oson va qulayroq bajansh uc!_)un,
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
HaBu3aTCHA  r1o‘yxatidagi matnni tahrirlash “Tekst” buyrug‘idan (12—
rasm), foydalamib almashtirib chigiladi. Bu buyruq yuklangach uning
ekranga chiqqan panelini (13— rasm), 14— rasmdagidek yuqori o‘ng
burchakdagi bo‘sh joyga joylashtirib qo‘yiladi. So‘ngra uning panelida
strelka bilan ko‘rsatilgan “Penaxmiposarts...” buyrug ‘i yuklanadi.

Shunda ekranda kvadrat nishoncha paydo bo‘ladi va u bilan
kataklardagi yozuvlar birma-bir ajratilib, kerakli so‘zlarga almashtirib

chiqiladi.
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12— rasm. 14— rasm.

Agar biror katakdagi so‘zning shrift balandligi o‘zgartiriladigan
bo'lsa, shrift balandligi darchasini tugmasi yuklanib undagi 14 ragami
belgilanadi, 15— rasm. So‘ngra “Chizdi” so‘zini o‘rniga “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 pastroqqa va o‘ngroqqa joylashib qolgani uchun, uni ajrattb “Tle-
pemectuTs” buyrug‘idan foydalanib dizaynli joviga keltirib qo‘yiladi,
17— rasm. ;

S\ Tutashma|l[l

17— rasm.

Shu tariqga 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
ohb, undan A3 kabi formatlarni hosil qilishda 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 kirnvchi detallarining tugallanib xotiraga saqlangan chizmasi
tushiniladi. Masalan, boltli birtkmani vasash uchun uning qismlanni
chizmasi alohida-alohida chizib olinib, bloklar hosil gilinads. So’ngra,
ularni bitta chizigqa-o'qqa yig‘ilib boltli birkmaning tasvin bajariladi

12-8. Geometrik chizmachilikdan «Tekis konturli detal» modelini
bajarish uchun tavsiyalar va uslubiy ko'rsatmalar

Bunday grafik ishni bajarish uchun o'quvchi va talabalar guruh
jurnalidan o'z tartib raqamlariga mos bo‘lgan vazifam ustozlandan

oladilar
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Bu vazifani quyidagi ketma-ketlikda bajarish tavsiya etiladi, (Le-
kin vazifani har bir o'quvchi yoki talaba o‘zi 1stagan, ya'ni 0*z1 magbul
deb bilgan reja asosida bajarishlari ham mumkin):

1. Tekis konturli detal o*lchamlaridan kelib chiqqan holda A4 yoki
A3 format tanlab olinadi. So‘ngra, bu formatda tutashmaning simmet-
riya o‘glan va markaz chiziglan «C mummsmun-«Kesma» buyrug‘idan
foydalanib o‘tkaziladi. Markaz chiziglarini o‘tkazishda ular orasidagi
masofani «ITonobuen-obyektlarni berilgan masofaga surish buyrug‘idan
yoki kesma uzinligini tezkor kiritish usulidan foydalanib kintiladi.

2. Tekis konturli detal chizmasida berilgan chiziglar, ya’'ni to'g'n
chiziq va aylanalar modeli ekranda chizib olinadi. Bunda, «Otpeszok»-
«Kesma» va «Kpym-«Aylana» buyruqlaridan foydalaniladi.

3. Tekis konturli detal modelidagi tutashma elementi-aylana voyi
«Yepaenne» panelidagi «Kpyr»-«Aylana» buyrug‘idan foydalanib chi-
zib olinadi. Kompyuterda bunday aylana yoyi to‘liq aylana ko‘rinishda
chiziladi. Ulardagi ortigcha aylana yoylarini chizmadan yo‘qotish
uchun, «O6pesate»-«Kesish» buyrug‘idan foydalaniladi.

4. Vazifadagi detalning yaqqol tasviri ikkinchi bobning uchinchi
qismini beshinchi bandida (2.3.5.), 2D formatda bajarilgan buyumlar-
ning yaqqol tasvir — modellarini 3D formatda bajarishda keltirilgan mi-
sol kabi bajariladi.

Yugonidagi bosqichlarda bajarilgan «Tekis konturli detal» chiz-
masi taxt qilinadi. Ya'ni, grafik ishini qog‘ozga chigarb olishdan avval,
uning chiziglart kerakli turlarda-qiyofalarda va yo‘g‘onliklarda bajarib
chigiladi.

O‘q va markaz chiziqlan ikkinchi «ITo cs010» buyrug‘idan foyda-
lanib bajanladi. Asosiy chiziglar yo‘g‘onligini, ekranning eng pastki
«Pexcum»-«Xolaty qatoridagi «k BECJIMH» buyrug‘iga kirib, koriladi va
tekshiriladi. Agar, chizmada biror yo‘g‘onlashtinlmagan chiziq qolib
ketgan bo'lsa, uni ajratib uchinchi «ITo cnoro» buyrug‘idan foydalanib
yo‘g‘onlashtiriladi.

Agar, chizmadagi chiziglarga rang berish lozim bo'lsa, birinchi
«ITo cnoro» buyrug‘idan foydalaniladi.

«Tekis konturli detal» vazifasida berilgan o‘lchamlar, ekranda ba-
Janlgan chizmaga qo‘yib chigiladi. O‘lcham chiziqlari, strelkalari va ra-

gamlarini ko‘rsatkichlari «Format» menyusidagi «Pa3meprsie cTinm.. »

buyrug‘iga kinb, «/lucnewep pasmepusrx ctunei» darchasidan foyda-
lanib tanlanadi va belgilanadi.
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~ Tayyor bo'lgan «Tekis konturli detal» chizmasi-modelini qog‘ozga
chiqarish uchun tayyor holda hotirada saqlanadi va bir nusxada
qog‘ozga ko‘chirib olinadi. Uning namunasi 18- rasmda keltirilgan.

18— rasm.

43-§. «Proyeksion chizmachilik» vazifalarini bajarishga
oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Proyeksion chizmachilikka oid vazifalarni 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‘rinishlan berilgan bo'ladi

Bu grafik ishini avvalgi mavzularda olingan bilim va ko‘nikmalar
asosida quyidagi bosqichlarda bajarish tavsiya ctiladi:

I. Bu vazifadagi o‘lchamlar tahlil gilinib, ishni bajarish uchun
format tanlanadi. Ko‘p hollarda vazifa A3 fonnatda bajanladi. Agar A3
formart xotiraga saqlangan bo'lsa. undan foydalanish mumkin.

Chizmani xuddi qog'ozda bajargandek, berilgan har bir ko‘rinish-
laming, avval simmetriya o‘qlari bilan markaz chiziglarini o‘tkazib oli-
nadi. So'ngra, predmetning bosh (oldidan), ustidan va chapdan ko'-
rinishlari ketma-ket bajariladi. Vazifani avval homaki vanantini qog‘oz-
da bajarib, uning to*g riligini tekshirtirib olingach, kompyuterda bajarish
tavsiya etiladi.
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2. Kerakli kesim va qirgimlar bajarilib, kesilgan (qirqilgan) yuza-
lari shtrixlanadi.

3. 3D formatda predmetning yagqol tasvir modeli va kesimlari, 2—
bobning 3— qismini 1 va 2— bandlarida keltirilgan misollar kabi bajari-
ladi, 19— rasm.

a0

R

19— rasm.

44-§. «Mashinasozlik chizmachiligi» vazifalarini
bajarishga oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Mashinasozlik chizmachiligida barcha sanoat ishlab chiqarishida
keng tarqalgan birikmalar va uzatmalarning chizmasini qurish, buyum-
larning yig'ish chizmalarini bajarish va ularni detallarga ajratib o‘gish
hamda sxemalar kabi vazifalar bajariladi. Ulardan asosiylarini, standart
biriktirish detallaridan boltli va shpilkali birikkmalarni, yig‘ish chizmala-

rini bajarish va ulami o'qish-detallarga ajratish vazifalarini kompyuterda
chizish-modellashni ko‘rib chigamiz.

44.1. Boltli va shpilkali birikmalarni bajarishga oid
tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Bunday vazifalami bajarish uchun bir-biriga mahkamlanadigan
detallaming qalinligi, standart bolt va shpilkaning sterjen qismini uzun-
ligi hamda ularga o'yilgan standart rezbalamning o‘lchami beriladi.

Bolt, shpilka va gaykalaming qolgan o‘lchamlan ularga oid tegish-
li standartlar jadvalidan olinishi chizmachilik fanidan ma’lum. Shuning-
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dek, binkmalarni soddalashtinb tasvirlashda ulaming o‘Ichamlari, rezba
diametriga nisbatan hisoblash asosida aniqlanishi ham ma’lum.

20— rasmda boltli va shpilkali birikmalaring konstruktiv bajaril-
gan modellariga misol keltirilgan.
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20— rasm.

44.2. Buyumlar-yig‘ma birliklarning yig‘ish chizmalarini
bajarishga oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar’™ '

Buyumlarning yig‘ish chizmalarini kompyuterda bajarishdan aso-
siy maqsad:

— talabalarming 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 chuqurroq o'rganish. Ulardan buyumlarning yig“ish chiz-
malarini bajarishda to‘liqroq foydalanish;

— talabalik davrida va keyingi ishlab chigarish jarayonida ijodiy
izlanishlar asosida, yaratiladigan vangi buyum va ular detallarini komp-
vuterda konstruksiyalash hamda ularning yig‘ish chizmalarini bajanish
malakalarini shakllantirish va oshirish.

Ma’'lumki, ishlab chiqanshda biror buyumni loyihalash, ya'n
uning tarkibiga kiruvchi detallarni konstruksiyalash va yig‘ish chizmala-

™ YuQirg'izbovev va boshgalar. «Texnik chizmachilik kursi», Toshkent, O‘qgituvchi, 1987y.
367 bet, 280-292 betL
¥ X Rixsibayeva va b. Chizmachilik (buyumning yig'ish chizmalarini bajarish). Nizomiy
nomidagi TDPU Rizografi. 2014 y. 55 bet.
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nni bajansh uchun konstruktorlardan juda katta 1jodkorlik va izlanu\:-
chanlik, mahorat hamda malaka va tajribaga ega bo‘lishni tagazo etadi.
Shuning uchun o‘quv jarayonida talabalarga buyumlarni loyihalash
bilimlarini o‘rgatish magsadida, ya'ni dastlabki tushunchalarni shakl-
lantirish uchun tarkibi 5-6 ta detallardan iborat bo‘lgan buyum[arning
yig‘ish chizmalarini bajarishga oid vazifalar beriladi. Bunda vazifa van-
antlarining asosiy gqismini avval foydalanishda bo‘lib, yarogsiz holatgg
kelib golgan suv va havo o‘tkazish tizimida foydalaniladigan kran, ventil
va saqlagich klapanlar kabi uzellar (buyumlar) tashkil qiladi. Shu bois
bunday buyumlarming ayrim tarkibiy qismlari bo‘Imasligi ham mumkin.

Ma’lumki, mashinasozlik chizmachiligi fanining rejasini bajansh-
da yig‘ish chizmalarini bajarish alohida o'rin tutadi. Bu vazifa quyidagi
ikki bosqichda bajariladi:

1- bosgich:

Yig‘ma birlik tarkibiga kiruvchi standart detallar (bolt, gayka?
shpilka, shayba, vint va hokazo)dan tashqari barcha detallarning eskiz
bajariladi. Ular buyumlamni yig‘ish chizmasini bajarish uchun asosiy
hujjat bo'lganligi uchun yig‘ish chizmasini tarkibiga kiruvchi standart
bo‘lmagan detallarming eskizi tuziladi. Bu eskizlar kompyuter grafi-
kasida qo‘lda bajarilgan birinchi va oxirgi chizma bo‘ladi.

2— bosqich:

Yig'ma birlik-buyumning yig*ish chizmasi, 1- bosqichda chizma as-
boblar ishlatilmay tuzilgan detallaming eskizlari va ularga qo‘yilgan o‘l-
chamlar asosida, masshtabda chizmachilik asboblan yordamida bajariladi.

Talabalarga metodik yordam sifatida va
yig‘ish chizmasini amalda tuzish namunasini
ko‘rsatish magsadida, biror buyum, masalan
“Ventil” olib uning bajanlishini ko‘rib chiqga-
miz. Yuqonda ta’kidlanganidek, buyumning
yig'ish chizmasi ikki bosqichda, ya'ni avval
buyum tarkibiga kiruvchi detallaming eskiz-
lar, so‘ngra uning yig'ish chizmasi bajariladi.

Buyum detallarining eskizini quyidagi
tartibda bajarish tavsiya etiladi:

1. Buyum diqqat bilan ko‘zdan kechi-
riladi, uning vazifasi, ishlash prinsipi va kons-
truktiv tuzilishi va xususivatlari aniqlanadi,
21-rasm.

21— rasm.
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2. Buyum tag yig'ma birlik va detallarga ajratiladi, 22— rasm.

Ulamning konstruktiv tuzilishi, elementlari, bir-biri bilan o‘zaro
birikish usullari, nomi va materiali aniglanadi.

3. Buyumning tarkibiga kiruvchi nostandart detallarning har birini
eskizi alohida formatlarda tuziladi, 23-27 rasmlar. (Standart detallarning
eskizlari tuzilmaydi). 23— rasmda vtulka va klapan uchun asosiy yo-
zuvlari ko' rsatilmadi.

22— rasm.

Bu bosqichda o*zaro binkuvchi vuza sirtlaming o'lchamlari teng
bo'ladi  Musalan: qopqoqning (26— rasm) zichlagich to'ldiriladigan
teshik o'lchamy, siquvchi vtulkam unga kiruvchi silindr yuzasining
diametri (@14)ga teng bo‘ladi. Qopqogning uchidagi rezba diametni
ustama gavkaning rezba o'lchami (M22x2)ga, asosidagi rezba o'lchami,
korpusga burab o‘tqaziladigan vertikal teshik rezba o‘lchami (M24)ga
teng bo'ladi. O'rtasidagi teshikka o'yilgan rezba o‘lchami esa,
Shpindelning rezba o‘Ichami (M12)ga teng bo‘ladi.
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Buyumning tarkibiy gismlarining eskizi tuzilib bo‘lgach, uni
to'g‘n bajarilganligi tekshirilib, buyumning yig‘ish chizmasini, ya'ni 2—
bosqichni bajarishga kirishiladi. Buning uchun buyumning yig‘ilgan
bosh ko‘rinishini qo‘lda homaki chizib olish va to‘g‘n bajarilganligi
tekshiriladi. So‘ngra kompyuterda buyumning bosh ko‘rinishi va qolgan
ko‘rimishlart quriladi.

Buyumning yig‘ish chizmasini quyidagi tartibda bajanish tavsiya
etiladi:

I. Buyumning murakkabligi va katta-kiclhikligiga qarab yig‘ish
chizmasining kompyuter ckranida bajarish uchun O‘zDSt 2.301-97 ga
muvofiq formati tanlanadi. Agar tanlangan A4 yoki A3 format xotiraga
saqlangan bo'lsa, tayyoridan foydalaniladi.

2. Chizma qog'ozi rejalashtiriladi: har bir tasvirning simmetriya
o‘qlart o‘tkaziladi. Ko‘rinishlar, qirqim va kesim, shuningdek, qo‘shim-
cha ko‘rinishlaming format ko‘lamida maqbul-“ratsional” joylashuv
o‘rinlan belgilanadi.

O‘quv jarayonida talabalaming yig‘ish chizmalarini bajarish bo*-
yicha dastlabki ko'nikma va malakalarini shakllantinsh magsadida, av-
val buyumning (yuqonda qavd etilganidek) bosh ko‘rinishi homaki (de-
tallarning eskizdagi haqiqiy o‘lchamlari bo‘yicha) tanlangan masshtabda
chizib olish tavsiya ectiladi. Uni to‘g‘nligiga ishonch hosil qilgach,
kompyuterda modelini bajarishga kirishiladi.
‘ : 3. Asosty (buyum-
ning korpusi va shu kabi)
detalning zaruriy ko‘ri-
- nishlan tasvirlanadi, 28—
rasm. So‘ngra unga qol-
gan detallar modeli (bir
yo'la gqirqimlan bilan)
ketma-ket chiziladt:

~ shpindel va kla-
pan (buyumning tag y:g'-
ma birlik-kompleku bo‘l-
\J/ J gan) sharnirh (faqat bir-

= biriga nisbatan aylanma
harakatlanuvchi) birktirilib, klapanga qistirma shayba va gayka yor-
damida mahkamlanadi, 29— rasm.

{ 28—rasm.
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— hosil bo‘lgan bu tag birikma-yig ma
birlikning komplekti sifatida korpusga, uning
vertikal suv o‘tish teshigini yopgan holda
bosh ko‘rinishida tasvirlanadi, 30— rasm.

— qopqoq korpusga va shpindelga bu-
rab kiritilgan holda tasvirlanadi. Bunda ger-
metik birtkma bo'lishi uchun qopqoq bilan
korpus orasiga qistirma quyiladi, 3 1-rasm.

— qopqoq bilan shpindel orasidan suv
yoki gazlarni sizilib chigmasligini germetik
yopish uchun, moyga shimdirilgan (ko‘p
hollarda kanopdan yo‘g‘on qilib yigirilgan L o
ip) zichlangich (nabivka), ya'ni salnik-material ular orasidagi bo‘shliqqa
o'rab to‘ldiriladi. Uni zichlab ustiga unga tegib turgan xolda vtulka
chiziladi. yoki vtulka 1-2 mm ga qopqogqa kirib turgan holatda
chiziladi, 32— rasm.

— ustama gayka vtulkani bosib turgan va qopgoqqa biroz buralib
ilashtirilgan holatda chiziladi, 33— rasm. )
— buyumning homaki yig'ish chizmasining bosh ko‘rinishi to‘g'n
bajarilgan bo‘lsa, ya'ni (o‘qgituvchiga tekshirtirib) ishonch hosil qilin-
gach, ustdan va chapdan ko'rinishlari proyeksion bog‘lanishda osongina
chuziladi. .
— detallarning pozitsiva nomerlari va buyumning o‘lchamlari, ya'ni
gabarit, zaruriy biriktirish va o‘tkazish o‘lchamlari qo‘yiladi, 34— rasm.

Namunaviy yig‘ish chizmasini bajarishda rezbali ilashmalarni va
detal sirtlari orasidagi texnologik zazor-oraliq(bo*shliq)larni iloji boricha
kattalashtirib tasvirlanishini hisobga olib, oxirgi tasvirlarda format,
ramka chiziqlari va burchak Shtampi-asosiy yozuvlari bajariladi.

Shuningdek, eskizlardagi ayrim detallar qirqim yuzalarini Shtrix-
lash chiziqlarining 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 qilgach, chizmaning barcha
chiziglari O‘zDST 2.303-97 ga muvofiq turlari bo‘yicha yo‘g‘onlash-
tiriladi-to*qartiriladi, ya'ni pardozlanadi. Avval o‘q, markaz va o‘lcham
chiziqlari, aylana va egri chiziqlar, so‘ngra asosiy hamda ingichka tutash
to‘g'ri chiziglar ustidan yurgazib pardozlab chiqiladi.

— chizmaning asosiy yozuvi va yig'ma birlikka hamda uning
detallariga oid bo‘lgan ma’lumotlar spetsifikatsiya deb ataluvchi jadval-
ga yozib kiritiladi (to'lg‘aziladi), 35— rasm. Zarur bo‘lgan hollarda ba’zi
texnik va texnologik shartlar yozib qo‘yiladi.
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Buyumning harakatlanuvchi qismlarining eng chetki vaziyatlani
(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
shartliliklarga rioya qilish tavsiya etiladi.
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44.3. Yig‘ish chizmalarini o‘qish va detallarga ajratib I
chizish-modellashga oid tavsiyalar va metodik ko‘rsatmalar

Yig‘ish chizmalarining o‘qishni, uni tahlil qilish kabi yig‘ma bir-
likning nomini, ishlatish sohasini va uning tarkibiy qismlarini anig-
lashdan boshlash lozim. Buning uchun yig‘ish birligining spetsifikatsi-
yasi bilan tanishib chigiladi. So‘ngra buyumning tarkibiga kiruvchi de-
tallarning tasvirlarini o‘rganib chiqib, ulaming vazifasi, konstruktiv tuzi-
lishi, o‘lchamlari va o‘zaro biriktirilishi aniqlanadi.

Qo‘zg'aluvchi birikmalardagi detallaming bir-biriga nisbatan
qo‘zg'aluvchan yoki qo‘zg‘almasligini o‘rganib chiqib, 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 maqsadida, buyumning berilgan yig'ish
chizmasidan foydalanib, ulaming tarkibiy gismlari hayolan-fikran de-
tallarga ajratiladi. Ularning ish chizmalari tuziladi. O*quv jarayonida ta-
labalar tomonidan bajariladigan bunday vazifaga yig‘ma birlik chl;ma-
sini detallarga ajratib ish chizmalarini tuzish — detalirovka yoki qisqa-
gina detallarga ajratish deb ataladi. .

Buyumning yig*ish chizmasiga muvofiq detallarga ajratib ish chiz-
malarini kompyuterda modellash-chizish quyidagi ikki bosgichda baja-
nsh tavsiya etiladi: o

1- bosgichda buyum detallarini bosh va boshqa ko'rinishlarini
hamda ular sonini minimum bo'lishini aniglash magsadida ularming yag-
qol tasviri, ya'ni texnik rasmi qo‘lda homaki bajarish tavsiya etiladi.

2- bosgichda buyum detallarining yig‘ma birlik chizmasidagi tas-
vin va yaqqol tasviridan foydalanib, ularning ish chizmalari bajanladi.

Tavsiya etilgan tartibda detallarga ajratib chizishni "Vcntﬂ“mr}g
yig'ish chizmasini detallarga ajratishda, ulaming chizmasini texnik
rasmlar yasash yo'‘li bilan bajarishni ko‘rib chigamiz, 36— rasm. Yig‘ish
chizmasi spetsifikatsiyasidan (37— rasm), buyumni tarkibiga kiruvchi
detallaming nomi aniqglanadi. .

- Dasta. Uning olddan, ustdan va chapdan ko‘rinishlarini tahlil
qilib, uning tana qismi ikki cheti yarim silindrlar bilan chegaralangan va
o‘rtasida silindrik teshikli prizma ekanligi aniglanadi. U cho‘yandan
quyilganligi tashqi sirtining g‘adir-budirligidan aniglanadi. Uning uzun

# Yu.Qirg'izboyev va boshqalar. «Texnik chizmachilik kursi», Toshkent, O*gituvchi. 1987 y.
366 bel, 293-300 bet.

® XRixsibayeva 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 yarim shar bilan chegaralangan konuslar-
dastalar joylashganligini, hamda 10— o*q (Shtift) uchun teshik o'‘yilgan
ckanligi fikran 38— rasmdagidek tasavvur qilinadi. Uning vazifasi shpin-
delni burab, ventildan o*tayotgan suyuqlikni me’yorlaydi — regulirovka
qiladi yoki butunlay berkitadi.

2— Vtulka. Uning 36— rasmdagi ko‘ninishlarini tahlil qilib, vtulka
tanasi pog‘onali sihindr bo‘lib, o‘rtasida sihindrik teshikli detalligi ongi-
mizda, 38~ rasmda tasvirlangan texnik rasmdagidek gavdalanadi. Uning
vazifasi shpindel bilan korpusning rezbali birikmasi orasidan silqib
chigadigan suyuglikni tashqgariga chiqib ketmasligini ta'minlaydi. Bu-
ning uchun ustama gayka yordamida u zichlagichni siqib, ventilning ich-
ki muhitini tashqi muhitdan germctik ajratadi.

3 va 6— ustama gaykalar. Ulaming 36— rasmdagi ko‘nnishlarini ku-
zatib, ularning 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‘qilad:.
Uning vazifasi 8- nippelni 7— shayba yordamida korpusning konussi-
mon teshigiga zich birktinshdan iborat.

4— Korpus. 36 va 38— rasmlami tahlil qilib quyidagilarni ongimiz-
da fikran kechirib, uning chizmasini quyidagicha o‘qiladi:

— uning tana qismi kesimi to‘g ' to‘rtburchakli prizmadan iboratligi,

— prizmaning tkki yon tomonlarida va ustida rezba o‘yilgan silindr-
lar protochka-arigchalar bilan 38— rasmdagi texnik rasmdagidck tanaga
birikkanligi;

— vertikal pog‘onali teshik kattalashib uchinchi pog‘onaga o‘tib,
keyinchalik kichikroq diametrli berk teshikka o‘tganligi va ikkinchi
pog‘onadagi silindrga 5— shpindelni birikisht uchun rezba o‘yilganligi;

— chap yon tomon silindrlarning ichidagi konus teshik kichrayib,
sthindrik teshikka o‘tib, uchinchi pog‘onali vertikal teshikka va o‘ng to-
mondag: shunday teshik berk vertikal teshikka chiqqanligi;

— uning asosiga 9— plankan: mahkamlash uchun :kkita shpilkan
uyasi o“yilganhgi.

[ 'ning vazifasi buvumning barcha tarkibiy qismlan-detallanni ozi-
ga binktinb, bir butun magsadli vazifa bajaruvchi buyum xolatiga
keltinshdan iborat.

5— Shpindel. 36 va 38— rasmlarda u pogonali silindrlardan iborat
bo'lib, uchi konus bilan tugagan. Birinchi pog‘ona silindrda uni |- dasta
bilan 12— o0'q yordamida mahkamlashga ko‘ndalang o'yilgan silindrik
teshik borligini va uchinchi pog'onadagi silindrga qopqoqdagi 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 suyuqlikni I- dasta
yordamida burab ochadi va me’yorlaydi yoki berkitadi.

7— Shayba. U ikkita bo‘lib, uning 36— rasmdagi kesimini fikran
tahlil qilib, u diametri balandligiga nisbatan katta bo‘lgan va o'rtasida 8-
nippelga tushadigan silindrik teshikli silindrdan, ya’ni 38— rasmda
tasvirlangan shaybaning texnik rasmi kabi detal ekanligi hayolan
o‘qiladi. U korpusning konussimon teshigiga 8— nippelni 3 va 6— ustama
gaykalar yordamida zich biriktirish vazifasini o‘taydi.

8- Nippel. U ikkita bo‘lib, 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
0°tqazilgan mis trubaning ichki muhitini tashqi muhitdan ajratadi.

9— Planka. Uning 36— rasmdagi kesimini fikran tahlil qilib, 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 boshqa buyumga biriktirish
uchun plankaning ikki chetiga ikkitadan to‘rtta silindrik teshik o‘yilgan-

ligini ongimizda anglab etib, uning chizmasini 38— rasmda keltinlgan
plankaning texnik rasmi kabi o'qlymiz.
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36— rasm.

Uning vazfasi, venulni ikkinchi buyumga yoki tayanch detalga
biriktirishdan 1borat.

10— o‘q(Sht:f1). U silindr bo‘lib, vazifasi I- dasta bilan 5— Shpin-
deln: bir-biriga binktirishdan iborat.

11— Vint. U standart skkita binktirich detali bo'hib, tanasi silindr
bo'lib, bir uchiga rczba o'yilgan va ikkinsi uchi esa, shitsali kesik ko-
nusdan iborat ekanligi, 39~ rasmdagi uning texnik rasmi kabi mavhum
siymosi hayolimizdan o‘tadi, ya’ni ularning 39— rasmdagi chizmasi shu
tariga o‘qiladi. Ulardan 9- plankani 4— korpusga binktinshda foyda-
laniladi.
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.,E ;Ei i Belgisi Nomi § Mat.
R
Y Ch 06 01 00 Hujjatlar
1 ¥ Ch 06 01 01 Dasta —+— | 1 | choyen
2 YCh 06 01 02 Veulka 1 i‘u'hl___‘
3 YCh U601 03 Ustuma gayka 1 | Pe'lat
4 Y Ch U6 01 04 Korpus 1 | Polat
S Y Ch U6 01 05 Shpindel 1 | Polat
6 YCh U6 01 V6 Ustama gayka 1 | Puiat
1 YVCh U6 U1 U7 Shayvba 2 | Po'lat
B YCh 06 U1 08 Nippel 2 | Polat
9 YCh 0601 09 Plunka 1 Po'lat
1] O . 1 Po'lat
AX U6 U1 10 O'q
Standart detallar _l
1 Vint M 4 GOST 999596 | 2 | Poies
Mauteriullar
L2 Zicllungich Kenop
YCh 0501 00
Ll Liter List Lhilar
Telabirds s
Tosdobud Ventil e
San’at fak. 101-guruh
37— rasm.

12— Zichlagich. U moy shimdirilgan kanop tolali ip bo‘lib, shpin-
del va qopqoq orasidagi boshliqqa to‘ldiriladi. Zichlagichning vazifasi
ventilning ichki mubhitini tashqi muhitdan germetik ajratishdan iborat.
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Ventilni tashkil etgan hamma detallar to‘g risida ma'lumotlargz_a va
fazoviv tasavvurga ega bo'lgach, uni 40— rasmdagidek yaqqol tasvirini
fikran ko*z o ngimizda gavdalantiramiz.

10- (shtift)
4- korpus

11- vint

uf

%,

'

Endi buyum detallarining ko‘rinishlari va yaqgqol tasviridan
foydalanib, ularning ish chizmalarini bajarishga kirishiladi.

2— bosqichni quyidagicha bajariladi:

1. Har bir detalning texnik rasmini tahlil qilib bosh ko‘rinishi va
boshqa ko‘rinishlar soni aniqlanadi hamda zarur bo‘lgan kesim va
qirgimlari belgilanadi. Detalning ish chizmasidagi bosh ko‘rinishi
yig'ma birlikning asosiy ko‘ninishiga mos yoki o‘xshash bo‘lmasligi
ham mumkin.
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2. Har bir detal uchun chizmalaming masshtabi va chizma qog‘ozi-
listning formati belgilanadi. Listning-chizma varag‘ining qabul qilingan
formatlarida chizma ramkasi va asosiy yozuv uchun grafalar chiziladi.

3. Belgilangan formatda tayyorlangan chizma varag‘iga masshtab-

ga noya qilib, har bir detalning ish chizmasi bajariladi.

40— rasm.

3. Detallaming har birini o‘lchamlari, yuzalarining g‘adir-budur-
liklari va o‘tqazishlar qo'yiladi, shuningdek, detalga tegishli bo‘lgan
asosiy yozuv bajariladi. Lozim bo‘lgan xollarda texnik talablar ham yo-
ziladi. O*Ichamlar qo'yishda yig‘ma birlikning asosiy yozuvidagi mas-
shtab va chizmadagi o‘lchamlarga mos keladigan tasvirdagi o‘lcham
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giymati nisbatidan hosil bo‘lgan koeffitsientlaridan foydalaniladi. Bun-
day masshtab koeffitsientlariga tasvirdan o'lchangan har bir detal kon-
turining parametrlari — chizigli, radius, va diametr kabi o‘lchamlan ko'-
paytirilib, detallarning haqiqiy o'lchamlari aniqlanadi.

O‘Ichamlar qo‘yishda qamrovchi va gamralanuvchi yuzalaming
o‘lcham giymatlanni bir-biriga mosligiga e’tibor berish lozim.

41-48— rasmlarda ventil tarkibiga kiruvchi detallarning ish chiz-
malarini kompyuterda bajarilgan modellarining namunasi keltirilgan.
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GI: Detallarga ajratish

n_in Vtulka & 5y
Bronza TDPU. S¥, 101-gurab
41— rasm.
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GI: Detallarga ajratish
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45-§. AutoCAD dasturida bajarilgan grafik ishlarni
qog‘ozga chop etish?’

AutoCAD dasturida bajarilgan barcha grafik ishlar xotiraga
saqglanib boriladi. So‘ngra ularni qog‘oziga chiqarish 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 tasvirlami bevosita AutoCAD dasturida qog‘ozga chop
etiladi. Uni 1- usul deb yuritamiz. Masalan, uy-ro‘zg or buyumlaridan
Juvani chizmasi kompyuterda bajarilgan bo‘lsin. (1— rasm)

Juva

- rasm.

*T.Coxonosa 1 1p. Auto CAD —2008., VueGmx. M., 560 crp,
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Bu usulda kompyuterda bajariigan chizmalami qog'ozga chop
etish algoritmi quyidagicha bo‘ladi:

1. Tushuvchi menyular qatoridan “®ain” menyusi yuklanib, un-
dagi tag buyruq “Tlewars” yuklanadi yoki “Cerl+P” tugmasi bosiladi.

o ol
Twle v v

Yoki standart uskunalar panelidagi ~—~ =~ s “Tlewars’ni yuklash
mumkin. Shunda ekranda “ITewar-Monems” oynasi paydo bo‘ladi, 2—
rasm.

2. Bu oynadan “Ilpnarep/[Inorrep” darchasini yuklab, kompyu-
terga o‘matilgan printer markasi tanlanadi, masalan, “HP Laser Jet
1010 lazerl printer.

U avtomatik gog ‘oz formatini A4 deb taklif giladi.
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2—rasm.

3. Bu oynaning “Y1o newarams” darchasidagi “Oxpan’ tugmas
yuklanib, undagi “‘Pamxa” tag uskunasi yuklanadi, 3- rasm. Shunda
kompyuter ckrani dastlabki xolatga qaytadi va unda bajarilgan chizma
kursor yordamida A4 formatning chizig'iga mos holda to'g'n
to‘rtburchak sohaga olinadi.
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3— rasm.
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4— rasm.

L s

4. Ochilgan to‘rtburchakning ikkinchi qarama-garshi tomoni qayd
etilgach, ekranda “Tlewats — Mogens” oynasi paydo bo‘ladi. Uning past-
ki tomonidagi “Ilenrpuposars” yozuvi belgilanadi va “IlpocmoTp...”
tugmasi bosiladi, 4- rasm. Natijada berilgan chizma chop etishdan oldin
uni ko'rib chiqishni taklif qilib ekranga chiqaradi, 5— rasm. Uni kuzatib
chigib, to‘g'ri bajarilganligiga ishonch hosil qilgach, Enter tugmasini
yuklab dastlabki “ITewats — Monens” oynasiga qaytiladi. Undagi “OK”
tugmasi yuklanadi va printer ishga tushib, chizma qogozga 1-
rasmdagidek chop etilib chiqariladi.

Juva 1

5—rasm.

_ Shuni alohida ta’kidlash lozimki, AutoCAD dasturida bajarilgan
ishlarni bevosita dastumi o°zidan foydalanib chop etishning qulayligi —
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chizma ckranda gqanday bo‘lsa shundayligicha, ya’ni chiziq yo'g‘onlik-
lari, ranglan (rangli printer bo‘lsa) va A4 formatda bajarilgan chizma-
laming masshtabi saqglanishi, ya’ni chizmaning sifati o' zgarmasligidadir.

Agar printer ulangan kompyuterda (juda ko‘p uchraydigan hol)
AutoCAD dasturi yozilmagan bo‘lsa, yoki aksi AutoCAD dasturi o*ma-
tilgan kompyuter yoki noutbukda printer dastun o‘rnatilmagan hollarda
bajarilgan chizmalar boshqa grafik formatlarda saglanib olinadi yoki
Word ga o'tkazilib so‘ngra chop etiladi.

45.2. AutoCAD dasturida bajarilgan chizmalarni .jpg yoki .pdf
formatlarda saqlash

Chop etishni qulaylashtirish uchun AutoCAD dasturida bajarilgan
chizmalami jpg yoki .pdf formatlarda saqlab olish talab etiladi.

Buning uchun bajarilgan chizmalar AutaCAD dasturida chop etish
kabi:

1. Tushuvchi menyular qatoridan “®ain” menyusi yukl_a.nil:?,
undagi tag buyruq “IMewars” yuklanadi yoki “Ctrl+P” tugmasi bosiladi.

Yoki Standart uskunalar panelidagi & “ITesars’ni yuklash mumkin.
Shunda ckranda “Tlesat-Monens" oynasi paydo bo‘ladi, 2— rasm.

2. Unda “ITpurrep/Tlnorrep” bo‘limida o‘matilgan printer markasi
o‘rniga zarur grafik format tanlanadi.

Publish To Web JPG.pc3 yoki DWG To PDF.pc3

S 2 B 2 2 S S
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@DOWG ToPDFpc: |v|
Mpsasmep/ nar vy a Hea1 |
s @ N Fhp Laserjer 1010 4
OO TSI e t?. @ Oefault Windows Systam Prnter ped i
finarep Snplasaet 1070 | @DWFS ePlotpcd
N Sy | @DWG ToPOF pc3
folu e A [n.3%3 3 = - —— i
i Wr (AVS Te =06 pas STLTL [OWED &
| Provemsemst GFolintloVieb GO0 ! QPubbshToWeb PNGpcd _

| WP oA TeviobNGee) i oaie

Agar Publish To Web JPG.pc3 tanlansa, dastur o'ziga mos list
formauni taklif qiladi, 6-rasm. OK tugmasi bosiladi.
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6— rasm.

Agar DWG To PDF.pc3 tanlansa, list formati avtomatik quyi-
dagicha belgilandi.

Sopi*at

[150 A< (218.00 1 797.00 see)

7— rasm.

3. Oldingi 45.1. banddagi kabi oynaning “Uro mesarats’ dzu‘-:
chasidagi “Dxpan” tugmasi yuklanib, undagi “Pamxa” tag uskunasl
yuklanadi, 7- rasm. Shunda kompyuter ekrani dastlabki holatga gaytadi
va unda bajarilgan chizma kursor yordamida format o‘lchami nisbatan
mos holda to‘g‘n to*rtburchak sohaga olinadi.
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7— rasm.

4.. Uning pastki tomonidagi “Lienrpuposars” yozuvi belgilanadi.
“TlpocMoTp...” tugmasini bosiladi. Natijada berilgan chizmani saq-
lashdan oldin uni ko‘rib chigishni taklif qgilib ekranga chigaradi. Uni
kuzatib chiqib, to‘g‘ri bajarilganligiga ishonch hosil gilgach, Enter
tugmasini bosilsa, dastlabki “Tlesats — Mopmems” oynasiga qaytiladi.
Undagi “OK” tugmasi boshiladi.
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5. Ekranda chizma fayli qaysi formatda saqlanayotganligiga qarab
avtomatik Yeprexl-Modelpdf yoki ‘lep'rezl—Mochjpg nomi
beriladi. “Coxpanums” tugmasini bosishdan oldin uning nomini
o' zgartinb olish mumkin.

Y N
ﬁ Wesars OEESEESE T _‘::ﬁ--w.i
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. e =
ps . Vwcem ST - :"."_-I‘_l
T gt _;;i:;l:;‘ii__-—__ Tt T T _T'-_’:n-—_.___l b)
8- rasm.

Fayl saqlangach 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 chizmalami
AutoCAD dasturida bajarib osongina kiritib qo‘yiladi. Kamchiligi esa,
ko'chinish-eksport qilish jarayonida, chizmalarga qo'yiladigan asosty
talablardan biri bo‘lgan tasvir chiziglari yo‘g‘onliklarining o‘zgarishi,
ya’'ni tasvir sifatining saqlanmasligidir.

AutoCAD dasturida bajarilgan tasvirlami Wordga ko‘chirishning
ko'pgina yo'llar-usullari mavjud. Ulardan mualhflarga ma’lum bo‘lgan
asosny]an

. «Nusxa olish», standart uskunalar panclidagt «Kormposars»
buyrug‘i yordamida,

2. «Fksport gilish», tushuvchi menyulardan «®aiin» menyusining
«Jkecnopm tag buyrug‘i vordamida;

3. «Obyekt» sifatida, «Bcraskan/«Obnexin/«Beranka odnexray
ovnasidan «Yeprék AutoCAD»/AutoCAD ekraniga qayub, «Coxpa-
HHTB» buyruqlari yordamida;

4. Standart uskunalar panclidagi «ITewat—Chop etishy», uskunasi-
ning JPG. PDF va PNG formatlanda saglash yordamida;

5. «PrintScreen — PriSc» tugmasini bosib ekrandag: tasvinu xoti-
raga olib qo'yish yordamida.
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Ulardan amalda foydalanishda oson, tez va qulayi oxirgis hisob-
lanadi.

45.4. AutoCAD dasturida bajarilgan chizmalarni Word ga
ko‘chirishning «Print — Skreen»(«PrtSc — SysRq») usuli

Ko*pchilik mutaxassislarning fikricha AutoCAD dasturida bajfa{ll-
gan modellami print-skreen — «PrtSc SysRqg» usuli Word ga ko*chirish
oson va qulay deb hisoblaydilar. Wordning matn sahifalarida gora rang-
ni kamaytirish magsadida modellar fazosi quyidagicha qora ra{ngdaﬂ oq
rangga o‘tkazib olinadi (qarang: 24.2. AutoCAD 2007 dasturini sozlash,
131-133 betlar) .

Yuqorida AutoCAD dasturida bajarilgan tasvirlami print-skl_‘m =
«PrtSc SysRq» usulida Word ga ko‘chirish oson va qulay deb lnslob-.
lagan edik. Haqigatda ham bu usulning chizmalarini ko*chirish algoritmi
juda sodda: g

1. AutoCAD dasturida bajarilgan tasvir ko*chirishga tayyor bo‘l-
gach, klaviaturaning «PrtSc SysRq» tugmasi yuklanadi, ya'ni ekran
rasmga — tizim xotirasiga olinadi;

2. Word sahifa ochilib «Bctasume» yoki Shift+Ins, yoki Shift+V
tugmalan bosilsa. tezkor xotiraga olingan tasvir sahifaga qo‘yiladi (9-
rasm);

3. Ko‘chirilgan tasvir ajratilib ortiqcha-bo*sh sohalari kesib tash-
lanadi.

Tasvir sifatini boshqa usullar bilan tagqoslash uchun uni tomonlart
6x11 sm bo'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 1 ga 1; 0,5 ga 1 va 2 ga 1 nisbatda Word ga ko‘chirilib, tomonlari
6x11 sm bo‘lgan to'g'si to‘rtburchaklarga joylashtirildi, 10, 11 va 12—
rasmlar.

Ulaming dastlabki tahlili, ko‘chiriladigan tasvir imkon qadar
modellar fazosida kattalashtirib olish magsadga muvofiq bo'lishini
ko‘rsatdi. Uni Wordga ko‘chirib kichiklashtirilsa, tasvir chiziglarining
yo'gonligi, rangi va yozuvlar sifatli bo‘ladi, 15— rasm. Chunki
AutoCADdan kichik tasvir Wordga ko*chirilib, so‘ngra kattalashtirilsa,
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chiziq va yozuv yo‘g‘onliklant va giyofalar o‘zgarib ketadi, 14— rasm.
Unda yozuvlar sifatini inobatga olmaslik ham mumkin. Chunki tasvir
nusxasini olib, «Paint» grafik muhamminda ochib yozuvlarmi chizmadan
o'chinib saqlab, tasvirni Wordda ochib yozuvlar qaytadan sifatli qilib
bajarilishi mumkin.
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11— rasm. 12— rasm.

Bu usulda tasvir rasm sifatida Wordga ko‘chirilganligi uchun u
«Pa3rpymmuposars» — tarkibiy qismlarga ajralmaydi, ya'm Wordda
bajarilgan tasvir kabi bo'lib qolmaydi. Shu 1. ou
sababli ham Word ga kichik qihib o'tkazilgan
chizmalamu kattalashtirilsa, tasvir chiziglan
va yozuvlan yo‘g‘onlashib ketadi, 13- rasm.
Bunda barcha chiziqlar yo'g‘onligining
modeli bir xil «ITo cioron kabi olingan edi. ——

Shuning uchun aynm mutaxassislar
matnga kiriladigan chizmalarni avval AutoCAD dasturida chop etib,
skaner yordamida kompyuterga hiritishnt, so‘ngra ulami mataning kerakli
oralariga joylashni 2fzal ko‘radilar. Buni 3— usul deb qarash ham mumkin.
Ammo bunda qo‘shimcha «Skaner qurilmast hamda undan foydalanishni
va skaner qilingan chizmalarmi Word da saqlashni bilish zarur bo‘ladi.

ESE%5C

46— §. Buyumning yig‘ish chizmalarini bajarishga oid shaxsiy
vazifa variantiari ishlanmasi va ularni bajarish bo‘yicha
metodik ko'rsatinalar hamda tavsiyalar

Ma lumki, yig'ish chizmalarini bajarish orqali konstruktor va
loyihachilar ishlab chigarishda rjodiy izlamshlar olib borib, biror yangi
buyumni loyihalash. ya'ni ulaming tarkibiga kiruvchi detallarni konst-
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ruksiyalash va yig'ish chizmalarini bajarishga yoki foydalanib kelina-
yotganlarni rekonstruksiyalash, ya’ni takomillashtirishga cnd‘ oz tajri-
balarini rivojlantiradilar va boyitib boradilar. Shu bois o*quv Jarayomda
talabalarga buyumlarni dastlabki loyihalash bilimlarini o‘rgahsl? maqsa-
dida, 3-4 yoki 5-6 detallardan iborat bo‘lgan vazifa varianti bcrilad.l. B.u
vazifa variantining asosiy qismini avval foydalanishda bo‘Ill:_t, yaroqsiz
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 buyumlzlin_dall‘l
vazifa variantlari quyidagi ijodiy yondoshuv asosida ishlab chigildi.
Bunda kran va ventillarning turli konstruksiyalan va ulami korpusla_n
gorizontal teshiklariga o‘yilgan truba rezbaning o‘lchamlari asosty
mezon qilib olindi.

Darslikda vazifa variantlani sifatida detallari bronzadan quyib yasa-
ladigan kranlaming ko'p uchraydigan ikki xil konstruksiyasi olindi,
ya'ni suyuqlik va havo kranlar, 14~ rasm. Ventillar uchun esa, korpqs-
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 bo‘lgan, 16— rasm;

— korpusining tanasi stakan va shar bo‘lgan;

— korpusining tanasi stakan va tor-halka bo‘lgan, 17— rasm.

Kran va ventil korpuslariga trubalar ulanadigan gorizontal
teshiklariga o'yilgan truba rezba o‘lchamlari (G1/2, G3/4,G1, G1 1/4,
G1 1/2, G1 %4 va G2 kabilar) bo‘yicha 7ta variant olindi.




16— rasm. 17— rasm.

|- jadvalda truba rezba o'lchamlariga mos trubalaming tashqi va
ichki shartli o‘tish diametrlari va ularga o‘yilgan rezbaning tashqi

diametri hamda 1 dyuymdagi rezba o‘ramlarining soni keltirilgan.
1— jadval

Rk, sy | Tushai | 1o devori o) il | ot | e
dyuymda mm da i da' i\lc.hﬂ(‘ Ka:tta‘ diamctn, |o ra.m_lar uzunligi
- bosimli | bosimli | mmda soni mm larda
2 8 13,5 2,25 2,75 13,158 — —
% 10 17 225 2.75 16,663 — —
1/2 15 21.25 2.75 325 20,956 14 14
3/4 20 26,75 2,75 3,5 26,442 14 16
1 23 335 3,25 4 33,250 1 18
11/4 32 | 4225 | 325 4 41912 1 A
1172 40 48 3,3 4,25 47 805 n ol 2
HEREREE 3.5 425 | s37as | 10 |22
x| so | 3.5 45 | s9616. [ M 24
217 70 75.5 3.75 45 75,187 11 27
3 80 88.5 4 475 87.887 T 30
4 ) 114 P 5 113,034 T 36
s | 125 | 140 | 45 55 | 138435 | 11 38
6 150 | 165 45 55 | 163836 | 11 4
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Shunday qilib, shaxsiy vazifa variantlan konstruksiyasi bo‘yicha_ﬁ
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 ventillarning korpusiga o‘yilgan truba rezbasi G].{2
ga teng bo‘lgani vazifa bajarishning namunasi sifatida olindi. Shu.bms
korpusi bronzadan quyilgan silindrli va korpusi cho‘yandan quyilgan
stakan va halqgali ventil detallarining namunada keltirilgan eskizlar
konstruksiyasi va undagi o‘lchamlari namuna vazifasini o*taydi.

Masalan, vazifa variantiga G3/4 yoki G1 truba rezbali ventil beril-
sa, uning tarkibiga kiruvchi detallarining o‘lchamlan tayanch namuna-
dagi mos detallar konstruksiyasi kabi bajarilib, o‘lchamlami 2— jadval-
dagi 1,2 yoki 1,35 o‘lcham koeffitsientlarga ko*paytirib aniglanadi. O‘l-
cham qiymati 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 variantl?ﬂ
uning gisman bajarilgan yig‘ish chizmasi bilan berildi. Ventil vazifa
variantlari esa, korpuslarining bosh ko‘rinishini konstruksiyalash va
uning eskizini bajarishga oid tavsiyalar bilan berildi. _

2— jadvaldagi o'lcham koeffitsientlari, truba rezba o‘lchamlaz}
G1/2, G3/4,Gl, Gl 1/4, Gl 1/2, Gl % va G2 bo‘lgan turli ventil
konstruksiyalarning asosiy gabarit o‘lcham qiymatlarini solishtinsh
natijasida olindi.

1-7— vazifa variantlari “Kran” (Suv-suyugliklar uchun, 18— rasm)

Tasvir koeffitsienti aniglanadi : k,= Lp / Lo bu yerda:
Lp — chizmada berilgan o‘lcham, masalan 24 yoki 33 yoki 52
kabilar;

Loy — chizmada berilgan o‘lchamga mos tasvirdagi mm larda
o'Ichangan chiziqli yoki radius yoki diametr o‘lchamning qiymati.

Buyum detallarining eskizini yig'ish chizmasidan foydalanib tuzi-
ladi. Shu bois chizmada namuna krani uchun k, (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 haqiqiy o‘lcham-
lari aniglanadi.
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18— rasm.
2— jadval
Vazifa \_fa_nanllari 1 2 3 [ 4 5 [ 6 l 7
Korpusga
o'yilgan truba GV G% Gl Gl %
rezba o'lchami
Tashqi diametri 5
i 20,956 | 26,442 33,250 41,912
Sharth ichki
i it 15 20 25 | 32
O‘lcham
koeffitsients k.. ! 1,25 | 14 | 15 l 6 | 2 |21

Agar vazifadagi kranni [- rasmdagi kranlar konstruksiyasiga mos-
lab modernizatsiya qilinsa, va'ni takomillashtirilsa yok: korpus va uning
qopqog'i, probka va uning dastasidan 1borat bo‘lgan gaz krani kabi sod-
dalashtinlsa, vana qo‘shimcha vazfa varantlarini hosil gilish mumkin,
Bunday kranlar korpus-1, probka-3, zichlagich vtulka-4 va ustama
gayka-2 lardan iborat bo‘ladt.
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8-14— vazifa variantlari “Kran”
(Gaz-havo uchun, 19— rasm)

Vazifa variantlari S 9 10 | 11 12 [ 13 [ 14
Korpusga
o'yilgan truba G Y% G Gl Gl Y
rezba o*Ichami
Tashqi diametri | 20,956 | 26,442 33,250 41,912
Shartli ichki 15 20 25 32
diametri
O‘lcham
o 4 1.6 g2 |21
koeffitsienti k- \ L2 h b3
pe— |_ _ “l

“Sisndsei bupmmise |

K = ] Gepantw

=) | I~ =i~
|

Kran

19— rasm.
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15-21— vazifa variantlari “Ventil”
(korpus tanasi stakan va silindr bo‘lgan va bronzadan quyilgan)

Vazify 1S 16 17 18 19 20 | 21
varnantlari
Korpusga
o'yilgan truba | G172 | G3/a Gl Gl
rezba o' lchami
Tashai | 55 956 | 26,442 33,250 41,912
diametri
Sha_r't]l 1chk1 15 20 25 32
diametrni
O‘lcham
2 2 7]
koeffitsienti k.. l 1,25 1.4 1,5 1,6 2 2,1

I. Korpus tanasining silindr qismini eskizi bajariladi, 20— rasm.

177778
( Y . pEd A,
\ ‘ ~
1 N
r’ /__,3 G2
== —i= ~
)
= 7
' |
[
5 | 20— rasm.

2. Korpus tanasining stakan qismini eskizi bajariladi, 21— rasm.
Gornzontal teshikni to‘suvchsi devor og‘ma bo‘lishi ham mumkin,

22— rasm.
. 927 :
— | ]
| -] |
i 2 | | ]
A
- = \ [
] [ | \! J ’l 1
P ) | g ==, o
P pe v S % | l !‘\
3 es |1} A
1l Eatoy
21— rasm. 22— rasm
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Korpusning olddan-bosh ko‘rinish_i .esk'izini yasash uchun uning
silindrik gismiga stakan qismi joylashtiriladi. Bunda ulamning markaz
chiziglarini kesishuv nuqtasi tayanch nuqta bo‘ladi, 23—_rasm.'t.}'lar!ung
frontal qirqimiga tushgan yuzalari tahrir qlllngdl - _bll“la_sl'ltlnladl va
shtixlanadi. Uning bosh ko‘rinishi pardozlanadi, ya'ni chiziq turlariga
mos yo'g‘onlikda to'qartiriladi, o‘lchamlari qo‘yiladi, 68— rasm. Qolgan
ko‘rinishlari mustaqil bajariladi.

g27 %
I
—) ,-»/’: 70 1
\ / ~
4 NS— | N
I / | I N7
~ v - o
) = — \— | - ﬂ-\l
.8 ‘ {
L —— = 1
. 54
23— rasm
S ¢ A
Ggaamga ! :
3 PR :L/
) o | A |
— /T ] AT L2
e h at N I
[~ 1 | 4 61/2 |
I..., _:-_—'... = _,?!-—ﬂ = F—=o7 I - m|
3 - T L} i
' {
; I : \f_ﬂ)' P —— -"r-
:=‘— 39 —-—; ; 73-""-_
. 5¢ |
—_—,————— e ——— —
Yumaloqlash radiuslari 2 mm
24— rasm,
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22-28— vazifa variantlari “Ventil”
(korpus tanasi stakan va cllipsoid bo‘lgan va bronzadan quyilgan)

Vazifa variantlari | 22 23 24 | 25 226 | 27 | 28
Korpusga
o'yilgan truba G G % Gl Gl %
rezba o' lchami
Tashqg: diametri 20,956 | 26,442 33,250 41,912
Sharth ichki s 20 2 32
diametn
O’lcham
R 6 2 2,1
koeMitsient k.- : 128 | 46 | 15 { & :

1. Ellipsoid chapdan ko‘rinishda aylana bo‘lib tasvirlanadi. Bu
aylananing diametrini d, tanasi ellipsiod bo‘lgan ventillami o°lchab,
uning giymatini olti yoqli prizmasining olti burchakka tashqi chizilgan
aylana diametri bilan giyoslab, aylana diametn chizmadagi 32 mmdan
1,1ga katta bo'lishini ko‘rsatdi. Shu bois diametni 36(d=1,1*32)mm ga
teng va markazi gorizontal va frontal o'q chiziglarining kesishgan
nuqtasida bo'lgan aylana chizilad.

2. Ellipsoidning olddan ko‘rinishdagi ocherkini-tashqi chegarasini,
uchta nuqta orqali (1 va 3— nuqta silindrdan olti qirrali prizmaga o’tish
nuqtasi, 2— nuqta o‘tkazilgan aylananing kvadranti-aylana bilan vertikal
o'qning kesishgan nuqtalan) o‘tuvchi aylana yoyi yordamida yasaladi,

25— rasm.

RE? 0
f—z\lﬂ“ : > 2 )
o = \. i
f “1 ,4'_’_?" | \ Gi/2
e IR SV S &
DA T = ™
, T
AR (e N £127
——r T T it
'L_____f s ~N—— 5 ""."’-_ - e
— 5
A -
25~ rasm
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3. Korpusning olddan-bosh ko‘rinishfni yasash uc_hun uning
ellipsiod gismiga stakan gismi joylashtiriladi. Bupda ulax'mng markaz
chiziglarini kesishuv nuqtasi tayanch nuqta boj la_dl._Ularmng ustma-ust
tushib qolgan gismlari tahrirlanadi va frontal girqimiga t{.lshgan yuzalari
birlashtirilib shtrixlanadi, 26-rasm. So‘ngra korpusning ustdan va
chapdan ko‘rinishlan quriladi.

p27

[ M2
|
] ”_
i | C/A:/‘! )
.
| / § 7] N7
— T =& ———r — 1 =
\ ~ |
3] ‘%‘/ 5@/ r-—-'ﬁ'---" i
/ . A
- rd 5 . ‘ o i _‘,/._; 1
s LLZT77777777Z. /4 "',',{A
75 o
‘x F——

Yumologlash radiuslari 2-3 mm
26— rasm.

29-35— vazifa variantlari “Ventil” _
(korpus tanasi stakan va shar bo‘lgan va cho'yandan quyilgan)

Vazifa variantlari | 29 30 31 | 32 | 33 | 34 | 35
Korpusga

o'yilgan truba G % G¥% Gl Gl %

rezba o‘Ichami

Tashqi diametri 20,956 | 26,442 33,250 41,912
Shartli ichki

diametri W 1 A = s
O‘Icham

koeffitsienti k.. i 1 1,25 | 14 | 15 1,6 2 | 21

1. 23— rasmdagidek, korpusining tanasi stakan va silindr bo‘lgan
ventil korpusi chizib olinadi va markazi gorizontal va vertikal o‘qlarning
kesishuv nuqtasi Oda va radiusi, undan diametrlari 27 mmli gorizontal
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va vertikal silindrlaming chetki yasovchilarini kesishgan nuqtasi
(1)gacha bo‘lgan masofaga teng bo‘lgan shar o‘tkaziladi, 71— rasm.

¢#27 ’
i I
==
. ’ .- z"’-T_‘“"--“."-- ,7:_/:7:7\1__-— "_[
0 i ' N
-2t REYS
o V) ez
S SR e o R S
l'. \I I i :i .:',
\ Vi
e | . ‘-'--—d'-.r-
I e s
T e e = ’.'A-.-__...__-l.
..\_“_ ..-/
- L 2 ot
27— rasm.

2. Korpusning olddan-bosh ko‘rinish eskizini silindr, stakan va
sharlaming ustma-ust tushib qolgan qismlan tahnrlanadi va frontal
girqimiga tushgan yuzalari birlashtirilib shtrixlanadi va o‘lchamlari
qo'yilib pardozlanadi, 28— rasm. So‘ngra korpusning ustdan va chapdan
ko rinishlari bosh ko'rinishdan foydalanib quriladi.

927
M22X2

Y umologlash radiuslan 2-3 mm
28— rasm.
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36-42— vazifa variantlari “Ventil”
(korpus tanasi stakan va tor-halga bo‘lgan va cho*yandan quyilgan)

Vazifa variantlari | 36 37 38 | 39 40 | a1 | 42
Korpusga '
o'yilgantruba | G¥% | G% Gl Gl %
rezba o'lchami
Tashqi diametri 22;59 26,442 33,250 41,912
Shartli ichki 15 | 20 25 32
diametri
O‘lcham
. 4 | 15 1,6 2 | 21
koeffitsienti k.- L 1,28 L !

l. Korpusning o‘lchamlari 29— rasmdagidek bo‘lgan ichki tor-half
qa teshigi loyihalanadi va uning stakani va ikki chetdagi olti yogli
prizma chizib olinadi.

2. Korpusdagi tor-halqa qismining ichki va chetki ocherki-chega-
ralovchi kontur yoylari, radiuslari tegishlicha 15 mm va 20 mm bo‘ladL.

) 7] ’l
gl

29— rasm.

45° burchak ostida o‘ng tomondagi silindrik gorizontal teshikdan
stakanga o‘tuvchi, kesimi o‘zgarib boruvchi teshikning o‘qi va ichki
hamda tashqi konturlari o‘tkaziladi. Qolgan tarkibiy elementlarning
tasviri va kesishuv chiziglari chizmada, 30— rasmda tasvirlanganidek
bajariladi. Konstruksiyalash jarayonida o‘lchamlar qo'yib boriladi.
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30— rasm.

3. Korpusning ustdan va chapdan ko‘rinishlani quriladi. Bunday
korpuslarni eskizini bajarish qolgan armatura korpuslaridan murakkab-
roq bo‘lgani uchun uning ustdan va chapdan ko‘rinishlan talabalarga

metodik yordam sifatida keltirildi, 31— rasm.

Olchamlan ko'rsatilmagan
vumologlash radieslan 2

31— rasm.

Yugorida ishlab chigilgan buyumning yig'ish chizmalarini baja-
nshga oid shaxsiy vazifa vanantlarining interfaol ishlanmasi va ularni
bajarish bo'yicha keltirilgan metodik ko‘rsatmalar hamda tavsiyalar har
bir professor-o‘gituvchi tomonidan ijodiy yondoshish asosida, ulamni
ayrim detallari konstruksiyasini va ulami o‘zaro birikish usullarini o°z-
gartirishlari, va'ni modemizatsiya gilishlari ham mumkin.
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Masalan, suyuqlik kranlarining korpust yoki‘ustama gayka§i11i 3?1—.
rasmdagi kabi, korpusning chap tononini jo‘mrakli va salnik qunlma;:m
ikki detali, ustama gayka bilan siquvchi vtulka o‘mida, ulaming vazifa-

sini bajaruvchi bitta siquvchi qopqoq-gaykaga almashtirib ozgartirishlar
kiritish mumkin.

"\_‘_‘__/-‘

I
!
I
'
!

g A ; A !‘- “I
/\-—/'\L,’“L

32— rasm.

Korpusi cho‘yandan quyilgan tanasi stakan halqa-tordan.iborag
bo‘lgan, ya'ni 36-42— vazifa variantlari uchun uning tarkibiga ku_'uvchl
detallaming namunaviy eskizi va yig'ish chizmasi hamda spetsifikat-
styasi 33-4 |- rasmlarda keltirilgan. o

Buyumning yig‘ish chizmasini avval uning bosh ko‘rin.ishlm.ho-
maki bajarib (26— rasm), so‘ngra uning to‘g‘ri qurilganligi o‘qituvc_:lu to-
monidan tekshirib berlgach, ustdan va chapdan ko‘rinishlarini pro-
yeksion bog'lanishda chizish tavsiya etiladi.

Ventil chambaraklari standart bo‘yicha ishlab chigilganligi uchun
ulaming eskizi tuzilmagan. Shuningdek, yig‘ish chizmasini yuqoridan
ko‘rinishini bajarishda, chambarak yoki dastalar bunday tasvirlarni to‘-

sib qo'yadi. Shu sababli 0'quv qo'llanmada ventilning yig'ish chizma-
sida ular tasvirlanmagan.
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Shpindel (Po*lat)

|t NS
A
Viulka (Po'lat) Ustama gayka (Cho'van)
Asosiy yozuv Asosiy yozuv
33— rasm 34— rasm
7/

Klapan (Po'lat)

Asosiy yozuv

Asosiy yozuv

35-rasm

283

36-rasm




2feskalZx45° | M22x2
|
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Qopgoq (Cho‘yan)

Asosiy yozuv

37— rasm.
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O’lchamlan ko'rsatilmagan
yumologlash radiuslan 2 mm

Korpus (Cho'yan)

Asaosiy yozuv

38— rasm.
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Asosiy yozuv

A

40— rasm.
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288



FOYDALANILGAN ADABIYOTLAR

1. www. info-baz.narod.ru, IV-606 «Csorictsa». 1-qism.

2. www.info-baz.narod.ru

3. Menopenro. Kinmaes. AutoCAD 2002. - M., 2001 .

4. T.Coxonosa. AutoCAD 2008. Vuebuerit kypc. Usnatenscknit mom
«ITurepn, 2007 . 560cTp.

5. M.B.Shah, B.C.Rana. Engeneering drawing. 2011y. 474-511 p.

6. T.Rixsiboyev. Kompyuter grafikasi. “O‘zbekiston yozuvchilar uyush-
mastnig Adabiyot jamg‘armasi nashriyoti™ | -T., 2006-yil, 168 bet.

7 FAlimov, X Shodimetov, A.lbragimov Kompyuter grafi~kasi va
asoslari. “O‘zbekiston faylasuflari milliy jamiyat”. = T., 2012 y. 180 bet.

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

9. TRixsiboyev va boshqalar. Kompyuter grafikasi. “Tafakkur ganoti”,
-T, 2012y 136b.1

10. X Rixsibaycva va b. Chizmachilik (detal sirtlarining o'tish
chiziqlarini AutoCAD dasturidan foydalanib samarali qurish metodikast).
Nizomiy nomidagi TDPU. 2014, 48 bet.

11. X Rixsibayeva va b. Chizmachilik (Buyum yig‘ish chizmalarini
bajarish). Nizomiy nomidagi TDPU. 2014, 56 bet.

12. X Rixsibayeva va b. Chizmachilik (Yig‘ish chizmasini detallarga
ajratish). Nizomiy nomidagi TDPU. 2014, 72 bet.

13 X Rixsibaycva va b. Chizmachilik darslarida Auto CAD dasturi
yordamida chizmalarni bajarish. T. Nizomiy nomidagi TDPU. 2015, 115
bet.

14 Rixsiboyev va b. «AutoCAD dasturida ba’zi grafik primitivlarni
kompyuterda loyihalash». [- magola (IImiy maqola). «Pedagogik ta’lim»
2008/2. 73-82 bet

|5 Rixsibovev va b «AutoCAD dasturida ba'zi grafik primitivlarn
kompyuterda loyihalash». 2— maqola (llmiy magqola). «Pedagogik ta’lim»
2008/4 85-94 bet.

289




MUNDARIJA
SO*ZBOSHI.........

I QISM . ZAMONAVIY GRAFIK DASTURLAR VA ULARNING
IMKONIYATLARI TO‘G‘RISIDA UMUMIY TUSHUNCHALAR......... .6
I BOB. KOMPYUTER GRAFIKASI HAQIDA TUSHUNCHA

.6
1-§. Kompyuter grafikasi vadizayn..................... .o ermbsE RO 6
2-§. Axborot va uni taqdim etishning turli ko*rinishlari . ... .............8
3-§. Rastrli tasvirlar va ularning asosiy xarakteristikalari........ ........cccoeveeiinns 15
4-§. Kompyuter grafikasining vositalari .. T ——
5-§. Yorug°lik. Rang. RGB, CMY, HSV rang smtemalar,.._. ............................. 17
5.1. Rang haqgida umumiy tushuncha... ... TP 17
5.2. RGB tizimining qisqacha tarixi................ccccco v o oo N 22
IIBOB. ADOBE PHOTOSHOP DASTURI. ....coiiiit e 33
6-§. Adobe Photoshop dastur: to‘g*risida umumiy ma‘lumot........ ... WS .
7-§. Adobe Photoshop dasturning ish qurollari.............cc..ocooini. NS, 36
T S TR TN .o i A A A A A SR RN RSP 36
7.2 Basmor tabirielash bugriglan ......cvaimuenumssmisassmmimmssmon 37
1.3. Matn va grafik shakllar yaratish............cunimasissis R R 39
I BOB. Core) DRAW X3 DIASTURT oo ummismsisssmsismssssmin 43
8-§. Corel DRAW X3 dasturida hujjatlarni yaratish va ochish.......... p— .43
9-§. Corel DRAW interfeysi va undagi panellar .............................................. 44
9.1. Xususivatlar paneli (TTanens CBORACTE). «..ooovov covrieeeies e e eee e 46
9.2, Holdl gator) CCTDIE COCTERBMEY. v ooamsmsmsssmsiies s siss s 46
9.3. Asboblar paneli (Ha6op uHcTpyMesTOB) .............. . . 46
10-§. Corel DRAWda obyektlar bilan ishlash..............cocooooiii i 49
10.1. To'g"n to'rtburchak, ellips, spiral chizish..............ccooooooiiiiiiiie e 49
10.2. Konturlar va tayanch nuqtalar........ R R R R R B R A 50
10.3. To"g"r1 to*rtburchak (TIpAMOYTORBHMK). ........c.viviveeieericeieieiee e eerianeeene. 50
104 BILpS ssb0bl CIIBOCY. oo oo vossssssmsestissssbasibbe sy musssvesaativ s 51
10.5. Spimal. ~ o' rama ssbobi (Compant). ... v i 51
11-§. Corel DRAW dasturida murakkab chiziglar va shakllar hosil gilish......... 51
11.1. Egri chiziqlar guruhi asboblari (Kpueas)... ..........cocovovoee vovire i o 51
11.2. Ko‘pburchak asbobi (MHOMOYronsHMK). ........c..oovveeeviioeeeeeeeeeeee 51
11.3. Jadval chizish asbobi (MucTpymentet Tabmiupi). ......... RRRSITIT R R— 52
11.4. Chizish asboblan to*plami (HaGop unctpymerTos pucosanus).. ....... .........52
11.5. To'g'ri chizigli segmentlar tuzish............................ ... 53

11.6. Tayanch nuqtalaming turlari... SOOI ;.
IV BOB. ADOBE FLASH CS3 DASTURL... .

12-§. Adobe Flash CS3 dastur mterfeyss elementlari..................... . 54
12.1. Ishchi fazoni sozlash. ., RN RS OSSR

12.2. Sahna fayllarini saglash........ 57
13-§. Flash texnologiyaisiga Kirish.... ... —— 58
13.1. Dasturning asosiy ish sohalan va tushunchalari....................... ... 60

290

B




13.2. Vaqt chizg‘ichi ('Tlmeme lxana chuenn) ...... R R 60
13.3 Qatlam (Layer — Csio#)... S R SSEPPIN. .- |
13.4. Kadr (Frames — Kaznp).... SRR -1 |
13.5. Animatsiya (AHuMaLisa — Ammation) - SO - X |
14-§ Macromedia Flash dasturining 1sh qurolla.r soham va tcz.kor
yordamchitugmalarn..... ... e O3
15-§. Macromedia Flash dasturida ammatmya varatish..........ooooooo Y
15.1. Shakliar gcomctrlyasmm;: 0 zymshl (shapc tweening) asosida
varatilgan animatsrya ...l e O
VBOB. 3dsMAX DASTURL .. ... cerremeneneenensneessneenseseseese 09
16-§. 3DS Max dastun to'g‘risida umumiy ma’ Iumol SEUSOURRRUOURRUORPURRRUTRO ¢ )
17- § 3DS Max dasturining mlcrﬁ:ys clementlar; .. cereerne e e eerneen 09
18-§. Main Menu (Asosty mcnyu) SO
18 1. File (Fayl) menyusi .. RN, .
18.2 Edit (Tuzatish) menyusn OSSO, .
18.3. Tools (Uskunalar) menyusi RS R e s s
18.4. Grouip (Gomblash) mSHgtsl. .. . wiussms a0

18.5. Views (Ko'rinishlar) menyusi. ... i . | -
18 6. Create (Qurish) menyusi... R D
18.7. Modifiers (Modlﬁkatorlar) menyus: .......................................................... 79
18 8 Rendering (namoyish) menyust ... S AR AR ST O
18.9. Customize (Sozlashlar) mcnyum i S BN R
18 10. MAXScript menyusi.... TR APP PO . .
18.11. Help (Ma'lumot) menvusn O PSP AOEIPRPTRMROING,
19-§ Main-Toolbars (Asosiy asboblar panch) EORESRIR.
20-§. Viewports (Proyeksiya oynalan). ... R s R s b ST

21-§. Command Panel (Buyruglar paneli) ORISRV, | |
21.1. Create (YaratisR) vkladkasi.. .........c coviiavsnnasiismmmsissisass o)
21.2. Jerarxiya (Hepapxnx) vKIAAKESH . ...c..uumimimmiminisssusiianids
21.3. Motion (Harakat) viIadkasi. ... .......cinseussmmmivirassisiseisssmisisissi
21.4. Display (Tasvirlash) vikladkasi....... i witiiisnonimisisismsomsssiniodd

21.5. Utiliies (Sozlash) vRIAdKas) ...ci..... s s R 95
VI BOB. AUTO CAD DASTURI .. ...... .. ... S s
. Auto CAD dastun to'g‘nisida umumiy ma* MO, oo oo oo 97
l Kompyuter grafikasi fanini o ‘itishning COSHAIBIL oot 98
"3 -§ Foydalanish interfeysi va uning elementlan.. ... ... ...100
24-§ AutaCAD 2007 dastunin: o‘rnatish va sozlash . e 108
24 1. AutoCAD 2007 dasturini o' rnatish . e 108
24 2. AutoCAD 2007 dastunn sozlash . . 114
243 AutoCAD 2011 dastunm yuklash va unda AutoCAD 2007 aaslurlnln;:,
foydalanish interfeysini yaratish.. ... .. . 129
1T QISM. CHIZMA PRIMITIVLARINI AutoCAD DASTURIDA
MODELLASH... I b b
V11 BOB CHIZMA PRIMITIVLARNI AUTOCAD DASTURIDA 2D
FORMATDA - IKKI O'LCHAMDA MODELLASH... g LD

291




25-§. Chizmalarning asosiy primitiviari-qismlarini «Yepuenue» panelidagi

buyruqglardan foydalanib modellash algoritmlari... o everieiimeenn 133
25.1. «Touka» — Nuqta buyrug‘i va undan fovdalamsh algomml ................. 133
25.2, «C nuHuami» — Kesma chizish buyrug‘i va undan foydalanish

algontml ................................................................................................. ... 134
25.3. Ekranda nugta va kesmani yangi vaznyatga ko‘chirish........... e 136
26-§. «CpoiicTean — «Obyektning xusumyatlan» paneli buyruglari yorda.mlda
ekranda chiziglarning rangi, turt hamda yo®g"onliklarini o ‘zgartish.. . W b
26.1 Nugta va kesmaga rang berish buyrug‘t va undan foydalanish algontml 137
26.2. Kesmani ChlZlq turlariga muvofiqg modellash algoritmi......................... 138
26.3. Chizigni vo' g onlashinsh alortng ..o aomsipmsrussisonmrsss e J 32
27-§. «Dekart» koordinatalar sistemasiga nuqta koordinatalarini kiritish usullari. 139
27.1. Nuqgta koordinatalarini kiritishning absolyut usuli. . . 139
27.2. Nugta koordinatalarini kiritishning nisbiy usuli............... 140
27.3. Nugqta koordinatalarini kiritishning qutb usuli. ... 141
27.4. Kesma uzunligini tezkor kiritish usuli..... ... oo 142
28-§. «Yepuenue» panelidagi buyruqlar... ............................................... 143

28.1. «TIpamas» — Cheksiz to'g'ri chiziq chizish buyrug‘i va undan foydalan:sh
LT bt T S O S U 143

28.2. «MHoroyronsunk» — ko*pburchak chizish buyrug*i va undan foydalanish
algoritmi

.................................................................................................... 146
28.3. «Kpym — aylana chizish buyrugi va a undan foydalanish algoritmi. ....... 147
28 4. «ITonunuuna» buyrugi va undan foydalanish algoritmi................... 150
28.5. «ITpamoyronsHux» buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi................. 151
28.6. Aylana yoy1 chizish buyrug'i va undan foydalanish algoritmi ................ 152

28.7. «Kpnnas» — Egri chiziq — splayn chizish buyrug‘i va undan foydalanish
algontmi........ Ry e A R G S SR R B 153

28 8. Ellips chizish buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi......................... 153
28.9. «lllTpuxoska» — Qirgim va kesim yuzalarini shtrixlash va undan

i O 154
28.10. «MHorocTpoyHslit...» — Matn yozuvlarini bajarish buyrug‘i va undan

oIt RIB BTN, oo i e R R S A 155
29-§. «PenaxTipoBare» paneli buyruglari.......... ...cococoeee oo 156
29.1. «Crepers» —«O'chirishy buyrug'i va undan foydalanish algoritmi........... 156

29.2. «Konnposars» —«Nusxa olish» buyrug'i va undan foydalanish algoritmi.156
29.3. «3epranbHoe oTpaxeHie» — «Ko'zgu» buyrug'i va undan foydalanish
algoritmi

29.4. «ITonobue» — «Obyektni berilgan masofaga surish» buyrug‘i va undan
foydalanishalgoritmi...

: o 158
29.5. «Maccue...» — «Chizmada bir hil elementlarni ko plab tasvirlash»
buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi.................ccoeivioeieeiiie e 159

29.6. «Ilepemectute» — Obyektlarni ko‘chirish buyrug'i va undan foydalanish
ALZOMIMIL oot 161

29.7. «TTosepuyTh» — Obyektlarni burish bu} rug 1 va undan foydalanish
algoritmi




29 8. «Macurrad» — Obyekt]arni masshtabint o*zgartirish buyrug'i va undan

foydalanishalgoritmi ... 163
29.9. «Obpezars» — kesish bu; rug i va undan fovdalamsh algont'rm ..163
29 10 «Ynnawuuure» — Uzaytinish buyrug®i va uning algoritmi. . 164
2911 «Pazopsars B Touke» — Nugtada vzish huyrug‘i va undan foyda]anish
alporitmt ... ....165
29.12 «Pa:sopaarb» —Ikki nuqlada vzish buyrug { va undan foydalamsh
RIS ... covressmmmmsimunen it s A e A e O B s TR v A e e 165
29.13. «dracka» — Faska bajarish buyrug't va undan foydalarush algontmt . ... ... 166

29.14. «Conpmm.uuu:-«Tda;hmms buyrug‘i va undan foydalanish algonitnu. . ... . 167
29 15. “PacwiennTs — obyektni Ia:kibiy qismlarga ajratish buyrug‘i va undan

foydalamshalgostmi...... .. ...168
30-§. «Pa3zveps» panc! buyruqlan va ulardan foydalamsh algonlmlan 169
30.1. O'lchamlar qo‘yishga tayyorgarlik ko‘rish bosqichi.... , 169

30.2 «Pasmcpsm-«O-lchamlam buyrug’t va undan foydala.msh ajgontml 172
303 O‘Ichamlarni tahrir qilish .. 174

VIII BOB. AUTOCAD DASTURP\JNG QATTIQ HSN&ARM D
FORMATDA - UCH O‘LCHAMDA MODELLASH BUYRUQLARI VA

ULARDAN FOYDALANISHALGORITMLARI. ... ... ... 177
31-§. AutoCAD dasturida uch o'lchamli modellash uskunalan panellari va
ularni ekranga joylashtirish. . .. .. 77
32-§ «Mopnenuposanuen pancl buyruqldn va ulardan f‘oydalamb 3,cometnk
yismlami modellash algoritmlart ... ... 181
32.1. IManyreno —ko'p jism yasash [Juyrug i va undan f{})’dﬂldﬂ.lsh aluormm . .18l
322 «Sumxy — (Kub) Parallelepiped yasash buyrug‘i va undan fuydalamsh
algorttmi .. . o 181
32.3. «Knun» - Pona (ya.rlm paralle!eplpcdl )ansh buyrug i vaundan
foydalantshalpormil. ... iumpssemvssimsesssissss e 182
32.4. «Konyc» — Konus yasash buyrug‘i va undan foyda]amsh algontml.......‘... 182
32.5 «Cdepa» — Shar yasash buyrug'i va undan foydalanish algoritmi..........183
32.6. «Lpuusrap» — Silindr yasash buvn.lg i va undan foydalanish algoritmi..... ... 183
32.7. «Top» — Halga (tor) yasash buyrug‘i va undan foydalanish algontmu. .. ... .183
32.8 «ITupamuna — uanudagas.sshbuyrug 1va undan foydalanish aigontml 184
32.9. «Cipans» — Spural yasash buyrug'i va undan foydalanish algontmui ... ....185
32.10. «Inockas nosepxroctsn — Tekis sirt (tekislik) vasash buyrug‘i va undan
fosdalanishaleoritmil. s seeseamipamme s 185
33-§ Ikki o' lchiamh tsvirdan fm, dalanib qamqjlsmla: loyihalash .. . 186

33 1 «Bnigagiisy ~ Ko'tanh yaki honnb;nm]d: yasash buyrug't va und;ln

foydalanishalgoritmi 186
332 « Prcsx.puix — Yasove hun y UJOTIZA }oL: p 1512'1 Inmb s:n ynsash bU\-‘lLIL, 1
va undan foydalanish slgormi . ... ... 186
33.3. «Casnr» — Yasovchim vo “naltiruvehi bo y:cha harakatlanturib sirt }asash
buyrug®i va undan foydalanish algoritmi_..... .. e 186
334 «Bpaurﬂh“ ~ Aylanish jismlann )asash buyrug's va undan foydalamsh

. . 187

algoritmu ...
293




33.5. «TTo ceuenmam» — Kesim yuzasi o‘zgarib boruvchi jismlarni yasash

ndan foydalanish algontmi........ 187
?;ygugBi va;\‘lidiLlYg)TDA 3D FgOR_MATDA BUYUMLARNI LOYTHALASH
VA UNING AYRIM IMKONIYATLARI.......... e " S 191
34-§. 3D formatda detallarni konstruksiyalash algor:tml —_— 191
35-§. 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirlarda kesim yuzalanm shtrixlash
buyrug'i va undan foydalanish algoritmi... ... 196
36-§. 3D formatdagi modellarda girrali burchaklar faskasini bajansh
“®acka” buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi.. ... .. ER— L
37-§. 3D formatdagi modeilarda qirrali burchaklaml yumaloqldsh -
“Conpsxenne” buyrug'i va undan foydalanish algoritmi..................... 204
38-§. 2D formatda bajarilgan buyumlarning yaqqol tasvir — modellarini 3D
formatda bajarish algoritmi. ... kiR 205
39-§. Tarkibida o*tish chiziglari bo‘lgan detalni 3D formatda modellash............... 212
40-§. 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirini 2D formatga-tekis modelga
o‘tkazish va detaldagi o‘tish chiziqlarini samarali qurish algoritmlari............ 216
III QISM METODIK TAVSIYALAR VAILOVALAR. .. ........conn 222
X BOB. KOMPYUTER GRAFIKASIDAN GRAFIK ISHLARNI
BAJARISHGA OID TAVSIYALAR, USLUBIY KO‘RSATMALAR
VANAMUNALAR. ... imssisiaseiseiis i@y aimms 222
41-§. Grafik ishlarini joylashtirish uchun A4 voki A3 formatlarni bajanshga oud
tavsivalar va by Kot PEREINALAE. .. ..o s i e TS 223
41.1. Asosiy yozuv kataklarida tegishli yozu» larni bajansh 225
42-§. Geometrik chizmachilikdan «Tekis konturli detal» modelini bajansh
uchun tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar......................oooo oo 229
43-§. «Proyeksion chizmachilik» vazifalarini bajarishga oid tavsiyalar va
DO g T O T 231
44-§. «Mashinasozlik chizmachiligi» vazifalarini bajarishga oid tavsiyalar
vauslubey RO PSMMBIAL oo i aimims i s 232
44.1. Boltli va Shpllkal! birtkmalarni bajarishga oid tav51yalar va uslubiy
ko‘rsatmalar... 232
442 Buyumlar—ylg ma htrhklarmng yug lSh ch:zrnalanm bajanshga cud
tavsiyalar va uslubty korsatmalar.................o....... 233
44.3. Yig"ish chizmalarini o*qish va detallarga ajratib ChlZlSh-mOdEIIaShga oid
; tavsiyalar va metodik ko'rsatmalar.............c.cocooveiieieieiie e 246
. 45-§. AutoCAD dasturida bajarilgan grafik ishlami qog'ozga chop etish..........262
45.1. Ekrandagi tasvirlarni bevosita AutoCAD dasturida qog‘ozga chop
_; eHS (1 =080)..coovnvmanopaimimmimiiiiisis R sk i eaas o 262
‘ 45.2. AutoCAD dasturida bajanlgan chizmalami .jpg yoki .pdf formatlarda
L e 265
45.3. AutoCAD dasturida bajarilgan chizmalarni Word ga ko*chirib chop
Y T L T 267
45.4 AutoCAD dasturida bajanlgan chizmalarni Word ga ko' chirishning
«Print — Skreen»(«PrtSc —SysRa») usuli.....oooooooeeveiee 268

46-§. Buyumning yig'ish chizmalarini bajanshgamdshaxs:y»azlfavanantlarlmng

294

_o




interfaol ishlanmasi va ularni bajarish bo‘yicha metodik ko‘rsatmalar hamda

tavsiyalar. . s S S S SN A RS F A A S S D
Fovdalam]gan adahlymlar,... A R S AR RO SRR s BT A
OITNTABJEHHE
BBhnH E. . ... -4
I YACTh. COBPEMEHHEIE FP.UDPI“IECKHE HPOFPt\MM’BI H
OBUIHE IMTOBATHA OB HX BOSMOXKHOCTAX.. ... . .. ......6
ITTIABA TIOHATHE O KOMITLIOTEPHOUTPAOHKE.. ... . .. ... ... 6
1-§ Komnuiorepuas rpadnka v nu3aiin.. SR— .6
2-§ Mudopsmayna v pazniyHslc BHIOBI €TO npcaem‘aunm RN .
3-§ Pactpoenie 1300pameHus i 11X OCHOBHbIE xaparrepuc‘rmcu.. EPUEE R, |
4- § CpeacTra KOMOKIOTEPHOI rpadUKH...... ... s 10
5-§ Ocseiuennocts. [Iser. CHcTembl L1BETOB RGB CM’Y HSV ............... o
5.1. OGuiee noHsTHE O UBETE............. RS RR R wermereelsniiie 17
5.2. Kparkaa nctopus cuctemst RGB... e S
I TJIABA TIPOTPAMMA ADOBE PHOTOSHOP i ereienrenee e 33
6-§. OGumee ceeneHne o nporpamme Adobe Photoshop ................................... 33
7-§ Pabouie HCTPYMCHTBI nporpmmm Adobe Photoshop. . . .. 36
7.1. Buibop obnacry.. oA B R 36
7.2. Komaninl pcnanc’mposamm puc) HKa.. R )
7 3 Coasnanne Texcra u rpadiucckux dn:rvp .......................................... N 39
I TJIABA. TIPOI'PAMMA COREL DRAW X3.. .. .....43
8-§ Cosmanuce 11 OTKPBITLIC 1OKYMEHTOB B nporpa.n.me CorclDRAW X3........ 43
9-§. Unrepdeiic nporpammbl Corel DRAW u ero nanens.. e 44
9 | IManens CBOWCTB... ........... .. e e et e e 46
9.2. Ctpoka COCTOAHMA.. :g

9.3. Hadop HHCTPYMEHTOB R R R
10-§ PaGoTa c obrLekramu B Corel DRAW ............................................... 49
10 1. Bridepuissanine MPAMOY roNbHOrO YETRIPEXY NO/ILHIKA, JUTHIICA, Criwpasin 49

10.2. basosbie TOYKH 1 KOHTYPbI .. .50
10 3. TTDAMOYDOMBHMEK  ...cuccuiuriosiie i vunsssoreirssbvsnsens 5o esshonss seimms,  womsissssbsnses 50
VO, DTG ..o oo com o i di s Sl OS S ot sl o wid}
10)(!115'11;1&. o sees ey s vl S AT PR SRR M A TR 51

11-§ Cosnaenecnomnbix IMHNN H cbm}p B nporpamw Corel DRAW . . 5]
H I Uncrpvsmei rpvnne Kpusste auiun. .. -
1] 2. Mucv iy MeHT MHOTOY TO/IRHHK. o 51
113 Hnupx MenlTL Tabn 32
11.4. Hadop uncTpyMeHTOB pucosamm -
1.5 CocrapncHHA NPAMO JIHCIIHBIX CCMMEHTOB. ... ... ... R D
11 6 PasHoBUAHOCTH DA3I0BLIX TOYEK ... e . S iD3
IV TNIABA TTPOTPAMMA ADOBE FLASH CS3o e 54
12-§. InemenTh unTepdeiica nporpammbl Adobe Flash CS3 ... ... ... 54

295




12.1.HacTpoiika pabo4ero MPOCTPAHCTBA. . c..iuimumirtetiiean s it gg
12.2. COXpaHEHHE DAMMOB CLIEHBI ....oeiiiiineiiiaes st ssst e

13-§. Beenenue B Flash TEXHOMOTHM ..ot e .58
13.1. OcHoBHble paboune 00NacTH 1 MOHATHA NMPOrPamMMbl. ... 60

13.2. Time Line — IIIxana BPeMEHH........coiiimrummmemerinniinmrinas i 60
13.3. Layer — Gl ... isiammsrsissinmiusinassnyasssseorsoresssssins

.61
13.4. Frames — Kanp.........ccccciceienmiasnanitismimnisisninsisssasssssassnssiss sesssanssasansensassaness 61
13.5. AHMMAUHA — ANIMALION. ....ooveeereiiinee e e R— 63
14-§. O6nacts paGouux MHCTpyMeWToB nporpammsl Macromedia Flash u
TOPAYME KHOMKH. ......covneernncrrenreranranaases R T A R R R SR SR AR 63

15-§. Co3nanne anumai B nporpamme Macromedia Flash..................... 66
15.1. AHMMaUMH CO3naHHble HA OCHOBE H3MeHeHHY reomeTpun duryp (shape

BWEEIINE) . .....oecveeeieeieieeeseeecesreseecesneeesessessaesssesseasanssmsnsesansesbasaeseessavasnsnnsinsssisnans 67
VITJIABA. ITPOTPAMMA 3DSMAX . oo e R 69
16-§. Odwue cregenns o nporpaMme 3ds Max. ... e 69
17-§. OnemenTsl nuTepdeiica nporpammbl 3ds Max..........cocoiininiiieiniiiiene 69
18-§. Main Menu - OCHOBHOE MEHIO.. ......voviiiiiies i eeeieaaae e aieneeeeeieeeaes oy &
LA IS T T SRS s A
18.2. Menio ucnpaenesduu — Edit.... ... T — O 73
18.3. MeHio MHCTPYMEHTOB — TOOIS ....ooviis oieeieeeiii e e s ceea e e e mmanes 74
18.4. Mewro rpynneposok —Group..............c.oooooooino e 16
LR NS MR e VIO casssinsvsivsiniviios cssmiiin s itamse s ivss sy 76
18.6. MeHIO NOCTPOEHHM — CTALE... .. \ooovo v oo e eaeeneae e N 79
18.7. Menio monuduxaumu — Modifiers.... ... .. R R R U 79
18.8 MeH1o neMOHCTPaLMK — RENdEIING ..........cooivieiii e e g1
18.9. MeH10 HACTPOMKH — CUSIOMUZE. .........oeireeeeecoeaesnseeeseranmesesiansesnsssessssasssssases 82
18.10. Meno ~MAXScript..........cooooevvnevnon. e neser s RS e 83
18.1]. MEno erpinok — HEID . .ooioiii e cinion resemeononiseniba bbb fosinisisins e
19-§. Tlanens ocHoBHBIX HHCTpyMeHTOB - Main-Toolbars.............. A 84
20-§. Viewports — OKHA MPOCKIIMM. .........o. oo oo eaeaaeinens 88
21-§. Command Panel — TTaHEMb KOMAH. .. .c...ocoeeereeeeeeeeeeeseeeaeeiaenansaeenneasaees 90
21.1. Create — BKIALKA COBMARMIM. ........oooiveoies oo oo eeeesene e ane e 91

12, Terarmin = BRI MOPBORIN oo v sssssommpos) 93
21.3. Motion— Bxi1anka ABUKEHHH
21.4 Display — knanka u3obpaxenms
21,3, DHaNties — BRSaka RRCTDOWIN oo mvimunsmii Gl iisssiessss 95
VITJIABA. ITPOTPAMMA AutoCAD ; ,

........................................................... 97
22-§. Oduue ceenenns o nporpamMme AUtOCAD. ........ooiiiiiiie e ceseeeiaeenes 97
22.1.CpenctBa 00y4eHNs KOMIBIOTEPHOM TPADMKH. . .. .....ooo v caeeenens 98
23-§. UHTepdeiic NONb30BATENA W €10 MMEMEHTDBL . o.ovveeeeeeeeeeeesee e 110

24-§. Yceranoska u HacTpoiika nporpammst AutoCAD 2007..............coooveeee.. 108
24.1. Yeranoska nporpammel AutoCAD 2007

24.2. Hactpoiika nporpammbl AutoCAD 2007..........cooooiveen . B 114

24.3. 3arpysxa nporpammbl AutoCAD 2011 u cosnanue Ha uém uuTepdeiica

nons3osarens nporpamMmel AutoCAD 2007, o SR 129

296

S ..



I YACTh. MOJLEJHPOBAHHUE NPHMHTHBOB YEPTEXEH B 2D

H 3D ®OPMATE B ITPOT'PAMME AutoCAD... S R 12
VII ITIABA. MOJEJTUPOBAHHE [TPUMHUTHMBOB YEPTEXXEH
2D ®OPMATE B ITPOT'PAMME AutoCAD.. S <133
25-§. Komannst “Touka™ 1 ““C naunnamir”, a Tak sxe nnropimm uxm,nomsoamma 133
25 1. Komanna «Touka» i a7IrOpHTM Cro HONB30BAHHA. .........o.c....vveee. ... 133
"S 2. Komatina «C NUHIAMM» 1 /INOPHTM €0 NO/Ib30BAHMS ... .................134
5.3 M3nmenenie nonoxkeHs TOYKH 11 0TPE3Ka Ha IKpaHe. . #1386
'»‘6 § Maasenenite usera, 8H0a ¥ TONUIHMHBL TIHHI npH nououm Komauubl
SRHETE R IOTRRBAY . oot S TS AT 55 A s K s nanbes 137
26.1 AnropuTM H3IMEHCHHA LIBETA TOUKH M OTPE3KA . ..o\ oovevoes oo 137
26.2 Anropirts MOREJIMPOBAHMSA IMUMIT NO THNAM . . ..o 138
26.3 AnropHT™M MIMCHEHMA TOMUMHBI IHHMIT .. oeeeeiees e 139
27-§. Cnocobs! BBeneHHA KoOPIHAT TO4KI B LeK2pTOBO KOOPRHHATHYIO CHCTeMy. 139
271 AbcomoTiienii cnocob BBeneHHS KOOPAHHAT TOYKH.. ARSI |, " |
27 2 OrnocHrensHbiii criocod BBEAEHHA KOOPAHHAT TOYKH. .oevoeveeen ..., 140
273 Tlonsipueiit cnocob BBCAEHHA KOOPAIHAT TOYKH.. RT——
27.4 ByicTpbiit cnocod BBCAEHHA LtHbL crrpc:sxa 142
28§, Komanmsr manemu G HEDIBIIIEN. .. s ismrsssmin s s 143
28, I Kosmanna «Ilpamas» 1 anropiit ero scrnonkiopaHus. . P [
28.2 Komanna « MHOTMOYrojibHIK» it Iropsrra ¢ro ucnonbzonamm ............... 146
283 Kowmanna «Kpyr» 1 anropuTs ero HCIoIb30BaAHHSA .......c....oveee.. e DAY
28 4. Komanpa «lTommnmnuay i anropit™ ero HCnoNb3OBaAHHA. ... ... ........ 150
28.5. Komanna «[IpaMOyrofitHHKY) H anrOpHTM ero HCTOMb3IOBAHMA. ..., 151
28 6. Komanaa «Qyra»s anropuT™ €ro MCNONb30BAHMA .. ... ... ........152
28.7 Komanna «KpuBas» H anropuTM ero HCnoab30BaHMsA. .. ... ... 153
28 8 Komanna «Qanuncy it anropuT™ ero HCMOoNb30BaHMA. ............................ 1 53
28 9. Komanna «lITpuxoBkay it airopiHT™ €ro HCMoNb30BaHMA. ....................| 54
28 10. Komataa « MHOrocTpo4HbIii...» i aIITOPHTM €10 HCMOMb30BAHKA. . . ... 155
29-§ Komauas: nanenin «PenakTiposars» i A7IrOPHTM €r0 HCIIOML30BAHIA .......... ] 56
29 1 Kosmanna «CrepeTte» 11 anropuTM €ro HCnonb3oBaHMA. ... ... .. ... 156
29 2 Komarna «KonHporars» it anropiT™ ero Cnons3osavus ... .. .........156
293 Komanna «3epKanbHoe OTPAKEHHEY 1 ANTOpHIM ero HCIoNb30BaHis . .. 157
29 4. Komanna «Ilonobue» i anropirrm ero ucnonv3osanms. .. ... .. .......158
295 Komanna «MaccHB. .» W anropiiT™ ero HeIoiib30BalHA........ ... .. ......159
29 6 Kosmanna «ITepeMecTiTeY H TrOPHTM €1¢ HCNO/IBL3OBAHNA. . -1
29 7 Komunaa «[ToBepHIY Th2 M ANropiT™M €ro HCIGAL3OBAHIA ... . R .
79 8 Kosmanpe «Macurraby 11 anropurs ero ycnons3oBanns.. ... ... 163
299 Komanaa «O0pe3arsy i airopisin ¢10 HCHONS30BAHHA . .. .. .. cos LOD
26.10. Komanaa « Yanunirrsy M a1ropimy ¢i¢ HCNOAbIOBAHHA it aJr opm'M cro
MO B SORMBHUR cocainninivia v st oo ST ol s oS AR oAb 05 164
26.11. Korzanna «Pa 1opam B TOYKE» M :mmpmw ero gcnanbloBauns .. 165
29 12 Komanna «Pa3oppate» H anropHTs ero HCNoNs30BaHuA. ... ... ... . 165
29 13 Komawnpa «®Dacka» u airOpPHTM €ro HCNONL3OBAHMA.. . . .. .. ..... 166
29 14 Komanpa «ConpskeHHe» H A/IMTOPHTM €10 HCNONB3OBAHMA. ... .. 167

297




29.15. Komanna “PacuneHurs” i a/ITOPATM €ro HCMONb30BaHMA. ... ... 168

30-§. Komannsl nanenn «Pazmep» ¥ anropurm €ro HCNOMAL30BAHMA ............... 169
30.1. 3rarbl NOArOTOBKH MPOCTAHOBKH Pa3MEPOB........ SR 169
30.2. KoMaHast nadeni «PazMepsny H anropnT™M erc HCMNonb30BaHHA ... 172
30.3. PeNaKTHUPOBAHHE PAIMEPOB ....oouvvs i curiaemnneeanirs i aeeibiras e st caese e e 174
VIII TJIABA. KOMAHbI MOIEJIMPOBAHHME TBEPIBIX TEJIB 3D
DOPMATE B INMPOTPAMME AMOCAD........cccccvivnsrimiremmsiommrorsansvsnsassassorsans 177
31-§. NaHenn HHCTPYMEHTOB TPEX MEPHOTO H300paXkeHHs NMPOTrPaMMbl
AutoCAD 15 UX PA3MEIICHUR HA OKDAHE. ... i iccivsiiomisoisimevessinsssnsivssvessssanisinsatass 177
32-§ Komannas! nasens «MofenMposaHue» H HX aIrOPHTMbI MOJIb30BaHHA............. ) 81
32.1. Komanna «llomiTersioy: ¥ anropHT™ ero HCMoMb30BAHHA. ......cvvveeeennee. 181
32.2. Komanna « sy ¥ anropuT™ ero HCNOMb30BAHMA. ... oooveviveieieeaeiiiee - 181
32.3 Komanna « KjuH» M a1rOpHTM €ro HCTIONb3OBAHMA . .....oovoeeereiee e 1 82
32.4 Komanna «KoHyc» ¥ anropuTm €ro HCIIONMB3OBAHMA. ... ..cooooiiiieiviienns 182
32.5. Komanna «Cdepa» M aropuT™ €ro HCNoNL30BAHHA ... ... RP— 183
32.6. Komanaa « 1 {inuHapy # airOPHTM €ro HCNOMb30BAHHA ... .......o..... ...183
32.7. Komarna «Top» ¥ anropuT™ ero HCMOABIOBAHHA. ........cc.. eeuoerviansooon ess 1 83
32.8. Komanna «ITupamuna» 11 anrOpuT™M €ro HCNOAb3OBAHHA ........ Gy 184
32.9. Komanna «Cnspans» i anroOpHTM €r0 HCMOMb3OBAHH. ........c.oovveuereeeeeenns 185
32.10. Komanna «I1iockas NOBEPXHOCTE» M AIMOPHTM €0 HCMOAL30BAHIA.......... 185
33-§. Moaeniposanie TBEPALIX Te RO HX ABYMEPHLIM H306PMCHI‘LHM......... 186
33.1. Komanaa «BeinaBuTh» ¥ anropiTM €ro HCNofb30BaHHAL.. e 2186
33.2. Komanna «Presspul» - BoITAriBaHue 1 airopHT™ ero HCNosib30BaHuA . ....... 186
333. Komanna «Casur» W aIropuTM €ro HCnosb30BaHHA.... .. SRR 186
33.4. Komanna «Bpawars» 51 aJIrOPHTM €0 HCMOMbIOBAHMA . .ocovove vueeevearens 187

33.5. Komanna «ITo ceueHHAM» if airOpUTM €10 HCTIONb30BAHMA..

... 187
IXTJIABA. ITPOEKTUPOBAHME U3EJIHIH B 3D (DOPMATE H EFO
HEKOTOPBIE BO3MOXHOCTH HA TTPAKTHKE.........o. coveoeeres e e 191
34-§. Anropumy kOHCTpY MpoBanus aetaneii B 3D dopmare..........coeien e 191
35-§. Komanna “IlITpuxoBka™ 1 anropHT™M €ro HCrO/Ib30BaHHA NP WTPHXOBKE
NoBepXHOCTEI cevennii 00nexTor B 3D dopMare..... ... 196

36-§. Komanna “®acka” u anropitm ero HCMoNns30BaHHA MpH BHUNTOTHEHHM
dacku rpaueit moneneii B 3D DOPMATE. ... eeeeereesesaeeseeesseessasessensnesaees 199

37-§. Komanna “ConpsixeHiie” i annopyTM ero HCNOMb30BAHUA MPH OKPYITIEHHH

KPOMOK B 3D DOPMATE ...t e 204
38-§. AnropuT™ BBINOMHCHNA 3D moneneit Oﬁ'hek'TOB no 2D H.soﬁpa}hcm{eu 205
39-§. Monenuposanite 3D monens aeTaneit HMEOWMX THHUK nepexona......... 212

40-§. Tlpeobpa3losanite HArTANKLIX H306pake HItH KeTaell BLINOMHEHHbIX B 3D
d)opma‘re Ha 2D — nnockyio Monens n anroputmel 2bEXTHBHONO MOCTPOEHHS
JTMHMA MEPEXOMA. ... eoeceiiceieeiet et ce e et esestate e ets e ssecte et e e eseeeaseeseenseeseesseseneen 216
III YACTb. METO,[LH‘{E.CKHE YKAZAHHA PEKOMEHJAIIUHA . ...222
XTJIABA. PEKOMEHJAITMH, METOIWYECKHE YKA3ZAHUS U

OBPA3LIbI 110 BBITTOJIHEHHUIO TPAOMYECKHX PABOT 10
KOMITBIOTEPHOY TPA®UKE .. .....ooo\.oooooeeeeoeoeeo o 222

298




41-§. PekaoMeHganmy 1 METOOHUYECKHE YKa3atiust 0 BLINOMHEHMIO cbopuara A4

win A3 nna pasmewtedns rpaduyeckix pador... w223
41.1. 3anonnenne rpad OCHOBHOTO HAMIMMCH.. 225
42-§ Pcromenpaus 4 MeToAMUCCKIHE yha3an;m N0 BLIMONHEHHIO MOIC/IH IETANH
C POBHLIM KOHTYPOM 110 FCOMCTPHYECKOMY YCPUYEHHIO.. ... .. .. ... 229
43-§ PexoMmennauny u MeTOAMYECKHEe YKA3aHMA MO BhITOMHEHIIO 3a11amii’ no
«1IPOEeKLUMOHHOMY YEPYEHHEY ... ... asrsnes ...231
44-§. Pexomennaumm 1 Mer onu-{ccu:c ),msamm N0 BBINONHEHHIO 3aTaHuii NO
«MAWMHOCTPOHTETRHOMY YEPUEHHION .. . .. ... 232

44 1 Pexosennauiny H METOIMYECKHE VKA3aHHA MO BbIMNOTHENHIO Gomoaoro H

TN BHOTO RDEHHEHIAR e s s v csssse s b s s s sas sas s s 232
44 2. Pexkomenaaums 1 METOAHYCCKME )’hajdliliﬂ 10 BLIMOMHCHMIO COOPOYHKIX
yepTeweit u3gemii-cO0poyHOi eaHHHUbI . —— 233
44.3. PexomeHoauuu i METOAMYECKHE YKA3AHHA N0 YTEHHIO H ue'ramipoaxc e-

TAACH COOPORMBIK MEPTCIKEIT: (. oivii s imbiimivesiifeinidteiaausiiais (e sasmes b oiasanin 246
45-§ PacneuaTka rotossix rpadmucckix padar B nporpamme AutoCAD......... 262
45 1. Pacniedarka BuinosHeHHsIx rpadgmuecknx pabor s nparpamme AutoCAD
HENOCPENCTREHHE C IKpaHa (1- cnocaB). . sz BDE

45 2. CoxpaHeHHe yepreeil BhIITOTHEHHbIX naAutoCAD Bcl:opm Jpg H pdf 265
453 Pacneuarka BaINonHeHHKIX yepTexcii B nporpamme AutoCAD nocpen-
CTBOM TepcHOCa H]DﬁpdAeHnH B Word (2- cnocof)......... 5. 267
45 4. Cnocob nepenoca nzodpaxemn 8 Word ¢ nomoisto  «Print - Skreen»

(«PriSc-SysRqgn).... R TS 268
46-§ BapiaHtsl nmnanrq 27ThHBIX 3a1aHKil O No Bl'l(lﬂHeH}lIO cﬁopoqnoro

YepTeKa WIMENHIA H METORMUCCKIE YKABAHIA M PEKOMEHAAUMM. .. . ... ... 269

Cnucok nurepatypsl.. . ... .. ...289

CONTENT

INTRODUCTION... .4
PARTI. MODERN GRAPIIIC PROGRAMS AND GENERAL CONCEPTS
OF THEIR OPPORTUNITIES.. . P p—
CHAPTERI. THE CONCEPT OF (.O\APUTER GRAPHICS...... .. o 6
1-§. Computer graphics and design... ... ... e TS ARB bR 6
2-§. Information and various tvpes of presentation. ... 8
3- b Raster images and thetr main characternistics ... e e e, 15
4-§. C\mpulLrGraphlcs Tools ; e 16
53-8 Hluminaton Colowr. Celor svstems R{JB € '\'IY HSV oo . 17
5 1| General concept of color . N = o
5.2 Brief history of the RGB system. .. ... - 22
CHAPTERILADOBE PHOTOSHOP PROGRAM ..................................... 33
6-§ General information about Adobe Photoshop. . ... i 33

7-§. The working tools of Adobe Pholoshop .................... B 36
7.1 Select an area. . . B TR g;)

7.2. Picture editing commands.

299




7.3. Create text and graphic shapes. .. e e 39
CHAPTERIIL.COREL DRAW X3 PROGRAM...

..................... 43
8-§. Creation and open documents in the program CoreIDRA\\" ), 43
9-§. The interface of the Corel DRAW program and its panels ....................... -+
R Brapnrtie BNl .o ousommemsonaiinseea sty s e i A 46
9.2. Status bar... PR UURURSRPPRPE - 1<
9.3. Set of toals... o SRR 46
10-§ Working with ob_;ects n Corcl DRAW. oo oo 49
10.1. Drawing a rectangular quadnilateral, ellipse, spiral............................ 49
10.2. Base points and contours... ... ... T TR T A S S e v e 50
103, Rectangle.cuiisnasianssinitus wndimisisiess R S T T S E 50
BOABII . s e e e B 51
MO SPIRLL i rmmermmeitsnmas ssareamsrass e <R sy e s ek me A SR AR e 51
11-§.Creating complex lines and shapes in the Corel DRAW program.............. 51
11.1.Group Tools Curved Lines................cocoiiiiiiiis it i oo 51
11,2, Polygom t00)... oo e s s 51
11.3. Table Tools.......... N e SRR AR AR A RS 52
T A e S — 52
11.5. Straight line segments............... ... R BN N S A R o 53
YLD, Varetves of Dot OIS, coomminmmms qavsinss s es o s am s e sy 53
CHAPTERIV. ADOBE FLASH CS3 PROGRAM ... SRR, . |
12-§.Elements of the interface Adobe Flash CS3..... .oooo i i 54
12.1.Customize the workspace................... T SRR e 56
122 SainR Soene BIEE o coviniiniununeinsaiGRRssR comsci
13-§. Introduction to Flash TECHOTORY. .vsiavn ssvsmssiin- ssmvevsssnssvessiussgsusssimenasinint 58
13.1. The main working areas and concepts of the program ......................... 60
0 TR RO oo e AT R AR AV S 60
L T I P s s e 61
T 61
B35 ARIERON it ietinissommmmmnrssmss e smmpoomemsnenspue pmsnsnerassemsmssepsmrarms SRR HHISIHS 63
14-§. The working area of the Macromedia Flash andhot bubtons: .. 63
15-8. Creatmg Animations in Macromedia Flash.. .. ....ooooooivooeieeeinne. 66
15.1.Animations created by changing the shape geometry (shapetwecnmg) .......... 67
CHAPTERYV. 3DS MAX PROGRAMM ... s A A R e SN 69
16-§. General information about the program 3ds MaX. oo e 69
17-§. Elements of the interface 3DS MAX ........ooiimsoisssiosioimsssismsiinss 69
LB 8. IMBIIN BB cmvmansmsnimesiiosnss o i e B SN TR S o« eSS 71
A0, M FHE oo a et s i sk mmamemennrrorna b 72
T N 73
EE.S. MIBOI TOOLE. .c.viinicniia s tiinmssnensismemsammsemmnamstsspmypmesmenesssemsmensssrensasnsmsmsaniass 74
18.4. Menu Group ....................................................................... S 76
18.5. Menu Views... USSR« | .
18.6. Menu C reatc .............................................................................................. 79
18.7. Menu Modifiers. ... 79
18.8 MenuRendering................... 81

300




I, N S INIE  ..onsvaismssnss s T e i s
AT C TR 7 S 0T | N —

0L N IelD.....ooon v s e s
19-§ Main-Toolbars. . .. ..ot o84
20-§ Viewports...............c...... SRR R R R S .88
21-§ Command Panel.. ... ... e 90
21 1. Tab Create . A T e R R R s o1
21.2.Tab Icran:lya RPN B EHENI ORI TR ).
2130 Tab MONON.. . e e e e e e e e .94
B TR TIBN s scmassansamins s o isss s S N S ss 95
21.5. Tab Uunlities.. e T«
CHAPTERVIL AuloCADPROGRAM T T T P I

22-§ General information about AutoCAD..., T I - )
221 Computer Graphics Tramming Tools.... ... ... 98

23-§. User interface and 1ts elements ... ... ... 100
24-§ Installing and Configuring AutoCAD 2007... ........coc.voooevevvo ... 108
24.1. Installing AutoCAD 2007.. .................. e e e e 108
24.2. Configuring AutoCAD 2007.. 114
243 Download and create AquCAD 2011 program on it lhc user mtcrfacc of
the program AutoCAD 2007 .. .. ... e e e 129
PARTIL. SIMULATION OF PRIMITIVES OF DRAWINGS IN 2D AND
3D FORMAT IN THE AutoCAD PROGRAM... 133
CHAPTERVIL. MODELING OF PRIMITIVE DRAWINGS 2D FORMAT

IN THE AutoCAD PROGRAM . RO, |
25-§. Commands «point» and «c hnes» as well a as algonthms for their use.......... 133
25.1. Team «Point» and algorithm of its use.. R AR AR 133
25.2. Team «With hines» and albonlhm of'lts use.. EIRIIOS [ 7.

25.3. Change the position of a point and a scgment on the screen ... ... 136
26-§. Change the color, appearance and thickness of the line whenhelp commands
1ARE PIOPRrOES PaBRL. ... sovsnvnvomssmsomsommssiassvs s s e — 14
26.1. Algorithm for changing the color of a point and a segment..... ... ........137
26.2 Algorithm for modeling lines by types ... .......oooooee i o . 138
26.3 Algorithm for changing the thickness of lines. .. SR 199
27-§. The methods for introducing the coordinates ofa poml in the Cartesian

coordinate system .. ... 139

27.1 Absolute way 0 enter the coordinates of a poml R I
27.2. The relative method of introducing the coordmates oI a pomt ............. 140
273 The polar method of introducing the coordinates of a point . —_

142

27 4 A quick way of intreducing the lengthof a segmcm. e
28-§ The Drawng toolbar commands . . it 143
28.1. The «Direct» command and the algomhm oflls USE..onoraerrercareenneene. . 143
28.2 The Polygon command and its usage algorithm............ oo 146
28.3 The «Circle» command and the algorithm of s use.... .. . ... . 147
28.4 Team «Polylinia» and algorithm of its use............... ... S 1.1
28.5 The Rectangle command and its usage algorithm.. . . ae— L

301




28.6. The command «arc» and the algorithm of ttsuse............... ... 152

28.7. The «Curve» command and its usage algonthm........... P 153
28.8. The «Ellipse» command and the algorithm of its use ... .. 153
28.9. Team «Hatching» and algonthm of its use......... ..o ....154
28.10. The command «Multiline ..» and the algorithm its use . o aesmniniti 155
29-§ Commands of the «Edit» panel and its usage algorithm ... ... .. ....156
29.1. The «Erase» command and the algorithm for its use........... ................ 156
29.2. The «Copy» command and its usage algorithm ... e 156
29 3. The «Mirror Reflection» command and the algorithm for its use............ 157
29.4. The «Similarity» command and the algorithm for using it.......... W 158
29.5. The command «Array ...» and the algorithm of itsuse........... ... ...... .. 159
29.6. The «Move» command and the algorithm for using 1t..... ... 161
29.7. The «Rotate» command and its usage algorithm........... ... RS—— 162
29.8. The «Scale» command and the algorithm of its use...................c 163
29.9. The «Trim» command and its usage algorithm. ... 163
29.10. The «Extend» command and the algorithm for using itand algonthm of its use. 164
29.11. The command «Break at a point» and the algonthm its use.. ..165
29.12. The «Break» command and the algorithm for using it............... s 165
29.13. Team «Chamfer and the algorithm of its use... .......ccocviiie s 166
29.14. The «Pairing» command and the algorithm for its use........................ 167
29.15. The «dismember command and the algorithm for its use ............. ....168
30-§. The commands of the «Size» panel and the algorithm of its use............ 169
30.1. Stages of preparation of installation of the sizes.. ............. ....ccococoiviinis 169
30.2. The Dimension panel commands and its algorithmuse of ... ............ 172
B e T 174
CHAPTERVIII COMMANDS SIMULATION OF SOLID BODIES IN 3D
FORMAT IR THE AutaCAD PROGRAM.......ccommmionsissppssssssimmsisnmmsy 177
31-§. Toolbars of the three-dimensional image of the AutoCAD program and
(helr plavement o HhE SOIBBHL .o sk 177
32-§.The «Simulation» panel and their usage algorithms.................. s davasaaiang 181
32.1. The Polytelo team and the algorithm for its Use...........coooveivoeiiec o 181
32.2. The «Box» command and the algorithm of its Use............... ccooo. ceeennee 181
32.3 Team «Klin» and the algorithm of its use........ ... i 182
32.4. Team «Cone» and the algorithm of its USC........cccoecviiiiiiieiieeeicaeieenn 182
32.5. The «Sphere» team and the algorithm for its uSe........ .ocooveevirverceeene 183
32.6. The «Cylinder» command and the algorithm of its use.................cc....... 183
32.7. Team «Tom and the algorithm of its USE.........cooeiiiiiiiiei e, 183
32.8. The «Pyramid» command and the algorithm of its use................. ... 184
32.9. The command «Spiral» and the algorithm of its use... ............ B 185
32.10. The «Flat Surface» command and its usage algorithm................. ... 185
33-§. Simulation of solid bodies from their two-dimensional images... .......... 186
33.1. The «Extrude» command and the algorithm foritsuse.......................... 186
33.2. Team Presspul - Extraction and algorithm of its use.............................. 186
33.3. Command «Shift» and algorithm of its use..............cccocoooieieie. 186
33.4. The «Rotate» command and the algorithm for using it............ ... 187
302

.




335. The «By cross-sections» command and the algorithm for using it.. ... 127
CHAPTERIX. DESIGNING PRODUCTS IN 3D FORMAT AND ITS SOME

OPPORTUNITIES IN PRACTICE. . : 191
34-§ Algorithm for constructing parts in 3D format '9:

35-§ Command «Hatching» and the algonithim of its us:g .\‘a.hen hatchmg the
surfaces of sections of objects in 3D format. ... ... . .. 166
36-§ Command «Chamfer and the algorithra of its use in the execution

faceted facets of models in 3D format.... ... ... ... ... ... ... 195
37-§ The «Pairing» command and the aloontﬁm for using it when rounding the

edges in 3D format... o204
38-§. Algorithm for 3D ochct modc]s 2D Image.. 263
39-§ Modeling 3D model of parts having a transition line .. 212

40-§ Transformation of visual images of details executed in 3D formal ona 7D—pla:‘4-
model and algorithms for efficient construction of transition lines....................216
PART IIIL. \IETI{ODICAI INSTRUCTIONS GUIDELINES cenrond B2
CHAPTER X RECOMMENDATIONS, METHODOLOGICAL

GUIDELINES AND SAMPLES FOR IMPLEMENTATION OF GRAPHIC

WORKS ON COMPUTER SCHEDULE.. . . 222
41-§. Recommendations and guidelines for the |mplcmentanon of Ad or A3
format for placement ofgraph:c WOrKS ..o e 223
41.1. Filling of the main label graph | D2
42-§ Recommendations and bwdelmcs for the |mp|c,menlat10n of the model of
a part with an even contour in gecometric dravving.. .. .. ..
43-§. Recommendations and guidelines for the imple mentalmn ot ass:gnmen:.s
for «Projection drawing».... ... 231
44-§. Recommendations and gmdc!mes for the lmplcmemat:on of tasks for
«Machine-building drawing» .. ... O i % .
44.1 Recommendations and bu:delmcs for bolt and hmrpm nwunnn& ........... 232
44.2. Recommendations and guidelines for the implementation of assembly
drawings of assembled umit products ... ....... enn 233
44 3 Recommendations and ;,tudchnes for n:admh and clctmhng parts of
assembly drawings.. ... .. . L. e e e 246
45-§ Printout of finished bl’ﬂp]’llc works in the AutoCAD progrml ................. 262
45.1. Printing of executed graphic works in the AutoCAD program directly

from the screen (1- my) R R 58 < RS R PR DRSS 262
452 Save dravings done in AutoCAD in formats _]pa., and . pdf .
453 Printout of wmplu ed d!d\\']nbb in AutoCAD by transierting thc_ imageto
Word (2nd wav) ; : 267

454 A way te wransler animage tn\‘n"(‘r Usim i !’ int-Shreens (« P"‘gk‘c qu 31268
46-§. Vanants of individual tasks for completing the assembly drawing of

products and guidelines and recommendations.. . . ... 209
Bibhography T . . 2 |

303

R ———



RIXSIBOYEYV T., RIXSIBOYEVA X.
TURSUNOV S, ALIMOV F,, HODJAYEV U.

KOMPYUTER GRAFIKASI

Muharrir: O. Abdullayev
Sahifalovchi: B. Bahramova

Litsenziya AI Ne 168. 23.12.2009.

Bosishga 24.03.2018 y. da ruxsat etildi. Bichimi 60x84'/
«Times New Roman» garniturasi. Ofset qog'0zi.
Shartli b.t. 19,0. Nashr t. 19,0. Adadi 1000 nusxa.

Buyurtma Ne 24/03.

«TAFAKKUR QANOTI» nashriyoti.
Toshkent, 1-tor, Mirsolihova ko‘chasi, 13-uy.
Faoliyat yurituvchi manzil: Toshkent, Navoiy ko' chasi, 30-uy.

«FAMOUS PRESS» MCHJ bosmaxonasida chop etildi.
Toshkent sh., Amir Temur ko*‘chasi, 107-b-uy.

|
|
i







1an.|9“:|5-9943-773|]-[|4
oli78990431773224 ’




