


O'ZBEKISTON RESPUBLIKASI 

OLIY VA O'RTA MAXSUS T A ’LIM  VAZIRLIGI 

NIZOMIY NOMIDAGI 

TOSHKENT DAVLAT PEDAGOGIKA UNIVERSITETI

Rixsiboyev T„, Rixsiboyeva X.

Tursunov S., Alimov F., Hodjayeva U.

KOMPYUTER GRAFIKASI

(5112100 — Mehnat ta ’limi)

О 'zbekiston Respublikasi Oliy va о 'rta maxsus ta'lim 

vazirligi tomonidan pedagogik va texnik OTMlari uchun 

darslik sifatida tavsiya etilgan

T.Rixsiboyev tahriri ostida

“Tafakkur qanoti” nashriyoti 

Toshkent-2018



0 ‘DK: 515(075)

32.973.26

K-65

M as’ul muharrir: 

Halilova H. -  TTYESI katta o'qituvchisi.

Taqrizchilar: 

Xurboyev N. -  TTYESI dotsenti p.f.h., 

Saydaliyev S. -  TDPU katta o ‘qituvchi p.f.n.

Rixsiboyev Т ., Rixsibayeva X., Tursunov S., Alimov F., Hodjayeva Y.

Komyuter grafikasi: /  Rixsiboyev Т., Rixsibayeva X., Tursunov S., Alintov F., 

Hodjayeva Y. -  Toshkeiit: “Tafakkur qanoti”, 2018. -  304 b.

Ushbu o ‘quv darslik 0 ‘zR 0 0 ‘MTV tomonidan «Kompyuter grafikasi» fani 

uchun pedagogik va texnik OTM ta’lim yo‘nalishlari bo‘yicha 2016 yilda tasdiqlangan 

dastur asosida yozilgan.

Unda zamonaviy grafik dasturlar to‘g ‘risida umumiy maTumotlar, lovihalash 

ishlari avtomatlashtirilgan xalqaro standarti liisoblangan AutoCAD dasturida ikki va uch 

oicham li predmet va bUyumlami kompyuterda modellash metodikasi ishlab chiqilgan. 

Hamda buvumlami 3D formatda amaliy modellash va AutoCAD dasturining ba’zi 

buyruqlarining imkoniyatlari bayon qilingan. Shuningdek, kompyuter grafikasi fanidan 

grafik ishlami bajarishga oid tavsiyalar va metodik ko‘rsatmalar keltirilgan.

Darslikka undan foydalanishni qulaylashtirish maqsddida kitobning elfektron 

varianti va AutoCAD dasturlari orasida klassik deb hisoblangan “AutoCAD” dastur 

yozilgan kompakt diski ham ilova qilingan.

Данный учебник создан на основе типовой учебной программы по 

«Компьютерной графйке» утвержденной в 2016 году Министерством Высшего и 

Среднего Спецального образования Республики Узбекистан для студентов ВУЗов 

по направлению 5 1 12100-Трудовое образование.

Учебником могут пользоваться студенты ВУЗов, а также учащиеся и 

преподаватели профессиональных колледжей.

The given textbook is created on base o f  the standard scholastic program on 

“Computer graphic” confirmed by Ministry high and average specially o f the forming the 

Republic Uzbekistan in 2016 for students ori direction -  labor education.

The Textbook can use studies and teachers o f  the professional colleges and 

students high school.

O'zbekiston Respublilcasi Oliy va o'rta maxsus ta'lim vazirligining 2017 .yil 24 
avgustdagi 603-sonli bliymg‘iga asosan pedagogik va texnik OTMlar uchun darslik 

sifatida nashrga tavsiya etilgan.

ISBN 978-9943-513-57-0 © Rixsiboyev T. va boshq, 2018 y.

© «Tafakkur qanoti», 2018 y.

2



SO‘Z BOSHI

Ushbu darslik talabalar va irtustaqil o‘rganuvchilami zamonaviy 

t’lalik dasturlar hisoblangan PHOTOSHOP, CorelDRAW, Macromedia 

I lash, 3ds MAX, va AutoCAD airtaliy dasturlari bilaii tanihtinsh, ular 

linqida ma’lumot berish, hamda AutoCAD dasturida 2 va 3 o‘lchamda 

Hiatik tasvirlar, chizmalar bajarishga oid zaruriy bilim berish va ko‘- 

mkmalar hosil qilishni o'rgatadi.

Darslikda grafik tasvirlami bajarish algoritmlari ishlab chiqilgan 

Im'lib, bu talabalaming kelajakda kompyuter imkoniyatlaridan foyda- 

lanib AutoCAD dasturida 2D va 3D formatlarda chizmalar ba- 

lariehlariga yordam beradi.

Darslikda har bir mavzuning mazmuniga oid keltirilgan ko‘r- 

almali materiallarni matn sahifasida joylashtirishni qulaylashtirish va 

ulaidan foydalanishni osonlashtirish maqsadida boblardagi har bir qism 

iiclmn keltirilgan rasmlarning tartib raqami alohida-alohida 

hclgilangan.

Darslikning 1 -ь 15—§ lari S.Tursunov, 16+24 § lari F.Alimov, 

.'54-34-§ lari U.Hodjayeva, 35-f-44-§ lari X.Rixsibayeva, kirish, 45+46- 

§ lari T.Rixsiboyev tomonidan yozilgan.

Mualliflar ushbu darslikning qoMyozmasi bilan tanisliib qimmatli 

inaslahatlar berib, uni sifatli bo‘lishiga hissa qo‘shgan A. Eminov va 

(,).Xolliyevlarga hamda taqrizchilar N.Xurboyev va S.Saydaliyevlarga 

o'/, minnatdorchiliklarini bildiradilar.
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KIRISH

Bugungi kunga kelib, barcha rivojlangan mamlakatlarda fan va 

texnika, ishlab chiqarish vositalari hamda texnologik jarayonlar deyarli 

to‘liq kompyuterlashtirilgan. Shuningdek, dunyoning barcha ishlab chi-

qarish korxonalarida hamda ta’liin tizimida, yangi texnika va tex- 

nologiyalami yaratishda loyihalash ishlarini avtomatlashtiruvchi juda 

katta imkoniyatlarga ega bo‘lgan grafik dasturlar asosida kompyuterdan 

foydalanib kelinadi.

XXI asr «Axborot texnologiyalari» asri deb bejizga aytilmagan. 

Kundalik turmushimizning hai' bit' jabhalarini kompyutersiz tasavvur 

qilib bo‘lmaydi. Buning natijasida, 0 ‘zbekiston Respublikasi ta’lim ti- 

zimiga zamonaviy axborot texnologiyalariga asoslangan yangi peda- 

gogik texnologiyalar kirib keldi. Zamonaviy axborot texnologiyalari 

deganda, multimediya, internet, WEB -texnologiya, elektron virtual ku- 

tubxona, masofadan turib ta’lim berish, taqdim etish va boshqa tex-

nologiyalar nazarda tutiladi.

Bu esa, bugungi kunda pedagog kadrlardan nafaqat o‘z sohasi 

bo‘yicha, balki zamonaviy axborot texnologiyalaridan ham ma’lum 

bilimlami chuqur egallashni va ulami yoshlarga, ayniqsa o‘quvchi ham-

da talabalarga o‘rgatishni talab qiladi. Shu bois umumta’lim maktab, 

ICHK va 0 0 ‘Yularida faoliyat ko‘rsatayotgan har bir professor- 

o‘qituvchilar zimmasiga zamonaviy grafik dastuilardan foydalanib 

grafik tasvirlami kompyuterda bajarishga o‘rgatish vazifasini yuklaydi.



I lozirgi kunning talabidan kelib chiqadigan bo‘lsak, muhandislik 

fiiafikasi fanlari o‘qituvcliilari asosiy zamonaviy grafik dasturlar, ya’ni 

I’liotoSHOP, CorelDRAW, Macromedia Flash, 3ds MAX, va AutoCAD 

ilii.sturlari kabilardan dastlabki m a’lumotlarga ega bo‘lishlari va ulardan 

lo^dalanib chizmaning primitiv-elementlarini kompyuterda loyihalashni 

lulishlari lozim. Chunki, har qanday zamonaviy elektron animatsiyali 

o'quv ishlanma va videolavhalarni ishlab chiqishni bu dasturlarsiz 

i.isnvvur qilib bo‘lmaydi.

Shuning uchun ham, elektron o‘quv ishlanmalami mukammal 

viu atish uchun chizmachilik o‘qituvchilaridan yuqorida keltirilgan grafik 

diisturlar to‘g‘risida dastlabki tushunchalariga ega bo‘lishi hamda juda 

bo‘lmaganda bittasini toiiqroq 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 

I>obida esa, loyihalash ishlari avtomatlashtirilgan xalqaro dastur hisob- 

limgan AutoCAD dasturida 2D va 3D formatlarda grafik tasvirlami 

t|iu ish algoritmlari batafsilroq bayon qilingan.
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IQISM

ZAMONAVIY GRAFIK DASTURLAR VA ULARNING 

IMKONIYATLARI TO‘G‘RISIDA UMUMIY TUSHUNCHALAR

I BOB. KOMPYUTER GRAFIKASI HAQIDA TUSHUNCHA 

l-§. Kompyuter grafikasi va dizayn

Turli xil illy us tratsiy alar (rasmlar, grafiklar, roliklar, animatsiyalar, 

bannerlar va boshqalar) yaratishda va tayyor grafik formatdagi ma’- 

lumotlami o‘zgartirishda kompyuter grafikasidan keng foydalaniladi. 

Kompyuter grafikasi va uning tarkibiy qismi bo'lgan grafik va turli 

tasvirlar axborot texnologiyasida muhim o‘rinni egallaydi. Kompyuter 

grafikasi fani asosan elektron rasm va tasvirlar bilan ishlashni o‘rgatadi. 

Hozirgi kunda grafik dasturlar soni juda ko‘p bo'lib ular ishlash 

prinsipiga ko‘ra har xil grafikada ishlashi mumkin .

Bizga ma’lumki kompyuter grafikasi yordamida saytlami dizayni 

mukamallashtiriladi. Saytlami bezash uchun turli xil illyustratsiyalar 

(rasmlar, grafiklar, roliklar, animatsiyalar, bannerlar va boshqalar) ya-

ratishda va tayyor grafik formatdagi ma’lumotlarni o‘zgartirishda 

kompyuter grafikasidan keng foydalaniladi. Kompyuter grafikasi va 

uning tarkibiy qismi 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- 

limlami 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 resurslarini 

yarata olishi kerak. Bu bilan esa ta’lim samaradorligiga erishiladi. 0 ‘qi- 

tuvchi dasturlash texnologiyasidan yaxshi xabardor bo‘lsin. Ammo u 

yaratgan resurslari talabalami o‘ziga tortadigan dizayn bilan boyitil- 

magan bo‘lsa, u holda har qanday dasturiy mahsulotning o‘qitish ja- 

rayonidagi samaradorligi past boiadi. Shuning uchun ham dasturlash 

bilan birga kompyuter grafikasini ham mukammal o‘rganish talab qi- 

linadi.

1 S.Q .Tursunov va boshqalar. K om pyuter grafikasi va  web-dizayn. Pedagogika OTM lari talabalari uchun

darslik. -T. C ho‘lpon. 2013 y. 377-bet.
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Kompyuter grafikasi va dizayn fanidagi materiallami o‘rganish 

"Hi i isida quyidagilami bajara olish mumkin2: 

rasmlar bilan ishlash; 

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

grafik muharrirlar imkoniyatlaridan foydalanish; 

turli maqsadlardagi grafik paketlarni qo‘ llagan holda rang-barang 

I м 1 11 i к obyektlarni yaratish;

nashrga tasvirlami tayyorlash.

Kompyuter grafikasi fani asosan elektron rasm va tasvirlar bilan 

I’ililjishni o‘rgatadi. Hozirgi kunda grafik dasturlar soni juda ko‘p boiib  

nlni ishlash prinsipiga ko'ra har xil grafikada ishlashi mumkin. Masalan: 

Kuslrli grafika bilan ishlovchi dasturlar Paint, Adobe Photoshop, 

i (нч-IPhotoPaint va boshqalar (grafik muharrirlaming umumiy ro‘yxati 

I l-jadval).

1.1-jadval. Grafik muharrirlar ro ‘yxati
N" Grafik muharrir Izoh

1 Adobe Photoshop Rastrli grafikani qayta ishlash uchun mo'ljallangan

э TwistedBrush Pro 

Studio 15.74

Tasvirlarni chizish va tahrirlashga m oijallangan  

grafik muharrir

1, CorelDraw Graphics 

Suite X 4

Vektorli grafika bilan ishlashga m o‘ljallangan 

grafik muharrir

•I 3D Studio M ax 3D-modellashtirish, animatsiya va vizualizatsiya  

uchun m oijallangan

V Adobe Flash CS3 

Professional

Professional animatsiyali Flash-fayllarni yaratishga 

m oijallangan  dastur.

fi Paint.NET Grafik muharrir (standart Paint dasturini o ‘rnini 

bosuvchi)

1 AutoCAD 2010 Eng murakkab loyihalarni chizishga m oijallangan  

dastur

H Adobe Illustrator CS3 Har qanday murakkablikdagi vektorli tasvirlami 

yaratishga m oijallangan

IJ, Adobe Creative Suite 5 

Master Collection

Loyihalarni chizish va qayta ishlashga 

m oijallangan  dastur

10. ZBrush 3.0 Ikki va uch o ich a m li loyihalashga m oijallangan  

grafik muharrir

II The GIMP Rastrli grafik muharrir

M (J.Tursunov v a  boshqalar. K om pyuter grafikasi va  web-dizayn. Pedagogika O TM lari talabalari uchun

iiulik Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.
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12. Adobe InD esign CS3 Har qanday dizayndagi chop etiladigan va Intenu i 

nashrlarini loyihalashga m o‘ljallangan profess юп.И 

dastur

13. Xara Xtreme Pro rastrli va vektorli grafikani qo‘llagan holda 

professional web-grafikani yaratish uchun 

m oijallangan  grafik muharrir

14. Adobe Fireworks CS3 W eb-saytlar uchun m o‘ljallangan grafikani 

tayyorlashga m o‘ljallangan grafik muharrir

15. Corel Painter 11 Illyustratsiyalar chizish va tayyorlashga 

m oijallangan  dastur

Rastrli grafik muliarrirlarida har bir tasvir nuqta ya’ni piksel 

asosida quriladi. Bu dasturlar yordamida yaratilgan fayllar *.bmp, * jpg, 

*.psd, *.tif va boshqa formatlarda saqlanishi mumkin. Bu turdagi fayllar 

ranglari yorqinligining juda sifati bilan ajralib turadi, ulaniing 

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 qilinadi3.

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 

chiqarish va xo‘jalik hamda ijtimoiy jarayonlami boshqaruv sohasidir. 

Busiz barcha sohalarda faoliyat yuritib bo‘lmaydi. Boshqaruv axboroti 
jarayon hisoblanib, tizimlar holatini qanday o‘zgarishiga qarab qo'yilgan 

maqsadga erishish uchun yetakchi yo!nalishdir. Har qanday tizim to‘g ‘ri 

va teskari aloqa tamoyilidan iborat.

Ma’lumki, axborotlarni insonlar bir-biriga uzatish jarayonida matn 

ko‘rinishdagi, jadval ko‘rinishdagi, tovush ko‘rinishdagi, tasvir 

ko‘rinishdagi signallardan foydalanadi.
Axborotlarni uzatish turli xil usullarda, ya’ni xabarchi yordamida, 

pochta orqali, transport vositalari yordamida, aloqa tarmog‘idan uzoq 

masofaga uzatish yordamida amalga oshiriladi. Aloqa tarmog‘i bo‘yicha 

uzoq masofaga uzatish usulida ma’lumotlarni uzatish vaqtini sezilarli 

darajada kamaytiradi. Buning uchun maxsus texnika vositalari mavjud. 

Axborotlarni yig‘ish va hisobga olishni texnik vositalari ish joyida

3 S.Q .Tursunov va boshqalar. K om pyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTM lari talabalari uchun

darslik. T. C h o lp o n , 2013 y. 377-bet.



....... Hilf'im datchiklar yordamida axborotlami avtomatik ravishda yig‘a-
ili It inula kompyuterga uzatadi4.

Miiln ко 'rinishda berilgan axborotlami qayta ishlash texnologi-
11 Airl

Mn'lumki, eng ko‘p tarqalgan kompyuter texnologiyalari quyi- 
•Imh i hirdan iborat:

inatnli ma’kunotlami tahrir qilish;

jadval va grafik ko‘rinishdagi m a’lumotlarga ishlov berish.

Matnlar bilan ishlash uchun matn muharrirlaridan foydalaniladi. 
Ilu,ii|ii paytda ko‘plab matn muharrirlari ishlab chiqilgan. Umuman 

ul immg vazifasi bitta, ammo beradigan imkoniyatlari va ularni amalga 

Imisl) vositalari turlicha. Bu grafik muharrirlari va elektron jadval- 
lni|).i ham taalluqlidir.

lormatlash vositasining yordamidan foydalanib hujjatni tashqi 

I и imishini yaratish, stilini o‘zgartirish, tagiga chizish, kursiv harfiarini 

iiimlish, simvollar o ‘lchamlarini o‘zgartirish, satr boshini ajratishi, ularni 

' i M)-.. chap tomonlari va markazga nisbatan tekislash va ramka (hoshiya) 

i' |||ц» olishmumkin.

Jadval ко ‘rinishda berilgan axborotlami qayta ishlash texnologi-

l atari

Jadval ko‘rinishidagi hujjatlar har qanday korxonada hujjat 

i\ 11 mi shining katta qismini tashkil qiladi. Elektron jadval kompyuter 

"inasida joylashgan ikki o‘lchamli massivning satrlari va ustunlarini

■ ■ /,ida ifodalaydi.

Jadval muharrirlari ko‘plab moliyaviy va ma’muriy masalalami

< i lush imkonini beradi. Masalan, oylik maoshni hisoblash va boshqa 

hisobga olish masalalari: sotuv hajmini, bozor o‘sishini, daromadlami

i.ililiI qilish; foiz stavkalari va soliqlarini tahlil qilish; moliyaviy

■ b Uaratsiyalar va balans jadvallarini tayyorlash; sotish hajmini va struk- 

liuasini hisobga olish uchun hisobchi daftarini yuritish; smeta kal-

I nlyatsiyasi; pul cheklarini hisobga olish; byudjetga va statistikaga oid 
hiHoblashlar.

Tasvir ко ‘rinishda berilgan axborotlami qayta ishlash texnologi- 

t ‘atari

Ixtiyoriy matn yoki hujjatda grafiklar, diagrammalar, chizmalar, 

i ranlar, yorliqlarini kiritish ehtiyoji grafik muharrirlarini yaratish zaru- 

nyalini hosil qiladi. Grafik muharrirlar qurol vositalardan iborat bo‘lib,

1 M (^T ursunov va  boshqalar. K om pyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika O TM lari talabalari uchun

Ifinilik. T. C ho‘lpon. 2013 y, 377-bet.
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ular o ‘ziga mos axborot texnologiyalardan foydalanib grafik obrazlaiim 

yaratish va o‘zgartirish imkoniyatlarini beradi .

Grafik muharrirlar quyidagi axborot texnologiyalaridan foydaln

nadi:

-  tijorat grafikasi;

-  tasviriy grafika;

-  ilmiy grafika.

Tijorat grafikasining axborot texnologiyasi aylanma diagrammalai, 

ustunli gistogrammalar, chiziqli grafiklar hamda boshqa tipdagi ikki va 

uch o'lchamli grafik ko‘rinishda elektron jadvalli muhairirlarida, ma’- 

lumotlar bazalarida va alohida lokal fayllarda saqlanayotgan axborot- 

larni ekranga akslantiradi.

Tasviriy grafikaning texnologiyasi turli xil matnli hujjatlar uchun 

regulyar va noregulyar struktura ko‘rinishdagi foydalanuvchining rasm- 

lari (piksel grafikasi) tasvirini yaratish imkoniyatlarini beradi. Tasviriy 

grafika texnologiyasini amalga oshiruvchi muharrirlar foydalanuvcliiga 

chiziq qalinligi va rangi, palitra quymasi, matnni yozish uchun shrift, 

oldin yaratilgan grafik obrazlarini tanlash uchun vosita beradi. Bundan 

tashqari, foydalanuvchi rasmni o‘chirish, qirqish va uning qismini bir 

joydan boshqasiga surishi mumkin.

Ammo, tasvirlami slaydda, maxsus effektlar va ulami jonlantirish 

rejimida ko‘rish imkoniyatlarini bemvchi (CorelDraw, Stonyboard, 

3DStudioMAX va boshqalar) informatsion grafik texnologiyalar ham 

bor.

Ilmiy grafikaning texnologiyasi kartografiya masalalari, kimyoviy, 

matematik va boshqa formulalarni 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;

2) Kartografik-geografik, tabiiy yoki iqtisodiy hodisalami o ‘zaro 

chegaradosh mamlakatlar, viloyatlar, o ‘lkalar va shu kabilami aniq 

tasviri;

3) Chizma va konstruktorlik ishlarini avtomatlashtirish;

4) Modellashtirish va multiplikatsiya;

5 S.Q .Tursunov va boshqalar. K om pyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTM lari talabalari uchun

darslik. T. C ho'lpon. 2013 y. 377-bet.
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') Turli texnologik jarayonlarni boshqarish -  real dunyo masshta- 

I I mii i liiol rejimda ishlash. Texnologik jarayonni eng kerakli nuqta- 

l-ti ijtn o nuttilgan dastlabki axborot manbai boTgan datchiklardan ke- 

1 ■ axborotlar qiymatini vizual idrok qilish;

<>) Nashr ishlarini avtomatlashtirish va chop etishni elektron usuli.

I i lama va san’at -  qandaydir fikmi ifodalash va estetik yoqimli tas-

* и I и niqali jamoani diqqatini toxtish.

I. Kompyuter grafikasi turlari6

kompyuter grafikasi tasvirlami shakllantirish usullariga bog'liq 

In'lila ( lurga bo‘linadi:

I Rastrli grafika;

Vektorli grafika;

f Fraktal grafika.

I liar bir-birlaridan tasvir ko‘rinishdagi axborotlarni hosil qilish va

I I  la ishlash texnologiyalari bilan farq qiladi.

Rastrli grafika vositasida shakllangan tasvir asosan elektron va po- 

Iipi .iIlya nashriyotlarida qo‘llaniladi. Rastrli tasvir ikki o ‘lchovli massiv

11 miIi ilsa) ko‘rinishdagi nuqtalar to‘plamidan iborat bo Tib, ular piksellar 

il< I» ataladi. Rastrli tasviming eng kichik elementi pikseldan iborat (1.1-

IHNIU).

Rastrli grafika7. Rastrli grafikada tasvirlar kichik nuqtalardan -  

/ //iV(71ardan (pixel, px) tarkib topadi. Har qanday rastrli tasvir qayd 

i|ilmgan sondagi piksellarga ega bo‘ladi. Agar siz fotografiyani kat- 

lalashtirsangiz, u holda siz aynan piksellarni ko‘rasizki -  ular tasvirni 

im .il qilgan turli rangdagi kvadratlardan iborat boTadi. Ular gohida 

ma nosiga tushunib bo‘hnaydigan detal qirrasini eslatadi.

Uning atributlari boshqa piksellaming atributlari bilan bog‘liq 

iпая. Kompyuterda qo‘llaniladigan operatsion tizimlarning imkoniya- 

iii .a ko‘ra, 480x640, 800x600, 1024x768 va undan ko‘proq pikselga ega

I mI' Igan tasvirlar joylashishi mumkin. Tasviming oTchamiga ko‘ra uning 

imkoniyati ham oshib boradi. Ekranning imkoniyati parametrik bo‘lib, 

bn <lyuymdagi nuqtalar soni bilan belgilanadi. Rastrli grafik vositalari

I iIan bajarilgan (tayyorlagan) tasvirlar juda kam hollardagina kompyuter 

ilasturlaridan foydalanib ishlab chiqiladi. Bu maqsadda professional

Ml.) Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun 
.IniNlik. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.

l iitr.iiHH Тучкевич. Adobe Photoshop CS6. Master-klass.-СПб .: БХВ-Г1етербург. 2013.-20 s.
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rassom chizgan rasm yoki fotografiya texnik vositalari yordamnlii 

kompyuterga kiritiladi8.

l.l-rasm. Rastrli grafikada piksellarning ko‘rinishi.

Oxirgi paytda rastrli tasvirlarni kompyuterga kiritish uchun 

raqamli foto va videokameralardan foydalanilmoqda. Shu sababli rastr 

grafikasini asosiy maqsadi tasvimi yaratish emas, balki mavjud tasvimi 

qayta ishlashdir.

Rastrli grafikaning ijobiy tomonlari sifatida quyidagilarni ko‘r- 

satish mumkin:

- universalligi (bu formada har qanday tasvirni taqdim etish mum-

kin);

-  shakllantirishning soddaligi;

-  rang jilolarini berish aniqligining yuqoriligi.

Ushbu usulning salbiy tomonlari sifatida quyidagilarni ko‘rsatish 

mumkin:

-  rastrli grafik bloklar hajmining juda kattaligi;

-  ulaming masshtabi o'zgarganda tasvir sifatining pasayishi.

Rastrli grafikada har bir tasvimi kodlash va saqlash uchun katta

hajmdagi xotira talab etiladi. Tasvirdagi juda kichik obyektlami ko‘rish 

uchun uning masshtabini kattalashtirib boimaydi. Bu rastili tasvirlami 

qayta ishlash jarayonida ba’zi bir muammolami paydo boiishiga olib 

keladi9.

8 S.Q.Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun 

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

darslik. T. Choipon. 2013 y. 377-bet.
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1' iiiiii tasvirlar quyidagi tiplarga boiinadi: binar, kulrang, 

j■ ....... . lu liq kulrang. Bunda tasvirning elementlari faqat ikki qiymatni

l i l )  qabul qilishi mumkin. Bu tasvirlar turlicha paydo bo‘lishi 

h u h I m Ammo ko‘p hollarda kulrang, palitrali va turli rangli tasvirlarni 

H hI mil1: yoki adektiv chegaraviy son bilan binar tasvirga almashtirish 

и и м i l.i paydo bo‘ladi. Binar tasvirlarni saqlash uchun juda ham katta 

i i, t il.ill i|ilinadi. Ulaming har bir elementi uchun 1 bit joy kerak 

| i nil kulrang tasvimi elementlari ma’lum bir rang intensivligining 

i l l' il (|iymatlari qabul qiladi. Odatda bu tasvirlaming har bir

I. mi nlini saqlash uchun 8 bit ishlatiladi. Kulrang tasvirlar turli xil

.....Ii> masalalami hal qilishda eng ko‘p qo‘llaniladigan tasvirlardan biri

hi и ililiinadi.

I’nlitrali tasvirlaming har bir elementiga ranglar xaritasining bir 

| i l t  li;isidagi rang mos qo'yiladi. Palitra -  bu ikki o‘lchovli massiv 

I'h lilt lining satrlariga turli ranglar, har bir ustunlariga esa ma’lum bir 

i шцмту intensivligi joylashtiriladi.

T oiiq  rangli tasvirlar elementlari rangni tashkil etuvchi yor- 

inilil-lari haqidagi axborotni o‘zini saqlaydi. Shu bilan u palitrali 

i • \ i i lnrdan farq qiladi. Amaliy masalalar yechishda qaysi tipdagi

1 1  virni tanlash masalasining o‘ziga xos xususiyatlaridan boshlab, tas- 

mliigi zarur axborotni qanchalik to iiq  ifodalanishi bilan xarakterlanadi.

Vektorli grafika vositasida shakllangan tasvir sodda grafik ob’ektlar 

i ' I'I.imidan tuzilgan boiib, uning tipik elementiga mos keladi. Vektorli

1 1  viming asosiy elementi chiziq boiib hisoblanadi.

Vektorli grafikada tasvir sifati kengaytmaga bogiiq  boimaydi.

■ Klorli obyektlar matematik tenglamalarda ifodalanadi. Shuning uchun 

I mi 11 masshtablanganda ular sifatniyo‘qotmaydiw.

Kompyuter xotirasida bu chiziq juda katta joy egallamaydi, chunki 

iiiada chiziqni faqat parametrlari ko‘rsatiladi. Unda sodda obyektlar 

muiakkab obyektlarga birlashtiriladi, shu sababli vektor grafikasini

i 'bvcktga yo‘naltirilgan grafika deb ham aytiladi. Kompyuter xotirasida

> i Йог grafikasi chiziqlar sifatida saqlanib turishiga qaramasdan, tasvir 

' l.iimga nuqtalar sifatida chiqariladi. Tasvimi ekranga chiqarishdan 

l<lin har bir parametmi hisoblab chiqadi. Shu sababli vektor grafikasini 

bi ioblanuvchi grafika deb aytiladi. Vektor grafikasi yordamida sodda 
mi dagi bezash ishlarini olib borish mumkin11.

I hI спим Тучкевич. Adobe Photoshop CS6. Master-klass. -СПб.: БХВ-Пйврбург, 2013. -2 1  s.
Tursunov va boshqalar. Kompvuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun 

dBI llik. T. Clio‘lpon. 2013 y, 377-bet.



Vektorli grafik tizimning muhim tavsifi bo‘lib, uning sodda p.iahl 

elementlarining tarkibi xizmat qiladi, sodda grafik elementlariga lm 

nechta misol keltiramiz:
-  Koordinatasi ko‘rsatilgan nuqtalar boshlanuvchi ma’lum Ini 

burchak ostida yo‘nalgan va berilgan uzunlikka ega bo‘lgan chiziq;
-  Markaziy koordinatalari ko‘rsatilgan niiqtada joylaslnivi In 

yarim o‘qlarining uzunligi, chiziqning rang va qalinligi, hamda mil 

bo‘yash rangi berilgan ellips;

-  Chap tomondagi yuqori burchagiga joylashgan nuqtanmi1 
koordinatalari, tomonlar uzunligi, chiziq qalinligi Va rangi ko‘rsalil; .n. 

to£g‘ri to‘rtburchak.

Vektorli tasvirni ko‘rsatayotganda sodda elementlarning chi/i<|b 

geotnetrik atributlari, uning boshlang ich va zanir о‘lchamlari o'n.i 

sidagi munosabatni hamda chiqarish qurihnalarida (monitorial-, chop 

etish qurilmasi) raXsat berilgan xatolikni hisobga olgan holda hisoblnli 

chiqadi. Bunday usul masshtablashtirish imkoniyatini sezilarli darajadn 

oshiradi. Tasvir o ‘lchamini qancha ko‘paytirsa ham, uning silaii 

o‘zgarmaydi. Tasviming o‘lchamlarini juda kichiklashtirib yuborganda, 

sodda elemenlaming chiziqlari uStma-ust tushib qolishi va xatolanu 

ixchamlash hisobiga u o‘zgarishi (bUzilishi) mumkin.

Fraktal grafika vositasida shakllangan tasvirlar ham xuddi vektoili 

grafika kabi matematik hisoblarga asoslangan. Ammo kompyulu 

xotirasida hech qanday obyektni saqlamasligi bilan undan farq qiladi 

TasVir tenglama (yoki tenglamalar tizimi) bo'yicha quriladi. Shuniii|f 

uchun formulalaidan boshqa hech narsani saqlash kerak emas.

«Fraktal» atamasi lotincha Fractus so‘zidan olingan va u «qism 

laidan tuzilgan» ma’nosini anglatadi. Fransuz matematigi Benua Man-

delbrot 1975 yilda «The fractal geometry of Nature» kitobini nashr qildi 

va fraktal so‘zi eng ko‘p tarqalgan atamalardan biriga aylandi12.

Eng sodda fraktal obyekt sifatida qor uchqunlarini yoki paporotnil 

bargini keltirish mumkin. Shuning uchun ham fraktal obyekt chizisli 

yoki bezash asosida emas, balki programmalashtirish asosida hosil bo - 

ladi. Kompyuterda tashkil qilingan turli о ‘yinlarda ham fraktal gin 
fikadan foydalaniladi. Fraktal grafika kompyuter xotirasida saqlanib 

turmaydi. Har bir tasvir tenglama yoki tenglamalar sistemasi asosida 

quriladi. Fraktal grafikadagi tenglamaning biror koeffitsientini o‘zgai- 

tirish orqali butunlay boshqa tasvimi hosil qilish miimkin.

13 S.Q .Tursunov va boshqalar. K om pyuter grafikasi va w eb-dizayn. Pedagogika O TM lari talabalari uchun

darslik. T. C ho'lpon. 2013 y, 377-bet.
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т . ill o‘tilgarl kompyuter grafikasi turlarini tashkil qilish va ulami 

I-*- "i " ImII uchun bir qator dasturiy vositalarlar ishlab chiqilgan.

i 'i Itastrli tasvirlar va ularning asosiy xarakteristikalari

и t .ir bu jtida kichik yuzaga ega bolgan geometrik figuralar 
||tik И иiInn), masalan kvadratchalardan tuzilgan matritsa. Har bir piksel 

H * i >t«it'i|Pii ega bo‘lishi mumkin. Turli ranglarga ega bo‘lgan rastrlar

i- | I ....  usvirni tashkil etadi. Tasvir ko‘rsatilayotgan sirtda piksellarni

j.n !. 1.1 In/in nisbatan rastrlar turli tiplarga bo‘linadi: kvadrat, to‘rt 

•**« li >1 iloiia va shu kabilar. Piksellar joylashishini tasvirlash uchun turli

• il l "iiulinata tizimlaridan foydalaniladi. Bu tizimiarni hammasi itchun

.......... bo'lgan xossa, ularda piksel koordinatalarining diskret qiymatlar
Мйй ни Inn (butun son bo‘lmasligi mumkin) tashkil topgandir. Ko‘p 

In и i l l  butun sonlar koordinatasidan foydalaniladi Bunda piksellammg 

|рв1||||цц'icb koordinatasi chap tomondagi yuqori burchakdan boshlanadi.

i i iming geotnetiik xarakteristikalari quyidagilardan iborat:
1“ uxsat berilgan xatolik;

O'lcham;

Piksel shakli.

Iи islrda ruxsat berilgan xdtolik o‘zaro qo‘shni (yonma-yon) 

k> In 'и in piksellar orasidagi masofa bilan xarakterlanadi. Ruxsat 

In ii> in \atolik bir birlik uzunlikdagi piksellar soni bilan o‘lchanadi. Eng

ii s1 i in|algan o‘lchov biiligi boTib, dpi (dots per inch) xizmat qiladi. U 

|t|i l. пут  (25,4 mm) uzunlikdagi piksellar son i3.

i' i ilming oTchami odatda gorizontal va vertikal o‘qlar bo‘yicha 

lit 11 Ili an piksellar soni bilan aniqlanadi. Shuni ta’kidlab aytish mum- 

ll'il i bai ikki o‘qlar uchun bir xil qadamli (ya’ni, dpiX = dpiY) rastr 

i*n>s ик:г grafikasi uchun juda qulay. Bu ayniqsa grafik obyektlarni
• I ' i и i li algoritmlari uchun qulay. Aks holda muammo paydo bo‘ladi.

Kutfli piksellarining shakli tasvirni chiqarish qurilmasining 

п .. lyatlari bilan aniqlanadi. Masalan, piksellar quyidagi shakllarda 
IhI и In mumkin:

I kvadrat (yoki to‘g‘ri to‘rtburchak shaklidagi piksellar). Ular 

1 i' mu bo'yicharastr qadamiga teng (suyuq kristalli displeyda);

' Doira shaklidagi piksellar. Ular oTchami bo£yicha rastr qada- 

iH i li up, boimasligi mumkin (prihterlar).

и  i mI .мину vu boshqalar. K om pyuter grafikasi va web4lizayn. Pedagogika O TM lari talabalari uchun

III I 1 'hu 'lpon. 2013 y. 377-bet.



Ranglar soni (rang chuqurligi) ham rastming eng rmilnm 

xarakteristikalaridan biri. Ranglar soni faqat rastrli tasvir uchun ciiuik, 

balki har qanday tasvir uchun ham muhim xarakteristika hisoblanadi

4-§. Kompyuter grafikasining vositalari

Kompyuterda tasvirlar bilan ishlash jarayonida turli-tuman vo 

sitalardan foydalaniladi. Shuningdek, bu vositalardan foydalanishd.i 

kompyuteming o‘ziga ham talablar qo‘yiladi. Tasvirlar bilan ishlashgn 

mo‘ljallangan kompyuterlar boshqa kompyuterlarga qaraganda kuchliroi| 

boiishi zarur. Eng avvalo uning xotirasi ko‘p va qattiq disk sig'imi katla 

boiishi lozim. Chunki grafik fayllarining o ‘lchamlari juda katta boiadi 

Bunday kompyuterlaming operativ xotirasi-minimum 128 megabayl 

bo‘lishi mumkin. Agar 256 megabayt va undan yuqori xotira o‘matilsn 

maqsadga muvofiq bo‘ladi. Qattiq diskning hajmi 20 gigabayt atrofidn 

boiishi mumkin. Agar bizning diskimiz o‘lchami 5 gigabayt boisa yanj-i 

rasm chizilgandan keyin, eskizlarini olib tashlashga to‘g ‘ri keladi 

Kompyuterlarda kompakt disklarga yozib oluvchi moslama bo isa il- 

lyustratsiyalami boshqa kompyuterlarga ko‘chirish qulay bo iad i14.

Protsessor zamonaviy va yetarliclia tez boiishi kerak. Aks holda 

tasvirlami taxrirlashda kompyuter ko‘p o‘ylanib turishi mumkin.

Har qanday kompyuterda monitor asosiy komponentlardan hisob-

lanadi. 17 dyuymdan kicliik diagonalli monitorlar eskirgan hisoblanadi. 

Yaxshisi 19 dyuymli monitorlardan foydalangan ma'qul.

Qo‘shimcha vositalar. Kompyuter grafikasida ishlatiladigan qo‘- 

shimcha vositalardan biri bu raqamli fotokamera hisoblanadi. Ular oddiy 

fotoapparat singari ishlaydi, lekin plyonka o‘miga tasvimi elektr sig- 

nallariga aylantirib beruvchi yorug'lik sezuvchi elementdan foyda-

laniladi. Tasvir signallari kodlanganidan keyin, ular kameraning xoti- 

rasiga joylashadi, undan keyin esa xohlagan paytda kompyuterga yozib 

olish mumkin. Shimdan keyin bu tasvirlar xohlagan grafik muharrirda 

qayta ishlanadi va printerda chop qilinadi.

Bundan tashqari siz grafik fayllarni kompakt disklarga yozib olib, 
raqamli ко‘rinishda fotoalbom tashkil qilishingiz mumkin. Agar sifatli 

fotokamera bo isa  skaner yoki nusxa ko‘chiruvchi qurilmalar kerak 

boimaydi. Raqamli kameralarni Agfa, Canon, Kodak, Olympus kabi

14 S.Q .Tursunov va boshqalar. K om pyuter grafikasi v a  web-dizayn. Pedagogika OTM lari talabalari uchun

darslik. T. C ho‘lpon. 2013 y. 377-bet.
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Iimiiiliii ishlab chiqaradi. Kompyuter grafikasi uchun yana zarur vosi- 

btiiHilnii l>ii i bu maxsus peroli grafik planshet hisoblanadi. Planshetga 

in iiil pci о bilan xuddi qalamda qog‘ozga chizgandek chiziladi. Bu esa 

in ни i lii/uvchilarga katta imkoniyatlar beradi. Bu planshetlarni Wacom

......пи ishlab chiqaradi. Grafik peroda iste'mol elementi va birlash-

inm i In kabel bo’lmaydi. Pero oddiy ruchkaga o‘xshaydi. Grafik peroni

■ • i . i/м aylantirilib, huddi o ‘chirg‘ich bilan o‘chirgandek o‘chiriladi.

I ompyuterlarga rasmlar va suratlarni kiritish uchun skanerlardan 

! I il.miladi. Yuqori sifatli skanerlarni Agfa va UMAX firmalari ishlab 

i lin|iuad>.
< iiafik ishlarni printersiz tasawur qilish mumkin. Lekin grafikani

• 111И o/ga chiqarish uchun lazer printerlaridan foydalangan ma’qul. 

i i i printerida oq-qora tasvirlar va xomaki rasmlar chop qilinadi.

I • I in сIюр qilingan rasmlar rangsiz bo‘lsa o‘z go‘zalligini yo‘qotadi15.

Ynqori sifatli realistik tasvirlami chop qilish uchun fotografik 

i i i, il.irdan foydalaniladi. Foto printedardan eng sifatlisi Epson, Stylus 

flu Hi* scriyasidagi printerlar hisoblanadi. Bu printerlar uchun maxsus 

Ниц o/.lardan foydalaniladi.

Savol va topshiriqlar:

I Raqamli fotokamera va skaner qanday maqsadda ishlatiladi?

Printerlar haqidama’lumot bering?

V 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 

iи linn avval ba’zi umumiy jihatlami ko‘rib chiqamiz.

Kang -  bu bizning yorug‘lik nurlami idrok etishimizning 

Miiullaridan biridir. Nur yoki rang bilan tadqiqotchilar azaldan qiziqib 

11 1) inlar. Bu sohadagi olamshumul yutuqlardan bin Isaak Nyutonning

• m| \ orug‘lik nurining tashkil etuvchi qismlarga ajratilislii bo‘yicha 1666 

'I'lit o‘tkazgan tajribalaridir. Ilgari oq nur eng sodda nurdir degan

I I  iivvur mavjud edi. Nyuton buni inkor qildi. Nyuton tajribalarining 

miiluyati quyidagicha: oq yomg‘lik nuri (quyosh nuridan foydalanildi)

'*  ii l iirsunov va boshqalar. K om pyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika O TM lari talabalari uchun

1 .mill T. C ho ipon . 2013 v. 377-bet.
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uchburchakli shisha prizmaga yo‘naltirildi. Prizmadan o‘tgan nur hIuII» 

ekranga yo‘naltirilganda ranglar sohasi-spektmi hosil qildi. SpcklnU 

asta-sekinlik bilan biridan ikkinchisiga o‘tuvchi kamalakdagi ban Ini 

ranglar mavjud edi. Bu ranglar boshqa qismlarga ajralmaydi. Nyul"n 

spektrni yaqqol namoyon boiadigan har xil ranglarga mos keluvchi yoilt 

qismga ajratdi. U ushbu yetti rangni ya’ni qizil, zarg'aldoq, sariq, yjislul 

havorang, ko‘k va binafsha ranglami asosiy ranglar deb hisobhnli 

Ranglar nega yetti xil? Ba’zi kishilar buni Nyutonning yetti soniimi|i 

sirli xususiyatiga ishonganligi bilan tushuntiradilar.

Nyuton tajribalarining ikkinchi qismi shunday boidi. Prizmndnii 

o‘tgan nur ikkinchi prizmaga yo‘naltirildi. Bu ikkinchi prizma у<н- 
damida yana oq nur olish imkoni boidi. Shunday qilib, oq nur ko'plnh 

boshqa nurlaming ko‘rishidan iborat ekanligi isbotlandi. Yetti xil asomy 

nurlami Nyuton halqa bo‘ylab joylashtirdi (1.2 -  rasm )16

Nyuton ba’zi nurlar asosiy nurlarning m aium  nisbatdagi nut 

lashmasi sifati hosil boiadi, deb faraz qildi. Agar ranglar halqasi asomy 

ranglar chegarasidagi nuqtalarga aralashmadagi o‘sha rang miqdorina 

teng yuk ossak, unda y igindi nur og‘irlik markaziga mos keladi. Oq inn 

rang halqasining markaziga to‘g‘ri keladi. Ranglar tadqiqotini keym 

chalik Tomas Yung, Djems Maksvell va boshqa olimlar davom din 

dilar. Insonning nurlami idrok etishini o‘rganishi anchagina muhiiii 

masala boidi, ammo asosiy e’tibor numing obyektiv xususiyatlui ml 

tadqiq etishga qaratiladi. Hozirgi paytda fiziklar yom giik  nuri ikki xil 

xususiyatga ega, deb hisoblaydilar. Bir tomondan, yorugiikning Xn 

tian Gyuygens tomonidan 1678 yilda olg'a surilgan to iq in  nazariynii 

yordamida yom giik nurining ko‘pgina xususiyatlari, shu jumlmlitn 

qaytish va sinish qonunlari, tushuntirib beradi.

1.2-rasm. Nyutonning rang xalqasi

16 S.Q .Tursunov va boshqalar. K om pyuter grafikasi va w eb-dizayn. Pedagogika OTM lari talabalari ui li»4

darslik. T. C ho‘lpon. 2013 y. 377-bet.
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lonig'lik nurini to ‘lqin xususiyatlari nuqtai nazaridan qarab 

i n i и ни YorugTik nurining to‘lqin xususiyatlaridan biri uning to‘lqin 

и, ни!i/t,i to'lqinning bir marta tebranish uchun zarur bo‘lgan vaqtda 

и Ih un ili davri) o‘tgan masofasidir. Spektri birgina to‘lqin uzunligi mos 

t ! in bilia chiziqdan iborat bo‘igan nurlanish monoxromatik nur 

.1 nil Nyuton tomonidan olingan kamalak (shuningdek, yomg‘irdan

* >*%" I-u/atiladigan kamalak ham) cheksiz ko‘p monoxromatik nur- 

1й*1 iliiliin lashkil topgandir. Lazer -  monoxromatik nurlanishning ancha 

<*H nil manbayidir. Xuddi shu sababli uning nurini fokusda yig‘ish oson 

к »■( I Mill Monoxromatik nurlanishning rangi uning to‘lqin uzunligi bilan 

тиснишь. Ko‘zga ko‘rinadigan nurlar uchun to‘lqin uzunliklari sohasi 

If11' 1(10 inn dan (binafsha) to 700-780 nm gacha (qizil) davom etadi. 

i ' nlii|.lii iuson ko'zining sezgirligi bir xilda emas. Eng yuqori sezgirlik 

I . Ini mngga to‘g ‘ri keluvchi toTqm uzunliklari uchun kuzatiladi17.

11 vulon oq nurni kamalakning barcha ranglari yig'indisi sifatida 

!<**«< vIII i lish mumkin ekanligini ko‘rsatadi. Boshqacha qilib aytganda 

hIi mu Hpektri uzluksiz va teng taqsimlangandir -  unda ko‘rish so- 

lw«'iI ini barcha to‘lqin uzunliklaiiga mos keluvchi nurlar ishtirok etadi.

Kiingni tasvirlash uchun quyidagi belgilardan foydalaniladi: 

i aligning tusini nur spektridagi eng asosiy to iq in  uzunligi bilan 

M'H|l'i'ili mumkin. Rangning toni bir rangning boshqasidan, masalan,

I . In Ini qizildan, sariqdan va boshqa ranglardan farqini ajratish imko- 

hh nllhi hcradi.

'i oiugTik -  yorug‘lik nuri energiyasi, intensivligi bilan aniq- 

Imt li lilrok etilayotganyorug‘liknuriningmiqdoriniifodalaydi.

liisning to‘yinishi yoki tiniqligi. Oq rangning qatnashish ulushi 

plan tloda etiladi. Ideal sof rangda oq rang aralashmasi bo‘lmaydi. 

i masalan, sof qizil rangga ma’lum nisbatda oq rang qo‘shilsa

I I  . . iinliirda bu razbel deb ataladi), och-qizil rang hosil bo‘ladi.

I n isatilgan uch belgi barcha ranglar va ulaming nozik turlarini 

»l i il,i ;lijj,a imkon beradi. Atributlaming uchta ekanligi rangning uch 

и i I, mililik xususiyatining namoyon bo‘lishidir. Keyinroq ko‘ramizki, 

inn III i ludalashning boshqa uch o‘lchamli tizimlari ham mavjuddir.

Hi/ rangni to‘lqin uzunligi va spektr yordamida tushuntirishga 

ImI i ii |ildik. Ma’lum boTdiki, bu rang haqida toTiq boTmagan tasav-

............ .пил vii boshqalar. Kom pyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTM lari talabalari uchun

i i liu'lpim. 2013 y, 377-bet.
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vur bo‘lib, u umuman olganda noto'g‘ridir. Birinchidan, insonning ko‘zi 

spektroskop emas. Insonning ko‘rish tizimi to‘lqin uzunligi va spektmi 

qayd qilmasdan sezgini boshqa usulda hosil qilsa kerak. Ikkinchidan, 

insonning idrok etishning o‘ziga xos xususiyatlarini hisobga olmasdan 

turib ranglarning qo‘shilishini tushuntirib bo‘lmaydi. Masalan, oq rangni 

haqiqatdan ham cheksiz ko‘p monoxromatik ranglar aralashmasining 

uzluksiz spektri sifatida tasaw ur 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 rangdek qabul qiladi. Shuningdek, oq rangni uch va undan 

ko‘proq monoxromatik nurlarni bir-biriga qo‘shib ham hosil qilish 

mumkin. Spektrlari har xil, ammo bir xil rang beruvchi nurlar 

mengamer ranglar deyiladi.

Rangning toni deganda nimani tushunish kerakligini ham aniqlab 

olish lozim. Spektrga ikkita misolni qarab chiqamiz (1.3- rasm).

1.3a -  rasmda tasvirlangan spektr nurlanish och-yashil rangda 

ekanligi 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 qizil 

va yashil chiziqlar mavjuddir. Ranglarning qo‘shilishi qonuniga ko‘ra bu 

ranglarning qo‘shilishi 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 ‘ri 

keluvchi monoxromatik numing rangi tushuniladi. Shuningdek, qay 

tarzda ,,to‘g‘ri kelishi” ham aniqlanishni talab etadi18.

400 550 700 700400  550 

“)  6)

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

18 S.Q .Tursunov va boshqalar. K om pyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTM lari talabalari uchu

darslik. T. C ho'lpon. 2013 y, 377-bet.



Rang va uni oichash bilan shug‘ullanadigan fan kolorimetriya 
ilcb ataladi. U inson tomonidan numi rang sifatida idrok etilishining 
imiumiy qonuniyatlarini bayon etadi. Kolorimetriyaning asosiy qo- 
minlaridan biri ranglaming tuzilishi haqidadir. Bu qonunlar eng toiaroq 

Imlda 1853 yilda nemis matematigi German Groseman tomonidan ifoda 
clilgandir:

1) Rang uch o ‘lchamlidir -  uni ifodalash uchirn uch tashkil etuvchi 
kerak boiadi. Garchi uch rangdan iborat bir-biriga chiziqli bogiiq 
Iк)' Imagan ikkilanmagan miqdordagi to‘plamlar mavjud boisada, har 
i|.mday to‘rt rang bir-birlari bilan chiziqli bogiangandir.

Boshqacha qilib aytganda, berilgan har qanday (Ц) rang uchun
1 .11iglaming chiziqli bogiiqligini aks ettiravchi quyidagi ko‘rinishli rang 

in' |>lamasini yozish mumkin:

4 = K i Р !+К 2Р2+К 3Рз,
Bu yerda Рь P2 , Рз -  ba’zi asosiy, chiziqli bogianmagan, ranglar, 

К i, K2 va K3 koeffitsientlar mos ravishda qo'shiluvchi ranglar miqdorini 
kii rsatadi. Рь P2, P3  ranglaming chiziqli bogiiq  emasligi ulaming hech 

I'in qolgan ikkitasining tashqi summasi (chiziqli kombinatsiyasi) bilan 
ilmlnlanishi mumkin emasligini bildiradi.

Birinchi qonunni yanada kechroq, ya’ni ranglaming uch oichamli- 
li)/i ma’nosida ham talqin etish mumkin. Rangni ifoda etish uchun 

I'H ihqa ranglaming aralashmasi qoilanilishi shall emas, boshqa katta- 
liklarda ham foydalanish mumkin -  ammo bu kattaliklar uchta boiishi 

Nhart19
2. Agar uch xil rang tashkil etuvcliilardan biri uzluksiz 0 ‘zgarsa,

1 in paytda qolgan ikki tashkil etuvchilar o‘zgarmay qolsa, 

и il ishmaning rangi ham uzluksiz o‘zgaradi.

3. Aralashmaning rangi faqat aralashuvchi qismlaming rangigagina 

I" in liq va ulaming spektral tarkibiga bogiiq  emas.

Agar bir xil rang (shuningdek, aralashuvchi qismlar rangi) turli xil 

iiMiillar bilan olinishi mumkin ekanligi e’tiborga olinsa, uchinchi 

<|iHinnning ma’nosi tushunarliroq boiadi. Masalan, qo‘shiluvchi qismlar 

hum o‘z navbatida boshqa qismlaming qo‘shilishi tufayh olinishi 

iiiuinkin.
I. Rangning RGB modeli.

Bu model nurlanish prinsipi asosidagi qurilmalar yordamida 

•hmtdigan ranglami ifodalash uchun foydalaniladi. Asosiy ranglar 

mliitida qizil (Red), yashil (Green) va ko‘k (Blue) tanlab olingan.

11 l insimov va boshqalar. K om pyuter gralilcasi va web-dizayn. Pedagogika O TM lari talabalari uchun

• • Hik T, C ho'lpon. 2013 y, 377-bet.
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Boshqa rang va uning nozik turlari yuqorida aytilgan asosiy ranglarning 

ma’lum miqdorini qo‘shish bilan olinadi (1.4- rasm).

Piksellar kichik bo‘lgani sababli xatto 

uncha katta bo‘lmagan masofadan ham ulai 

ajratib bo‘lmaydigan ko‘rinadi va uchtn 

rangli oqimni tashkil qiladi. Bu holatda 

bizni ko‘zimizga tushganda biz tomoni- 

mizdan rang sifatida qabul qilinadi. Bu rang 

uchta tashkil etuvchi rang yordamida ifoda- 

lanadi -  R, G va B. Bu rang modeli RGH 

nomini olgan va 1931 yilda qabul qilingan. 

Bu rang modeliga muvofiq qizil va yashil 

rangni aralashtirish yangi sariq (Yellow) 

rangni beradi. Shuningdek, qizil va ko‘k 

rang -  binafsha rangni (Magenta), ko‘k va yashil rang -  moviy (Cyan) 

rangni, qizil, yashil va ko‘k ranglar -  oq rangni beradi. RGB tizimida 

monitor ekranidagi har bir rang yorqinlikning 256 izchilligiga (0 dan 

255 gacha) ega. Shu tarzda, monitor ekranida 16 milliondan ko‘p rang 

aks etishi mumkin. Agar hayotda qizil, ko‘k va yashil ranglarni 

aralashtirilsa oq rang chiqmaydi20.

1.4-rasm. RGB tizimi- 
ning asosiy ranglari va 

ularning qo‘shilishi

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 

chiqqan muni yo‘naltirib, olim mana shunday tasvirni oldi (1.4- rasm). 

Bu manbalardan tushgan nur ekranda rangli halqalar hosil qildi. Xalqalar 

kesishgan joyda ranglarning qo‘shilishi ro‘y berdi. Saiiq rang qizil va 
yashil ranglarning qo'shilishidan, xavorang -  yashil va ko‘k ranglarning 

qo‘shilishidan, to‘q qizil (qirmizi) rang ko‘k va qizil ranglardan, oq rang 

esa har uchala asosiy ranglarning qo‘shilishidan hosil boTdi. Biroz vaqt 

o‘tgach Jeyms Maksvell (1831 -  1879) birinchi kolorimetmi yasadiki, 

uning yordamida odam ko‘rib turib monoxromatik rang va RGB tashkil 

etuvchilarining berilgan nisbatida qo‘shilishidan hosil boTgan rangni 

taqqoslash imkoniga ega bo‘ldi. Qo‘shiluvchi qismlar har birining 

yorqinligini boshqarish bilan aralashma va monoxromatik nurlar

20 Евгении Тучкевич. Adobe Photoshop CS6. Master-klass. -  СПб.: БХВ-Петербург, 2013.-26 s.



t ■ 111 j". I at in i tenglashtirishiga erishish mumkin. Bu quyidagicha ifoda

('Hindi*1:

1’ =r R + g G + b B, bunda r, g va b -  mos keluvchi asosiy ranglar 

utiqdori.

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 

wi H ranglar joylashtiriladi (1.5-rasm). Berilgan nuqtalardan uchburchak 

lumonlariga perpendikulyar boigan chiziqlar o‘tkaziladi. Har bir 

i hiziqning uzunligi r, g yoki b koeffitsientlarga teng r=g=b boigan 

uuqla uchburchakning markazida bo‘ladi va oq nurga mos keladi. Shuni 

ham la’kidlab o‘tish kerakki, ba’zi rang uchburchakning ichidagi nuqta 

lulaii ham tasvirlanishi mumkin. Keyingi holda bu mos keluvchi rang 

I iK-l litsientining manfiy qiymatiga mos keladi. Koeffitsientiar yig‘indisi 

uchburchakning balandligiga teng bo‘ladi.

Maksvell asosiy ranglar sifatida quyidagi to‘lqin uzunligiga ega 

I mI Igan nurlardan foydalandi: 630, 528, 457 nm.

Hozirgi paytda RGB tizimi rasmiy standart bo‘lib hisoblanadi.

■ ui ililganlik bo‘yicha Xalqaro Komissiyaning -  YXK (CIE -  Comision 

11Him national de Eclairage) qaroriga ko‘ra 1931 yilda asosiy ranglar 

чI иndartlashtirilib, ular R, G va В sifatida foydalanilishi tavsiya etildi. 

i Hilar quyidagi to‘lqin uzunliklariga mos keluvchi R -  700 nm; G -  5461 

nin, It -  4358 nm monoxromatik ranglardir: qizil rang filtr o‘rnatilgan

* liu gManma lampa yordamida olinadi. Sof yashil va ко"к ranglami olish 

in Imn simobli lampa qo‘llaniladi. Shuningdek, har bir asosiy rang uchun 

Hiug‘lik oqimining qiymati ham standartlashtirilgan.

RGB tizimi uchun yana bir muhim 

г м ;iinetr -  uch tashkil etuvchi qiymatimng bir

11 miqdorda aralashuvidan hosil boladigan 

Miifilir. Bu oq rangdir. R, G va В tashkil 

imchilami qo‘shib oq rang olish uchun mos 

iiiaiihalarning yorqinligi bir -  birlariga teng g 

iMi'hnasdan, quyidagi nisbatda bo‘lishi kerak

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

' 1 1 Tursunov va boshqalai'. K om pyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika O TM lari ta labalan  uchun

i-*i «111. T. Cho‘lpon. 2013 y. 377-bet.
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Agar ranglar bisobi bir xil yorqinlikdagi yom giik manbalari uchun 

qilinadigan boisa, imda yorqinlikning yuqorida koisatilgan nisbatini un 

ga mos keluvchi masshtab koeffitsientlari bilan hisobga olish mumkin.

Magenta *-(t, 0

1)

. . . . . . . . . .  1 , 0 )

Black?

= (1.1,0)

1.6-rasm. RGBning uch oichamli koordinatalari

Endi boshqa tomonlarini ko‘rib chiqamiz. Uch asosiy tashkil 

etuvchilarinmg qo‘shilishidan hosil boigan rangni 1.6-rasmda ifoda- 

langan R, G va В koordinatalar sistemasidagi vektor bilan berish 

mumkin. Qora rangga koordinatalar markazi -  (0,0,0) nuqta mos keladi. 

Oq rang tashkil etuvchilarning teng miqdori bilan ifodalanadi. Har bir 

o‘q bo‘yicha maksimal miqdoming kattaligi birga teng boisin. Unda oq 

rang -  (1,1,1) vektori boiadi. Kubning diagonalida qoradan oqqa 

yo‘nalgan chiziqqa joylashgan nuqtalar tashkil etuvchilarning teng 

qiymatlari-Ri=Gi=Bi ga mos keladi. Bu kulrangning gradatsiyalari bo‘- 

lib, ularni turli yorqinlikdagi oq nur deb hisoblash mumkin. Umuman 

olganda, (r, g, b) vektorining barcha tashkil etuvchilarmi bir xil koef- 

fitsient (u= 0 ... 1) ga ko‘paytirsak, unda (кг, K g ,  кЬ) rang saqlanib qoladi, 

faqat rangning yorqinligi o‘zgaradi. Shuning uchun rang tahlili uchun 

tashkil etuvchilarning nisbati muhimdir. Agar U=r J?+g G+b В rang 

tenglamasida r, g va b koeffitsientlami shu koeffitsientlaming yig‘in- 

disiga boisak22:
r e u

r' =— .
r  + g  + b r + g  + b r + g  + b ' 

bunda quyidagi rang tenglamasini yozish mumkin: 

P= r'R + g'G + b'B.

22 S.Q .Tursunov va boshqalar. K om pyuter g rafikasi va w eb-dizayn. Pedagogika O TM lari talabalari uchun

darslik. T, C ho 'lpon. 2013 y. 377-bet.
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Ни tenglama r'+g' +b' =1 boTgan birlik tekislikda joylashgan (r', g', 

!•’) ning vektorlarini ifodalaydi. Boshqacha qilib aytganda, biz kubdan 

Inksvell uchburchagiga o‘tdik.

Kolorimetrik tajribalar davomida sof monoxromatik ranglarga mos 

I ' luvchi (r', g', b') koeffitsientlar aniqlanadi. Eng sodda kolorimetrik 

voulari yomg‘lik manbalari tomonida yoritilayotgan oq gipsdan 

luvyorlangan prizmali tarzida tasavvur qilishimiz mumkin. Uning chap 

Hinga (gran) monoxromatik nur manbai yo‘naltirilgan, o‘ng yoni esa 

n, 11 xil RGB nur manbalaridan qo‘shilgan nur yuboriladi. Kuzatuvchi bir 

m|lning o‘zida prizmaning ikki yonini ko‘radi, bu esa ranglar tengligini 

ipivd etish imkonini beradi (1.7-rasm).

Prizma

1.7-rasm. Rangni tenglashtirish sxemasi.

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

1.8-rasm. RGB ning uch rangli qo‘shiiish koeffitsientlari.

Ko‘ramizki, r' g' va b' koeffitsientlar musbat ham, manfiy ham 

I'm Iishlari mumkin. Bu nimani anglatadi? Bu shuni anglatadiki, ba’zi bir 

HHiiioxromatik ranglai' R, G va В laming yig‘indisi taizida berilishi

..... .. emas. Ammo yo‘q narsani qanday qilib olib boiadi? Buning

■ I и hI rang tenglamasidagi monoxromatik nurga R, G va V tashkil 

in\i hilardan birini qo‘shish kerak bo‘ladi. Masalan, agar X ning ba’zi

25



ranglarning CMY modelidan RGB modeliga qayta kodlash nisbnli

'я ' Y ~ c '

G = 1 - M

В 1 У

va aksincha -  RGB modelidan CMY modeliga qayta kodlash:
' с Y ~R

м = l - G

Y l В

Bu yerda tashkil etuvchilar 0 dan 1 gacha bo‘lgan sonlar b i la n  

kodlanadi deb hisoblanadi. Sonlaming boshqa sohasi uchun ularga nun 

keluvchi nisbatlarni yozish mumkin.

Ranglarning boshqa modellari26

RGB modelida mavjud bo‘lgan manfiy koeffitsientlar muammosmi 

xal etish uchun Xalqaro Yoritish Komissiya (CIE) tomonidan XY/ 

kolorimetriya tizimi qabul qilindi. XYK XYZ tizimida asosiy ranglm 

sifatida yana uch rang qabul qilindi, ammo bular shartli, real bo‘lmag;m 

ranglardir.

Yuqorida ko‘rib chiqilgan rang modellari u yoki bu tarzda ba’/i 

asosiy ranglarning qo'shilishidan foydalanadi. Endi esa ulardan bosh- 

qacha, alternativ tipga qo‘shsa bo‘ladigan rang modelini ко‘rib chiqami/ 

(1.10-rasm).

HSV modelida rang ton H (hue), to‘yinganlik S (saturation), 

yorqinlik- yoritilganlik V (value) bilan ifodalanadi. H ning qiymati 0 

dan 360 gacha bolgan graduslarda o‘lchanadi, chunki bu yerda kamalak

26 S.Q.Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun darslik. T

Choipon. 2013 y. 377-bet.



I tylaiia bo'yicha quyidagi tartibda joylashtiriladi: qizil, zar- 

u .I.i...| at u|, yashil, havorang, ko‘k, binafsha. S va V ning qiymati 

<! 1 I ) иtltitda aniqlanadi27.

vljinn bo‘yicha bir-birlarining ro‘parasida joylashgan, ya’ni bir- 

1*1 * I iH'liin II bo‘yicha 1800 ga farq qiluvchi ranglar bir-birlariga 

i bmuiia ranglardir. Rangni HSV parametrlari orqali berish grafik 

к mil hi da Ic/.-tez uchrab turadi. Shu bilan birga odatda konus ochilgan 

InihIn koisatiladi.

IINVga o‘xshash qurilgan boshqa rang modellari ham mavjud, 

и-. .Inn, IILS (Hue, Lighting, Saturation) modeli ham rang konusidan 

|i<v iliilnnadi,

11tab o‘tilgan barcha rang modellari rangni uch parametr bilan 

Iih hi cladi. Ular ranglami ancha keng sohalarda ifodalaydi. Endi esa 

Mni Ini son bilan, ammo ranglaming (nozik turlaming) chegaralangan 

••■И rii uchun, beriladigan modelni ko‘rib chiqamiz.

Amaliyotda oq-qora (kulrang) yarim tonli tasvirlardan tez-tez 

li iliiliutiladi. Kulrang ranglar RGB modelida bir xil tashkil etuvchilar,

.......... , gi=bj. Misol tariqasida RGB tizimda berilgan rangli tasvimi

llili тс , gradatsiyadagiga aylantirishni ko‘rib chiqamiz (xuddi oq -  qora 

i ' nil Iclevizorda rangli filmni ko‘rsatishga o‘xshash holat). Buning 

Mi bun <|tiyidagi nisbatdan foydalanish mumkin:

y=0,299R+0,587G+0,114B 

Ini ycrda R, G va В lar koeffitsientlar odamning mos ravishdagi 

I'Hii'litiga turlicha sezgirligini va undan tashqari, ulaming yig‘indisi 

ini /'it long ekanligini hisobga oladi. 0 ‘z-o‘zidan m a’lumki, teskari 

ilmnhtirish bo‘lmish R=Y, G=Y, B=Y kulranglar gradatsiyasidan 

I»' liqa natijabermaydi.

liirli rang modellaridan foydalanishga yana bir misol keltiramiz.

1 " i h fotografiyalami JPEG fomiatidagi grafikaviy faylga yozishda 

i 1 >ll inodelidan (Y, Co, Cr) modeliga almashtirish amalga oshiriladi. 

Hи i .tslr tasviridagi axborot hajmini yanada siqish uchun foydalaniladi. 

i i ( i layllarini o'qishda qaytadan RGBga almashtirish bajariladi.

Modellaining turli-tumanligi ulardan turli sohalarda foydalanish 

i ll in bogiiq. Rang modellaridan har biri tasvimi kiritish, uni ekranda 

1 niiadigan xolatga keltirish (vizualizatsiya), qog‘ozga chop (pechat) 

|ilr:h, tasvir ustida ishlash, fayllarda saqlash, kolorimetrik xisob-kitoblar

> | 1 l ursunov va  boshqalar. K om pyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika O TM lari talabalari uchun

liinllk, T. C ho‘lpon. 2013 y, 377-bet.
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va olchovlar kabi ayrim operatsiyalami samaraliroq bajarish uchun 

ishlab chiqilgandir. Bir modelning boshqasiga almashtirilishi tasvirdagi 

ranglaming buzilishiga olib kelishi mumkin.

Ranglami kodlash. Palitra28

Kompyuter rangli tasvirlar bilan ishlay olishi uchun tasvirni sonlai 

ko‘rinishida ifodalash-ranglami kodlash kerak. Kodlash usuli rang mo- 

delidan va kompyuterdagi raqamli ma’lumotlaming formatiga bogliq.

RGB modeli uchun har bir komponentga ma’lum bir sohadn 

chegaralangan sonlar, masalan, 0 dan 1 gacha bolgan kasr sonlar bilan 

yoki 0 dan ma’lum bir maksimal qiymatgacha bolgan  butun sonlar bilan 

berilishi mumkin. Hozirgi paytda True Colour formati keng tarqalgan 

bolib , unda har bir tashkil etuvchi qism bayt ko‘rinishida berilib, u har 

bir tashkil etuvchi qism uchun 256 gradatsiyani beradi:

R=0...256; G=0...255; B=0,..255. Ranglar soni 

256x256x256x=16,7 mln (224) tani tashkil etadi.

Kodlashning bunday usulini qismlar (komponentlar) usulida kod- 

lash deb atash mumkin. Kompyuterda True Colour tasviri kodlari baytlai 

uchligi tarzda beriladi yoki uzun birlikka (to‘rt baytli) -  32 bitga joy- 

lashtiriladi (masalan, Windows APIda):

0=00000000 bbbbbbbb gggggggg rrrrrrrr.

Kompyuter grafikasi tizimlaridagi tasvirlar bilan ishlaganda ko‘- 

pincha tasviming sifati (iloji boricha ko‘proq rang talab etiladi) va 

tasvimi saqlash va qayta tiklash uchun zarur boladigan va masalan, xo- 

tira xajmi bilan hisoblanadigan, resurslar (bir pikselga to‘g‘ri keladigan 

bitlar sonini kamaytirish kerak) oltasida kelishi (komprolis) holatini 

izlashga to‘g‘ri keladi.

Bundan tashqari, ba’zi tasvirlar o‘z-o‘zicha chekli ranglardan foy- 

dalanishi mumkin. Masalan, chizmachilik uchun balki ikki xil rang 

yetarli bolar, inson yuzi uchun pushti, sariq, qirmizi, qizil, yashil, rang-

laming nozik turlari; osmon uchun esa -  havorang va kulranglar nozik 

turlari yetarli. Bunday hollarda to liq  rangli kodlashdan foydalanish 

ortiqchalik qiladi29.

Ranglar sonini qisqartirishda mazkur tasvir uchun muhim bolgan 

ranglar toplamini ales ettiiuvchi palitradan foydalaniladi. Palitrani rang-

lar jadvali sifatida qabul qilish mumkin. Palitra tanlangan rang modelida

28 S.Q.Tursunov va boshqalar. Kompyuter grafikasi va web-dizayn. Pedagogika OTMlari talabalari uchun 

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

darslik. T, Cho'lpon. 2013 y, 377-bet.



I niig kodi va uning tashkil etuvchi qismlari (komponentlari) o‘rtasidagi 

u'zaro aloqalarini aniqlaydi.

Misol tariqasida EGA va VGA 16-rangli video rejimlaming stan- 

<lart palitrasini beramiz.

Rang kodi R G В Rangning

nomi

1 2 3 4 5

0 0 0 0 Q ora

1 128 0 0 T o ‘q q iz il

2 0 128 0 Y ash il

3 128 128 0 Jigar rang

4 0 0 128 T o ‘q yash il

5 128 0 128 T o ‘q

za rg ‘aldoq

6 0 128 128 Y arim

havorang

7 128 128 128 Y arim

kulrang

8 192 192 192 Chorak

kulrang

9 255 0 0 Q izil

10 0 255 0 O chiq  yash il

11 255 255 0 Sariq

12 0 0 255 K o ‘k

13 255 0 255 Z arg‘aldoq

14 0 255 255 H avorang

15 255 255 255 Oq

Bunday palitraning kamchiligi sifatida muhim ranglardan biri 

lui'lgan zarg‘aldoq rangning yo‘qligini hisoblash mumkin. Shuningdek 

(•<I’diqa, masalan, VGA uchun 256 rangli standart palitralar ham mavjud. 

i "Mipyuterlardagi video tizimlar odatda dasturiga o ‘zining palitrasini 

mulish imkoniyatini beradi30.

' 1 I ursunov va boshqalar. K om pyuter grafikasi va  web-dizayn. Pedagogika OTM lari talabalari uchun

H III T. C ho‘lpon. 2013 y. 377-bet.
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1.11-rasm. Ranglarni indeksli kodlash usuli

Palitradan foydalanadigan tasviming har bir rangi indekslar bilm 

kodlanadiki, ular palitra jadvalidagi qator raqamini aniqlaydi. Shun hI 

uchun ranglarni kodlashning bunday usuli indeksli kodlash deb ataladi

Qij Savol va topshiriqlar:

1. Rang nima? U qanday xususiyatlarga ega?

2. Rangning qanday xarakteristikalarini bilasiz?

3. Rangning qanday modellari mavjud?

4. Maksvell uchburchagini tushuntiring?

5. Ranglarning qanday modellarini bilasiz?

32



II BOB. ADOBE PHOTOSHOP DASTURI

тмил радастирсвзще Их&ажвниэ 'стой Выдаяаниа Фильтр *напю ЗС Гроснотр Оно Слраэка"

Xususiyatlar paneli (Панель
Gorizontal menyular 

qatori свойств)

^  Каналы
re к-*"**Yordamchi

sohalar
Uskunalar

shchi soha

L-

1- rasm.

<i-§. Adobe Photoshop dasturi to‘g‘risida umumiy ma‘lumot

Adobe Photoshop dasturidan foydalanib barcha turdagi rasm, 

Id/uni va grafik tasvirlarga ishlov berish, ya’ni ta’mirlash, bo‘yash va 

N* t rtli kabi amallar sifatli bajariladi. Uning imkoniyatlari juda katta 

llh, obyektlaming ko‘rinishini aslidagidek yoki unga juda yaqin 

I'** irни rnnglarjilosidatasvirlashnita’minlaydi.

Adobe Photoshop dasturini ishga tushirish. Adobe Photoshop

•.- • dasturdagi “CS5” yozuvi bu dastuming versiyasini anglatib, 

' itnio-ihop 09 versiyasidan to hozirgacha har bir yangi soni o‘zgarib, 

и t.ln yangi elementlami mujassamlashtirib, ishlab chiqaruvchilar 

. nidan bu dasturdagi bir qator kamchiliklarni bartaraf qilib kelinadi.

Avvaldan yuklovchi disk orqali kompyuter operatsion tizimiga 

.* mulilgan Adobe Photoshop dasturi quyidagi ketma-ketlikda «Sichqon- 

Iiiih yordamida ishga tushiriladi: Пуск / Все программы / Adobe 
t I.oloshop CS5

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

33



Ushbu oynaning yuqorisida menyu satri joylashgan, 2-rasm. II 

quyidagi qismlardan iborat: Файл, Редактирование, Изображение,

Слои, Выделение, Фильтр, Анализ, 3D, Вид, Окно va Справка.

и* *> 1 М Я 8 П
Фа?г Рэ43<гихеэн-Е Изображение Zsw Веление Фильтр Днзли; 3; Тютотр Си-с Стзаз-а

2 - rasm.

Uning tagida ish qurollaming xususiyatlari sohasi (Панел 

свойств) joylashgan, 3 -  rasm. Agar ushbu soha ekranda yo‘q bo‘lsa, 

uni Окно menyusidagi Параметры buyrug‘i yordamida ekrangn 

chiqarish mumkin.

| ^  -  ц  »  Й  ' Сея!и“ ' Нортлл.*  (v ) H«npospi4«o:Tv: :0C% f> ■ ;S? Нмсим 103% > (f  t  ■

3 - rasm.
: H r ’ ’" - H 1" - "■ И ?  4  3 i ^  ■'? • -  i$ : i J  'i t ')  S f i s t  "• A'i I ; 4 ?

Xususiyatlar sohasi pastida ish sohasi joylashgan boiib , uning 

chap tomonida uskunalar paneli (Инструменты). Ish sohasining o‘ng 

tomonida har xil yordamchi sohalar joylanishi mumkin: Слой, 

История, Каналы, Цвет (4 - rasm), Стили, Кисть va hokazo. Ushbu 

sohalarni ham Окно menyusidagi buyruqlari yordamida ekranga 

chiqarish yoki undan olib tashlash mumkin.

Layer Style muloqot oynasi ko‘plab bo‘limlarga ega bo‘lib, ulaming 

ro‘yxati oyna chap tomonida joylashgan. CS6 versiyasidan boshlab. 

ulaming tarkibi to iiq  bir xil qatlamli effektlar ketma-ketligi o‘zgartirilgan, 

Shuning uchun ham bundan havotirlanmasdan, agar siz ro‘yxatniii|' 

yuqorisidan hammaga mashhur effekt Drop Shadow (Тень)ш top 

masangiz, qaysiki oltinchi versiyada u ro‘yxatning oxiriga ko‘chirilgan31.

Birinchi bo‘lim, Styles (Стили), stillami tanlash va boshqarisli 

uchun xizmat qiladi. Blending Options: Default (Параметры нала 

жения: по умолчанию) boiim i qatlamni qo‘yish rejimi bilan ishlash 

uchun mo‘ljallangan.

Qolgan bo‘limlar qatlamning alohida effektlari uchun javob beraili 

Effektlar Layer Style (Стиль Слоя) oynasining ko‘rish maydonida ah  

etadi. Preview (просмотр) bayroqehasi o‘rnatilganda esa hujjatninj* 

oynasida ham aks etadi. Agar effekt nomi yonida galochka o‘matilgau| 

bo‘lsa, u holda effekt ayni paytda qo‘llaniladi.

О  (Свернуть в пиктограммы) va (Развернуть панели) tu

malari yordmida yordamchi sohalar kichiklashtiriladi yoki kattalashtiriladi.

31 Евгении Тучкевич. Adobe Photoshop CS6. Master-klass. -СПб .: БХВ-Петербург, 2013. -  243 s.



4 - rasm.

Yangi Photoshop faylini yaratish yoki eski faylni qayta ochish 

m luin Fayl menyusidagi Создать yoki Открыть buyruqlaridan 

Inydulaniladi. Создать tugmasi bosilganda, ekranda quyidagi oyna hosil 
bn'ladi: 5 - rasm.

Имя: Еез̂ мени-З ------------- ---------- ____ L .  °« ......... . . . .  J

Цабор: j Заказная 1 Сбросить

[ Дохранить набор параметров... !

Шщэина:; ei6|
- - - - -  v !

Л|__ , удалить набор...

Васота:; 768 и ™ *  ”]

Разрешение: i 72 |гис/дойм vj

Цветовой режим: Цвета RGB . . . . .в  е е -  а
Содержимое фона: Бегъй ■ v  |

» Допопнитвпьно-------- ---- ---- ------------- ------------------ 1.35М

5- rasm.

Bu oynada uning nomini Name, turini Preset, enini (Ширина- 

Widlli), bo‘yini (Высота-Height), sifatini (Разрешение-Resolution),

• tiif/Jur holatini, orqa fon rangi tanlanadi. Hammasi tanlangach, OK tugmasi 

i н i-tllndi va natijada ekranda yangi bo‘sh ish sohasi hosil qilinadi, 6 -  rasm.

Hironta mavjud rasmni tahrirlash, o‘zgartirish zarur boisa, 

*hкрыть buyrug‘idan foydalaniladi. Bunda rasm fayli saqlangan 

mmizil bo‘yicha yuklanadi, 7 - rasm.

6 -  rasm. 7 - rasm.



7-§. Adobe Photoshop dasturning ish qurollari

Dasturda ishlash uchun yordamchi ish qurollar sohasidagi tiiKinnli| 

bilan tanishib chiqamiz, 8 -  rasm. U ekranning chap tomonida joylintlm

di. Agar u ekranda yo‘q bo'lsa, u holda Windows (Okna) menyirml...

Панел Инструментов — Toolbox buymg‘ini ishga tushiramiz.

7.1. Soha tanlash

To‘rtburchak soha tanlash -  Rectangular marquee (прим,и 

угольная область) -  [М] -  ish sohasidagi faol qatlamda to‘rtbnii lirtl 

sohani tanlash.

Aylana soha tanlash -  Elliptical marquee (Эллиптичен нк| 

область) -  [M] -  ish sohasidagi faol qatlamda elliptik sohani tanlash

| era I
l—J  Alohida satr soha tanlash -  Single row marquee ((’IjIh** 

пикселов) -  [M] -  ish sohasidagi faol qatlamda bitta satrga teng solnmi 

tanlash.

ПР
u U  Alohida ustun soha tanlash -  Single column marquee (C'lojfl 

бец пикселов) -  [M] -  ish sohasidagi faol qatlamda bitta ustunga t< mK 

sohani tanlash.

Uskunalar paneli

■<
— J a  I
йога |

Ko‘rinmas qurollar

8- rasm.

w S j G

S 3

u& i/l

,:4

;1  J f j

‘ . «й»-
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 ̂ ’ I .asso -  Lasso (JIacco) — [L] — ixtiyoriy sohani tanlash. Agar 

Nib, mimizda Alt tugmasini bosib tursak, u holda bizning lasso 

1 1ми» hak lassoga o ‘hshab soha tanlaydi va Alt tugmasini 

Itttyiiniiiiizda tanlangan soha berkiladi.

► -I Ko‘pburchak lasso -  Polygonal lasso (Многоугольное
#  ii) 11.] — ko‘pburchak sohani tanlash. Tanlangan sohani berkitish 

.. 1. 4, yoki sichqoncha bilan ikki marta bosish kerak, yoki Ctrl 

Нщшн ни hosib qo‘yvorish kerak bo‘ladi.

ПЙ1
' 1 Magmt lasso -  Magnetic lasso (Магнитное лассо) -  [L] -  

i * ii i ih ranglar bo‘yicha soha tanlash. Kompyuter tanlagan nuqtani 

4  .1 111sli uchun Backspace tugmasini bosish kerak.

s'j Sehrli tayoqcha -  Magic wand (Волыцебная палочка) -  [W]

I..i il i.ingli sohani tanlash.

и '1*1 Harakatlanuvchi -  Move (Перемещение) -  [V] -  tanlangan 

"ii i ‘ihchi soha bo‘ylab harakatlantirish.

 ̂ Kadrlovchi -  Crop (Кадрирование) -  [С] -  faylning keraksiz 

ito*Ml.«iin qirqib olib rasmni kichkinalashtirish. Buning uchun kerakli 

Min iiinlaiiib ENTER tugmasi bosiladi. Tanlashni bekor qilish uchun

I Ni ni|iinasi bosiladi

Bo‘lish pichoqchasi -  Slice (Нарезка) -  [К] -  tasvimi bir

iii i|inmga bo‘lib chiqib uni Intemetda qismlarga bo‘lingan holatda 

In i и i h uchun tayyorlab qo‘yadi.

J Bo‘linishlami sozlash -  Slice select (Выбор модулей) -  [К] 

It1 1 i ич  11In qismga boiingan tasvimi sozlash (bo‘laklarni cho‘zish).

rj]
\J]

7.2. Rasmni tahrirlash buyruqlari

Qalam -  Pensil (Карандаш) -  [В] -  qalam yordamida chizish.

Mo‘yqalam -  Paintbrash (Кисть) -  [В] -  chizish asosiy ish 

m il Адаг mo‘yqalamdan foydalangan vaqtda Shift tugmasini bosib 

i',i i in g'ri chiziqlar chiziladi. Mo‘yqalam bilan chizilgan chiziqlar 

ilitniji.i i|.naganda chegaralari aniq ko‘rinmaydi.
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УЗУ  Nusxa oluvchi Shtamp -  Clone Stamp (Копирующий 

штамп) -  [S] -  rasmning boshqa qismiga o‘xshash sohalar yaratish 

Nusxa oluvchi sohani tanlashda Alt tugmasidan foydalaniladi.

Naqshh Shtamp -  Pattern Stamp (Штамп узора) -  [S] 

belgilangan sohani Patterns darchasida tanlangan naqsh bilan toidirisli 

Agar Patterns darchasiga yangi naqsh о‘mat ish zarur boisa, u hold; 

aw al to‘rtburchak soha tanlash (Rectangular Marquee) ish quroli bilai 

naqsh joylashgan soha tanlanadi, so'ngra Правка (Edit) menyusiga 

kirib, undagi Назначить узор (Define Pattern) buyrugi tanlanadi 

Natijada shu naqsh Patterns darchasida paydo boiadi.

Oldingi holatga qaytish -  Histoiy Brush (Кисть предис- 
тории) -  [Y] -  bu ish qurolni tanlashdan oldin siz qaytish kerak boigan 

holatni Предыстория (History) yordamchi sohada tanlab belgilab 

qo‘yishingiz kerak. Keyin esa ushbu ish qurol bilan hamma shu holatdan 

keyin harakatiami ko‘rsatilgan sohada o ‘chirishingiz mumkin boiadi.

2 Э  Effektli oldingi holatga qaytish -  Art History Brush (Кисть 

предистории со спецэффектами) -  [Y] -  oldingi holatga qaytish ish 

quroliga o'xshash boiib , farqi faqat oldingi holatga qaytishda har xil 

spetseffektlardan foydalaniladi.

Aerograf -  Airbrush (Аэрограф) -  [3] -  puliverizator hola 

tiga o‘xshash chizish ish quroli. Agar aerografdan foydalanish vaqtdn 

Shift tugmasini bosib sichqoncha bilan chizsak, u holda to‘g ‘ri chiziqla 

chiziladi. Shift tugma yordamida sichqoncha bosib nuqtalami bir-bii 

bilan bog‘lash ham mumkin.

m 0 ‘chirg‘ich -  Eraser (Ластик) -  [E] -  asosiy qatlamda rasn

o'chirish.

Orqa fon o'chirg'ichi -  Background Eraser (Ластик фона) -  [E] ■ 
faqat orqa fondagi ranglami o‘chiradi.

Sehrli o‘chirg‘ich -  Magic Eraser (Вольшебный ластик)

[E] -  o‘xshash rangli sohalami o‘chirish.

ШЯ  Gradient rang berish -  Gradient (Градиент) -  [G] -  bel 

gilangan sohani gradient yoki tanlangan bironta rang bilan toidirish.



Orqa fonga rang berish -  Paint Bucket (Ведро с цветом) -

11. | belgilangan sohani bitta rang yoki naqsh (tayyor va biz yaratgan) 

btInn loidirish.

m  Kontrast kamaytirish -  Blur (Размытие) — [R] — kontrastni 

i iimiiytirish yoki ranglarni yoyish.

Ш  Kontrast ko‘paytirish -  Sharpen (Резкость) -  [R] -  kontrastni 

| puytirish yoki ranglarni aniqlashtirish.

 ̂S I  Rang tortish -  Smudge (Размазыватель) — [R] — rang yoyish 

inki lortish.

a Ochroq qilish -  Dodge (Осветлитель) -  [О] -  tasvir rang- 

i ii mi ochartirish.

k i l l  To‘qroq qilish -  Burn (Затемнитель) -  [О] -  tasvir rangla- 

.'iii lo'qroqqihsh.

Rang hoilash -  Sponge (Губка) -  [О] -  tasvir ranglarini ku-

liiivlirish.

7.3. Matn va grafik shakllar yaratish

( 0  Matn -  Type (Текст) -  [T] -  tasvirga matn qo‘shish. Ushbu 

Ii «jiirol ishlatilgandan keyin yangi qatlam paydo boiadi (Text Layer).

To‘rtburchak -  Rectangle (Прямоугольник) -  [U] -

■ iInnchak chizish.

Yumaloqlangan to‘rtburchak -  Rounded Rectangle (скруг- 
Ш1ЫЙ прямоугольник) -  [U] -  Burchaklari yumaloqlangan to‘rtbui- 

linl' chizish. Ushbu qurol ishga tushirilganda xususiyatlar satrida 

hIims -  burchaklami yumaloqlash radiusini o‘zgartirish sohasi paydo 

i Imli.

( a ]  Aylana -  Ellipse (Эллипс) -  [U] -  aylana chizish. Sichqon-

1 1  n i boshqarish orqali aylana va ellipslar chiziladi.

IO] Ko'pburchak -  Polygon (Многоугольник) -  [U] -  ko‘pbur- 

il chizish. Ko‘pburchak tomonlarining sonini Sides sohasi yordamida 

I mt is Ii mumkin.



Chiziq -  Line (Линия) -  [U] -  to‘g ‘ri chiziq chizish. ( In

qalinligini Weight sohasi yordamida o'zgartirish mumkin.

Maxsus shakllar -  Custom Shape (произвольная фитин  

[U] -  har xil tayyor shakllar chizish. Xususiyatlar satridagi Shape sol* 

yordamida kerakli shaklni tanlashimiz mumkin.

Qo‘l -  Hand (Рука) -  [H] -  agar rasm ekranga to'liq nig 

magan holatda bu ish qurolni tanlab sichqoncha yordamida rasmni nl 

jitish mumkin.

Lupa -  Zoom (Jlyna) -  [Z] -  ekrandagi rasm ko‘rish nm 

shtabi foizini o‘zgartirish mumkin.

Yaqinlashtirish uchun sichqoncha bilan kerakli rasm qismic 

ko'rsatib bir marta bosish kerak, yoki yaqinroq ko‘rish kerak bo‘l|>n 

sohani sichqoncha bilan bosib turib tanlash kerak. Agar uzoqlashtim 

kerak bo‘lsa, u holda klaviaturada Alt tugmasini bosib turib sichqonch 

bilan rasmga bir marta bosiladi. Ushbu yordamchi tugma harakatlm 

tezkor tugmalar orqali ham bajarish mumkin: Zoom In [Ctrl+PIyus | 

rasmni yaqinlashtirish, Zoom Out [Ctrl+Minus] -  rasmni им  

lashtirish, Actual Pixels [Ctrl+Alt+0] -  rasmni 100% ekran holalij 

o‘tish tugmasi, Ctrl+Alt+PIyus -  rasmni oyna bilan birgalikda kail., 

lashtirish, Ctrl+Alt+Minus -  rasmni oyna bilan birgalikda kichkm. 

lashtirish, Fit On Screen [Ctrl+0] -  rasm va oynani to‘liq ekran holatiji 

o‘tkazish.

Pero -  Pen (Перо) -  [P] -  sichqoncha yordamida nuqta In

orqali shaklni yaratish.

L i tJ  Ixtiyoriy pero -  Freeform Pen (Произвольное перо) -  [P] 

sichqoncha yordamida harakat orqali shaklni yaratish.

Yangi nuqta qo‘shish -  Add Anchor Point (Добавки 

т о ч к и )  -  [net] -  sichqoncha yordamida shaklga yangi burilish nu<|l 

qo‘shish.

L H J  Nuqta o‘chirish -  Delete Anchor Point (Удалить точки) 

[net] -  sichqoncha yordamida shakldan burilish nuqtasini o‘chirish.
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1Im|III o‘/gartirish -  Convert Point (Преоброзовать точки) 

link I nu(|talarining joylanishini o‘zgartirish (cho‘zish).

Ю  J I. <thlnr -  Notes (Заметки) -  [N] -  rasm ixtiyoriy sohasiga 

i ><li ijo'sliish.

1 lovush izoxlar -  Audio Annotation (Звуковое описание) -

t
i.t hi iчIiyoriy sohasiga tovush izoxni mikrafon orqali qo‘shish. 

>йн Ьм Inna oynada Start tugmasi bosilsa yozishni boshlaydi, 

i * t , i i  in Inin Stop tugmasi bosiladi, yozish oynasidan chiqib ketish 

пн rl lugmasi bosiladi.

I *1
1 ! l omizgich (pipetka) -  Eyedropper (Пипетка) -  [I] -  ixti- 

•Hи . .. Ih <jayta asosiy rang qilib tanlash imkoniyatini yaratadi. Agar 

и г  4  ' 'i'ng qihb tanlash kerak bo‘lsa u holda Alt tugmasini bosib
■ (•I IIIIIm/, whart bo‘ladi.

1 - i Kanglarm solishtirish -  Color Sampler (Сравнение цветов) 

||)  In lb yordamchi sohada 4 nuqtalar ranglari haqidagi ma’lumot-

• «> in i . i iatish imkoniyatini yaratadi. Nuqtani sichqoncha yordamida

....  o'chirish uchun esa Alt tugmasini bosib turib sichqoncha bir

W |iiii i bosish kerak.

Chizg‘ich- Measure (Измерение) -  [I] -  rasmdagi masofani 

*|i|i i Ii uchun qo‘llaniladi. Agar Alt tugmasidan foydalanib chizg‘ich 

Km 11 1 11 in i yoki oxiridan у  ana bitta chiziq chizish mumkin va u yordamida 

Ним |'"ilir sifatida foydalansa bo‘ladi. chunki ikkita chiziqlar hosil 

. Iii «и luiichak o‘lchamini ko‘rsatadi.

Ushbu tugma bir nechta amalni bajaradi:

I ) Asosiy rangni tanlash -  Set Foreground Color (Выбрать цвет 

i< uicro плана) -  ustki turgan rang ko‘rsatkichini bir marta bosib, 

It. IIIKI'Iganoynadanrangtanlaymiz.

) Orqa yoki ichki rang tanlash -  Set Backgroimd Color (Выбрать 

И*. | фона) -  pastki turgan rang ko‘rsatkichini bir marta bosib, hosil 

п. i и mi oynadan rang tanlaymiz.

') Asosiy va orqa ranglarni o‘zgartirish -  Switch Foreground and

i. kp,round Colors (Переключить цвет переднего плана) [X] -  asosiy

...... . ranglar ko‘rsatkichlari ustida joylashgan strelka yordamida

pi., и у va orqa fon ranglarni o‘rnini o‘zaro o‘zgartirish.

1
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4) Avtomatik asosiy va orqa ranglarni qora, oqqa o‘tkazish 

Default Foreground and Background Colors (установить цвет перс 
него плана и цвет фона по умолчанию) [D] -  asosiy va orqa rangli 

ko‘rsatkichlari tagida joylashgan kichkina belgilar yordamida asomjf 

rangni -  qora, orqa rangni esa oqqa o‘tkazish.

— Ekran holati -  Screen Mode (Режим экрана) -  |Г|

ekran holatini o‘zgartirish tugmasi. Birinchi standart holat -  етш 

дартный (Standard Screen Mode) -  asosiy holat, rasm oynasi, men 

satri, ish qurollar sohasi va yordamchi sohalar ko‘rinadigan hoi 

Ikkinchi menyuli to‘liq ekran holati -  полноэкранный со строы 

меню программы (Full Screen Mode with Menu Bar) -  to iiq  eki 

holati, nom satri, oyna chegaralari, maiumotlar satri va ko‘rib chiqi 

sohalari koiinmaydi. Uchinchi menyusiz to‘liq ekran holati 

полноэкранный (Full Screen Mode) -  to iiq  ekran holati, oldingi 

qaraganda menyu satri ham ko‘rinmaydigan holat.

ImageReady dasturga o‘tish -  Jump to ImageReml 

(переключится в ImageReady) -  [Ctrl+Shift+M] -  ochiq rasnu 

ImageReady dasturiga o‘tkazadi va unda tahrirlaslmi davom etisligj 

imkoniyat yaratadi.



I ll BOB. Corel DRAW X3 DASTURI

Ии ihiNlur “Rangli chizaman” degan ma’nosini anglatadi. Undan 

.|.d null yinlik tasvirlar qayta ishlanadi, bo‘yaladi va bezaladi. Uning

• •ни iiInti shunday kengki, ular hozirgi zamon talablariga mos 

ly.in li.nclm turdagi rang-barang ramziy belgi, emblema, plakat, e’lon

* « и 11 iiiuiliimi yasashga yetarlidir.

N (| ( orel DRAW X3 dasturida hujjatlarni yaratish va ochish

l i n t  d o i m  CorelDRAW dasturi yuklangandan so‘ng yangi hujjat

E
iI.nit Agar ish jarayonida yana bitta yangi hujjat yaratish kerak 

i hi и holda, File (Fayl) menyusidan New (Новый документ) 

(tin tin bering yoki standart uskunalar panelining chap qismida 

|. 'i1 ■ 11w 111 New (Новый документ) tugmasini sichqoncha chap tugmasi 

■tt'lnniiil.1 bosing. Hujjatga nom berish, bet o'lchamini berish, CMYK 

И *  mum singari rangli rejimni tanlash va rangli profillami sozlash 

t t n l l t l H n ,

l»nsiur yuklangandan so‘ng ekranda «CorelDRAW ХЗ» muloqot 

Mfit.t n  Itiqadi va bir nechta variantlami taqdim qiladi, (9 - rasm): yangi 

tmilHi vnratish (Создать), oxirgi foydalanilgan hujjatni ochish (noc-

*p....... использованные), mavjud hujjatni ochish (Открыть), Mavjud

net..... itdnn yaratish (Создать шаблон), o‘qitish tizimi (учебник
• *•>« 1 1 1 1 1'OR), yangi funksiyalar (новые функции), ish boshlashdan 

..Ы.....Ini dan birini tanlash kerak.

CorelDRAW C3

Cos д е ть  П-вслед « « и а ю я в м ы и т . - ь  О ткрыть

?
Создать  из вмбяона Учебник CorelTUTOR Новые функции

a pdGOi&t щелчки« значит....

V; Показьезть это окно при запуске
9 -  rasm

1 ч i'll I ini/,. CorelDRAW® Graphics Suite Хб. Rukovodstvo. Corel. Зб-р.
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Yoki File (Файл) toenyusida foydalanib, yangi hujjatm yarali Ii 

uchun yaratish (Создать) buyrug‘i, mavjud hujjatni ochish uchun off 

Ochish (Открыть) komandasi bajariladi.

CorelDRAW dasturi bir necha hujjatlami bir vaqtda oil и It 

imkoniyatiga ega, u holda shu paytda kerak boim agan hujjatlami jyopmli 

ko‘zda tutilgan. Menyu Fayl (Файл) boiim ida yoping (3aKpi.m.| 

komandasi bajarilganda faol hujjat yopiladi.

9-§. Corel DRAW interfeysi va undagi panellar

CorelDraw dasturi nafaqat vektorli grafikani yaratish va ulttifjl 

qayta ishlash imkonini beradi, balki chizilgan vektorli tasvirlarga I mil 

effektlarni birlashtirgan holda yanada o‘zgacha tasvirlarni hosil qiM| 

imkonini beradi. Vektorli effektlardan foydalangan holda shaklni o'/> 

gartirish yo‘llari:33

• Oraliq transformat siya (o‘zgaradigan)

• Contour effekti

• Envelope effekti

• Lens effekti

• PowerClip effekti

• Effektlarni nusxalash

Dastur yuklangandan so‘ng ekranda paydo bolgan dastur oynasiJ 

foydalanuvchining interfeysi deyiladi. Interfeys foydalanuvchi vl 

kompyuter orasida bogiovchi vosita bo‘lib, ishlash uchun panel, пи 

boblar, muloqot oynasi va h.k. lami taklif etadi,Ю -  rasm.

Foydalanuvchi interfeysiga sahifa, bosh menyu, hujjatlami akl 

ettimvchi ishchi oynalar hamda tasvirlarni muliarrirligini amal|- 

oshimvchi har xil panellar to‘plami kiradi. Oynaning markazidagi kali 

oq maydon ishchi xudud boiib , har bir hujjat alohida-alohida ochilailil 

Ekranning tepa qismida bosh menyu bo‘limlari joylashgan bo‘ladi, 11 i 

rasm:

33Л.Б.Левковец, Векторная графика. Core®RAW Хб -  СПб: НИУ ИТМО, 2013. -229  s.
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(Standait) Xususiyatlar 

MenVusatri Asbobiar paneli paneli Sozlash

A ttnil I hll
.... .............. 'I

11- rasm.

I I ayl (Файл)

’ Tahrirlash (Правка)
' K.o‘iinish (Вид)

I Maket (Макет)

■ Boshqaruv (Упорядочить)
'' Iffektlar (Эффекты)

’ Rastrli tasvir (Растровые изображение) 

M Matn (Текст)

'> Jadval (Таблица)

ID Asbobiar (Инструменты)

I I ( )yna (Окно)

I Y o r d a m  (Справка)

i bUlnli 
hi •«ml

i tii.i.li
<* »

»H ♦ lin t ♦ И\  Ciранта I /~

(!*.<**. 10.1ЭТ)

Holat satri 

10- rasm

Boshaaruv tugmas Ranglar palitrasi 

paneli
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12- rasm.

Hech qanday obyekt belgilanmagan holatda xususiyatlar pain 

qatorida hujjatning umumiy parametrlari beriladi, masalan: varaqqmi 

formati, joylashuvi va boshqalar. 13- rasm.

¥ £A£m :n;r' м.
13- rasm.

9.2. Holat qatori (Строка состояния)

Ishchi ekranning pastki qismida holat qatori (Строка состоя!in 

joylashgan bo‘lib, turli xil xizmat maiumotlarini aks ettiradi, 14- rasn 

parametrlar, obvodka va ranglar, harf parametrlari ajratilgan obyekil 

haqida ma’lumot va faol asboblar haqida nmiumot. Bu qatoming kn 

rinishi holati va tarkibi bajarilayotgan vazifaga qarab o‘zgarib boradi.

Число узлов: 8 кривая вкл . слой  1

( 280,228j -14,261 ) Щелкните объект дважды для поворота/наклона; инструмент с двойным i

14- rasm.

9.3. Asboblar paneli (Набор инструментов)

Ishchi oynaning chap tarafida asboblar paneli joylashadi, 15- rasi 

Bu panelda barcha instrumentlar joylashgan bo‘lib, ular yordamida tin 

grafik obyektlami yaratish va tahrir qilish mumkin.

46

Bu komandalarning har biri funksional vazifasi jihatdan ym| 

boigan amallami bajaradi, masalan: matn menyusi matn bilan ishlii 

digan komandalardan iborat, effekt menyusi nuqtaviy va vektorli цг| 
fikani yaratadigan komandalar to‘plamidan iborat.

9.1. Xususiyatlar paneli (Панель свойств)

Xususiyatlar paneli qatorida (Панель свойств) faol instrunn 

(asbob) yoki bajarilayotgan vazifaga oid xususiyatlar aks ettirilib, a.sln 

yoki vazifaga bog‘liq holda uning ko‘rinishi o‘zgarib boradi. MasuUfl 

Прямоугольник  buyrug‘i bilan ishlaganda xususiyatlar panelida la«| 

shu buyruq bilan ishlashga oid ko‘rsatmalar aks etadi (12- rasm).



Ии i instrumentlar o‘zi aks etsa, ba’zilari menyularga guruhlash- 

•• Itunclay menyularda o‘zaro bogiiq  bo‘lgan asbobiar to‘plami 

pi.i.li Asbobiar panelida tugmalaming pastki o‘ng tomonidagi kichik 

tl i tut lugma instrument menyusi ekanligini anglatadi.

Minnlnn, shaklni o‘zgartirish (Изменение формы) . Strelka 

.«tip. I ., .ilsa, o‘zaro bogiiq  boigan asbobiar to‘plami ochiladi:

. . . . . . . . . . .  | Г - , , .

i inyiila CorelDRAW panelida joylashgan asbobiar va menyular 

I| m Ih Iwrllgan.

15- rasm.

Kn'Hiitkich 

г  i n т ю ль)

lit 4 Im nVgartirish 

Mi . и, мне формы)

Y № '

t ci'i ih (Обрезка)

Nlnsshtab

in' ■ lu/.iq (Кривая)

Hi klual asbobiar

i n lo‘rtburchak

I ’Ilips

a

№
4
*

*
■4

\

a
Aш
A,

4
al

. *

№

Obyektlami tanlash, o ‘lcham ini o ‘zgartirish 

hamda aylantirish burish imkonini beradi

Форма (shakl)

B o ‘yash m o‘yqalami

D ag‘al m o‘yqalam

Erkin o ‘zgarish asbobi

K esish

Pichoq

0 ‘chirg‘ich

Virtual sigmentni o ‘chirish

Masshtab  

Q o‘l (рука)

Erkin shakl (Свободная  форма), 

B eze,

Badiiy bezak,

Pero,

Siniq chiziq,

3 nuqta orqali egri chiziq. 

Birlashtiruvchi chiziq  

Q ‘lcham ch izig‘i ______________

Sohani Intellektual bo‘yash (заливка) 

Intellektual rasm chizish

T o‘g ‘ri to ‘rtburchak 

3 nuqta orqali to ‘rtburchak

Ellips 

3 nuqta orqali ellips
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Obyekt

K o‘pyoqlik

Yulduz

Murakkab yulduz

Q og‘ozni chiziqlash (разлинивание) 

Spiral

A sosiy  shakllar 

Strelka shakllari

T o‘g ‘ri shakllar Sxemalar shakllari

' H'St Banner shakllar

H avola (Сноска) shakllar

Interfaol asboblar
! . i -o

Asboblar bilan ishlayotganda belgilangan obyektga bog‘lik IhI 

kursoming ko‘rinishi o‘zgaradi. Bundan tashqari asboblar panelida 

asboblami ajratib olish mumkin, bunda bu guruhlar «suzuvchi» ршн 
yoki Flyout ko‘rinishdagi panellar shaklida bo‘ladi, 15,16- rasm.

Н М М М Я Н В Интерактивные инструмен... ®
1V ч  ^  & a A s  й I ^  ■ O Q W Cj» 2  j

4  •'f | У4ь  | & ^  x  I

Lai

\> < ?■* Ж Q, o | | h  P  ■  S I X

16- rasm.

Docker tipidagi panellar muloqot oynalarining bir ko‘rinishidii 

panellar ekranda doimiy joylashgan bo‘lib, hujjatlaming ishchi oynnl 

bilan muloqotda bo‘lishi mumkin. Oyna (Окно) menyusida Dor 

tipidagi komanda bajariladi va ochilgan ro‘yxatdan keraklisi tanlanadi

•  Obyektlar dispetcheri (Диспетчер объектов) -  obyekt va qatli 

laming parametrlarini aks ettiradi.

•  Ko‘rinishlar dispetcheri (Диспетчер видов) -  akslarining ko 

nishlarini yaratish va boshqarish uchun.

•  Matn va grafika stillari (Стили текста и графики) -  grafik 

matnli obyektlami yaratish va nomlash uchun.

•  Ranglar stili (Цветовые стили) -  ranglar to‘plamidan foydalam 

uchun.
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И-*>i.f (i имвол)1аг va belgilar (Символы и знаки) -  dekorativ 

til' mil limlash uchun.

ii < ", i /jikladkalari dispetcheri (Диспетчер закладок интернет) 

и*1 11и ' miiiojaatlarni yaratish vaboshqaiish uchun.

- - 1 ll "bycktlami analizatori (Анализатор конфликтов объек-

11 Ml I hujjatlami korreksiyalash va tekshirish, Internet tarm ogl 

i (и>|,11111 olish uchun.

m I m I n va tayyor namxmalar (Диспетчер макросов и готовых 

(ни I и ink roprogrammalami yozish va sozlash uchun.

Mu Iiiinollur bazasi (База данных) -  hujjat jadvalidagi har bir 

Min.... ip, ma’lumotini o‘zgartirish, masalan: o‘lchami, narxi va

i-tliii

Щи Hi iiyal (Свойства) -  hujjatdagi obyektlaming parametrlarini 

.ми ,li va aks ettirishuchun.

Al,"|iu!or tasvirlar dispetcheri (Диспетчер связанных из о бра- 
iHI hujjatda bo‘lmagan, ammo unga aloqador bo‘lgan tasvirlami

|rt|lnll

N t nil rangli niqob (Растровая цветовая маска) -  nuqtaviy tas-

• 1111 i. 11 ig li niqoblarni yaratish uchun.

i in /и (JIинза) -  Linza turlarini tanlash va parametilarini aniqlash
|  > I . . - " - vb*

ii.nliiv ishlov berish (Художественное оформление-имитация) -  

| i tl, ko‘rinishdagi vektor mo‘yqalami bilan ishlash uchun.

• ' I . I.I o'zgartirish (Преобразование) paneli har xil ko‘rinishdagi 

tttiiiiilsiyani boshqansh uchun.

Ini miisini o'zgartirish (Изменение формы) -  bir nechta

1 1 и ning uchta ko‘rinishini bittaga kombinatsiya qilish.

I .hIд (Цвет, Цветовые палитры) -  rang bilan ishlash uchun.

i " linishlar dispetcheri (Диспечер видов) -  dastur hujjatlarini

II v a boshqarish uchun va hk. kabi panellar mavjud.

10-§. Cord DRAWda obyektlar bilan ishlash

10.1. To‘g‘ri to‘rtburchak, ellips, spiral chizish

1 i'n-IDRAW dasturi vektorli tasvirlami yaratishda turli vositalami, 

il и chiziqlar, patsimon shtrixlar kabilami, qo‘llaydi. Shunga qa- 

voktorli grafikaning ish usuli, “qolda” chizishdan ancha farq qi- 

liuning uchun vektorli kontumi yaratishni va tahrirlashni bilish
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Shu maqsadda CorelDRAW dasturi geometrik figuralarni у к 
(to‘g‘ri to‘rtburchak, ko‘pburchak, ellips, spiral) uchun mo'lpill ■ 
asboblarga ega. Bundan tashqari “erkin chizish” asboblari (pcm 

ligrafik pero), Gradientli setka (Mesh Fill), vektorli grafikaning n 

instrumentaridanbo‘lgan Bezye - egri chiziqlari, Bezye asbobi (Hr# 

Vektorli konturlami to‘liq tahrirlash qanday asbobiar ort|nl> 

tilganligidan qattiy nazar bir xil usulda bajariladi: Forma (Share) и 
yordamida, redaktor maxsus paneli (Node Edit) tarmog‘i orqali yold 

almashtiruvchi xossalar asbobiar qatori (Rgoregtu Var).

Kontur (rah) bu chiziq bo‘lib dasturning chizuvchi .................. . .

yaratiladi va obyektning to‘rli strukturasini tashkil qiladi. Keym< ImH 

kontur obvodka-to‘qartirish parametrlarini (Перо абриса) va ran p i 1»  

(Заливка) paneli asboblari yordamida kiritiladi. Kontuming ko'imiJ 

talab darajasiga keltirilgach uni chop etish mumkin. Agar kontunln 1* 

sidir parametrlar yetishmayotgan boisa, u oddiy holatda ko‘rinishp;n 

bo‘lmaydi, to iiq  obyekt shaklida hujjatda saqlansada, pechatga « * 

rilmaydi. Fonna (Shape) asbobi yordamida ajratish mumkin Ьи1ц* 

kontur (tashkil qiluvchi kontur -  kombinatsiyalanuvchi konturlai yin ■ 

disidir) alohida obyekt hisoblanadi.

Odatda kontur ko‘p segmentlardan tashkil topadi, bu kontur I ш 

yanch nuqtalarida ulangan Bezye egri chiziqlaridan tashkil topadi Sul 

mentning bir tayanch nuqtasi joyining o‘zgarishi shaklni o‘zgailu.4 

Segment shaklini boshqaruvchi nuqtalar orqali ham o‘zgartirish mum 111

Standart geometrik figuralarni (to'g ri to‘rtburchak, ellips, yoyi 

lana) yaratish uchun moijallangan asbobiar sichqonchaning bir harnkflj 

orqali geometrik figurani chizadi.

To‘g‘ri to‘rtburchak asbobi istalgan to‘g ‘ri to‘rtburchak yoki kvii 

ratlarni chiza oladi. To‘g ‘ri to‘rtburchak chizish uchun asbob iiniii 

sichqoncha tugmasini bosib qo‘yib yubormagan holda kerakli o'lclm 

olinadi. Agar to‘g‘ri to‘rtburchakni markaziy nuqtadan chizish lu/d 

boisa, <Shift> tugmasini bosib turish kerak, kvadrat chizish ui In 

<Ctrl> tugmasi ishlatiladi.

Ajratilgan obyektda o‘ng tugma orqali kontekst menyusini cluii 

rish mumkin, bunda ekranga obyekt xossalari paneli chiqadi. Bu panel!

10.2. Konturlar va tayanch nuqtalar

10.3. To‘g‘ri to‘rtburchak (Прямоугольник) Иа
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и. нЬни link asbobi va chetlari silliqlangan burchaklar maydoni

• h.I.I i I in 1)11 burchakni silliqlanishi foyizlarda ifodalanadi. Sil-

i.... Iiaklami Forma yoki Strelka asboblari orqali yaratish

at Инишц uchun sichqoncha ko‘rsatkichini to‘rtburchak burcha- 

ultl* ! . Iil‘ bosib turgan holda chetga tortiladi.

Illiji и ibobi cllipslar va aylanalar chizish uchun m o‘ljallangan.

I III с u /ign tashqi chizilgan to‘rtburchak burchaklaridan boshlab

ii I llipsni chizish uchun markazda <Shift> tugmasi, aylana 

■и! bosilishi lozim. Obyekt xossalari paneli yordamida ellips 

: и In inio' /gartirish mumkin. Ellips tugmachasining yuqori qismi- 

% к I Hi Ik и orqali ellipsning tipini tanlash mumkin. Ellips, Sektor, 

M■ • IhI niiilar xossalar asboblar qatorida qaytariladi.

I Inn asbob, ko‘pburchak (Многоугольник), Spiral (Спираль),

........  \ arag‘i (Таблица), obyekt guruhiga yig‘ilgan boiib  asbob-
,-... 11 inn alohida panel ko‘rinishida ajratish mumkin.

1, 111 in liar yaratish uchun moijallangan yoki uzluksiz egri chiziqlar 

i. i n i ncometrik shakllarini yaratish mumkin. Spiral chizish jarayo- 

iiIhih liak chizish jarayoni bilan bir xil. Spiral asboblari boiimidan

t
iiil va logorifmik tugmalar orqali spiral turini tanlash mumkin.

.........  spiral yaratish uchun <Ctrl> tugmasini bosib turish kerak.

it. i I иainctrlarini xossalar asboblar qatoridan o‘zgartirish mumkin.

ii I,. ( 'orelDRAW dasturida murakkab chiziqlar va shakllar

i i n c hiziqlar guruhi asboblari panelida quyidagi uskunalar bor: 

i ill (l icehand), Bez’e (Bezier), Pero (Natuial Pen), Chiziq o‘lchami 

.hi и ion), BogTovchi chiziq (Connector Line) va Bog'lovchi (Con- 

i i.ii I

l u'pburchakni, kerakli tomonlaiga ega bo‘lgan geometiik obyekt 

" I i lushunish mumkin. Ko‘pburchakning bir varianti sifatida yul- 

liuni olish mumkin, bunda ichki chizilgan ko'pburchak maydonini

10.4. Ellips asbobi (Эллипс)

10.5. Spiral -  o‘rama asbobi (Спираль)

hosil qilish

11.1. Egri chiziqlar guruhi asboblari (Кривая

11.2. Ko‘pburchak asbobi (Многоугольник) 0
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kesib o‘tadi. Ko‘pburchakni yoki yulduzchani chizish to'rtbim Imk j

zishdan farqi yo‘ki <Ctrl> tugmasini bosib turgan holda ......

ko‘pburchak chiziladi. Ko‘pburchak parametrlarini obyekt x o s m h Ik 

neli orqali o ‘zgartirish mumkin.

Ko‘pburchak vkladkasini tanlab ushbu panelda ko‘pbuu 
qirralar sonini kiritish mumkin. Qirralar o‘tkirligi maydonida nhmili 

liklarda qirraning o‘tkirlik darajasini kiritish mumkin. Ko‘pbiu< 

yulduzcha tugmachalari ko‘pburchaklami tanlash imkonini berm 11 

cha ushbu maydon va tugmachalar xossalar asboblari qatorida qayliu

11,3. Jadval chizish asbobi (Инструменты таблицы)

Koordinata qog‘ozli asbob berilgan parametrli to‘r yaratish iiiiknl 

beradi. Bunday to‘mi grafiklar yoki diagrammalar uchun koordinalitli 

qilib olish mumkin. Bu instrument parametrlarini, parametrlar tnnl< 

oynasida koordinatali qog‘oz bo‘limida o‘zgartirish mumkin. Yachcyl 

soni maydonida eniga (Число строк и столбцов в таблице) 1н 
yacheykalar miqdorini o‘zgartirish mumkin. Kvadrat yacheykali lo'i 

tayyorlash uchun <Ctrl> tugmasini bosib turish kerak (17- rasm).

Фон Рамка; | 1,0 мм ЩJ
,л ' ..Я

17- rasm.

11.4. Chizish asboblari to‘plami (Набор инструментов рисован
. . . .

Chizish asboblari istalgan chiziqlami chizish uchun moljalla™  

Bu asbob ishi natijasida vektorli kontur hosil bo‘lib, bu kontur tayai 

nuqtalari dastur yordamida avtomatik qo'yiladi. Bu konturlar usl 

erkin tahrirlash imkoni mavjud, 18- xasm.

Bu asboblarda chizayotgan paytda chiziqlar qalinligi va obvodknl 

rangini o‘zgartirish mumkin. Chizib bo‘lingan chiziqni istalgan payl 

davom ettirish mumkin. Buning uchun kursomi uning oxirgi nuqtasi
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Iк 111 mining egri chiziqlan ko‘r- 

iy tumuli), sichqoncha tugmasini 
hulitii diiziqni davom ettirish

• in n li asboblari yordamida
• lil/.ish mumkin. 

jl* mliobi yordamida maksimal 

Vh iiiiiksimal ratsionallik bilan 
i niuini yaratish mumkin. Bu 

lin i iliuiiivchini grafik dizaynda 
hhi'hihi xal qiluvchi Forma ya- 

i i, i iylimishiga imkon beradi.

...... Jt.— S...... _____ Ж......

18- rasm

11.5. To‘g‘ri chiziqli segmentlar tuzish L5J

I и i и chiziq yaratish uchun Bezye asbobi qulay keladi. Buning

P
* HMt i1 ■ • / , i i isbobini tanlash kerak. Kursomi boshlang‘ ich nuqtaga olib 

»> i. t n hqonchaning chap tugmasini bosish kerak. Tugma bosilgan

f
*» «и i.m. iilning boshlang‘ich tayanch nuqtasini ifodalovchi nuqta 

*m Ihi I,hIi, tJ keyingi nuqta yaratilgunga qadar aktiv bo‘lib turadi. 

I i hi и uni keyingi nuqta joylashadigan yangi joyga olib o‘tish 
г.ч» 1111 nuqta to‘g‘ri chiziq bilan tutashadi.

11.6.

I>h iircha segmentlaming tutashishida tayanch nuqtalari Corel-
■ tin I unda uch tipli boiishi mumkin:

I Ikki cgri chiziqni “bukilishda” tutashtiruvchi tayanch nuqtasi -

ii.d iiiyiuich nuqtasi deyiladi (cups node). Bunday tayanch nuqtasida 

hum hi chiziqlar ham yo‘nalishi, ham uzunligi bo‘yicha mustaqildir.

Ikki cgri chiziqni sinishsiz tutashtiruvchi tayanch nuqtasi -  silliq 

I| ( hII Ii niK|(asi deyiladi (smooth node). Bunday tayanch nuqtalarda

'■ I..... . chiziqlar bir-biridan faqat o‘lchami bilangina mustaqil,

«wli In lK>‘yicha esa umumiy tutashuvchi to‘g‘ri chiziqni tashkil qi- 
•li limliqnruvchi chiziqlardan binning o‘rm almashishi ikkinchisining 
»tn n i in nlmashishiga olib keladi.

i Sinishsiz va bir xil qiyalik bilan tutashgan tayanch nuqtasi -  sim- 
.i. ik inyanch nuqtasi deyiladi (simmetrcal node). Bunday tayanch nuq- 

tlxiil.i iHisliqaruvchi chiziqlar bir-biriga ham yonalishi, ham qalinligi

ii-iM tn>K‘liq.



IV BOB. ADOBE FLASH CS3 DASTURI

12-§. Adobe Flash CS3 dastur interfeysi elementhn i

Adobe Flash CS3 bu Adobe kompaniyasining mahsuloli Im 

unda turli ko‘rinishdagi vektor va rastr grafikasiga tegishli i 

animatsion roliklar, chiroyli prizentatsiya hamda web-saytlarni yai 

vositasi hisoblanadi. Bu yangi dasturga ishlab chiqaruvchilar jml.i 

yangiliklami kiritdilar. Ulardan yangi ko‘rinishdagi dastur interlcy I 

Action Script 3.0 dasturlash muhitlaridir. Undan tashqari nm 

dastuming awalgi versiyalardan kelayotgan Ish Boshi oynasi 

tegishli o‘zgarishlarga uchradi. Ekran yorlig‘idan Flash CS3 (In 

yuklangach ekranda uning Ish Boshi oynasi paydo bo‘ladi, 19- rasm

FI
hy

A D O B C *  f  L A S H *  С  S3  P R O PC G SIO  N A L

! Открыть пос.:.ыть1Й злемен Создать новый: Создать  по шаблону • -

^  5е:ымянпый*1.(1в й  Файл Flash fActicnScript 3.0) *& Бытовые злек...ые устройств
£ 3  Открвтв... Д  Оайп Ttoah (АстилЗслр! 2.0) ‘Q  Ксптропепый опрос

Щ  Файл Flash (мобильный) Щ  Наручные устройства BREW

"Гг гП*Дя ActionScript *%! Наручныеуотр...мнровогорыж

*7V; Файл Actionscnpt Uommunicatior наручныеустр...псиского рыме .

Файл Flash JavaScript О  Дополнительно...
Проект Flash

Расширить 

@ TlasK Cxhanse-" *

У ! “Начало работы"»
i Q  "НПИЫЛ ЯОЯМПЖИвЛТИ” » 

| ; ; j  Q -ресурсы-» :
а Главное о  Flash

Для доступа к регулярно обновляющейся 
баге соеетсв. методик, подкастов, 
интервью и многого другого в Adobe Bridge 

Home выберите е .меню "Файл" пункт > ;

i Больше не полаивать

19- rasm.

Bu oyna 5 ta qismga ajratilganligi bilan farqlanib, Открыть in 

ледний открытый элемент (Oxirgi elementni ochish) qismida oxl 

ishlangan faylni yoki Открыть (Ochish) mavjud fayllardan hi 

ochish mumkin. Создать новый (Yangi fayl yaratish) qism 

dastuming turli tipdagi fayllarini yaratish mumkin. Создать 

шаблону (Shablon yordamida yaratish) qismi esa dastuming mav 

shablonlari yordamida fayllarni yaratishni ko‘zda tutadi.

Oynaning pastki qismida turli dastur ma’lumotlariga (ссылка) i 

rojaat etuvchi ilovalar joylashgan.

Dasturda yangi fayl yaratish uchun bu oynada Файл H

(ActionScript 3.0) tanlanadi. Natijada ekranda Adobe Flash CS3 dasl
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| Ming tag qismida ishchi fazo bilan ishlash va navigatsiya qurollari 

|цЫ l ull Dastur oynasining o‘rta qismida esa dastur ishchi fazosi 

,!.. i i hi boiib, ish oynasi hisoblanadi. Ishchi oynaning past qismida 

**-•• i и I n inspektori paneli joylashgan va bu panel Свойства (Xusu- 

l) nil'll i Фильтры (Filtrlar), Параметры (Parametrlar) qismlariga 

н itMili и ishchi oynada ajratilgan elementlaming turli xususiyat va 

... ill.hi hamda ularga qoilanilgan filtrlarni ko‘rish hamda ularni 

h imkonini beradi. Dastuming o‘ng qismida esa Цвет (Rang), 

fall шчтска (Kutubxona) va boshqa palitralar joylashgan.

*« lulutli, 20- rasm. Dastur oynasining eng yuqori qismida dastur 

itlti' i uning tagida menyular qatori joylashgan. Oynaning chap qis- 

|i IhIImmIII paneli joylashgan boiib , uning yordamida dasturda turli 

ЬиЬищ  ( In/,ish va tahrirlash mumkin. Bu panel alohida chiziqlar 

jptt , • ..I'i'iiliirga ajratilgan.

i itv nlitr qatorining ostida montaj stoli joylashgan boiib , u aso- 

! ,|.t пн yordamida yaratiladigan animatsiyani loyihalash qurollaii, 

Dim II lii/g'ichi va animatsiya qatlamlari joylashgan.

20- rasm.

• I I 9MkTfM ) Пвр>ч«тра

;|<»уисмг Яаэпео:| S50 x -OQгужсел Ном: .  •Нгстотакадров: 12 кадр*

|,с>|.»1Вмны&-1 Пубтювать:( .Параметры... }по0|1гоь-8атепь:3 Ac8cnScrt»t:3,0 Профиль: По>-олчг1

Класс документа;

I t
Л  Сцена 1

I
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12.1. Ishchi fazoni sozlash

Adobe Flash dasturida qulay ish-

lash uchun foydalanuvchi o‘z xohishi 

bo'yicha ishchi stolni joylashtirish, 

kerakli va ko‘p qo‘llaydigan qurollami 

ishchi stolining kerakli joyiga joylash-

tirish mumkin. Buning uchun gorizon- 

tal menyular qatoridagi Окно (Oyna) 

menyusi tanlanadi va tushib keluvchi 

ro'yxatdan zarur asbob va buyruqlar 

belgilanadi, 21-rasm. Bunda buyruqlar 

yoniga belgilar qo‘yilgan bo‘Isa u 

holda mazkur buyruqlar dastur ishchi 

oynasida o 'z aksini topadi. Ba’zi buy-

ruqlar yozuvlari yonida kichik uch- 

burchak strelkalar mavjud boiib, bu 

shu buyruqda mujassamlashgan buy-

ruqlar to‘plamini anglatadi.

Menyular qatorining pastida joy- 

lashgan Asosiy asbobiar panelini ko‘ri- 

shimiz mumkin. Bu panel buyruqlari 

asosan fayllami saqlash, chop etish, 

bajarilgan operatsiyalami oldga-ortga 

qaytarish va boshqa buyruq tugmalari 

bilan jihozlangan, 2 2 - rasm.

Dasturdagi buyruqlar panellarini 

foydalanuvchi ehtiyojidan kelib chiq- 

qan holda dastur oynasining turli 

tomoniga joylashtirish mumkin.

Дублировать окно

' Паигли инструментов 

\/  Временная шкала

V Инструменты 

Свойства

V Библиотека 

Разделяемые библиотеки

Действия 

Поведения 

Ошибки компиляции 

Пангли отлаДю/

: Обзор ролика

Выезд

\ Проект

Вырсвнят»

Цве-

 ̂ Информадия

V Образцы

Преобразование

Компоненты 

: Инспектор компонентой 

: Другие панели

Рабочее пространствэ

Скрыть Пснели

■■ Каскад 

Мозаика

V 1 Безымянный-!'*, •

:
Н

Ml и 
МИ!

А* Н 
*|

Shift» И 

(Щ|| 
Shlfb И

Ctrl* И 

СМ

Ctrl* М 

Shift*

21— rasm.

22- rasm.

Buning uchun biror bir panel nomi oldiga sichqoncha kursot] 

joylashtirib, so‘ng sichqoncha chap tugmasini bosib va uni qo' 

yubormagan holda oynanig tegishli burchagiga surish hamda sichqonc!1 

tugmasini qo‘yib yuborishi mumkin. Har bir palitraning tepa qismida ui 

o ia b  yoki o‘chirib qo‘yadigan tugmalar mavjud. Dastur oynasini bu 

dan tashqari yana bir qancha usullar bilan kengaytirsa boiadi. Masaln 

navigatsiya paneli yoniga kursomi olib borib, «Временная шкала



Iti ji i. Ikih o'chirish») buyrug‘i bosilsa, buyruq oldidagi 0  bel- 

it t иiiui nia/Jkur panelyo‘qoladi.

■t. i ( li'i-iii ishchi mnhitni kengaytirish uchun navigatsiya pa- 

<hi 11 nlii joylashgan masshtabni o'zgartirish qismidan kerakli 

.. i иilit-ilt mumkin, 2 3 - rasm.

^ l  i i n  i  I ‘ Pa&uee пмгрзиаво* ^  4 «

23- rasm.

........ .. mlnri va belgilarga o‘tish uchun masshtab buymg‘i yonida

■ . 11 к i tugma javob beradi. «Workspace» -  Рабочее npoc- 

.» i"isliohi fazo») tugmasi yordamida esa saqlangan ishchi 

i. ! iil uini yuklash va yangi ishchi fazosini tegishli nom bilan

.... inl.il>. Mazkur buyruq tugmalaridagi «Icons Only Default»

i iln (nming aw algi odatdagi ko‘rinishiga o‘tishga xizmat qiladi.

12.2. Sahna fayllarini saqlash

H#tuiii layllarini saqlash uchun gorizontal menyudagi Файл tan-

iii Inn chi menyulardan Сохранить buyrug‘i, agar boshqa nom 

*iii|ihnii zarur bo‘lsa, Сохранить как buyrug‘ini yuklash kerak.

• in in oynadan fayl nomi, formatini ko‘rsatish mumkin. Sahna 

и iviwi va tasvirlami chop etish 

♦и i I h'ile menyusining «Publish 

щи » Параметры публикации
I....... I* i:fish sozlashlari...») buyrug^ni

ochiladigan «Formats» Фор- 
ntHiii i u 1 1 ormatlar») oynasidan saqla- 

hi format turi va uning kerakli 

IH#| t hhu ini amalga oshirish mumkin,

M 1 i in Bu oynada faylning saqlash

iii lnnlanganda oynada mazkur for- 

рц||нпк legishli bandi pay do bo‘lib, shu

• • lin ing sozlashlariga tegishli ko‘r- 

hl;ir paydo bo‘ladi. Undan tashqari 

4  |i miivchi format turlari uchun disk- 

Hh<|i l iialgan joyida shu fayl formatlari 

и- ihhi alohida papkalar tashkil etish

HHiinkm.

47

К?1Ио* '.awf)

&MML(MnQ 

Ш  Изобоежение GIF {.gif)

Ш  Июбэзжвлив JPEG (.jps) 

!^ии>ЗзаисеиигК«> {.png}

Ш  Wfcdws Projector {.exs>

ЩЗ Maori tosh Projector 

Щ  QuickTime с  rtosh-дорожкой {.rm

эезыняниыЯ-i.hHnl p  

Зеэым*иный-1.2̂ !

т̂ в«|«аянъ:й-1.̂ !д 0?) 

5ея»пмпныЛ-1.!Л!у
i 5езь!ияниьй-1.ехе j|J

: 5еэымяниый-1.эрр 0

24- rasm.



13-§, Flash texnologiyaisiga kirish

Flash texnologiyasi Shockwave Flash (SWF) formali(b|n 

grafikadan foydalanishga asoslangan. Albatta bu format сир 
formatlardan bo‘lmasada, SWF yaratuvchilariga grafikani imkoni 

grafika bilan ishlovchi vositalar va natijani Web-saxifalargn 4 " 

mexanizmlarini birlashtirish oitasida eng qulay yechimi topilgiiu

SWF ni qo‘shimcha imkoniyatlardan yana biri bu uning 1 

shuvchanligidir, ya’ni bu format barcha platformalarda (Mac()‘. 

mali Macintosh kompyuterlari yoki Windows sistemali IBM lun 

terlarida) ishlatilishi mumkin. SWF ning yana bir qulay imko 

uning yordamida yaratilgan tasvirlar nafaqat animatsiyali boiishi 

interfaol elementlar va tovush bilan boyitilishi mumkin.

Moslashuvchanlik va interfaol multimediya dasturlarini ум 

imkoniyati SWF formatining Web-dizaynerlar o‘rtasidagi m 

xurligini oshishiga imkon berdi. Shuning uchun bu format yamli 

bilan bir vaqtda Macromedia firmasi (hozirda bu dasturlar Ail 

firmasiga tegishli) tomonidan ikki asosiy tarmoq brauzerlari, Ini 

Explorer va Netscape Communicatorlar uchun komponentlar (Pin 

yaratildi. Bu esa, o‘z navbatida SWF ni Intemetda yana ham 

tarqalishiga olib keldi. Natijada ushbu brauzerlar yaratuvchilari S 

formatini o‘z dasturlarini asosiy formatlar bazasiga kiritishdi. Bu yo 

boshqa yirik dasturiy ta’minot yaratuvchilar (masalan, Adobe fnm> 

ham tutishdi.

Yana bir bor aytish kerakki, agar Macromedia SWF formatini j 

oddiy va qulay uskunalar bilan ta’minlamaganda bu format shunclw 

ko‘p muxlis orttirmagan bolardi. Hozirgi vaqtda ushbu uskunalarm 

qancha to iiq  to'plamlari mavjud.

Ushbu uskunalarni bir turi (Director Shockwave Studio) mu 

mediyali prezintatsiyalar yaratish, boshqalari (FreeHand va Firewoi 

grafik tasvirlar, uchinchilari esa (Authorware va CourseBuilder) ini 

faol o‘rgatuvchi kurslami yaratish imkoniyatini beradi. Lekin Wi 

yaratuvchilar orasida eng ko‘p ishlatiladigani bu Adobe Flashdir, chm 

ushbu dastur har qanday saytga maslixurlik olib keluvchi Web-saxil; 

yaratish imkonini beradi. Balki shuning uchundir SWF formatini odi 

qilib Flash deb atalishi odatga kirib qolgan. Shxmday qilib Fla; 

texnologiyalari quyidagilardan iborat:

• vektorli grafika;

• animatsiyani bir qancha turlarida ishlash imkoniyati;
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i. !' \ '.ni interfaol elementlarini yaratish imkoniyati; 

tin inn ovoz qo‘shish imkoniyati;

11| IMI 11 >rmati va boshqa Intemetda ishlatiluvchi barcha 
ft и 11 iii 1 111 rga eksportni ta’minlash;

|
l.iilniimili mustaqillik;

In 11 lilmlarni avtonom rejimda ham, Web-brauzer yordamida 

in и lining imkoniyati mavjud.

Vi ii 11 yaratish uskunalari mavjudligi Flash-film yaratuvchilarini 

mnrakkab operatsiyalardan xalos etadi, shuningdek, Flash-

■ i il.nning texnik aspektlarini o'rganish zarur bo‘lmaydi. 

i >. h bugungi kunda bu texnologiyani qoilanilishining asosiy 

Ii in bu chiroyli va dinamik Web-saxifalar yaratishdir.

| I i 11 lilmni brauzerda namoyish etilishini ikki usuli mavjud:

I .... .. formatida saqlash, so‘ng sichqoncha yordamida fayl bel-

i Ini liiyl saqlanadigan katalogdan brauzer oynasiga o‘tkazish. 

i l.i ill lilmni HTML formatiga eksport qilish, so‘ng oddiy usul 
mi-.., 1.1 anzerda ochish.

I 11 Ii lilmni HTML-kodga o‘tkazish mexanizmi ActiveX element- 

j|tll - liI.Mish yoki Plug-in komponentlarini qo‘shishga o‘xshashdir. 

■jlli' i I xplorer brauzeri uchun HTML-kodiga o ‘tkazish <OBJECT> 

|l i . i>l.iniida Netscape brauzeri uchun esa <EMBED> tegi yordamida 

BmIm 1 oshiriladi. Ushbu ikki saqlash ham Flash-filmni tushunishi 

■И'н I lash o‘z filmlarini HTML sahifaga konvertatsiya qilganda bu

III ' . in qo‘shadi. Shu bilan birga dasturchi teglarning ko‘rsatkich- 

•n.i и, loydalanishi yoki o‘zining ko‘rsatkichlarini berishi mumkin.

i l«> h-filmlarni Web-saxifa elementlari sifatida ishlatish turli tu- 

•ti in Hulardan ayrimlari quyida keltirilgan:

. miHilani estetik ko‘rinishini oshirish uchun moijallangan «oddiy» 
m in i H ’i iy a ;

i Inyilalanuvchi harakati (sichqonchani siljitish, tugmachani bosish)ga 

% И.I bolgan animatsiyalashgan tugma, bunday tugma giperishorat 

*n.l,i ishlatilishi mumkin yoki biror-bir vazifani bajarishi mumkin 

, * ilnn, brauzerni yangi oynasini ochish, tashqi faylni yo‘qlash va b.);

. Wcb-saxifa foydalanuvchilaridan biror-bir maiumotni qabul qi- 

i moMjallangan forma ko‘rinishida;

/.uurat tug‘ilganda Flashni oddiy, «statik» faqat giperishoratlar

.... ;hidagi interfaol elementlarni an’anaviy ko‘rinishidagi HTML-

iliiliilnr yaratish uchun ham ishlatish mumkin. Bunday variant Flash ni
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ham matn bilan, ham alohida tasvirlar bilan ishlash imkoniyuinl^ejj 

chiqadi.

13.1. Dasturning asosiy ish sohalari va tushum lni ■

Macromedia (hozirda Adobe) Flash dasturi yordamulu i. •><, I 
matsiya va taqdimot fayllami yaratishimiz mumkin. Ammo Powh ft 

ga qaraganda Macromedia Flash dasturda yaratilgan animalsiyu l a  

to‘liq siz tomoningizdan yaratiladi va animatsiyalashtiriladi. Shu jfl 
birgalikda bu dasturda faol elementlar bilan ishlash va dasturlim 

niyatlari mavjud. Asosan Macromedia Flash dasturida kichik inn 

fayllari (kliplar), Internet saxifalar, elektron qo‘llanmalar va Mi 

turda yaratilgan fayllar o‘zining original, ishlash soddaligi, у 
murakkabligi, tezkorligi, multimediya jihozlanganligi va hajm I 

kichikligi bilan ko‘zga tashlanishadi.

D as turn i ishga tushirish uchun Windowsning Пуск tugn 

Программы bo‘limining Macromedia guruhi ichidagi Man 

Flash buyrug‘ini tanlaymiz. Natijada ekranda quyidagi dastin 

hosil qilinadi.

Flash dasturida ishlash uchun biz bir nechta yangi tushiu 

bilan tanishishimiz zarur. Bular: Flash belgisi, grafik tasvir (я1 
aiiimatsion klip, faol tugma, ssena, kadr, boshqaruv kadr, 

chizg‘ichi, va qatlam.

Flash dasturida animatsiya harakatlami yaratishda asosiy 

quroli. Ushbu sohada qatlam va kadrlami ko‘rishimiz va ular ustidm 

xil amallarni bajarishimiz mumkin. Vaqt-chizg‘ich orqali qatlam 

joylashuvi va turi, kadrlar turi (boshqaruv va avtomatik yarnli 
kadrlar) va ulardagi action dasturlash skriptlar mavjudligini ko‘risli 

va sozlashimiz mumkin.

Ushbu sohaning chap tomonida qatlamlar sohasi, o‘ng tomo 

esa shu qatlamlardagi kadrlar sohalari joylashgan.

Vaqt-chizg‘ichning chap (qatlamlar) tomoni

-  ustuni qatlam ko‘rinishi yoki ko‘rinmasligini,

13.2. Vaqt chizg‘ichi (TimeLine - Временная шкали)

_ __ustuni qatlamni o‘zgartirish mumkinligi yoki mumkin

emasligi va
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и iltmi qatlam elementlari to iiqyoki faqat chegaralari 

........г-нlirishga yordam beradi.

i иI» i и asi yangi qatlam yaratish, 

iii|imasi harakat trayektoriyasi qatlamni yaratish,

lii|Miuisi qatlamlar uchun papka yaratish, 

tngmasi esa tanlangan qatlamni o'chirish amallarni

|i i hi/f/'ichning o ng (kadrlar) tomoni:

. ii * ln/g‘ichining o‘ng tomonning pastki qismidagi joylashgan

sohasi bosh kadrga o'tish, qo‘ shni kadrlami 
и I м i ai alarini ko‘rsatish hamda bir nechta kadrlami bir paytda 
И lugmalari,

• ".'пров/с 0.0c
-  sohasi esa nechanchi kadr tanlangan, 

i* /liri va nechanchi sekundda joylashimizni koisatuvchi tugma-

4l Слой 1 _*„* П ;

13.3. Qatlam (Layer -  Слой)

i i и qimday grafik muharrirlarida boigandek, Flash dasturida ham 

>l Milan foydalanish mumkin. Qaysi qatlam yuqorida joylashgan 

Ini qatlamdagi obyektlar boshqalaii ustida ko‘rsatiladi. Qatlamni 
iimiM yoki o‘zgartiruvchan emas holatga o‘tkazish mumkin. Qat-
■ nildiy, harakat trayektoriya qatlami yoki maska (paydo boiish) 
и ko'iinishida boiishi mumkin. Bir vaqtdagi bir nechta har xil 
itilur uchun har xil qatlamlar kerak.

13.4. Kadr (Frames -  Кадр)

Flash va ko'pgina animatsion muharrirlar hamda 

video montaj dasturlar asosida kadilar ketma-ketligi 
joylashgan. Kadmi siz o‘zingiz chizib yaratishingiz yoki 
dastur uni o‘zi avtomatik yaratishi mumkin. Kadrlar 

ichida boshqaruv kadr (keyframes -  ключевой кадр) tu- 

shunchasi mavjud boiib, u harakat trayektoriyasining 
nuqtalarini belgilaydi. Avtomatik yaratilgan kadrlar esa 
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ikki xil boiadi: shakllar geometriyasini o‘zgarishi (shape tw o .....

boshqaruv kadrlar o‘zgarishi (motion tweening) asosida vm 

kadrlar.
Kadrlar ustidan bajariladigan asosiy amallar. F7 yoki /> 

menyusida Вставить пустой ключевой кадр (Insert blank k»y(J

-  faol qatlamda yangi bo‘sh boshqaruv kadr yaratish.
F6 yoki Вставка menyusida ключевой кадр (Insert key I 

faol qatlamda keyingi boshqaruv kadrini yaratish Shift IK  

Вставка menyusida Очистить ключевой кадр (Clear key I 

faol qatlamda tanlangan boshqaruv kadrini tozalash F5 yoki Ih 

menyusida Kadi- (Insert frame) -  faol qatlamda bo‘sh kadrini ym( 

Shift+F5 yoki Вставка menyusida Удалить кадр (Remove fi unif 

faol qatlamda tanlangan kadrini tozalash.
Belgilar (Symbol - Символ) -  Flash dastuming asosiy cl' 

laridan biri. U oddiy grafik yoki bir nechta qatlamdan iborat mm 

grafik tasvir (graphic), animatsiyalashgan klip (movie clip) yoki 
tugma (button) ko‘rinishida bo‘lishi mumkin. Har bitta belgi o '/ nJ 
bir nechta boshqa belgilami olishi mumkin boiganligi sababli 

dasturida ishlash juda qulay. Yangi belgi yaratish uchim CtrHi'K 
Вставка menyusida Новый символ (New symbol) buyrug‘ini in 

miz. Natijada yangi belgini yaratish muloqot oynasi chiqadi, 25- ra

С со до ть  С И  M O O T )
I M l g

Имя:

Тип : Фрагмент ролика  

Кно  пка
О  Графика

...J
I Q I fTtyitfl , j

i

25— rasm.

Ushbu oynada biz belgi turini (grafik tasvir -  graphic, yoki 
tugma -  button) tanlaymiz va OK tugmasini bosamiz. Yangi be I
boshqa yo‘1 bilan ham yaratish mumkin. Agar biror bir tasvir qisn 

sichqoncha bilan tanlab F8 yoki Вставка menyusida Преобразован 
символ (Convert to Symbol) buyrug‘ini tanlasangiz, u holda Flash 

tasvir asosida siz tanlagan turiga mansub yangi belgi yaratadi.
Grafik tasvir (graphic) - bitta kadrdar va bitta yoki bir nechta 

lamlardan iborat belgi. Faol tugma (button) -  to‘rtta kadrdan (Up, Ov 

Down, Hit) va bitta yoki bir nechta qatlamlardan iborat belgi.



Pp MifMut (tildiy ko‘rinishi,

i. li(|oiicha kiirsori tugmaga ko‘rsatib turgan ko‘rinisbi,
j, | и fiim vinnrn K/vmKlt 4nn/r»*nv» 1r/*

(|oncna Kiirsori tugmaga ко rsatm turgan ко nmsni, 

i(|oiicha kursori tugmaga ko’rsatib bosilib tugran ko‘ri-

M,< 1НЦ urn I'aollashish sohaning ko‘rinishi. Animatsiyalashgan
> I ч.) cheklanmagan kadrdar va qatlamlardan iborat belgi. 

p l|i i ” icliiga bir nechta boshqa belgilami (grafik tasvirlar, faol 
\ i bufihqa animatsion kliplami) olishi mumkin, 2 6 -rasm.

И* «I << luituhxonasi {Библиотека — Library) -  har xil turdagi 
I hi ishlash uchun Flashningmaxsus oynasi. 

j in I i uiign chiqarish uchun Ctrl+L yoki FI 1 yoki Окно menyusi-
■ »»'. ..■>» кадр (Window Library) buyrug‘ini tanlashimiz kerak. 
i  и M i .irqali biz barcha belgilami ko‘rishimiz, ulami taxrirlashi- 
  \ <nalishimiz va o‘chirishimiz, hamda ularga kadrlar qo‘shi-

I» iltlMllklll.

13.5. Animatsiya (Анимация -  Animation)

и . К dastuming asosiy harakatlari. Ani- 

pH<iii M l boiadi: kadrli {Покадровое созда- 

B  tn n inmatik (Автоматическое создание 
jpDM "• уточных кадров). Kadrli animatsiya 
jjlH I'. I In|aiuv kadrlardan iborat bo‘ladi. Avto- 

< i mmiatsiya (tweening) boshqaruv hamda 
|l*tii nil ravishda yaratilgan oddiy kadrlardan 

Kf-*i (ni'ladi. Flash dasturda ikki xil avtomatik 

Mi- " 1 iiya luri mavjud: shakllar geometriyasini 
p ц■•.*! .In (shape tweening) yoki boshqaruv kadr- 

I i inslu (motion tweening) asosidagi ani- 
Ш i i liar xil animatsiya turlarini yaratish va 
I*.и i.iwirlash asoslari bilan biz keyingi mav- 
4U1.I1 limishamiz.

26- rasm.

j Б*п6лиотека ч f
-  X

i безымянный-1 ■*] Чй Зз
Один элемент в библиотеке

Имя Тип в
|@ Символ 1 ШрЗГТ:П

---------------------; |1|

. 1

_  '<■ Т >
© и в  Ш < Ц Ы

14-§. Macromedia Flash dasturining ish qurollar sohasi va 

tezkor yordamchi tugmalari

I )asturning yana bir asosiy ish sohalaridan bin bu -  ish qurollar 
in,ilar sohasi. U yordamida biz har xil grafik shakllami yaratishimiz 
n ine  ustidan har xil amallarni bajarishimiz mumkin bo‘ladi, 2 7 -  rasm.
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Ushbu sohada ish qurol tugmalari pastida chiziqlar m

rangini va orqa rangini o‘zgartirish sohalari hamda tanlangan i
ish qurol xususiyatlarini sozlash sohasi joylashgan. Har bitta ч I
ish quroli o‘zining imkoniyatlariga, holatlariga va xususiyat- 4

lariga ega. Masalan, rangni shakl ichiga berishda: to iiq  chek- v ^
langan shakl, to iiq  cheklanmagan shakl va butunlay chek- j  f

lanmagan shakl holatida ishlash mumkin. Ushbu qo‘shimcha rt,, ^ 
holatlar va xususiyatlar tugma ma’nosidan keyin qavslarda 

ko'rsatilgan.
f  .Ф
i'i 4

Ish qurollar va tezkor yordamchi tugmalari hamda 

ularning ma’nosi

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

harakatlantirish

-A -K ad rd a  tanlangan shakl chegaralarini 0‘zgartirish 27

'4 -  N - Kadrga chiziq turdagi shakl chizish

• j_ _ - L -  Kadrda lasso yordamida ixtiyoriy soha tanlash (sc

tayoqcha va ko‘pburchak lasso holatlari ham mavjud)
A
я - -  P -  Kadrga ko‘pburchak turdagi shakl chizish

T
-  T -  Kadrga matn elementini qo‘shish

' -  О -  Kadrga aylana turdagi shakl chizish
r~J

- -  R -  Kadrga to‘rtburchak turdagi shakl chizish (burchnU 

aylanasimon holati ham mavjud)

-  Y -  Kadrga qalam yordamida shakl chizish (cliizilgan 

chegaralar turini o‘zgartirish holati ham mavjud)

4 -  В -  Kadrga mo ‘yqalam yordamida shakl chizish (chizish
mo‘yqalam qalinligi va shaklini o‘zgartirish holatlari ham mavjud)

S  _ Q  _ Kadrda tanlangan shaklni cho‘zish (shaklni aylantin 

cho'zish, qiyshaytirish, chegaralarini o‘zgartirish holatlari ham marajni
910

J s -  F -  Kadrda tanlangan shakl ranglarining yo‘nalisl 

0‘zgartirish

^  -  S -  Kadrda tanlangan shakl chegaralar rangini o‘zgartirisli



/ч
'  -  К  -  Kadrda tanlangan shakl orqa rangini o'zgartirish (toiiq 

klungan shakl, to iiq  cheklanmagan shakl va butunlay cheklanmagan 
ikI orqa rangini o‘zgartirish holatlari ham mavjud)

- 1 -  Kadrda ishlatilgan rangni qayta tanlash

'V -  E -  Kadrda ixtiyoriy sohani o‘chirg‘ich yordamida o‘chirish 

Im цмга, orqa rang va tanlangan rang, o‘chirg‘ich qalinligi va sehrli 
: i lmn‘ich holatlari ham mavjud)

-  H -  Kadi' sohasini siljitish

-  Z -  Kadmi masshtabini o‘zgartirish (kattalashtirish yoki
i! malashtirish holatlari ham mavjud)

sS chiziqlar rangini va ~  orqa rangini o‘zgartirish so-

...... . lanlaganimizda quyidagi muloqot sohasi hosil qilinadi, 2 8 -rasm.
11 yordamida yoki rang kodi orqali, yoki 256 rangdan tanlab, yoki

■ i in Inn rangni tanlab olishimiz hamda rang berish yoiini tanlashimiz 
'I in Rangni boshqa y o i bilan ham o‘zgartirish mumkin. Buning

Ihiii Okno menyusidagi 100' * Световой набор (Ctrl+F9) va 
»»питой микшер (Shift+F9) buyruqlami ishga tushiramiz. Oynaning 
M|i i. mionida kadmi ko‘rish masshtabini o‘zgartirish sohasi joylashgan. 

Midnmida to iiq kadmi, to iiq ish sohani, 25%, 50%, 100%, 200%,

1 H va 800% ko'rinishiga o‘tkazish mumkin.

оьра.адм x

ШШ
mm

* m  
mm
-ШЯ □ ШВЯШятт■smmmu

jf User x | С6ра?иь| ^

. /  Ж  Тип : j СплошнЫ  r  I

.-■■■mm mum 
rnmwm-: -тттшш 
&яш шмтшш т̂яялмштлтт

28- rasm.
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Har bir grafik shakl va belgi o‘zining xususiyatlari;’,a «j м t 
xususiyatlami ekranga chiqarish va ularni o‘zgartirisli u< lim> 

tugmasi bilan tanlab Свойства (Proprties) yoki Ctrl+l\l yoM 
menyusining shu nomli buyrug‘ini tanlaymiz.

Natijada shu nomli muloqot oynasi ekranda hosil qilnnt.ii 
yordamida har bir grafik shakl va belgining xususiyatlarini о'/цц, 

mumkin bo‘ladi, 29- rasm.

= ft Свойства >Г| дилеры I Паоэме*РЕ 1 .............  /■*  ̂ i r a f l

j ™  КадР А нж аш я :  (движение  Масштаб Звук : [нет  &ЫЛ

* * ' Замедлить: О И  а̂ктировать...] &  Эффект: I'lv
Гип надписи:
;Имя Поворот: [Дето _ г]; о ua-V Синхр.:

С] Орие-тироаать по пути Синхр, , Привязать Звукневыбран | Событие т |Ъ)9т ори i н j

29— rasm.

Masalan, ish sohaning bo‘sh joyiga bosib shu oynada hosil 

gan elementlar orqali ish sohaning xajmini, orqa rangini va I 
almashish tezligini o‘zgartirishimiz mumkin. Agar boshqaruv kaili 

langan bo‘lsa, u holda animatsiya turi, uning xususiyatlari, tovu Ь 
jihozlanish va hokazo holatlarini o‘zgartirishimiz mumkin. Agui 
elementi tanlangan boisa, u holda matn harfiar shakli, kattalipi, i 
vallari, rangi, abzatsda joylanishi va hokazo shriftga tegishli holn 

o‘zgartirish imkoniyati paydo boiadi. Agar grafik shakl tanl.i 
boisa u holda uning kadrda joylanish koordinatalari, kattaligi, di 

chiziqlarining qalinligi va rangi, ular turi va shaklning orqa (i 

rangini o‘zgartirish imkoniyati paydo boiadi.

15-§. Macromedia Flash dasturida animatsiya yaratish

Flash dasturida animatsiya ikki xil boiadi: kadrli (noкадр 
создание) va avtomatik (автоматическое создание промежуп 
ных кадров). Avtomatik animatsiya shakllar geometriyasini o‘zf>ni 

(shape tweening) yoki boshqaruv kadrlar o‘zgarishi (motion tweun 

asosidagi animatsiya turlarga boiinadi.
Boshqaruv kadrlar o‘zgarishi (motion tweening) asosidagi у 

tilgan animatsiya.
Shu turdagi animatsiyani yaratish uchun biz bitta boshqaruv ka 

yaratamiz va unga belgi qo‘shamiz. Masalan boshqaruv kadrda ay I 

chiziladi va u grafik tasvir belgi turiga F8 yoki Вставка menyu 
Преобразовать в символ (Convert to Symbol) buyrugi yordan
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ilt N 'il l Ctrl+F8 yoki Вставка menyusida Новый символ 

n 1 'II buyrug‘mi tanlab yangi belgi yaratamiz va belgilar 
ти н uicliimida uni boshqaruv kadrga qo‘shamiz, 3 0 -rasm. 

li I» l/ii joylashgan boshqaruv kadmi sichqonchaning o‘ng

i .....nnsi yordamida tanlab Creat Motion tweening yoki
.. п. nyusining shu nomli buymg‘ini tanlaymiz. Shu harakatlar 
i t Im. iIii|iiiuv kadr rangi ko‘k rangga o‘zgaradi. Endi sichqoncha 
..и i kadmi tanlaymiz, (masalan 25-chi kadmi) va F6 yoki

• m* nyusida Ключевой кадр (Insert keyframe) faol qatlamda 
i I" I-IIIIv kadrini yaratish buymg‘ini tanlaymiz.

"•‘•iiHMWil'P j' ! ■ З Х

*  a  □  ̂ 30 i5 20 25 3C 25 45 SO 55 6 -1

j - }

'  I  'r 

I ШЁ!
1

' ] , 

1 ■» 8 | f i -a % к 4 12.0каяэое/с 0.3c « С :

( f n  Сцена  I ; Пгбочсо  пространство.»-' й .  Ф ,  ,П4% т

30- rasm.

!nli|itda 25-chi kadrdako‘k rangli boshqamv kadr hosil qilinadi va

t
i . li paella birinchi boshqamv kadrdan strelka hosil qilinadi. Birinchi 
i и nil kadrdan ikkinchi boshqarish kadrgacha kadrlar ko‘k rangda

t
iH.ilik hosil qilinadi. Oxirgi harakatimiz -  bu ikkinchi boshqarish 
litlii|(i bolgini o‘zgartirish (cho‘zish, aylantirish, kattalashtirish, kich- 
lui 11 bluish yoki kadrdagi joylanishini o‘zgartirish). Endi klaviatura-

i nu-r tugmasini bosamiz va biz yaratgan animatsiyani ko‘rishimiz 
MtlHtk ill

15.1. Shakllar geometriyasini o‘zgarishi (shape tweening) 

asosidagi yaratilgan animatsiya

liu turdagi animatsiyani yaratish uchun biz boshqaruv kadrlar o‘z- 
" In (Motion tweening) asosidagi yaratilgan animatsiya hosil qilamiz.
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31- rasm.

Bunda siz bir turdagi element buyruqlari dastur interfeysining нм 
lum bir joyida jamlanganini ko‘rishmgiz mumkin. Masalan: animafl 

yaratish va uni moslashlami amalga oshirish uchun bir turkumiljj 
tugmalar animatsiya yaratish, boshqarish gruppasidan o‘rin olgan.

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

1. Main Menu (Asosiy menyu). Dastur oynasining yuqori qisr 
joylashgan boiib, u dastuming deyarli barcha buyruqlarini o‘zida i 

laydi. Mazkur buyruqlami boshqa panellardan foydalanmasdan I 
ham asosiy menyudan yuklash mumkin. Har bir buyruqlar turk 

asosiy menyuning maium bir kategoriyasiga jamlanadi.
2. Main Toolbar (Asosiy asbobiar paneli). Asosiy menyuning qi 

qismida joylashgan boiib, bu panelni “suzib yuruvchi” panel sil'al: 
dastur oynasining istalgan joyiga joylashtirish mumkin. Bu dastur p;i 

yakka yoki boshqa panellar qatorining qismlaridan joy olishi mum



|н* |t ии I dnsturning asosiy, ко‘р murojat etiladigan buyruq va 
tl Mini yuklashuchunmoljallangan.

I \ и wports (Proyeksiya oynalari). Dastur interfeysining asosiy
|  ^  ...... cgallovchi va odatda to‘rt qismga bolingan oynalardan
f Ни n\ niilar Tor(Ustdan), yondan Left (Chapdan), Front (Olddan)

111 \ i* (I’erspektiva) kolinishlaridan iborat.
I 1 ummand Panel (Buyruqlar paneli). Proyeksiya oynalarining 

I hi.Mttiln (oylashgan asboblar paneli bo‘lib, olti bo‘lim va tushuvchi 
Htirt. i m (свитков) iboratdir. Mazkur paneldan foydalanib, obyekt 

|hih n l uin lasvirlash, ularni modifikatsiya qilish, dastur utilitalari- 

I Й) 1 tlunish va h.k. amallami bajarish mumkin. Har bir qism 
w -i Iнi buyruqqa tegishli tushuvchi, mazkur buyruqlami soz- 

l*ttt . i hiilarni o‘z ichiga jamlaydi.

I i over Interface Bar (Dastur interfeysining quyi qatori). Dastur
H ..... quyi qismida joylashgan bo‘lib, unda koordinatalami

IH*1 Miklnngan buyruqni aks ettiruvchi maydon, Max Script buy- 

м I n ilish maydoni, proyeksiya oynalari bilan ishlash, animatsiya 
p ti i n 11 к. buymqlar bilan ishlovchi tugmalai' o‘rin olgan.

18-§. Main Menu — Asosiy menyu

i и IнЬ keluvchi menyu dastur oynasining yuqori qismidan o‘rin 
%... I." lib, bu dastur buyruq va imkoniyatlarini o‘zida jamlovchi

t
iii .|ulor hisoblanadi. Asosiy menyu ayniqsa dasturdan yangi 
l tliMiivchilar uchun qulaylik tug‘diradi.

\ msiy menyu qatori quyidagi punktlardan iborat: File (Fayl), Edit 

||u  iinli). Tools (Ishchi qurollar), Group (Yaxlitlash), Views 
И hI Ii), Create (Yaratish), Modifiers (Modifikatorlar), Character 

||i«Hiii|), reactor, Animation (Animatsiya), Graph Editors (Grafik 
«•!•! i.ular), Rendering (Tasvirlash), Customize (Sozlash), MAXScript i 

1Ы| iSpravka). 3DS Maxning asosiy menyusi boshqa dasturlardan
I  lb n laroq o‘zgarmay qolmoqda, shuning uchun dastuming asosiy 
, * -■! i I n |ца har doim murojaat etish mumkin.

\nurda buyruqqa tugmalar bilan ishlash biriktirilgan bo‘lsa, и 

bill 11 buyruq yonida tugmalar ketma-ketligi o‘z aksini topadi. Biror -  
и im nyu qismining buyrugi yonida joylashgan strelka buyruqning 

l>< -Ihiiu ha punktlariga yo‘1 ochadi. Buning uchun menyu buyrugi 
|t <11,1.i?■,i strelkaga kursomi olib borish kifoya.
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"

Buyruqlaming hammasi ham birday faol emas, agar buynn| I.» 
bo‘lmasa, u holda menyu buyruq yozuvlari kulrang tusda bo'In.! 
Masalan: Bir obyektlami tanlab olinsa va menyu qismidan yaxlillmk 

buyrug'iga kirilsa bu buyruq amal qilmaydi, lekin ikki va undan . 
elementlarni birato‘la belgilansa mazkur buyruqni qollasa bo‘ladi

18.1. File (Fayl) menyusi

Menyuning File (Fayl) qismida 3DS Max fayl buyruqlari li 
ishlash tugmalari o‘rm olgan. Bu buyruqlar quyidagilardan la 

topadi, 32- rasm. New (Yangi sahna ochish), Open (Ochish), 
(Saqlash) -  yangi sahna yaratish va ulami saqlash. Open Recent ( 
langan sahnalami ochish) -  Ishlatilgan sahnalarni qayta ochish. R| 
(Qayta yuklash) - Sahnani qayta yuklash; XRefs -  Tashqi obycki 

sahnalar bilan ishlash. Merge (Qo‘shish) -  Mavjud sahnaga tinh 

fayllardan obyektlar qo‘yish (qo‘shish). Merge Animation (/ 
matsiyani qo‘shish) -  Mavjud boigan sahna va animatsiyalami ulasli 

Bundan tashqari File (Fayl) menyusida ob-

yektlami Import (Import qilish) va Export (eksport 
qilish) buyruqlari, sahna va sahna obyektlarini 

arxivlash Archive (Arxivlash), sahna to‘g‘risidagi 
ma‘lumotlar Summary Info (Ma‘lumot), sahna xu- 

susiyatlari to‘g£risidagi ma‘lumotlar File Properties 

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

Exit (Chiqish) buymqlari o‘rin olgan. Undan tash-
qari 3DS Max dasturining yangi versiyasining fayl 

menyusida qo‘shimcha buyruqlar mavjud:
Load Animation -  (Animatsiya ni yuklash)

Faqat sahna animatsiyasini yuklash.

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

Asset Tracking (Jarayonlarni kuzatish vosi- 

tasi) sahnada mavjud bo‘lgan rastr tasvir, ma- 
teriallar va sahnaning boshqa elementlari xusu- 

siyatlarini kuzatish.

Open,.,

Open Recent

Save
Save As...

Save Copy As...

r- lecfed.:.

Set Project Folder..

XRef Objects.,,, 

XRef Scene..

hie unk Manager.,

Merge...

Replace..,

Г~Т7

■ ■ ■
Import,..
Export:,,,
Exptn Spibcted.i/-!
P u b l is h  ifco D W T ...

Asset Tracking...

Archive...

Summary Info... 

File Properties...

vIa w  F i lf t . .

Exit
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Monyuning Edit (Tuzatish) qismida quyidagi buyruqlar mavjud,
•• H  I'flim:

Undo (Bekor qilish), Redo (Qaytarish), bajarilgan buyruq va 
■ftMMynlami bekor qiladi yoki ortga qaytaradi. Hold (Qayd qilish) 

■it и; i yordamida sahnani bufer xotiraga joylash va Fetch (Tanlash) 
■ |п 1)Г| yordamida esa xotiradagi saqlangan sahnani qayta yuklash 
Ifct-Hi ui Undan tashqari Edit (Tuzatish) menyusida Delete (0 ‘chirish) 

sahna obyektlarini o‘chirish, ob- 
ШНнпп Clone (Nusxalash) ko‘paytirish,
(ii-.'' <tplions (Nusxalash parametrlari) nus- 

ih Nu/lashlarini amalga oshirish mumkin.

I u/.atish” menyusining o‘rta qismida 
t*i i' kilarnibelgilashbuyruqlarijoyolgan.

‘.olrct All (Hammasini ajratish) -  Sahna 
P  И I.uniing barchasini belgilaydi.

■ led None (Ajratilganlami olib tashlash)
Ш | |  num.t belgilangan obyektlami cliiqarish.

' li-ct Invert (Ajralganlami o‘girish) -  
.nil ми  obyektlami o‘giradi.

‘.i Icct By buyrugi yordamida sahna ob-

1 ......it Color (Rangi), Name (Nomi) bo‘-
l|jtit n|intish imkoniyatini beradi. Bundan 

i и i N klavishasini bosib Select Objects 
mmI I llarni ajratish) oynasini ochish va List 

I»|h (Ro‘yhat turlari) buyrugi yordamida 
мч ' iluiiining turli elementlarini filtratsiyalash 

i|iatishimkoniyatigaegabolinadi.
II nyuning Region (Область -  soxa) qismida obyektlami belgi-

E
jfc'Hiif'. I‘‘gib o‘tuvchi va ichga oluvchi ramka usullari berilgan boiib,
• in. Iin nsulda obyektlami tanlash imkoniyatiga ega boladilar. Edit 

 I Selection Sets (Belgilangan oblast nomini taxrirlash) buymgi

K
nl и111<In esa, sahnada ismlari bo‘yicha turkumlangan obyektlami ajra- 

li i nomlash imkoniyati mavjud. Object Properties (Obyekt xu- 

йии чi bn i) qismida esa belgilangan obyektning xususiyatlami aks etti-
■ iH ■ in nyna namoyon boiadi.

18.2. Edit (Tuzatish) menyusi

i Undo'.i . ■ Ctrl*?

Redo Ctfi+Y

Hold Ctrl+H

fe td i A'f+Ctrj+f

Oelete Oelete

Clow- ■ : r t i

Move w

Rotate £

Scale

Transform Type-In... F12

Select Al! Ctli+A

Select None o a j+ o  '

. 3e te t£8w ert Q » !«

1 S e t a  S islar ■ Q r f rQ

Select Instances

Select By ►

Selection Region ►

Manage Selection S e ts...

- O btectProperties,.. . ,

33- rasm.
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18.3. Tools (Uskunalar) menyusi

Tools (Uskunalar) menyusi yordamida sahna obyektlarini imh
usullar bilan qayta tuzish (преобразовать) mumkin. Bu ................
deyarli barcha oynalari “suzib yumvchi” yoki muloqot oynalai nl ■ 
iborat, 34- rasm.

Izoh:
“Suzib yumvchi” oynadan muloqot oyna- Hewŝ ne&piorsr,.,

„ . , , , . , . , . WanaceSceieExplomr...
sming farqi shundaki, bevosita proyekstya oy- Saveds«ne EspWtrs
nalarida ishlash davomida “suzib yumvchi”
oynadan chiqmagan holda ishni davom ettirish Display Fbater..
mumkin, muloqot oynasida esa ishni davom ..manayî yys...
ettirish uchun bu Oynani yopib qo‘yish darkor. Menace 5ceie States...

Transform Type-In (0 ‘zgartishning raqamli Hamster...
kiritish usuli) (Ввод значений преобразования) ~ ~  "
F12 klavishasi orqali cliiqarish mumkin. Bu Array...
muloqot oynasida qayta tuzishning nisbiy va ^
absolyut koordinatalari kiritish usulllari berilan ..
bo‘lib, sahna obyektlarini ma‘lum masofalarga Renarye objects... J

siljitish, masshtablash va burish imkoniyati mav- Asagnvatexcolors.,

jud. Masalan, sahna obyekti belgilanib, unga сапегам̂-ь*
Select and Uniform Scale (Ajratish va m asshtab------- —-------- J
lash) F 12 buyrug‘i qo‘llanilsa, u holda muloqot -------Я
oynasidan masshtablashga doir o‘lchamlami kiri- '^«dsraps
• i w . . Measire 3is:arce..

tish mumkin bo ladi. Menyunnmg Selection — ------ ----- - |
Floater (Ajratishning “suzib yumvchi” oynasi) — —  Ш  
orqali sahna obyektlarini • Select By • Name 3 4 -rasm.

nomi orqali ajratib olish mumkin.
Display Floater suzuvchi oynasi yordamida 

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

Layer Manager (Qatlamlar menejeri) oynasi yoxdamida q;iil *• 
yaratish, nomlash, qatlamlami o‘chirish va ko‘rinish -  ko‘rinmasliH 
doir xususiyatlari sozlanadi.

Light Lister (Yomgiik manbaalari ro‘yhati) buyrag‘i yordaml 
mazkur nomli suzuvchi oynasi ochiladi. Bunda sahnada mavjud bo'IJj 
yorag'lik manbaalari nomlari, kuchi, manbaa rangi, uning yoqilgan yflf 
o‘chirilgan holatda ekanligi va h.k. sozlashlarni amalga oshirish mumU

Manage Scene States (Sahna holatini boshqarish) buyrag‘i yl 
damida chiqariladigan shu nomli oyna yordamida sahnaga tegishli Ini'
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пн .ibyoktlar, materiallar, qatlamlar va boshqalami tegishli nom bilan
h|l i Ii imkoniyati mavjud.

Mirror (Oyna) suzuvchi oynasida sahna obyektlarini aks tasvirda 
♦uilnsli, turli koordinata o‘qlarida siljitib nusxalashning turli usularini
• Ilmih mumkin.

Array (Massiv) buyrug‘i yordamida ochiladigan oynada sahna 
n Uliu ini massivlash (Massiv bu -  Nusxalashning usullaridan bo‘lib, 
hln obyektlar bir-biriga ma‘lum masofada joylashadi. Masalan: 
П ик liak yoki aylana massivlari. Undan tashqari uch olchamli mas- 
••nin Imm hosil qilish mumkin.) va bu jarayonda ularni masshtablash,

* bun qiyalikka burish o‘zgartirishlaming turli usullaridan foydalanib,
ilni uing turli ko‘rinishlarini hosil qilish mumkin. 

iilma obyektlarining bir-biriga nisbatan to‘g‘irlash uchun Align 
i ' iliisth) buymg‘i ishlatiladi. Mazkur buyruq menyu orqali yuklan- 
н 11 bayroq tagmenyu ochilib, to‘g‘irlashning turli usularini yuklash 
hhI hi Masalan: obyetlaming bir-biriga nisbatan holatini, proyeksiya 
ниЬтца, kameraga, yorug‘lik manbaalariga va tegishli koordinatalar
• I miula nusxalash imkoniyati mavjud. Tez tekislashni amalga oshi- 

1 in bun Ctrl+A klavishlar birgalikda bosiladi. Tekislashning quyidagi 
(ini'iblari mavjud: Quick Align (Tez tekislash) (Shift+A), Spacing
• I (Taqsimlash) (Shift+I), Snapshot (Tasvir), Clone and Align

'lash va tekislash), Normal Align (Normalga to‘g‘irlash), Align 
тки  (Kamerani to‘g ‘rilash) (Alt+N), Align to View (Proyeksiya 
i.tlni i к a tekislash), Place Highlight (Shu‘la joylashtirish) kabilar. 

bidlate Selection (Ajratib qo‘yish) (Alt+Q) oynasi yordamda bel-
 • in sahna obyektlarini ajratib olish mumkin. Bunda sahnada faqat
hIII ulingan obyektning o‘zigina qoladi. Ajratishdan chiqish uchun 
i l nlalion Mode (Ajratishdan chiqish) buyrug‘i qo‘llaniladi.

Mrname Objects (Obyektlami qayta nomlash) buyrugi yuklan-
11 ma/.kur nomli “suzuvchi” oyna paydo bo‘ladi. Bu oynada turkum 
kllnrga nom berib, qo‘shimcha va raqamlash bilan saqlash miunkin.

I. nyudagi Assign Vertex Colors (Uchlarga rang tanlash), Color 
1 ml (Ranglar buferi) va Camera Match (Gorizont kamerasi) buy- 

lidi buyruqlar panelining ilovasida joylashgan shu nomli utilitalarini
I.h .II, Grab Viewport (proyeksiya oynalarini tasvirga olish) bu buy- 
min |ud proyeksiya oynalari va sahnani tasvirga olish, turli formatda 
i lii i mo'ljallangan.

it кi 1 a nuqta orasidagi masofani aniqlash uchun Measure Distance 
nlaiii olchash) buymg‘i ishlatiladi.
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Channel Info (Maiumot kanali) buyrug‘i Map Chnmi 
(Ma‘lumot kanali xaritasi) oynasini ochadi. Bu oynada ol>\<
idenfikatori va uchlarining soni to‘g‘risida maiumot olish ......

buyruq asosan o'yinlarni loyihalovchi mutaxassislarga mo‘l jiillmi

18.4. Group (Guruhlash) menyusi

Menyudagi Group (Guruhlash) qismi sahna 

obyektlarini maium bir nom bilan to‘dalash va ularni 

taxrirlashga, guruhga kiritish va undan chiqarishga 
moijallangan, 35- rasm.

Guruhdagi obyektlar o‘zini yahlit bir obyektdek 
tutadi. Ularni birgalikda surish, masshtablash va h.k. 
o‘zgartishlami amalga oshirish mumkin. Awal 
guruhga kiritiladigan obyektlar tanlanib olinadi va 

tushib keluvchi menyudan Group (Guruhlash) buy- 
rug‘i yordamida maium  nom ostida kerakli to‘da

JcfavsA Cirgs

<m
Ull l

o p o f
с I r u f

D txl«

3 5 -  гн*и

Newport Configiitetcr,

5э: M w  Чглрсг;
Ъъ-it Active 3з '5ресЬ'.е%л

VewCube

j:eeilng4ihe«ls

Create CenieraFrcm Чей ar!K

3-пл Misteriabin fe rao rt As

^ewpott lighting are! Shadows

v'erapottBackgound

у ix if i Т га п 'Ь в ею о  

5-d a  ■jiDsting 

Зтэд Cev Iknss 

Siads Selectec

Зтзл DszE-tfexies■' _ _
(/ 4 x l ie  During 5 э г т  Drag 

✓ Degradation

2 l l «

36— rasm.

hosil qilinadi. Guruhni ochish va obyi И 
taxrirlash uchun Open (Ochish), gurulifin 
lum tanlangan obyektlami qo‘shish 

Attach (Biriktirish), kerakli obyetlarni gnu 

chiqarish uchun Detach (Yakkalash), 
taxriridan chiqish uchun Close (Yopisln 
pasiga obyektlami guruhdan chiqarish 
Explode (Birash) -  (tegishli gumxni 

chalaydi) buyruqlaridan foydalaniladi. Asm 
ly (Yig‘ma) bu ham guruhlashning mu 

qismi boiib, umumiy guruhlashdan farqi gn 

dagi asosiy obyekt haqida maiumot saqlayil

18.5. Views (Ko‘rinishIar) menyn

Views (Ko‘rinishlar) menyusi proyck 
oynalarining ko‘rinish va holatlari bilan 

lashga moijallangan boiib, bu menyu 0111 

proyeksiya oynalarining turli sozlasliln
amalga oshirish mumkin, 36- rasm.

Belgilangan proyeksiya oynasining ii| 
rigi holatini tiklash uchun View menyxisiil
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I i, i>. » lumgc (Proyeksiya oynasidagi o‘zgarishni bekor qilish) 
\ tiklash yoki Shift+Z klavishalar birligini bosish kifoya. 

mu.‘kin buyruqni masshtabi o‘zgargan va ko‘rinishi aylantirib 
j|tu' iiioycksiya oynalariga qo'llash mumkin. Redo View Change 

и * uMinsidagi o‘zgarishni qaytarish) buyrug'i esa aksincha 
,4t '■ hi ko'rinishni asliga keltiradi.

l i i in I'nyruq uchun biriktirilgan klavishlar birligi Shift+Y. Es- 
*i !. 11 lakki, mazkur buyruqlar salma obyektlarining o‘zgarish- 

Itui jlt cmas, balki bu o‘zgarishlar proyeksiyalar oynasining ho- 
I*mhIiIi

Ь '*  A i live... View (Faol proyeksiya oynasi holatini saqlash) buy-

C
iHh ' I пуп oynasining tegishli holatini saqlaydi.
Jk|liin>i.iii oyna holatidan chiqish va avvalgi ko‘rinishga qaytish 

lb i.iu- Active... View (Faol proyeksiya oynasini tiklash) buy- 
мн IliUilladi.

n i i koordinatalar to‘ri) buyrug‘i bilan esa Show Home Grid 
klil in ini ko‘rsatish), Activate Home Grid (Mavjud to‘rni faol- 

. iii Align Grid to View (Proyeksiya oynalarida to‘mi tekislash) 
In mi ochish mumkin. Mazkur buyruqlar qurish tekisliklarida 
...... /.lash uchun ishlatiladi.

f  ii u port Background (Proyeksiya oynalari foni) buyrug‘i 
•plus и oynalari ortiga rasm qo‘yish uchun ishlatiladi.

Il|><liiu- Background Image (Fon rasmini tiklash) buyrug‘i esa fon 
i |n s 11 gan rasmni qayta quradi (yuklaydi).

i . i  Background Transform (0 ‘zgartirilgan fonni qayta tiklash) 

Itttp i m.isshtabi va holati o‘zgartirilgan fon holatini qayta tiklaydi. 
Imw Transform Gizmo (0 ‘zgartirish konteynerini ko‘rsatish) 

КЦ1 in /.gartirish konteynerini yoqib o‘chiradi. 

hlmw Ghosting ( 0 ‘xshashlarini ko‘rsatish) buyrug‘i animatsiya 
*i|||iii obyektlaming o‘xshashlarini proyeksiya oynalarida yoqib- 

ihomli
• In• vv Key Times (Kadrlar vaqti kalitlarini ko‘rsatish) Animatsiya

'lit...... . vaqt oralig‘idagi kalitlarini (nomerini) yoqib -  o‘chiradi.
Iimlc Selected (Belgilangan obyektlarni ranglash) buyrug‘i bel- 

ni hI obyektlarni proyeksiya oynalaridaranglab ko‘rsatadi.

Miow Dependencies (Bog‘liklami ko‘rsatish) buyrug‘i esa avto-
■ I mvishda belgilangan bir-biri bilan bog‘langan obyektlarni yoqib-

• liiimli.
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Create Camera From View (Proyeksiya oynasidan kamera lm >»l 
qilish) mazkur buyruq faol proyeksiya oynasidan kameradagi k o ‘ n m  1.ж  

hosil qiladi. Shu buyruqni Ctrl+C klavishlar birligi yordamida hosil i|iK* 
ham bo‘ladi.

Add Default Lights to Scene (Sahnaga mavjud уoiitgiс I»I и > * 
joylash). Mazkur buymq yordamida sahnada mavjud bo'lgan y«u f(« 

gichlarni awalgi holatiga keltirish va ularni sozlash uchun ishlatiladi
Redraw All Views (Proyeksiya oynalami qayta tuzish) Bu buy nil 

proyeksiya oynalarida tasvirlangan obyektlami qayta tuzadi. Mn/l hI 

buymqqa extiyoj obyektlami qayta modifikatsiyalangandan keyin tug i 
lislii mumkin.

Global Viewport Rendering Setting (Proyeksiya oynalaridagi ц1н 
bal tasvirlashni sozlash) buyrug‘i yangi dastuming 2008 versiyasiilj 
paydo bo‘lgan proyeksiya oynalarida teksturalaming tasvirlanishiga dill 
sozlash buyraqlaridan iborat.

Activate All Maps (Hamma tekstura xaritalarini faollashtiii ibi 
Sahnada mavjud boigan barcha obyekt teksturalaiini ko‘rsatadi.

Deactivate All Maps (Barcha tekstura xaritalarini o‘chirish) Inn 

mg‘i bilan esa sahnadagi barcha obyektlarda mavjud bo‘lgan tekslnn 
xaritalari ko'rinishini o‘chiradi.

Update During Spinner Drag (0 ‘zgartirish hisoblagichlarni surgafl 
dagi ko‘rinishi) bu buymq yordamida o‘zgartirish (surish, aylantm I 

masshtablash) hisoblagichlarini ishlatganda o‘zgartirilayotgan obyoki 
ning surish, aylantirsh va masshtablash oraliq ko‘rinishlarini yoqil 
o‘chiradi.

Adaptive Degradation (Moslashuvchi degradatsiya) Proyeksin 
oynalaridagi sahna ko‘rinishlari, murakkab obyektlar animatsiynsulii 

yoki proyeksiya oynalaii bilan ishlaganda ulaming tasvirini hosil qilulf 
tezligi va ularni optimizatsiya qilish uchun ishlatiladi.

Diognose Video Hardware (Videoadapter tashxisi) buymg‘i yui 
damida mazkur kompyuterda o‘rnatilgan videoadapter haqida таЧишм 
olish mumkin.

Expeit Mode (ekspert rejimi). Mazkur buymq proyeksiya oyim 
larini ekran kattaligida ko‘rsatadi. Bu rejimda faqat dastur menyusi bilm 

ishlash mmnkin. Buymqni Ctrl+X klaviaturalari orqali ham chiqard 
bo‘ladi.
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Oiuish Create menyusi obyektlami buymqlar Standard Primitives 

j*in 11■:i/. qurish imkoniyatini beradi, 37- rasm. Masa- Extended Primitives

Ini menyudagi Standard Primitives Oddiy
j*....Iivlar qismidan foydalanib Plane (Tekislik), Box

| imllclepiped), Cone (Konus), Sphere (Shar),

I Ih (Sphere (Geosfera), Cylinder (Silindr), Tube

I I niliii), Toms (Top), Pyramid (Piramida), Teapot 
■I Imvnak) sodda primitiv obyektlami qurish mumkin.

Mtiiyuning ikkinchi Extended Primitives (Yaxshi-
primitivlar) qismida esa Hedra (Ko‘pyoqlik),

I khis Knot (Torsimon bogiam), Chamfer Box (Fas- 

irtl i parallelepiped), Chamfer Cylinder (Faskali 
ilniilr), Oil Tank (Sistema), Capsule (Kapsula), 

ll'iii.llc (Shpindel), L-Extrasion (L-simon ekstruziya), 
yi upon (Ko‘pyoqli prizma), C-Extmsion (S-simon 

' imziya), RingWave (Aylanali toiqin), Hose (Shlang), Prizm 
11‘h ina) lami qurish imkoniyatini beradi.

Menyuning AES Objects (Arxitektura obyektlari) qismidan qu- 
iili 11 obyektlariga doir: Folliage (0 ‘simliklar), Railing (Perila), Wall 

|l'. 'nr), Doors (eshiklar), Stairs (Zinalar), Windows (Oynalar)ni qurish 
Щитки!. Menyuning Compoimd (Tashkiliy qismlar) kategoriyasida esa 

Ы1 iH'cha obyektlami birlashtirish, olib tashlash va h.k. operatsiyalar 
ktiiiii bajariladigan buymqlar joylashgan.

18.7. Modifiers (Modifikatorlar) menyusi

Asosiy menyudagi modefikatorlar paneli buymqlar panelidagi 
». <l,Tikatorlar bandiga kirmasdan turib obyektlarga modefikatorlar 
»(•- Hash imkoniyatini beradi.

Modefikatomi obyektga qoilash uchun awal uni belgilab olish, 
к* ii|iia kerakli modifikatorlami qo‘llash mumkin. Modifikator obyektga

11 .1 Ugandan so‘ng mazkur modifikatorning sozlashlaxini amalga oshi- 
(II In oyna ochiladi va uning ko‘rsatkichlarini o‘zgartirish imkoniyati

• ii iladi. Modifikatorlar menyuda 16 kategoriyaga birlashadi. Selection
ih. I j • 11 ash) kategoriyasi sahna obyektlarini belgilash, shundan keyingina 
ni щ и modefikatorlar qoilash imkoniyatini beradi:

18.6. Create (Qurish) menyusi

AEC Objects

Compound

Particles

Patch Grids

NURBS

Dynamics

mental ray

31 (dpt!*

Extended Shapes

Ughts

Cameras

Helpers

SpaceWarpj
Systems

79



Mesh Select (Yuzani belgilash), Poly Select (Poligonlami hrl 
gilash), Patch Select (Patchlami belgilash), Spline Select (Splaynlaim 
belgilash), Volume Select (Xajmli belgilash), FFD Select (Mustm|ii 

shakl deformatsiyasi orqali belgilash), Select By Channel (Kanffllni 

orqali belgilash) turlari mavjud. Patch/Spline Editing (Patch va splay и 
larni taxiirlash) kategoriyasida quyidagi modefikatorlar mavjud:

Edit Patch (Patchlarni taxrirlash), Edit Spline (Splaynlami 1ач 
rirlash), Cross Section (Ko‘ndalang kesim), Surface (Sirt), Delete Pali li 

(Patchni o‘chirish), Delete Spline (Splaynni o'chirish), Lathe (Aylanisli 
sirti), Normalize Spline (Splaynni normallashtirish), Fillet/Chamln 

(Yumaloqlash/Faska), Trim/Extend (Kesish/Uzaytirish), Renderall 
Spline Modifer (Splaynlami ko£rsatish modefikatori), Sweep (Shablonl 
kabilar mavjud. Menyuning Mesh Editing (Sirtlami taxrirlasli) 

kategoriyasida to‘rsimon obyektlarni taxrirlashga mo£ljallangan modll 
fikatorlar mavjud. Ulardan Cap Holes (Teshikni yopish), Delete Me*li 

(Sirtni o‘chirish), Edit Mesh (Sirtni taxrirlash), Edit Normals (N<u 
mallami tahrirlash), Edit Poly (Poligonlarni taxiirlash), Extrude (O'* 

tirish), Face Extrude (Yuzani o‘stirish), MultiRes (Ko‘plik yechinu) 

Normal Modifier (Normallar modefikatori), Optimize (Optimizatsiyn) 
Smooth (Silliqlash), STL Check (STL-test), Symmetty (Simmetriyn) 

Tessellate (Bo'lish), Vertex Paint (Uchlarni bo‘yash), Vertex Weld 

(Uchlarni qo‘slush).
Menyuning Conversion (Almashtirish) kategoriyasida Turn In 

Mesh (Yuza sirtiga aylantirish), Turn to Patch (Patch yuza sirtiga aylam 
tirish), Turn to Poly (Poligon yuza sirtiga aylantirish) kabilar. Men 

yuning Animation (Animatsiya) qismida esa obyektlarni animatsiya <|i 
lish va ularni taxrirlashga doir 16 modifikator kiritilgan. Ulardan Skm 

(Obolochka), Moipher (Morfmg), Flex (egiluvchanlik), Melt (Oqislu 
Patch Deform (Patch bo‘yicha deformatsiya), Path Deform (Yo‘nalr.1 
bo‘yicha deformatsiya), Surf Deform (Sirt bo‘yicha deformatsiya). uII 

dan tashqaii menyuda Cloth (Mato) va Garment Maker (Kiyimlaim 

loyihalash) va Hair and Fur (Soch va mo‘yna) kabi modefikatorlar o‘m 
olgan. UV Coordinates (UV-koordinatlar) qismida esa proyeksion koui 
dinatalar bilan ishlashga mo‘ljallangan modefikatorlar mavjud. Men 
yuning davomi Cache Tools (Kesh qurollari) bandi bilan davom elil 

ularga quyidagi modefikatorlami qo‘shish mumkin: Point Cache (Kcili 

nuqtasi), Point Cache (WSM) (Kesh nuqtasi (WSM). Menyuning Sub 
division Surfaces (Sirt yuzasini boiish) qismida sirt yuza poligonlarni



U paytirish, ulaming ko‘rinishini silliqlashga mo‘ljallangan mode- 
14 ulorlar o‘rin olgan: Turbo Smooth (Tez silliqlash), MeshSmooth (Te-

11 liuigan sirt), HSDS Modifier (HSDS-modifikator). Menyuning 

ilitvomini Free Form Deformers (Ixtiyoriy deformatsiya) modefikatorlari 
iliivom ettiradi. FFD 2X2X2 (Ixtiyoriy deformatsiya 2X2X2), FFD 
>4 'X3 (Ixtiyoriy defoimatsiya 3X3X3), FFD 4X4X4 (Ixtiyoriy defor- 

iiiiilsiya 4X4X4), FFD Box (Ixtiyoriy deformatsiya konteyneri (to‘rt- 
luiii hakli), FFD Cylinder (Ixtiyoriy deformatsiya konteyneri (silindrli).

Menyuning davomida obyektlaming shaklini o‘zgartirish va ular- 
itinft animatsiyasida ishlatiladigan 22 modefikator mavjud. Ular para- 

mt ink deformatsiyalar - Parametric Deformers deb atalib, quyidagilarni 

i r;hkil etadi. Bend (egish), Taper (Uchlash), Twist (Burash), Noise 
I'lliovqin), Stretch (Cho‘zish), Squeeze (Bosish), Push (Shishirish), 

Kt lax (Bo‘shashtirish), Ripple (Mavj), Wave (To‘lqin), Skew (Qiyshay- 
m ish), Slice (Kesish), Shell (Chig'anoq), Spherify (Sharsifatlik), Affect 

lU-gion (Ma‘lum doiraga ta‘sir etish), Lattice (Panjara), Mirror (Aks
• tin ish), Displace (Siljitish), XForm (Qayta tuzish), Preserve (Saqlash), 

'uhstitute (0 ‘rin almashtirish) va Physique (Tana tuzilishi) kabilar. 
N k nyuning Surface (Sirt) bandida Material (Material), Material By Ele- 

Minit (element bo‘yicha material), Disp Approx (Siljish approksi- 
niiilsiyasi) va Displace Mesh (WSM) (Sirtning siljishi (WSM) kabilar. 

Menyuning keyingi qismi NURBS Editing (NURBS-obyektlarni tax- 
inlash)ga mo‘ljallangan. Ular Surface Select (Sirtni belgilash), Surf 

i »i I'orm (Sirt deformatsiyasi) va Disp Approx (Siljish approksimatsiyasi) 
liiidir. Menyuni ikki banddagi modefikatorlar yopadi. Ular Radiosity 

iDilfuz aks ettirish) bandidagi Subdivide (WSM) (Parchaiash (WSM))

• ubdivide (Parchaiash) va Cameras (Kameralar) dagi Camera Correc- 
imii (Kameralami to‘g‘irlash) lar bilan yakunlanadi.

18.8 Rendering (namoyish) menyusi

Rendering (Rendering) (Shift+Q yoki F9) menyusi sahna obyekt- 

liiri va animatsiyalarni yakuniy tasvirini hosil qilish metodi hisoblanadi.

i I ni bunda vektorli obyektlar mavjud matematik algoritmlar yorda- 
Mida rastrli tasvirga o‘giriladi.

Bu menyuda quyidagi bo‘lixnlar mavjud, 38- rasm: Render 
Kcnder) (F10) qilish, tasvirlash buying‘i, Render Setup (Rendemi 

ilirirlash oynasi) Rendered Frame Window (Render oynasi), Radiosiy 

Kadiositi), Environment (Tashqi muxit), Effects (effektlar) tashqi muhit

81



va tashqi muhit effektlarini tasvirlashga 
mo‘ljallangan, Light Tracer (Nurlar tras- 

sirovkasi), Exposure Control (ekspozitsiya 
nazorati) va Lighting Analysis (Yoritishni 
analiz qilish), Render to Texture (Teksturani 

render qilish), Material Editor (Materiallar 

muharriri), Material/ Map Browser (Material 
va kartalami ko‘rish brauzeri), turli ef- 
fektlami 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 formatdagi tasvir 
yoki animatsiyalami ko‘rishga mo‘ljallan- 
gan RAM Player (RAM-pleer) va x.k bo‘- 

limlardan iborat.

herder

Ferder 5efcup„,

Rendered Frame M'ndow.

P.aciosifcy.,.

UgH Tracer...

Exposure Control,.,

:»Ы1 t *!
“lU

Enwoiment...

Effects..

R.aytracer Ssth'ncs...

Ray trace Global Iicljde/Excude..,

Render To Tenure. .

Material Edftor .. 

Material/Map Browser, .

Video Post...

Panorama E*port3r... 

Eatch lender. .

Frirt Зге  Assistant..

RAM Waver,,.

38- rasm.

18.9. Customize (Sozlashlar) menyusi

C-stonfe Jse-Integra..,

LiadCiEteM-Hchms,., 

5<NeC.‘ t0ff u:5ctere... 

Ris-e-; to Sta-tu;

* t o l l .«ro.t

Ято_1 !

Customize (Sozlashlar) menyusi dastuming foydalanuvclul.u 

uchun qulay holga keltirish, ularni saqlash, olcham birliklarini tartibyii 

keltirish, plaginlar menejeri va x.k. bo‘limlardan iborat, 39- rasm.
Dastur foydalanuvchilari uchun Customize 

User Interface (Foydalanuvchi interfeysini soz- 

lash), Save Custom UI Scheme (Foydalanuvchi 

interfeysi sxemasini saqlash), Load Custom UI 
Scheme (Foydalanuvchi interfeysini yuklash),

Dasturda turli asboblar panelini o‘chirib yoqishga 
mo‘ljallangan Show UI (Foydalanuvchi inter-

feysini ko‘rsatish) bo‘limida Command Panel 

(Buyruqlar paneli), Floating Toolbars (“Suzuv-
chi” asboblar paneli), Main Toolbar (Asosiy as-

boblar paneli) va Track Bar (Treklar qatori) chi- 
qarish mumkin. Menyu davomida Lock UI 
Layout (Foydalanuvchi interfeysini blokirovka 

qilish) buyruqlaridan iborat.

Ulardan tashqari Custom UI and Defaults Switcher (Mavjud yoki 
Foydalanuvchi interfeysi sxemalari), dastuming turli yordamchi va ami

Cstoir UI ani IrfaJts swLi -cT ..

C:nfi;we User FA ;... 

CnftuieSyste» -aths..

U-itsSet.p.. 

ftjg-iiMsnarei..

J
Pffi'=ISnC35„

39-rasm.
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' I Icmentlariga murojaat etish uchun Configure Paths (Yoilar konfi- 

itniulsiyasi), Configure User Paths (Foydalanuvchi yoilari konfi- 
HMtiUsiyasi), Configure System Paths (Tizim yoilari konfiguratsiyasi) 
ini hmlari, oicham birliklarini oinatish, sozlashga moijallangan Units

• tup (Oicham birliklarini o‘matish) dastur to‘rlari va bogiashlar
■ l.ishlarini amalga oshirish uchun Grid and Snap Settings (T o i va 

! r hshni sozlash), Plug-in Manager (Qo‘shimcha o‘rnatiladigan mo- 

Inllur menejeri), Preferences (Parametrlar) vax.k. lardan iborat.

18.10. MAXScript menyusi

MAXScript menyusi dasturning ichki 
i * ini lash tili va ularni sozlash menyusi boiib, 

null dasturda mavjud boigan imkoniyatlarni 
i . npaytiradi, 4 0 -rasm.

New Script (Ssenariy yaratish) buy’rugi
I niillcd — MAXScript oynasini ochib unda turli 

км imishdagi dastur ssenariylarini yozish, soz-
II Ii mumkin.

Menyuda Open Script (Ssenariyni ochish),

Him Script (Scenariyni bajarish), makrobuy- 4 0 -rasm.
i in |liirni koiish va nazorat qilish uchun 
И \ \Script Listener (MAXScript interpretato-
ii dastur interfeysining elementlarini makro- 

HiMiiqlar bilan sozlash uchun Visual MAX- 
n |il Editor (MAXScript grafik muharriri) va 

и ikiobuyruqlami to ia  osonlik bilan bajarish 
i' Imii Debugger Dialog (Sozlash oynasi)laridan 

Intuit.

18.11. Help (M aiumot) menyusi

Ilelp (Maiumot) menyusi dastur va u 
с i isidagi maiumotlar joylashgan menyu 

н mblanadi, 41-rasm.

Ilu menyu yordamida 3D Max dasturida 
iimnlarni bajarish mumkin, dastur buyruqlari 

•iihunida qanday vazifalar bajariladi va h.k. 
и lo‘g‘risida to iiq  maiumot olish mumkin.

Autodesk 3ds Max Help...

Learning Movies...

Learning Path...

Tutorials...

What's New..,

MAXScript Help...

Additional Help...

Keyboard Shortcut Map...

Data Exchange Solutions...

Customer Involvement Program...

Subscription e-Leaming Catalog... 

Edit Subscription Center Profile..,

Create Support Request...

View Support Requests...

3ds Max on the Web ►

Activate 3ds Max...

License Borrowing ►

Diagnose Video Hardware

About 3ds Max...

New Script 

Open Script...

Rur Script.,.

MAXScript Listener... F it  

MAXScript Editor...

Macro Recorder

Visial MAXScrpt Ecitor,

Debugger Diabg.,.
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0
Select and Rotate (Belgilash va aylantirish) (E) -  ( )b\. И|Ц 

belgilab aylantiradi.
P l f
1 - Select and Uniform Scale (Belgilash va tekis masshtahliuM
je}

- Select and Non-uniform Scale (Belgilash va notekis nm.In iM -
«  |
■ Select and Squash (Belgilash va Qisish)lar ® -  Ob

turli uslubda masshtablaydi.
, | View

Keyingi buyruqlar majmuasi Reference Coordinate

(Sistema koordinat) dastur koordinatalar tizimi bilan ishlashga mo' Ijn111и.

• Use Pivot Point Center (Obyekt tayanch tizimlarini qo' lln i 

J Use Selection Center (Belgilangan obyekt markazini qo'll i ’■
Ц }

■ Use Transform Coordinate Center (Koordinata tizimi 
qo‘llash) -  kabi obyekt tayanch tizimlarini qo‘llashga moljallan^m

' Select and Manipulate (Belgilash va boshqarish) -  Bdpil m 
gan obyekt va manipulator parametrlarini boshqaradi.

• Snap Toggle 2D (Ikki o‘lchamli bog‘lash),

Snap Toggle 2.5D (Yarim xajmli bog‘lash),
'Г-3
4 ■ Snap Toggle 3D (Uch o‘lchamli bog‘lash) (S) -  Bogln

rejimini о ‘matadi.
Л

M  Angle Snap Toggle (Qutbli bog‘lash) (A) -  0 ‘rnatilgan quit 
qadamlariga bog‘lash.

Percent Snap (Foizlarga bog‘lash) (Shift+Ctrl+P) -  Belgi I n 
gan o‘sish ko‘rsatkichlariga bog‘lash.

* Spinner Snap Toggle (0 ‘lchagich o‘sish ko‘rchatgich
bog‘lash) -  Barcha o‘lchagich o‘sish ko‘rsatgichlariga bog‘lash rejinu

-/J
S i  Edit Named Selection Sets (Belgilangan soha nomim 

taxrirlash) -  Belgilangan bir necha obyektlarga nom berish va ulaim 
boshqarish muloqot oynasini ochadi.

Ю Ц е  S e ie c d o ir S ^  T  j  i

Belgilangan nomdosh obyektlami belgilash va ko‘rsatish
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Mirror (Belgilangan obyektlar aks tasviri) 
|4ll и ni *i niisxasini yaratadi.

Belgilangan

\lign (To‘g‘irlash) (Alt+A),
a

i Mm к Align (Tez to‘g‘irlash),

 ̂ l Jonnal Align (Belgilangan normalga to‘g‘irlash) (Alt+N),

I ’lace Highlight (Shu‘la o‘matish) (Ctrl+H),

Align Camera (Kamerani tekislash),

■ Align to View (Proyeksiya oynalariga to‘g‘irlash) -  Belgilan- 
i i i ИI nr, normallarga, kameraga va proyeksiya oynalariga to‘g‘ir- 

рш}' muloqot oynasini ochadi.

И I nver Manager (Qatlamlami boshqarish) 

к iiojeri oynasini yuklaydi.

Qatlamlar bilan

1 1 ( 'urve Editor (Open) (egrilar muharririni ochish) -  Funksional 

ШН ..... iiharririni yuklaydi.

I1'!
Il,il Schematic View (Open) (Sxematik muhammi ochish) -  Sah- 

м  m.ilik muharrimi oynasini ochish.

™ Material Editor (Materiallar muharriri) (M) -  Materiallar mu- 

1*411111 oynasini ochadi.

* ‘ Render Scene Dialog (Render qilishning muloqot oynasi) 
| |  I и i l< under qilish va sozlashning muloqot oynasini ochadi.

M |

Rendered Farme Window (Render qilish oynasi)

4 lender Type (Render usullari) -  Sahna render usullarini o'matadi.

“Suzuvchi” asboblar paneli

Agar Customize • Show UI • Show Floating Toolbars (Sozlash* 
i Lilnnuvchi interfeysini ko‘rsatish • “Suzuvchi” asboblar paneli)ni 

I Insak quyidagi suzuvchi panellar paydo bo‘ladi va ular quyidagilar:

Layers (Qatlamlar) Qatlamlar
г» |«й$чк5Ф|м<«

lit Inn ishlash panelini yuklaydi,
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" ; ; fl. Snaps (Boglashlar) Turli ko£rinishdu|J
bog‘lashlar bilan ishlash paneli,

ш ей
Render Shortcuts (Render sozlashlariga ь

murojaat),

Ж Y Z xr \ A>as Constraints (0 ‘qlarda cheklashlar) Belgilnti 

gan o‘qlarda chegaralash paneli,

Extras (Qo‘shimchalar) obyektlami turli ko‘rinishda«i 
taqsimlashlar panelini yuklaydi.

I. ] Bmsh Presets (Mo‘yqalam sozlashlan
undan tashqari turli fizik holatlami imitatsiya qilishga moijallangan.

liĈ — 1 l^ ^ JR eac to r (reaktor) va boshqa panellar mavjud.

20-§. Viewports (Proyeksiya oynalari)

Dastuming asosiy katta qismini proyeksiya oynalari egallaydi, 4 I 

rasm. Sahnaning barcha amallari mana shu oynalarda o'z aksini topadi 
Dastur oynasi odatda to'rt qismga bo'lingan bo‘lib, uch ortogonal ко' 
rinish va perspektiva ko‘rinishidagi oynalardan iborat. Mazkur oynalaim 
foydalanuvchi o‘z xohishiga ko‘ra turli ko‘rinishga moslashi mumkin

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

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

|ШЩШШШЗЕШЗИ1̂ К8ИВЯЯВНН11НВВШВВВНВВ8ВВ1ЯННЩХШЗ
: Reoiore Statictioe Lighting And S h a d o w  | VfewCub© j StaecJncM ieele

RoKifV iring M nrhnrl j I путча F'.-vnrsn A rtnprivn  Г. ogr.-trf.-WinKi

43— ra sm .
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Undan tashqari mazkur ko‘rinishlami tez o‘zgartirish uchun pro-
■ I iyn oynalarini birini faollashtirib, klavish orqali V ni bosish va 
hi'i Jili kolinishni tanlash lozim boiadi. Yana bir altemativ usul

I- rksiya oynalari nomini ustiga kursorni olib borib, so‘ng sichqoncha 

н п|> lugmasini bosish, paydo bolgan kontekst menyudagi View qato- 
tt l in tegishli ko‘rinishni chiqarish mumkin.

Undan tashqari proyeksiya oynalariga Schematic View (Sxematik 

k>> finish), Track View (Treklar muharriri), Asset Manager (Resurslar 
Ii I«-л heri) yoki MAXScript Listener (MAXScript inpretatori) 
i Inslitirish mumkin.

I’royeksiya oynalarida ishlash, ularni kattalashtirish, ko'rinishlami 
л luntirish va h.k. amallami bajarish uchun dastur oynasining o‘ng past 
*|> mida joylashgan proyeksiya oynalari bilan ishlash tugmalarini ko‘rib 
lnt|iimiz:

v Zoom (Masshtab) (Alt+Z) -  Tasvir ko‘rinishi rnasshtabini o‘z- 
uiHluish.

' Zoom All (Masshtab vsex okon) -  Hamma proyeksiya oynala- 
n.In tasvir rnasshtabini o‘zgartirish.

!ir- Zoom Extents (Yaxlit sahna) (Ctrl+Alt+Z),

1'' Zoom Extents Selected (Ajratilgan obyektlami ko‘rsatish) -  
nlinimitig hamma yoki belgilangan obyektlami belgilangan proyeksiya 
\ imsiga toTiq joylashtiradi.

^"•Zoom Extents All Selected (Belgilangan obyektlami ha mm я 
, nalarda ko‘rsatish) (Z)

"' -Zoom Extents All (Hamma oynalarda sahnani to‘liq kolsatish) 
и til I Shift+Z), Belgilangan yoki hamma obyektlami proyeksiya 
n\ nnlarida kolsatish.

^Field-of-View (Ko‘rish maydoni) -  Faqat faol proyeksiya 

nvnasiga ta‘lluqli. Perspektiva ko‘rish maydonini masshtablaydi.

L-J Zoom Region (Maydonni masshtablash) (Ctrl+W) -  Belgilan- 
ui maydonni masshtablaydi.

„.jlpan View (Kolinishni siljitish) (Ctrl+P) -  Belgilangan proyek- 
i\ ;i oynasidagi ko‘rinishni siljitadi.

f’'!- Walk Through (Olish) -  Videoo‘yinlaidagi kabi kamera va 
ii'ispektiva navigatsiyasi.



‘®’- Arc Rotate (Burish) (Ctrl+R), Arc Rotate Selected (11- h 
langanlami burish),

Arc Rotate SubObject (Obyekt tashkil etuvchisi atrofidn n\ I «и 
tirish) -  Proyeksiya oynalari ko‘rinishini oyna, obyekt va obyekl iinhH 
etuvchilari atrofida aylantiradi.

^Maximize Viewport Toggle (Mavjud oynani ekran katlali|ini| 
ochish) (Alt+W) -  Mavjud proyeksiya oynasini ekran kattaligidn I. ни 
lashtiradi.

21-§. Command Panel — Buyruqlar paneli

Я Щ Ю
Г AuloCiiJfl

Г"~В»
_Sphere j 

Cylinder |.

_ _ J ftmwll 
I rw

Mam» bn'tiС««Ы

! |B oK01

Buymqlar paneli (44- rasm) 3DS Maxning 
boshqa versiyalari kabi oltita bo‘limlardan iborat 
bo‘lib, ular quyidagilar: Create (Qurish), Modify (0 ‘z- 
gartirish), Hierarchy (Ierarxiya), Motion (Harakat),

Display (Ko‘rsatish) va Utilities (Utilitalar)dir. Buy-
mqlar 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 yuqorisida mazkur bo‘limning 'it— 

sozlashlariga yo‘l ochuvchi tushuvchi o‘ramlar mav-
jud. Agar o‘ramlarda + shakli tursa, mazkur о‘ram soz- 

lashlari yopiq, -  belgisi tursa o‘ram buymg‘ining soz- 

lashlaii ochiq holda bo‘ladi. Bu belgilarga bosilgan 
kursor mazkur o‘ram sozlashlarini ochib yopadi.

Buymqlar panelining asosiy sozlashlarini mazkur 

o‘ramlar orqali o‘zgartirish mumkin. Bu o‘ramlar 
ketma-ketligini sichqoncha kursori orqali surib ularni 
о‘mini о‘zgartirish mumkin.

Agar ekranga barcha o‘ram sozlashlari sig‘iriasa, u holda o'iniii 
lami + holatiga o‘tkazib yopib qo‘yish mumkin. Bundan tashqari liuu 

kur panel o‘ramlarini past yoki yuqoriga surish mumkin. Buning ucIiiim 

kursomi panelning o‘ngida joylashgan surish joyiga olib borilmli 
Kursor panja shaklini olganda sichqonchani o‘ng tugmasini bosib nsli 

lab, panel o‘ramini kerakli miqdorda suriladi. Agar buymqdagi kerak h 

o‘ramni topishga qiynalsangiz, u holda harrnna mavjud o‘ramlarni yopl# 
so‘ng keragini ochib sozlash mumkin. Buning uchun ochiq bir o‘ran>i 

kursomi olib borib, sichqoncha o‘ng tugmasini bosing va undan Clou# 
All buyrag‘ini yuklang.
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21.1. Create (Yaratish) vkladkasi

Hiivniqlar panelida joylashgan Create (yaratish) vkladkasi 3DS Max 
tHiiliip.i turli obyektlami yaratishga xizmat qiladi, 45- rasm. Ulardan 

mI n v (Geometriya) qismidagi (Box (Parallelepiped), Sphere (Shar)
■ ilti|alar), Shapes (Shakllar), Lights (Yomg‘lik manbalari), Cameras 

Ih i Inc), Helpers (Yordamchi obyektlar), Space Warps (Hajmli defor- 

ImIIjII ) va Systems (Qo‘shimcha qurollar) dan iborat, 4 6 -rasm.

Источники света

Формы 

Геометрия

Камбры

Список
разновидностейобъемов

ж
г,Дйй'г" ^

| . J '  -is™.-;

V 2 ' j»/
: i l яиГ] лй-4

Нате arxiCokf
| Г _ — -------------- в

. Объемные деформации 
-Системы
- Вспомргатвлмыв объекты

Список типов 
' йьектоб

45- rasm. 46- rasm.

Miror bir proyeksiya oynalarida obyektlami hosil qilish uchun 
«*i il mazkur obyekt joylashgan bo‘limning tegishli qismidan buymq 
iii|im,i iini topib so‘ng mazkur obyekt hosil qilinadi. Masalan buymqlar 
I ’tHi lidngi Geometry (Geometriya) qismida joylashgan (Box (Paral- 
i' i 1111 u*d) ni tanlab va biror bir proyeksiya oynasiga (obyektni to‘liq 
Ii • 11 mIi va tasawur qilish uchun dasturning perspektiva oynasidan 
Ii i luliingan ma‘qul) kursomi qo‘yib, sichqonchani pastga yoki yuqoriga 
■•ilib (sichqonchani chap tugmasini qo‘yib yubormagan holda) to‘g‘ri 
I., iilnirchakning uzunligi va enini, sichqonchani chap tugmasini qo‘yib 
Iм>|1 iiiga ya‘ni to‘rtburchakning balandligini ko‘rsatish mumkin. 
huMiiqlar panelining Geometry (Geometriya) qismida joylashgan 
i|iil|iiui Sphere (Shar), Teapot (Choynak), GeoSphere (Geosfera) kabi 
I lulami shu tarzda sichqoncha tugmasini faqat bir marta bosib, ya‘ni 
inning radiusi ko‘rsatiladi) hosil qilish mumkin. Undan tashqari 

Inivui(]lar panelining pastki qismida joylashgan va obyektlami turli 
Iini nmctrlarini sozlash uchun Par и metis, obyektlami aniq o‘lchamlarini 
mlnniga kiritish uchun Keyboard Entry, obyektning rangi va nomini
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kiritish va aniqlash uchun Color and Name va boshqn luxltHffl 
o‘ramlarini ko‘rishimiz mumkin. Yaratilgan obyektni qaylii 1имнЦ| 
uchun proyeksiya oynalaridan mazkur obyektni tanlab, bin 
panelining yuqorisida joylashgan Modify qismiga kirish va <»l»\ • Mlg 
qayta taxrirlash mumkin. Mazkur obyektga turli modelikmmlgl 
qoilash uchun obyekt yoki obyektlar to'plamini tanlab, slm |nti(d 
joylashgan Modifier List tushuvchi qatordan kerakli moddikuM 
tanlash zarur. Shuni eslatib o‘tish joizki, obyektlarga model'ikubiijj 
qo‘llash va natijani to‘liq ko‘rish uchun obyektning tashkil 1 1нЦ| 
bo‘limlari yoki segmentlari yetarli darajada ko‘p bo‘lishi darkoi

Bulardan tashqari Modifier List qismining pastki so/.la .hl и i.4 
malariga Pin Stack (Stekni maxkamlash), Show end result on/oll i< 
(Natijani ko‘rishni yoqish, o‘chirish), Make unique (Antiqn i|ili*t|) 
Remove modifier from the stack (Stekdan modefikatomi olib 1лЫ и», 
Configure Modifier Sets (Modefikatorlar to‘plamini o‘zgartirisli) I m.i

Masalan, sahna obyektlariga Bend (Bukish) modefikatorini i 
lashni ko‘rib o‘tsak.

1. Yuqorigi tartibda ko‘rsatilgandek Box (Parallelepiped)m 
siya oynalarining birida qiuing.

2. Obyektdan belgilashni uzmasdan turib, Parameters (Panu in 11Щ 
o‘ramida Create (Yaratish) qismidagi Heigh: Segs (Balandlik 
segmentlar) ni 20 ga ко‘taring.

3. Modify ( 0 ‘zgartirish) buyruqlar panelidagi Modifier List 
ning tushib keluvchi qatoridan Bend (Bukish) modefikatorini tanl.m,

4. Buymqlar panelining pastida mazkui’ modefikatorga n ,ч »*li 
Parameters (Parametrlar), Angle (Burchak) va Direction (Yo' IIhIum 
o‘lchagichlarini kerakli miqdorda o‘zgartiring.

Bunda dastur oynasida tanlangan obyektlaming ko‘rinishi I|hvm 
modefikator tanlanganligiga qarab o‘z ko‘rinishini o‘zgartiradi. 1 .l.mk 
o‘tish joizki, hamma modefikatorlar ham obyektning ko‘rinishi^n l«i 
vosita ta‘sir ko‘rsatmasligi mumkin. Masalan obyektni tashkil ctn\< l|| 
lari Mesh Select (Yuzani belgilash), Poly Select (Poligonlarni belgi In Ii 
Patch Select (Patchlami belgilash), Spline Select (Splaynlami belgiUll 
Volume Select (Xajmli belgilash), FFD Select (Mustaqil %1ыМ 
deformatsiyasi orqali belgilash), Select By Channel (Kanallar ок|МЙ 
belgilash) (podobyekt) darajasida belgilovchi modefikatorlar obyekliurt 
nuqta, qirra va yuzalarini belgilash ularni taxrirlashga mo‘ljallangan



•Mova'Rotale/Scale: -  

Affect ЭпмзкЬпЪ»

Affect Object Only

Affect Hierarch; Only

Adjust T tansloim

21.2. Ierarxiya (Иерархия) vkladkasi

iiiivniqlar panelida joylashgan (Ierarxiya) vkladkasi bu 3D Max 

n  11Ifii tuing tayanch nuqtalarini taxrirlash paneli bo'lib, unda mavjud 
lit Him tranformatsiyasi markazlarini o‘zgartirish mumkin.

i i >i xiya vkladkasida quyidagi boshqarish tugmalari mavjud: 

i n ol (Tayanch), IK (Inverse Kinematics) (Teskari kinematika) va 
| | hI kilo (Aloqalar to‘g‘risidama‘lumot), 49-rasm.

1 " Pivot (Tayanch) -  Mazkur o‘ram tugmalari belgilangan ob- 
fk*Inning (Pivot Point) tayanch markazlarini o‘zgartirishga mo‘l- 
■Nit'iuiiii.

* IK (Inverse Kinematics) (Teskari kinematika) -  Bu o‘ramda 
fei i 1 ilin i tugmalar to‘plami o‘zaro bir-biri bilan bog'langan obyektlar- 

•iHi* u /aro munosabati va animatsiyada ishlatiladigan teskari kine- 
И. nil i Iniyruqlarini o‘zidamujassamlashtirgan.

1,1 lnl° Link Info (Aloqalar to‘g‘risida ma‘lumot) -  Mazkur buy- 

l*i ti • i lo plami obyektlarning fazodagi o‘rnini blokirovka qilish uchun 
»*' i Hilndi. Masalan biror -  bir obyektni qaysidir proyeksiya o‘qlarida 
Ц1 и •• 11111 i chegaralash mumkin.

-A lignnenl:------— -— -  —

'.'enter to O fya i j 

{ '% x\ oU i  i |~.■....
;inO V.%4

Pivot:------------ ------------- - j

Resst Pivot

1 tin I' likatorlar bu 3D MAX obyektlari parametrlari, nuqtalari va 
•пт lu/odagi о‘mini o‘zgartirish mo‘ljallangan matematik funksi-

tln

47- rasm 48- rasm

' ['+........ ' SkinPcse {

[CcneQI " [?
-ivo ' IK j Link Info

f| -f Working Pivot~
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Дозщп Uonliollct

PRS Parameters

Create K e y - 

Position |

Rotation ■

Delete У ov-
Pc-a tion  |

Н«'<ЯК»' j

) l 'лдЙтп Rotation Soalc

IK \ L ink  Info

M ovc/R o ta te iS  cafe: - 

Affect Pivot Only

_ Affect Object Only _ J 

Affect Hierarchy Onk' j

Alignment:

iu'GbjSM' 

Alivjn to Object ■

f.ligrt te Woifd

Working Pivot j;

I I Ad just T ronsfotm

Skin  Po?e

Г r i m m n n H  P n r t i - I

Selection Level:

;1..Ь-ПЬр,г1 |{~ “ ~ '

P-crt-dl i iwlei у T  1Л|Л Г^ПНЛЛ

49- rasm.

Petition Axi-f: I X V i

50- rasm.

Proyeksiya oynalarining birida biror -  bir obyektni belgilang.
1. Buymqlar panelidagi (Ierarxiya) vkladkasidan Pivot (Tayinn 

qismiga о‘ting.

2. Adjust Pivot (Tayanchni sozlash) o‘ramidagi Affect Pivot (>ul 
(Faqat tayanch) tugmasini bosing.

3. Obyektlarni surish buyrug‘ini yuklang va kesishgan o'i|Ul 
shaklini olgach tayanch nuqtasini ko‘zlagan joyga suring.

Buyraqdan chiqish uchun Affect Pivot Only tugmasini qiiv 
bosing.

21.3 Motion (Harakat) vkladkasi

Mazkur vkladka (50- rasm) buyruqlari sahna obyektlarini hum 
katiga javob berib, obyektlarni biror chiziq bo‘ylab harakatlantirishgn 

ulaming harakati davomida transformatsiyalashga imkon beradi. 

vkladkada Paramets (Parametrlar) va Trajectories (Trayektoriya) tii|i 
malari mavjud. Paramets (Parametrlar) tugmasi sahna obyektlariniiи 
harakati davomidagi parametrlarini o‘zgartirishga imkon berib ularnini 
harakati davomida masshtablash, biror o‘q bo‘ylab siljitish, o‘qlar aim 
fida aylantirish imkoniyatini beradi.

Bu o‘zgartirishlarni amalga oshirish uchun Paramets (Parametrl.u 

tugmasini bosib, so‘ng undagi Assign Controller (Kontrollerni tayinlash
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......biror tranformatsiyani o‘zgartirish mumkin. Keyingi asosiy

МШни trajectories (Tpaektoriya) bo‘lib, biror sahna obyektiga harakat 
fi imlisliini tayinlash (yo‘l izi sifatida ihtiyoriy chizilgan splaynlarni 
I • iii k ii mumkin) va uning parametrlarini sozlash mumkin.

21.4. Display (Tasvirlash) vkladkasi

Mnzkur vkladka (51-rasm) tugmalari sahna obyektlarining ko‘ri- 

m 1 "ii uazorat qilib unda obyektlami - — — J muzlatib, ya‘ni 

ImhiI ni s iz  holatga keltirish, ~ ~ ~ Hide selectedj 0‘cjjirjb qQ‘yish va turli 

||i I n' i mishlarda tasvirlash imkoniyatini beradi.

1 lndan tashqari turli sahna obyektlarini nomi va turlari bo‘yicha 
kudu ilt. masalanyoritkichlar, kamera, zarralar tizimi va h.k.lar vaularga 
)|i i lili ko‘rinishni tayinlash mumkin.

liu vkladkaning ko'pgina buyruqlarini obyektning xususiyatlari 

ft UNMidan nazorat qilish mumkin.

21.5. Utilities (Utilitlar) vkladkasi

Huyruqlar panelining oxirgi vkladkasi Utilities (Utilitlar) bo‘lib, 

him Лиг bo‘lim bir qancha alohida mustaqil tugmalardan iborat, 52-

|В и х 0 1

|l—  ..............
• '  • И  .Q t o r i Q l . C e t o r - .

1 S l - u j d u - d .  ' i
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P v i i V i u i t ;

ИП11Й ( lh|rtr.fft

B u r i c r
I»?; U i Q i n  U b i c  I 'nirrt
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51- rasm.

W

Bo«01

Utilities

Ы ore... Sot®

Asset B iuw ie i

Camera Match 

Collapse

r.nlnr niphnarrl 

Мсозигс 

Mntifirc ГдрПгй  
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MAXSuM
reac to r

Ш

52- rasm.



rasm. Utilities (Utilitlar) o‘ramlari to‘qqizta mustaqil tujjnmi.Ml* 

iborat bo‘lib, ular quyidagilardir: Asset Browser (Resurslarni I - щ  

oynasi), Camera Match (Kamera gorizonti), Collapse (0 ‘girish), 1 nl 

Clipboard (Rang almashish buferi), Measure (Chizg‘ich), M. <■.. 

Capture (Harakatni ushlash), Reset XForm (Qayta tuzishni bekoi i|ili I 

MAXScript va reastorlardir. Agar ish jarayonida sizga qo'slnm ■ 

utilitalar zarur bo‘lib qolsa, u holda o‘ram yozuvi tagidagi Мни 

(Qo‘shimcha) tugmasini bosib, kerakli utilitani yuklash mumkin.

Biz 3d Max dasturining asosiy ko‘p ishlatiladigan buyi ui| * 

menyu elementlari bilan tanishib cliiqdik, lekin dastuming imkoim uIIm

juda ko‘p bo‘lib, ularni mustaqil o‘rganish mumkin. Bu ...........

samarali ishlash uchun ko‘p yillik tajriba, ijodkorlik mahointi 

qo‘shimcha bir qancha vektor, rastr grafikasida ishlaydigan daslni l.u l . 

xabardor bo‘lishni taqazo etadi.



VI BOB. AUTOCAD DASTURI

I in dastur foydalanuvchilaming ijodiy izlanishlarini, ya’ni ular 
«liHMiiimii nimani istasalar va shaklan qanday xohlasalar to la  amalga

C
ltHi.li imkoniyatiga ega. Shu sababli dunyoda millionlab (60 mln) 

it и In mutaxassislar, olimlar, muhandis-texniklar, talabalar va o‘quv- 

ffclhu va'ni dunyoning 80 dan ortiq mamlakatlari 18 tilda, loyihalash

H!........  bajarishda AutoCAD tizimidan foydalanishlari odatiy holga

AI... . qoldi. Shuning uchun ham bu AutoCAD dasturi loyihalash
teM’ii i ivlomatlashtirilgan xalqaro standart dastur hisoblanadi.

I II i sababli bu dasturni yaratuvchi Autodesk kompaniyasi 
.... ... Inn uning yangi versiyalari har yili takomillashtirib kelinadi.

22-§. AutoCAD dasturi to‘g‘risida umumiy malumot

AutoCAD dasturining birinchi versiyasini 1982 yilda yaratilganli- 
■i<u tl) yildan oshsada, u zamonaviy grafik dasturlar orasida yetakchi 

lib mashhurligicha qolmoqda. Chunki mukammal va ommabop, 
•in,hi loyihalash ishlari avtomatlashtirilgan bu dastur har qanday 

Hi.hij’i sxcma va chizmalami ikki (2D) va uch (3D) olchamda yuqori 

h i h  111 к da hamda yuqori sifatda bajaradi. Shu bois murakkab va yuqori 
ни1111kiln bajariladigan ishlami loyihacliilar dastlab bunday obyektlami 

NiiM \l)  dasturida bajarib, so‘ngra 3DS MAX yoki boshqa biror grafik
........da ishlov berib obyektning asl ko‘rinishidagidek ranglar jilosida

н.\ шнца yetkazadilar. Shuningdek, bu dastur ikki (2D) va uch (3D) 

h 11 иnli chizmalarni bir-biriga o‘tkazish imkoniyatiga ham ega.

I Islibu o‘quv darslikda loyihalash ishlari avtomatlashtirilgan grafik
i, mi boigan AutoCAD imkoniyatlari bilan tanishib, xatto maktabda
....  i bi/machilik, naqqoshlik kabi mashg‘ulotlarda grafik buyraqlar

n.himida chizma primitivlari -  elementlarining, ya’ni tarkibiy qism- 
пмнпц chizmalarini 1-2-3 va 4-mashg‘ulotlarda bajarishga o‘rganib, 

!чп in bilim, ko‘nikma va amaliy malaka asosida 1-grafik ish- 
I nlasbina» vazifasini bajarishlari mumkin.

AutoCAD tizimida grafik axborotlaming elementlari, ularga mos
> lr.in tayyor buyraqlar paketidan foydalanib, berilgan olchamlarini

....pyntcrga kiritib, foydalanuvchi bilan kompyuteming bevosita mulo-
nl lai kotma-ketligi asosida tasvirlar bajariladi.



Muhandislik kompyuter grafikasi fani mashg‘ulotlar mav/nlwjl 
tanlashda o‘quvchilaming chizma primitivlarini kompyuterda bnjai i i |. 
o‘rgatishdan boshlash maqsadga muvofiqdir. Chunki ta’lim di.i n • . 
sida osondan qiyinga yoki oddiydan murakkabga tamoyili o‘qitmliHifl| 
eng maqbul metodi hisoblanadi. Haqiqatda ham shunday, chi/,mu |*н 
mitivlarini kompyuterda bajarishni yaxshi o'zlashtirib olgan o’qii ^  
yoki talabalar, har qanday murakkablikdagi buyum tasvirlarini IwB 
kompyuterda bajara oladilar.

Ma’lumki, AutoCAD tizimiga oid ko‘plab zamonaviy adabiyflfl 
rus yoki ingliz tilida yaratilgan. Birinchidan, ular juda katta hajmdn > i..( 
etilgan bo‘lib, kamida 500-600 sahifadan iborat. Bunday darslik Innl® 
o‘quvchi va talabalaming foydalanishlari oson kechadi deb bo'lnmvj 
Shxming uchun, biz bu darslikni yaratib, barcha o‘quv maskanl.mil* 
muhandislik grafikasi fanini o‘qitishni tubdan yaxshilashga o‘z In 
mizni qo‘shishni maqsad qilib qo'ydik.

Bilamizki, har qanday grafik axborotlar nuqta, kesma, to‘g‘ii i IK 
ziq, ko‘pburchak, aylana, yoy va turli usullarda yasaladigan egn i hi 
ziqlar to‘plamidan iborat bo‘ladi. Darshkda bu primitivlami kompyul#fi 
da chizish, bo‘yash, unga chiziqlai' turi berish, yo‘g‘onlashtmsh, aylntK) j 
chizish asosida tutashmalar yasash, ortiqcha chiziqlarni o‘cliirish, tasvir ; 
ni surish, ко‘pay tirish yoki aks-simmetrik tasvir yasash, matn yo/rb 
o‘lcham qo‘yish hamda bajarilgan chizmani, yozilgan matnni tahiii qt 
lish, obyektlarni 3D formatda loyihalash, uning ba’zi buyruqlainlun 
foydalanib murakkab obyektlarni loyihalash, uch oichamli tasviilai i. 
kesim va qirqimlai' bajai ish, tasvirlami fazoning turli nuqtalaiidan к и 
zatish, ularga uzliksiz harakat berish kabi buyruqlaridan amaliy foydn 
lanishga o‘rgatish asosida o‘quvchi va talabalaming kompyuterda clu,- 
ma bajarish ko‘nikma va malakalarini oshirish maqsad qilib qo‘yilgau

22.1. Kompyuter grafikasi fanini o‘qitishning vositalari

Kompyuter grafikasi fani quyidagi texnik va dasturiy vositalai 
yordamida o‘qitiladi:

1) Texnik vositalar (53- rasm):
1- Tashqi xotira qurilmasi -  protsessor;
2- Displey -  monitor;
3- Kiritish qurilmalari: Klaviatura -  tugmalar paneli, sichqon 

skaner va boshqalar;

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

).) Dasturiy vositalar:
Dasturlar: sistemali-operatsion va amaliy dasturlarga bo‘linadi. 

mlsion dasturlar-foydalanuvchini kompyuter bilan muloqot qilishida 

iiuclii bo‘lib xizmat qiladi. Ular, yordamida tezkor xotiradan foy- 
niiish, disketlardagi axborotlami o‘qish, axborotlami diskga yozish, 

tliv dasturlarni ishga tushirish kabi amallar bajariladi.
Amaliy dasturlar -  u yoki bu grafik axborotlar uchun tuziladi va 

upyuterga kiritiladi. Dasturlar Beysik yoki Paskal tilida tuziladi. 
Mm darslikda kompyuter grafikasida loyihalashning avtomatlashti- 

1,111 ti/.imi AutoCAD programmalaridan foydalanib, grafik axborot- 

iii kompyuterda bajarishni o‘rgatiladi. Bunda, foydalanish uchun 
Ini) chiqilgan AutoCADning oxirgi versiyalaridan AutoCAD-2007 

I ni laridan foydalaniladi.
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23-§. Foydalanish interfeysi va uning elementlari3S’36

AutoCAD ning ishchi stoliga quyidagi elementlar kiradi, 54- pm м
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54- rasm.

Tushuvchi menvular aatori -  ekranning yuqorisida joylashgan 

bo‘ladi.

1-«Файл» -  fayllar bilan ishlash menyusi;
2-«Правка» -  «Windows» stolidagi grafik maydon qismlaritji 

tahrir qilish menyusi;
3-«Вид» -  ekranni boshqarish buyruqlari menyusi. Varroq fazo-J 

sidan modellar fazosiga o‘tish, displey ko‘rsatkichlarini boshqarishda 
kerakli asboblar panelini va boshqa buyruqlami o‘matadi;

35 WWW.Info-baz.naiod.ru, I-боб «Общие сведения».

36 M.B.ShahB.C.Rana. Engineering Drawing, 423-424 бет.
37 X.Rixsibayeva va b. Chizmachilifc darslarida Auto CAD dasturi yordamida chizmalami bajarish. T. 

Nizomiy nomidagi TDPU. 2015,7-14 bet
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i «Вставка» -  ilovadagi va tashqi obyektlarni bloklarga qo‘yishni 
ь  MHiilush menyusi;

'-«Формат» -  qatlamlar bilan ishlashni, rang va chiziq turlari,
» им 111 ini hamda o‘lchamini boshqarishni, multiliniyalar stilini, o i-

ii.ini liirligini o‘matish, chizmani chegaralarini aniqlash kabi buyruqlar 
Httnyiisi;

^■«Сервис» -  ekrandan foydalanishda tizimlarni boshqarish buy- 
*iH|litu menyusi. Ular yordamida muloqatlar darchasidan foydalanib chizma 
k*. i nikichlarini va bogiamlarini o‘matish kabi buyruqlar yuklanadi; 

/-«Рисование» -  chizma chizish buyruqlarini ochadi; 

^-«Размеры» -  o‘lcham ko‘isatkichlarini boshqarish va ulami 
•I i ;h buyruqlarini ochadi;

^-«Редактирование» -  chizma elementlarini o‘zgartirish- 
ln/mani vaundagi yozuvlami tahrir qilish buyruqlarini ochadi;

1<)-«Окно» -  bir vaqtda foydalanishda bo'lgan axborotlarni fayli- 
i hi layliga o‘tib ulami ochadi;

11-«Справка» -  ingliz tilida kuchli gipextekstli eslatmalar 
lifinniii ochadi.

12- «Express» -  qo‘shimcha buymqlar paneli

Standart asboblar paneli -  ekranning yuqorisidan ikkinchi 
inti и da joylashgan bo‘ladi.

ШШШШШШШШШШШШМШШШШЯШШШШЙИШШИШШШШВШЯЕ}
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1. «Создать» -  yangi faylni yaratishda yangi varaq ochish 
!iiiyiug‘ining tugmasi;

2. «Открыть» -  mavjud faylni ochish buymg‘ining tugmasi;
3. «Сохранить» -  fayllami xotirada saqlash buying‘ming tugmasi;
4. «Печать» -  chizmani qog‘ozga chiqarish buyrag‘ining tug-

iiltsi;

5 «Предворительный просмотр» -  chizmani qog‘ozga bosib 

lui]arishdan awal uni chizma formatida joylashuvini ko‘zdan kechirish 
huyrug‘ining tugmasi;

6. «Публиковать в DWF» -  DWF formatida chop etish;
7. 3D DVF -  Тасвирни DVF га экспорт килиш;



7. «Вырезать» -  chizmadan belgilab olingan elementlarni ImU 
riga kesib olish buyrug‘ining tugmasi;

8. «Копировать» -  tanlab olingan elementlarni buferign им 

xasini olish buyrugi ining tugmasi;

9. «Вставить» -  buferidan nusxalami chiqarib qo‘yish buyruj * 
ning tugmasi;

10. «Копирования свойств» -  hususiyatlami nusxalash;

11. «Редактор блоков» -  bloklami tahrir qilish;
12. «Отменить» -  oxirgi amalni bekor qilish buyrug‘ining tugnmm

13. «Повторить» -  oxirgi bekor qilingan amalni qayta tikln»H 
buyrug‘ining tugmasi;

14. «Панорамирование в реальном времени» -  foydalanm ■ 
chiga model fazosini-chizmani qulay joyga siljitish buyrug‘inm,i 
tugmasi;

15. «Зумирование в реалном времени» -  ayni vaqtda ko'm 

nishlarni kattalashtirish yoki kichiklashtirish buyrag‘ining tugmasi;

16. «Зумирование рамкой» -  obyektlami kattalashtirish ramkasi,
17. «Показать предыдущий» -  awalgisini ko‘rsatish;
18. «Свойства» -  hususiyatlar;
19. «Design Center» -  dizayn markazi;

20. «Окно инструментальных палитр» -  asboblar palitrasi* 
ning darchasi;

21. «Диспетчер подшивок» -  saqlash dispetcheri;

22. «Диспетчер наборов пометок» -  belgilar to‘plami dispetcheri;
23. «QuickCalk» -  kalkulyator;

24. «Справка» -ma'lumotnoma;

«Слой» -  «Qatlamlar» uskunalar panelida ekranda qatlamlar yaratiladi.

|f ПШ *31

Itfkiv о ....................

«Свойства» -  «Obyektning xususiyatlari» paneli yordamida ek- 
randa chiziqlaming rangi, turi hamda yo‘g‘onliklari o‘zgartiriladi.

Свойства

! ■  Красный v  f ------------ ПоСяою Ц .........■» 0.35 мм v  |

"V * r ' i ..

1 2 3
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I lasvirdagi chiziqlarga rang berish buyrug‘ining tugmasi;

I tasvirdagi chiziqlarga tur berish buyrug‘ining tugmasi;

' tasvirdagi chiziqlargayo‘g‘onlik berish buyrug‘ining tugmasi.
( 'hizma chizish, ularni taxrir qilish, ularni o‘zaro bog‘lash va 

hI.hih! (f Icham qo‘yish buyraqlarining shartli belgili tugmalari ekran- 

iimi|i diap va o‘ng tomonlarida ustunlar ko‘rinishida joylashtirilgan 

i. l ull lllarga quyidagilar kiradi: «PHCOBaHHe»-«Chizish» paneli buy- 

... ii in, «H3MeHHTb»-«0‘zgaitirish» panelining buyruqlari, «Размеры»-

11 Idmmlar» panelining buyruqlari va «Привязка o6beKTa»-«Obyektni 

t .с lush» panelining buyruqlari.

«Черчение» -  «Chizish» paneli buyruqlari

rJ  0  0 ^ 4 ,  - [а  Э  A

I I I I 4  Г  i  I  \  W  Г  \  W  П  I i  '

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

1. «С линиями» -  kesma chizish buyrug‘ining tugmasi;

2. «Прямая» -  to‘g‘ri chiziq chizish buyrug'ining tugmasi;

3. «Полилиния» -  ko‘p chiziq chizish buyrug‘ining tugmasi;

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

5. «Прямоугольник» -  To‘rtburchak chizish buyrug‘ining tugmasi;

6. «Дуга» -y o y  chizish buyrug‘ining tugmasi;

7. «Круг» -  aylana chizish buyrug‘ining tugmasi;

8. «Облако» -  bulutsimon tasvir chizish buyrug‘i;

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

10. «Эллипс» -  ellips chizish buyrug‘ining tugmasi;

11. «Эллиптическая дуга» -  ellipssimon yoy chizish buyrug‘i- 

iiiii)i tugmasi;

12. «Вставить блок» -  blokni qo‘yish buymg‘ining tugmasi;

13. «Создать блок» -  blok yaratish buyrug‘ining tugmasi;
14. «Точка» -  nuqta qo‘yish buyrug‘ining tugmasi;

15. «Штриховка...» -  kesim va qirqim yuzalarini shtrixlash buy-

ing1 ining tugmasi;

16. «Градиент...» -  obyektlami ranglash buymg‘ining tugmasi;

17. «Область» -  3D obyektida soha ochish buyrug'ining tugmasi;
18. «Таблица» -  jadval qo‘yish buyrug‘ining tugmasi;

19. «Многострочный...» -  ko‘p qatorli yozuvlar bajarish buyru- 

n'niing tugmasi.
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«Изменить» -  « 0 ‘zgartirish» panelining buyruqlari.

j  A  ^  55 4* t )  ED Q \ -/• - /  О  CJ +<- Г~ Г  и
T  I  i  i  i  4- i i  i i  i i  i i  i  i  *
1 2  3 4 5 6  7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 I

1. «Стереть» -  tanlangan obyektni o ‘chirish buyrug‘ining tugm

2. «Копировать» -  obyektdan nusxa olib ko‘chirish buying'mi 
tugmasi;

3. «Зеркальное отражение» -  obyektning simmetrik taSVn 

yasash buymg‘ining tugmasi;

4. «Подобие» -  tanlangan obyektni parallel surish buy rug'm 

tugmasi;

5. «Массив...» — obyektning tasvirini ko‘paytrib tasvnla 
buyrug‘ining tugmasi;

6. «Переместить» -  tanlangan obyektni ko‘chirish buy rug'mu 

tugmasi;

7. «Повернуть» -  obyektni biror burchakka burish buyrug'inm 

tugmasi;

8. «Масштаб» -  obyektning tasvirlarini hamda o ‘lchamliiiii 

o‘zgartirish buyrug‘ining tugmasi;

9. «Растянуть» -  tanlangan obyektni uzaytirish buyrug‘inni 

tugmasi;

10. «Обрезать» -  obyektning ortiqcha qismini kesib tashlash bu 
rug‘ining tugmasi;

11. «Удлинить» -  tanlangan obyektni cho‘zish buymg‘ining In,

masi;

12. «Разорвать в точке» -  obyektni nuqta oralig‘ida ajratr.h 

buyrug'ining tugmasi;

13. «Разорвать» -  obyektni nuqta oralig'ida ajratish buyrug‘inin 

tugmasi;

14. «Соеденить» -  obyektlami bog‘lash buyrag‘ining tugmasi;

15. «Фаска» -  burchak hosil qilib kesishuvchi chiziqlarnin 

burchagi faskasini olish buymg‘ining tugmasi;

16. «Сопряжение» -  obyekt burchaklarini aylana yoyi yordamidii 
yumaloqlash buymg‘ining tugmasi;

17. «Расчленить» -  obyektlami birlashtiruv qismlarini uzib olili 
yo'qotish buymg‘ining tugmasi;



ьШИЗВКШ '-.МИУ,*Уа S B  1 i  ШИИВШШЯИЯШ BIS! Ш
I 1 \  Гг U  0  /  M tT  Ж  1 1 ©  A  JU Й 1 Standard '  v ] ^

I I I t  i  i  i  i  * W  I I I W  4 4 4
1 2  3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

I «Линейный» -  chiziqli o‘lcham qo‘yish buyrug‘ining tugmasi;

} «Вписанный» -  og‘ma konturga o‘lcham qo‘yish buyrug‘ining

iMiihiiiHi;

t «} l inna дуги» -  yoy uzunligi;

I «Ординатный» -  ordinata o‘lchamini qo‘yish buyrug‘ining

*i, «Радиус» -  yoy radiusining o‘lchamini qo‘yish buymg'ining 

liiiiMiitm;

«С изломом» -  o‘lcham chizig‘i siniq chiziq bo‘lgan;

7. «Диаметр» -  aylana diametrining o'lchamini qo‘yish buy-

M«|t ..... .. tugmasi;

H. «Угловой»-  burchakli o‘lcham qo‘yish buyrug‘ining tugmasi;

'). «Быстрый размер» -  tezkor o'lchash buymg‘ining tugmasi;

К). «Базовый» -  tayanch o'lchamni belgilab qo‘yish 

i m nigining tugmasi;

11. «Продолжить» -  zanjir usulida o‘lcham qo‘yish buyrug‘ining 

Hinmasi;

12. «Быстрая выноска» -  tezkor chetga chiqarish buyrug‘ining 

iiii'iitasi;

13. «Допуск...» -  chekli chetga chiqish o‘lchamlarini qo‘yish buy- 

iii|( ining tugmasi;

14. «Маркер центра» -  aylana markazini ko‘rsatish buyrug‘ining

hi)imasi;

15. «Редактировать размер» -  o'lchamni tahrir qilish buyrug‘i- 

hllig lugmasi;

16. «Редактировать текст» -  matnlami taxrir qilish buyru- 

(i ming tugmasi;

17. «Обновить размер» -  tanlangan o'lchamni yangilab qo‘yish 

l’iiving‘ining tugmasi.

18. «Управление разными стилями» -  turli stillami bosh-

«|Ai‘ish;

19. «Размерные стили ...» -  o‘lcham stillari;
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«Объектная привязка» -  «Obyektni bog‘lasli>* |> m. i., fi 
ruqlari.

Объектная привязка
:«—О

I 12 3

/ / X X 9 0  i . /  44

4 5
I t  Г 1 1 1 I i  и
5 6 7 8 9 10 11 12 I H I  И

1. «Точка отслеживание» -  chiziq davomitln v..ki - чЩ 

vaqtincha nuqtalami ko‘rsatish buyrug'ining tugmasi;
2. «Смещение» -  kerakli bog‘lanish nuqtasini ku 1 ^  

rug‘ining tugmasi;

3. «Контрточка» -  obyektning eng yaqin chclki mn|i inlgl I 
lanish buyrug£ining tugmasi;

4. «Середина» -  obyektning o‘rta nuqtasiga bop lannli N 
g'ining tugmasi;

5. «Пересечение» -  ikki obyektning kesishuv ткрптцн* h i  
nish buyrug‘ining tugmasi;

6. «Кажещюся пересечение» — taxminiy kcsislui\ ицй| 
bog'lanish buyrug‘ining tugmasi;

7. «Продолжение линии» -  kengaytirilib bog'lnnnlt 1<н»Ц 
ning tugmasi;

8. «Центр»- markaz bilan bog‘lanish buyrug'iniup, ni|.... «I
9. «Квадрант» -  yoy yoki aylana yoki ellipsning yitqut I 

bilan bog'lanish buyrug‘ining tugmasi;

10. «Касательная» -  aylana, yoy va boshqnlai ни ih  

o‘tkazish buyrug‘ining tugmasi;

11. «Нормаль» -  nuqtadan to‘g‘ri chiziq, aylana, уи\ » 
chiziqlarga urinma o‘tkazish buyrug'ining tugmasi;

12. «Параллепно» -  nuqtadan obyektga parallel oliy И •hi| 
buyrug'ining tugmasi;

13. «Точка вставки» -  qo'yish obyektining nuqtasiga I•. .t. U 
buyrug‘ining tugmasi;

14. «Узел» -  uzellarga bog‘lanish buyrug‘ining tugma 1

15. «Ближайщая» -  obyektning istalgan yaqin шн|i > • I 
bog'lanish buyrugining tugmasi;
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Мн ., ■ obyektga bog‘lanish tartibini bekor qilish buyru-
UllUl

! i , . привязок» -  obyektga bog‘lanish tartibi buyrug‘i-
K,

lultiu o v m is i»  -  ekrandan pastda joylashgan bo‘lib, foy- 
it и ■ I' и in undan bohabar bo‘lmog‘i kerak, chunki kompyuter 

■m i.In lininma vaqt u bilan muloqatda bo‘lib, biror vazifani 
inhiin Iniviiiq berishni so‘rab turadi va tanlangan buyruqlar

Hilillmll

HAi; CEftj. 0р10;|01ЫГОЯЯР [лрй1?ж& |згсшгс~ япс- дин вес [моДель

ItluI '!•<(<>ii» -  ekranning eng pastki qismida joylashgan

. ......  .мши привязка» -  kursor qadamini o‘zgartirish yoki uni
9 lt.l1 In i\ nig'ining tugmasi;

....... рижские сетки» -  ekranni to‘r ko‘rinishli holatga
ЙИ 1 1 mu bokor qilish buyrug‘ining tugmasi;

*. • им «ORTO» — ekranni to‘g‘ri burchakli chizish holatiga 
P  |miI. 1 uni bckor qilish buyrug‘ining tugmasi;

. Mn i.ipuor отслеживание» -  kesma chizishda qutb holatiga 
[jh4I Mill I u kor qilish buyrug‘ining tugmasi;

»Мп.гк мши привязка» -  obyektga to‘g‘rilab bog‘lanish
11 v nk 1 uni bekor qilish buyrug‘ining tugmasi;

• м . , , u 1 нос отслеживание» -  obyektni kuzatish holatiga

V
' ....In koi qilish buyrug‘ining tugmasi;
I*Im| II щи п./запретить динамическую ПСК» -  dinamik

Гш* '.ni I h i isli yoki uni man qilish;

(нм111\||1' 1еский ввод» — dinamik kiritish;

1 ЬпЬрижсние линии соответьсвие с весами» -  chiziqni 
ItjiMlit liiNvirlash holatiga o‘tish yoki uni bekor qilish buy-
Ih|,|||||hI,
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10. «Пространство (модел или лист) -  пин1. И.н
chizma qog‘oz holatiga o‘tkazish yoki uni bekor qilrtli lm * 

tugmasi;

24-§. AutoCAD 2007 dasturini o‘rnatish vn ' «li

24.1.AutoCAD 2007 dasturini o'rniHixli

Dastumi o‘rnatish uchun maxsus o‘matuvchi (yi ......

diskdan “Setup” fayli ishga tushiriladi, 55- rasm.

Файл Празкэ Вид Из6оа«иое Сервис Спрзвха

'V 'y  ,4 ' J - J  Поиск J . папки

Адрес: j Ei'^srs'yv.toCAD 2С.07ор.ти-.ал 

Задачи  для  файлов и папок У  

Другяенесга  *

Сыщемия для  устанозки 
•КБ

Readme JUJ5
Текс ПЯЛ : • ■: зкв

55- rasm.

Hosil bolgan oynada “Install” tugmasi bosiladi, 5(> i itnin

Autodesk AutoCAD 2007 ПОЛНАЯ 
РУССКАЯ ВЕРСИЯ

Рэспакуйтз дистртб/тив зо  вреыеьный <а’ агог 
УсганоЕкз A u to -A D  2007запустится автоматически. 

Вам  потребуется 300 Мб свободнсго прзстранствэ ьа
ХбСТКОК Д4СК9.

Sejiinaticn folder:

____ ;__

J  Brea;»...

56- rasm.

Fayl ochilgandan so‘ng quyidagi oyna ochiladi, 57 ими 1 

“Отдельная установка” тугмаси, so‘ngra hosil bo‘lgan иупж1нН I 

rasm) “Установка” tugmasi yuklanadi.

38 X.Rixsibayeva va b. Chizmachilik darslarida Auto CAD dasturi yordamida chi/.miilni ni ImllHfl 

Nizomiv nomidagi TDPU. 2015, 93-110 bet.
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Страница приветствия мастера 
установки AutoCAD 2007

С  iрепица нрм вети яин ткл  tp e  ртлсетшячи AutoCAD 2007.

Перед запуском мастера установки настоятельно рекомендуется 
закрыть все открытые про граты .

Для закрытия мастера установки пажиитс 'Отмаю * , эатск
закройте все открыт ые программы. Для продолжения нажмите
кнопку 'Далее!'.

ВНИМАНИЕ! Данная программа защищена законами ob авторских 
правах и международными соглашеиидан.

Незаконное воспроизведение или распространение данной
программы или любой ее  ■ tacrw влечет гражданскую  и  уголовную  
ответственность.

л ш
59- rasm.
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Hosil bo‘lgan oynadan «I accept» qatori tanlanadi va «Далее» tii|> 

masi bosiladi, 60-rasm.

*1
Страна  или территория: |russis .3

Autodesk

ЛИЦЕНЗИОННОЕ СОГЛАШЕНИЕ ПО ПРОГРАММНОМУ 
ОБЕСПЕЧЕНИЮ

Глобальное  Соглашение

ПРОЧИТАЙТЕ ВНИМАТЕЛЬНО: КОМПАНИЯ AUTODESK.
INC f“AUTODESK") ПРЯПОСТАВПЯРТ RAM ЛИЦЕНЗИЮ НА 
ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ 
ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО В ТОМ СЛУЧАЕ. ЕСЛИ ВЫ 
ПРИНИМАЕТЕ ВСЕ УСЛОВИЯ. СОДЕРЖАЩИЕСЯ В 
наптпяшрм пи! [рнчипннпм cnrnAiiiFHi/ji/i пл .d

<* СайкяЗ
______ f  I re je c t

ses
н „

60- rasm.

«Сведения о пользователе» sarlavha ostidagi qatorlarga kerakli 
ma'lumotlar yoziladi va «Далее» tugmasi bosiladi, 62- rasm. Masalan, 
61-rasmda keltirilgandek.

д с » р о й к а  A u to C A D Ш.
Сведения  о  пользователе

Зевайте персонален^*® дзинь*е. Введенные гдесь «ееаеиид не 
и^гуг оита  изменены в  дальнейшем ■« отображаются в  окне ’О  
nperрамле' (меню Хпргзка' в A u to c  до 200 ?}.

SAMAR

I T u r s u n o v

TDPO

739|

■ И М H i

Navbatda hosil bo£lgan «Выбор варианта установки» oynasida 
«Далее» tugmasi bosiladi. Bu yerda Типовая -  standart holatda

61- rasm.
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и ruatish, Выборочная -  kerakli komponentlami qo‘shish yoki olib

iii ;lilab o‘rnatish mumkin (62- rasm).

62- rasm.

Bu oynada «Далее» tugmasi bosiladi. Bu keyingi ochilgan oynada 

i|o‘shimcha imkoniyatlami tanlab o‘matish mumkin. Buning uchun 
usboblar va materiallar bibliotekasiga mos to‘rtburchak ichiga belgi 

i|o'yish lozim (63- rasm). So‘ngra «Далее» tugmasi bosiladi.

У с т а п о в к о  д о п о л п е т с л о я ы х  « с р е д с т в

Выберите  допо.-ч вггело* <ыс ср ся стоо  для  устоноохи . ; 

Г  У с т»

символы «е полдерж̂йются.
Г  Установка материалов

Библиотека материалов содержа Ьолее 300 
професа1онапьне!хстро-,!тел»!1ык изтериаяоз, 
применения s  моделях, ьиблиотеке состоит из 
инструментальных гшмтр, в

< Назад. | jr  fl.ajneeS^nl Оттека

63- rasm.

Hosil bo‘lgan oynada AutoCAD 2007 dasturini o‘matilish joyi 

ko‘rsatiladi va biroz kutiladi, 64- rasm. Agar dastumi boshqa manzilga

111



o‘rnatish zarur bo‘Isa, «Обзор» tugmasi bosilib, kerakli pnpluim 
ko‘rsatiladi va OK tugmasi bosiladi.

Выбор текстового редактора - - - - -  -------

Выберите текстовый редактор по уиоячанмю для 
рёйактировзния текстозых Ф ейлоб :

Нашиблокнот

64- rasm.

So'ngra hosil bo'lgan oynada «Далее» tugmasi bosiladi, 65- rnsu

65- rasm.

Hosil bo‘lgan oynada «Далее» tugmasi bosiladi (66-rasm) vn 
ekranda «Установка AutoCAD 2007» oynasi hosil bo‘ladi va umln 
o‘matish jarayonini kuzatiladi (87-rasm).

Папка  назначения

Выберите папку для установки продукта.

Мастер установки AutoCAD 20С7 установит файлы AutoCAD 2007 б  следующую папку. ;

I^^program Files\AutoCAD 200?

:

Я

- Ярлык продукта  г - "

Поместит» ярлык AutoCAD 2007 на рабочий стол 

____ _
Belgi olib tashlansa, ishchi ctol 

(Рабочий стол) da AutoCAD 
2007 dasturining belgisi
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XJ

Для начала установки нажмите кнопку "Далее", Для возврата в 
окно с лнфориацией об усганевке нажмите кнопку *Назад *.

66- rasm.

I ]§  Установка  AutoCAD  2007

Обновление системы
Выполняется установка и настройка выбранных компонентов.

Проверка корректности установки...

1

Установка продукта • подсадите...

1 1ШШ. l l l t p l S t l  1 i ' 8 J Ш Ш ' 1% 11§ $  Й § 1  •

'■ : щ............\

■ % f t f t '  f t 'S ;J f f t^  :■-£•' ft: f t 'ШЯ Й? 1! отмена |

67— rasm.

«Установка AutoCAD 2007» oynasida Готово tugmasi 

bosiladi (68-rasm).
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AutoCAD 2007 можно запустить, выбоав & меню ‘Паск1 
(Windows) пункт Программы *> Autodesk -> AutoCAD 2007.

До запуска AutoCAD 2007 рекомендуется просмотреть
Ф а й л  В й лНгпя

Для завершения установки нажмите Готово'.

< Назад. 11 Готово | Отмена J

68- rasm.

- f |  '

PDF X C hangc 

OfficelPDF
Aijstagics

BoostSpeed

Autodesk DWF 

Viewer

s H
PDF-XChahge 

Tools 4.0

new A utoC A D  20071 

- Русский

w **
E t

PDF-XCbange

Viewer

UltralSO Total

Commander

24.2. AutoCAD 2007 dasturini sozlash

Ishchi stol (Рабочий стол) dagi AutoCAD 2007 -  Русский be I 
gisini tanlab sichqoncha chap tugmasini tez-tez ikki marta bosiladi, 6‘ 
rasm. Hosil bo‘lgan oynadan “Классический AutoCAD” yuklanadi v 

OK tugmasi bosiladi, 70- rasm. Navbatdagi oyna paydo bo‘ladi, 71- rasm

f Пуск m  кQ  Total Commander 7.50a

69- rasm.

114



ювание

Рабочие
Выберите из списка рабочее 
пространство для задания 
исходного рабочего пространства 
и шаблона чертежа по умолчании)

Открытие шаблона чертежа  п
умолчанию . Отображается  

стандартный  интерфейс  по

AutoCAD
2 0 0 7

Классический AutoCAD qatori 

tanlansa 2D (2 oichamli) oyna ishga 

tushadi.

Bu yerda nishoncha qo‘yilsa dasturni 

qayta ishga tushirish jarayonida bu 

so'rov oynasi qayta chiqmaydi. Aks 
holda har safar dasturni qayta ishga 

tushirishda bu so‘rov oynasi ekranda 

paydo b o iad i.

Autodesk

7 0 -  rasm.

Agar “3D моделирование” qatori tanlanib OK tugmasi bosilsa, 

i kranda quyidagi oyna hosil boiadi (72- rasm).

71- rasm.

Семинар  по новым 

возможностям

Оерейтм к юу’ченмю яоаьж еоз?-1сжно«йй продуктам

* да
# В другой раз 

%тьш& не прйд,̂ га?ь

Семинар по новым
бозмсжНосейм можно также 
■ вызвать из меню "Справка".

; Семинар по новым всзможносгяк - 
это набор упражнений (с ■рт̂ротшт и пояснениям*!), ' 
предназначенных доя изучения 

, новых функций продукта.

Bu oynada ham Больше не предлагать
qatori tanlansa, bu so‘rov oynasi dastur qayta 

ishga tushirilganda chiqmaydi.

Autodesk

115



73- rasm.

72- rasm.

Bu oynada oddiy chizmalami chizish, ya'ni 2 o‘lchov!i chizmnl 
chizishda noqulaylik yaratadi. Bu oynada 2 o‘lchovli chizmalarni 

zish uchun qulay xolatga keltirish uchun quyidagi ketma-ketlikni 
jarish kerak.

Bu oynada Вид uskunalar panelidagi Сверху (yuqoridan) tug 
sini bir marta bosiladi, 73- rasm. Shundan so‘ng chizma chizish tekisl 
hosil bo‘ladi va ekran rangini o‘zgartirish uchun Визуальные cm

uskunalar panelidagi 2D каркас tugmasi tanlanishi kerak -

Shunda ishchi oyna quyidagi ko‘rinishga keladi (74- rasm).

j.# . .

*!•' 4̂ 144
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Islichi oynani rangini o‘zgaitirish uchun 75- rasmda ko‘rsatilgan 

|1и« > ройка tugmasi bosiladi va hosil bo‘lgan oynada Экран bo‘limida- 

l iuc ra tugmasi bosiladi 76- rasm.

7 4 - rasm.

3  <• ,i*> • - -<  '  -• i t  f

3-3= *• -..-p.- Г

Команда строк (buyruqlar 

i|utori) da sichqoncha o‘ng 

lugmasi bir marta bosiladi va 

Настройка menyusi tanlanadi.
I Itrnda ekran va unda 

Imjariladigan ba’zi bir bo’limlar 

va uskunalar sozlanadi

75— rasm.
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76— rasm.

Hosil bo‘lgan oynada Цвет tugmasi bosiladi va kerakli n 
tanlanadi, 77- rasm.

Bu oynada qo‘shimcha uskuna panellarini chiqarish ko‘rsatilgan 
Buning uchun biror bir uskunalar panelining ustida sichqoncha o ne

7 7 -  rasm.



(tor in bosiladi va kerakli uskuna paneli qatori tanlanadi. Agar belgi 

b \ *i* n« 1)0isa, demak u uskuna paneli ekranda mavjud, 78- rasm.

78- rasm.

Hu oynada ishchi oynani ishchi holatini saqlash ko'rasatilgan. 
I' «помпе пространства uskunalar panelidan Сохранить текущее
*н. qatori tanlanadi, 79- rasm. Natijada ekranda navbatdagi oyna paydo 
ImI Indi, 80-rasm,

KhaoeН‘1в :-тчй  AutoCAD. “H  l
3D модепф&ввние  71
Кгоссичсский  AutoCAD

Chхранить тектлцйя кяк
I 1 1арзметр-ы оа...осп5ансгва...
I Адаптация.^._______  |СохрCoxpo i кггъ  т а о /щ д с  к а к , .

79- rasm.

80- rasm.

Bu oynada biror nom kiritiladi, misol uchun графика va Сох-
ранить tugmasi bosiladi, 81 -rasm.
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Сохражгг ь pa

Имя;
------ _------------------  '

d

ш X )

Сохранить|

Отг.ена

81— rasm.

j
AutoCAD grafik dasturida matn shrifti, o‘lchami, o‘lcham qo‘yish 

bo‘yicha Davlat standartlariga muvofiq ularni avtomatlashtirisl 
mumkin. Buning uchun quyidagi amallarni bajarish lozim.

Стили uskunalar panelidagi Текстовые стили &  i tugmasi bosi 
ladi, 82- rasm.

[стшга и]
; ^ |a a n d a !d  j r |  ^  ISO-25 3  : Ш fstandard ■3

(Текстовые стили... |

82- rasm.

Hosil bo‘lgan oynada stil nomi beriladi (83, 84- rasmlar). Buninn 

uchun Новый tugmasi bosiladi va unda 5 terilib OK tugmasi bosiladi.

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

Ш Ш ' : -да
" . ........ ,

3
........ - ■

Ии* «КОЯ 8*«т»

pox rH

’ _

У * » я м .  i i ---------- [_AoBtoCcD _

jAe&CcO Dcejjj't

Ими cntns- CK

Omen?

83— rasm.
.......... ....... ......

84 - rasm.

Имя шрифта qatoridan ISOCPEUR shrifti tanlanadi, 85- rasm 
Bu ham chizma geometriya va muhandislik grafikasidagi yozuvlni 
shriftiga asoslanadi, 86- rasm.
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Текстовые  стили Jjxj

Применить!Имя £№пя

Удап-пь

Шри®г~~-------

jdhiffimpw.TiTa-i м
jaiacaua

Начертание:

\мтЛичный

isc-cp3.shx

Щ;рщр̂ ения: j * 
У£&п наклона: [ОГ  Cngaes налево.

Г* Ва̂ИКАЛЬНЫ'Л

8 5 - rasm.

1 Имя стиля ....•*
[ Применить 3

: Standard v j  | Новый... j

• Шрифт 

Имя шрифта: Начертание:

Ъ  IS0CPEUR /У  Курсив

/ /

Эффекты /
□  Переверну*'' / Степень растяжения : 0.8000

□  Спрайт / о /  «гол наклона:

Начертание
qatoridan
Курсив
tanlanadi.

Степень рас- 
тижсния qatoriga 
0.8 yoziladi

ОI М««
Справка

Высота qatoriga 
5 yoziladi, bu 
shrift balandligi

86- rasm.

Yuqoridagilar bajarilgandan so‘ng Применить tugmasi bosiladi. 

Asosiy yozuv (burchak shtamp) ichidagi yozuvlar uchun 2.5 olcham  

I ciak bo‘ladi. 2.5 ni ham yaratishda 5 ni yaratilgan ketma-ketlik ba- 

liiriladi.

0 ‘lcham qo‘yishni avtomatlashtirish uchun Стили uskuna paneli- 

ilngi J> belgisi tanlanadi, 87- rasm. Hosil bo‘lgan Диспетчер размер-
ных стилей oynasida Новый tugmasi bosiladi, 88- rasm.
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Navbatdagi Создание нового размерного стиля oynasidagi 
Имя нового стиля qatoriga nom kiritiladi (Misol uchun UzDST) vn 
Далее tugmasi bosiladi, 89- rasm.

89- rasm.

Hosil boigan bu oynada Линии boiimida chiziqlami sozlash 
mumkin. Цвет -  chiziq rangi, Тин линий -chiziq turi, doimiy ravishda 

(Continuous) tanlanishi lozim. Bundan tashqari kerakli chiziq turin 
qo‘shib olish uchun Другой qatori tanlanadi (90- rasm) va hosil bo'lgan 

oynada Загрузить tugmasi bosiladi (91- rasm). So‘ngra hosil bo‘lgan 
oyna (Загрузка /перезагрузка типов линий) dan ACAD ISC) 
02W100, ACAD_IS004W100 qatorlarini tanlab OK tugmasi bosilad 
(92- rasm). So‘ngra yana OK tugmasi bosiladi (93- rasm).



Линии | Символы и стрелки ] Текст ] Размещение j Основные единицы j Агът  едииииы} Допуски j
жШШ

■ Шют;
1ип П5НИЙ; .

Вес гкний:

Удлинение зз вынв 

Шаг б базонах  размерах. 

Подарить: i 1ю Р П  

Выносные Л1НИИ' •

Цвет: |И П об л о ку

Тип еьн.оснзй л-лии 1:Тип е«моснэй гимии 2:
Вес гиний: 

Подавить:

---^
iofnc'tc

Г  2-0 FЛ

Удгиненибгй размерные
.
ПоЗлоку

----- Поблоку
_______
------  Поблоку

ГД -юВЛ  Г г -о В П

Отступ от объекта:
f Вкнссные шнии ©иксиро;

й*в.
’wr“"""i§§ИВ

90— rasm.

1 JU2S1ш
Загр>:женнье типы линий

Т и л т
|Пс :л:-:

Continuous • Solid line ;1
I

w

91 - rasm.
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.11*!

. XfccTyris* типа r e t f i  ,

£APJSOP3WH>3

:щл{̂ отТт
«-.ЛП_15ППШ 1Лв 
ICADJSQ07W1M 
"J.0 IS0G8WW 

:aD_IS0G3w I30 ■l̂DJSOIOWIM
:a d jso iiw i<>3

UJ___-y/V&a

- l - 7?f*aane-------------------------- ------ -
ISO ИЯРИХОИВ_________________________
ISo шрю тю р  {an. промежутки)__ _  _
jSO ui/n>HKT. (ял. штрихи)_________.___ _.
ISO wfeqiwci. £an. штрихи. 2  точ'.«1) _ _ . . __
!SO«iAi)H»rr !j\r. .iinpum. Я-murai)___ _
ISO прчкмрнав.......................................
ISO штриКЭЕ9Я iflfl и KDS. iin p w i)______ __
ISO ЩТрИЮЯЯ <дп it 2 кор. штрихе)___ ____
ISO w/ii)»iKr.__. __.__.__ .________ .
ISO ti/ritfiKT, (2 штрихе)________ _______ __

_ ................ ... ...........I , J

3

□ Отмена Chpgwa :

? |x |

Загргхеунвсо тупа m-иД
Til-! ruxtA | R-личи? 4ir. J Гпагхянищ
Ъстюю

ACADJSG02VY130 ---------------------- ISO im ixoeaR
4CAD IS004YV 1 GO ---------------------- ISO ш/пункт. ?cn. ШТПИХИ5
-onlinuoui Gelid fa'.C

■ :■ ■ га;. Я П
1 O K O r w a  j кЗагр^зйГаГ.'1! ;■ Спрззиз j

92— rasm. 9 3 - rasm.

94- rasmda olcham chiziqlarini sozlashga ko‘rsatmali namiiim 

keltirilgan.

Символы и стрелки bo‘limida strelka turlari va o‘lchamini talirii- 

lanadi. Размер стрелки qatoriga shrift balandligiga 1-1,5 qo‘shib, strelkii 

ning olchami qo‘yiladi. Shriftning balandligi 5 bo‘lsa, 6 yoziladi, 95-rasni

IB Поллоку

Continuous

0.15fnmgee линий:

Выносные гин 
Цв§т.
Тип «ЫНОСНОЙ
ЛИНИИ 1.

Тип ВыНосНой  

2 :

Вес линий;

[■  Псблэку

Continua з

ДГММЙ

Пода б и ть :

Вес линий (chiziq qalinligi) 

da 0.15 m m bo‘lishiIozim

0 ‘lchamdagi strelkadan yuqo-

riga cliiqib turadigan chiziqning 

uzunligi: 1-1,25 мм

и erpem i [ Текст j Размещение J ochoshыеединицы [Альт едини

здя&енце за выносные:

Шаг в бзговихразм&оэх:

Подавить: Г~ 1-то ЕЛ Г  2-ю PQ

Удпиечие за размерные 

oTcTjo ст оЗъектз:

Р Выносные гимии эмке

Л а-КЗ

0 ‘lcham qo'yishdagi 

yordamclii 

cliiziqlaming qalinligi

Bu bo‘limda o ‘lchara 

qo‘yishdagi 

yordamchi 

cluziqlaniing ranglari

9 4 - rasm.
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Chiqarish chizig‘i 

bilan obyekt 

orasidagi masofa: 0.



Лжии : Символы и стрелки: Текст размещение Основные единицы Альт.едижцы: Допуски'

Сео?*ств<1 текста ,

г Текстовый . . — ......— ...— :|. £ 8 ,5 2
стиль: j Standard ______  [ g j y

Цвет текста: : ■  Поблоку J £ j . „  ------ ^

Цвет Фона: П Н е т  П  / " " ’" 'Ч  Л  V5

Масштаб дробей

Срмес'тация текстаЩ  Текст в рамке

Зыраэн'-вш-гие тексте 

По вертикали:

По горизонтали По ценгсу

“Новый размерный стиль” oynasida navbatdagi Текст vklad- 
l mini yuklab 96- rasmda ko‘rsatilgandek sozlash orqali standart
i ilablariga erishiladi, bu yerda:

Текстовый стиль ko‘rsatilgan standart stil.

; С  Госиэонгагьно 

! О  Вдоль раэмерней .г-»ми 

; ©СогласноISO

95 - rasm.

9 6 - rasm.

Высота текста avval ko‘rsatilgan yoki joriy shrift balandligi.
Отступ от размерной линии o‘lcham chizig‘i bilan yozuvi 

oiasidagi masofa. Uning qiymatini shrift balanligining 0.3-0.4 qismini 

olish tavsiya etiladi. Согласно ISO radius va diametr yozuvini 
lokchalarga qo‘yishni ta’minlaydi.
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“Новый размерный стиль” oynasida navbatdagi Размещаю 
yacheykasini yuklab, chiqarish chiziqlari orasiga sig‘may qolgan In! 

larda strelka va o‘lcham raqamlarini tashqariga chiqarib qo‘yish va yn 
zish mumkin.

“Новый размерный стиль” oynasida navbatdagi Основпм< 

единицы vkladkasi yuklanadi va undan Точность 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 Усы 
новить ва Закрыть tugmalari ketma-ket bosiladi, 98- rasm. Natijml» 

AutoCAD dasturining foydalanish interfeysi-ishchi stoli ekranda ochiln 
di, 99- rasm.

ОЙрааац cnwr Копия (2j ISO-2S

У?»., I

9 7 - rasm. 9 8 - rasm.

, Закрыто I' й У "** J

i
if

I s  f
MM 6 - -*e- X , .... .Д .....

&&&&&&»* V-':?

99— rasm.

AutoCAD dasturida shimday imkoniyatlar mavjudki, ular foydala 
nuvchiga barcha qulayliklami yaratadi. Shulardan biri obyektlaming x;i 
rakterli nuqtalarini uchi, o‘rtasi, markazi, kvadrantlari, kesishish nuqtasi 

va boshqalarini ko‘rsatishi hamda ularga bog'lanish mumkin. Buning
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г

him holatlar panelidagi Привязка (100-rasm) tugmasi ustida
II liqoncha o‘ng tugmasini bir marta bosiladi va Nastroyka (sozlash) 
i iinri tanlanadi (101-rasm).

.

о ---------о  X

©1*я j
ЯЯштит

и» а з ?  ??«« ' tea»......■ т :  18*1

ЫСТК»* . jn̂brtaCAPWy - (DWT

100— rasm.

Режимы рисования oynasidagi Объектная привязка (101- 
i isin) bo‘limidagi kerakli qatorlarga belgilar qo‘yish orqali AutoCAD 
*liisturida ishlash jarayonida ishni osonlashtiradi.

Uisr и сотка  j OrortOKWCQinio Объектная прививка j Динамический овод [

(5* ОбъеюнаяпонЕйзкз BKn(F3) ^  Оогекгиое отслкживание Вкп (FH)

- 1 е м MBS О&ЙвКТМОЙ ПРИВЯЗКИ.~“

□ iv  |5внтечи» «Ь №  1вста*ии | j Выбрать  в »  ||

д Р ?  £ервдяиа 1х Р? I jjppMon» Очиинн ьеи а  j

о ijeHTB О !«? Касательная

0 f ?  3£mn 2 1>7 КгужаЙНВ'Я

О I»» KfipnpQI IT И Р? Кйху^дссся псрсссчс; мо

X f *  Cepet-e^ei-we W  F lepajuw iig iu

- [*? | (содоггсеже

‘ J

- Чтобь  начать отсг»^з1 ванне. аэдврзк-iTe курсор над  точкой приавзич . 

При двлатейшадм перемещении uvu ttflf iw  чиниЛ ОГздюживяинн. Инн  
отмены  отоойжмванил «новь задержите курсор над  точкой.

I lacrpoQKa ... | О  К _____j Отмена  j Спраека ]

101- rasm.

Yuqoridagi sozlashlar (Настройка) ni saqlash va uni har doim 
ishga tushirish uchun Файл menyusidagi Сохранить как  qatorini 
limlanadi (102-rasm).

Сохранение чертежа oynasida Имя файла (fayl nomi)ga 
ucadiso, Тип файла (файл тури)га Шаблон чертежа AutoCAD 

(*.dwt) кенгайтмаси танланади ва Сохранить тугмаси босилади, 
103- rasm .
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Г~ Сгвиоэтнмв'-'эбразиовдлятгговивикв

п  тойго : |шабл»м "чер е*л  AutoCAD (* <Ы)

rasm. 103— rasm.

Yuqoridagi ketma-ketlik tanlangandan so‘ng quyidagi so'roi 
oynasi ekranga chiqadi va Да tugmasi bosiladi, 104- rasm. II 
bo‘lgan oynada OK tugmasi bosiladi, 105- rasm.

f \  С: Coalmen te and Settins5\UserXP'ioca! Settmgs\Aopteation Oata\Autodesk\AutoCAD 200 m  17.0 Vus'Jempie te *^cadiso. d.\t уже. 
» Л Заманить его?

104- rasm.

международны3! 

»мй)шаблс>н. 
исимые стили печати. Отмена

Единицы измерения

(Метрические i j

105— rasm.

Darslikda keltirilgan AutoCAD 2007 dasturining imkoniyatlari Imi 
cha turdagi loyihalash ishlariga yetarli va kompyuter xotirasida kam jn\ 

egallagani uchun, undan respublikamizda keng foydalanib kelinmoq<lu 
Agar bu dastuming oxirgi versiyalari kompyuterga yozilgan bo‘lsa, ulai 
ning foydalanish interfeysini AutoCAD 2007ga keltirib olish mumkin.
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24.3. AutoCAD 2011 dasturini yuklash va unda AutoCAD 2007 

dasturining foydaianish interfeysini yaratish

Ma'lumki, kompyuter quyidagi ketma-ketlikda elektr tarmog‘iga 
ilnmdi-yuklanadi: PROTSESSOR-MONITOR-PRINTER va boshqalar.
I In. о1 chirish esa, aksincha boladi: PRINTER-MONITOR-PROT- 
i SSOR. Kompyuter tarmoqqa ulangach, ekranning chap tomonida 

h i mi ko‘rinishida unga kiritib qo‘ydgan asosiy dasturlaming «Ekran 
iniliq»lari-ramziy belgi' oylashgan boladi. Ular orasidan “Auto- 
Г \ l) 2011 -Русский”-  ISIS yorligl «Sichqon»chaning chap qulog'mi 

ima-ket ikki marta yuklab ajratiladi. Shunda ekranda qum soat bilan 
I in so mi strelkasi yonma-yon paydo boladi va biroz vaqt o‘tgach ekran- 
llii «AutoCAD 2011» darchasi 106- rasmda keltirilgan ko‘rinishda 

(mvilo boladi.
Uning “Ekran privetstviya” oynasining o‘rtasida “Ish boshlash”

> iJi-olavhalar -  ro'yxati taklif etiladi. Unda ettita mavzu (yangi imkoni- 
, Him, foydaianish interfeysini dastlabki ko‘zdan kechirish, 2D obyekt- 
liiiui yaratish va tahrirlash, matn va olchamlar yaratish, chizma varag‘i- 
iii diop etish, 2D obyektlarni 3D obyektlarga qayta tuzish, 3D to ll aim 

iialish va taxrirlash) bo‘yicha videolavhalar, yangi imkoniyatlar, o‘qi- 
H ill dasturi, boshqa videolavhalar va interfaol ma'lumotlar o‘rin olgan. 
!4i keltirilgan ma'lumotlami olganib chiqish anchagina vaqt talab
■ pladi. Lekin ulami sekin-asta olganib borish davr talabidan kelib chiq- 
i in holda kechaveradi. Natijada bu dastuming barcha buyruqlar panel- 
i nining joylashuvi va ularning yangi imkoniyatlari, xuddi Word 1997- 
'DD.ldan Word -  2007ga olgan kabi sekin-asta o‘zlashtirib boriladi.

1 0 6 - rasm.

129



Shu davrgacha AutoCAD 2006 va 2007 dasturini yaxshi o‘zlasli 
tirib olgan foydalanuvchilar, keyingi (2007 -  2014) yillarda ishlab clu 
qilgan AutoCAD dasturining foydalanish interfeysida, “Классический 
AutoCAD” hisoblangan AutoCAD 2007 dastuming buyruqlar ранг I 
larini quyidagicha yaratishlari mumkin, (AutoCAD 2011misolida): I
106- rasmda tavirlangan foydalanish interfeysidan «Ekran privetstviyn>■ 
oynasi yopiladi. So‘ngra yuqorida joylashgan «3D modelirovanie» dai 
chasi yoki quyi o‘ng tomondagi «Pereklyuchenie rabochix prostranstv" 
uskunasi yuklanadi. Natijada har ikkala xolda ham 107- rasmda tas 
virlanganidek yuqori chap va quyi o‘ng tomonda ro‘yxat paydo bo'ladi, 

Bu ro‘yxatdan «Классический AutoCAD» tanlanadi. Snundu 
AutoCAD 2011 dasturining foydalanish interfeysi 107- rasmdagidcl 
ko‘rinishga, ya'ni to‘liq panellarga ega bo‘lmagan AutoCAD 2007 
dasturining foydalanish interfeysi paydo boladi.

107- rasm.

2. Hosil bolgan oynadan qizil strelkalar bilan ko‘rsatilgan pan
yo'qotiladi, 108- rasm. So‘ngra istalgan uskuna ustiga kursorni keltirib. 
sichqonchaning o‘ng qulog‘ini yuklab, ekranga dasturning uskunalar 
panellari ro‘yxati chaqiriladi. AutoCAD dasturining bu panelini “Kcn- 
tekst” manyusiga kirib, undagi ro‘yxatdan AutoCAD yuklab ekranga 
chaqirish ham mumkm. “Kontekst” menyusi ekramiing bo‘sh joyiga 
kursorni keltirib qayd etish yo‘li bilan ochiladi, 109- rasm (chapda).

108- rasm.
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1. Bu paneldan “Вид”, “Видовые экраны”, “Визуальные стили”, 

Моделирование”, “Объектная привязка” ва “Орбита” panellari 
belgilanib ekranga chaqiriladi, 109-rasm(o‘ngda).

109- rasm.

Ularni foydalanuvchi o‘zi istaganicha ekran atrofiga joylashtirib qo‘- 

yadi. Lekin ularni 110- rasmdagidek joylashtirish ham mumkin. Ekranda 
ulami shunday xolatda saqlanib qolishi uchun “Контекст” menyusidan 

Фиксировать положение” va undan esa, “Закрепленные панели 
инструментов / другие панели” ketma-ketyuklanadi, 111-rasm.

110- rasm.
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Natijada, ekranda AutoCAD 2007 dasturining aynan, 111- IIIm Ih  и

tasvirlangan kabi ishchi stol -  foydalanish interfeysi paydo bo'Mt 
Aslida, ishchi stolining o‘rtadagi “modellar fazosi” deb atalm,li 

soha qora rangda bo'ladi. Mutaxassislaming fikricha, bunday пни 
chizilgan oq rangli chiziqlar va ularga rang berilganda, foydalanuvchi^ 
charchatmay, tasvirdagi turli ranglarni oson va qulay anglab olt ilu 
ta'minlaydi.

Ammo, ekrandagi tasvirlarni boshqa dasturlarga ko‘chirilg;mi • 
(masalan, Word)ga matn sahifalarining qora rangda bo‘lishi maqs.nl 

muvofiq bo‘lmaydi. Shuning uchun, ekranni oq ranga o‘tkazishga to'ц'|| 
keladi.

I l l —rasm.
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II QISM

CHIZMA PRIMITIVLARINI AUTOCAD

DASH RIDA MODELLASH

VI HOB. CHIZMA PRIMITIVLARNI AUTOCAD DASTURIDA 
2D FORMATDA-IKKI 0 ‘LCHAMDA MODELLASH

Ma'lumki, har qanday grafik axborotlar chizma primitivlari-tar- 

tlhiy qismlardan, ya'ni nnqta, kesma, uchburchak, to£rtburchak, ko‘p- 

hinrhak, aylana, aylana yoyi, ellips va egri chiziqlar kabi oddiy geo- 

mII Ink figuralar to‘plamidan iborat.

Chizmaning bunday elementlari-primitivlarini AutoCAD dasturining 

inyyor buyruqlar paketidan foydalanib kompyuter ekranida bajariladi.

Bu dastuming tayyor buymqlar paketida barcha tekis va hajmli

■ .ililiy geometrik figuralaming modeli matematik modullarda-formu- 

! ilitrda ifodalangan boladi. Shu bois biror geometrik figurani ekranda 

inHvirlash buyrag‘i yuklansa, ishga tushgan tayyor buymqlar paketidagi

ii-nglamaning asosiy parametrlari so‘raladi. Zarur bolgan parametrlar 

I nililishi bilan tenglama shu onda yechiladi va ekranda uning tasviri 

Imjariladi. Shuning uchun kompyuter ekranida bajarilgan barcha turdagi 

j i i a f i k  tasvirlarga modellar deb ataladi.

Endi grafik axborot-chizmalaming asosiy primitivlari-chizma 

i|ismlarini «Черчение» panelidagi buyruqlardan foydalanib modellashni 

ko‘rib chiqamiz.

25-§. Chizmalarning asosiy primitivlari-qismlarim «Черчение» 

panelidagi huyruqlardan foydalanib modellash algoritmlari1, 2’3

/5.1. «Точка»-N u q ta  buyrug‘iva  undan foydaianish algoritmi

Bu buyruq quyidagi algoritm asosida amalga oshiriladi:

«Черчение» -  Chizish panelidagi * «Точка» -  nuqta uskunasi- 

ning tugmasi yuklangach, muloqatlar darchasida «Укажите точку» -  

«Nuqtani kiriting» so‘rovi paydo boladi. Unga javoban nuqtani ekranda

1 www. info-baz.narod.m, IV-bob «Свойства». 1-qism.

’ M.B.Shah B.C.Rana. Engineering Drawing, 425-426 bet,

Г. Rixsiboyev: «Kumpyuter grafikasi», O ‘zbekiston Yozuvchilar uyuslimasi Adabiyot jam g‘annasi 

nashriyoti, Toshkent, 2006 y ; 17-22 betlar.
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«Sichqon» yordamida kursor nishoni bilan ixtiyoriy joyga kiritilndi \ mI»I 

X va Y koordinatalari, masalan, 100,200 kiritilib, «Enter» bilan <|щ.1 

etiladi va ekranda nuqta belgilanadi. Nuqta piksel ko‘rinishida bo'tftmii 

uchun ko‘zga tashlanmaydi. Shuning uchun, tushuvchi menvnli» 

qatoridagi «Формат» menyusidagi «Отображение точек» -  nn<|М 

qiyofasi uskunasi yuklanadi, shunda ekranda nuqtalarning qiyol n| 

oynasi paydo bo‘ladi, 1, 2 -  rasm.

i.: .*??. Файл Правка Вид Слияние;- Формат Сервис Черчение Размеры

\ Классический AutoCAD

\ /  j. А/ %

So -2

If * 
10 О
! о :еэ в\
о
о -у 
® □ 
% U

i  £лой...
1'Ьструменты слоя ►

l  Цвет...
Типы линий...
Веса линий...
Список масштабов,..

Текстовый стиль.,.
Размерные стили...
Стили таблиц..,

' СттЬпвяам ..- -

Стили иультилиний...

Единицы..,

*3» Высота
Шииты

Переименовать.,,

□  ШИШ 
В Ш Е ЗЩ В Ш О
□  □ Ш И Ш
□  п

Размер точки 5.0000 *

(i- Относительно экрана 
О  В абсолютных единицах

l_ iL j  L -SHELLJ

1- rasm. 2- rasm.

25.2. «С линиями» -  Kesma chizish buyrug‘i va undan 

foydalanish algoritmi

ms «С линиями» -  kesma chizish tugmasi yuklangach, muloqat- 

lar darchasida « line Первая точка: (Boshlang'ich nuqtasini kiriting)» 
so‘rovi paydo bo‘ladi.

Unga javoban «Sichqon» yordamida kursor nishoni bilan ekran- 
ning ixtiyoriy joyida kesmaning birinchi nuqtasi ko‘rzatiladi yoki X,Y

koordinatalari nuqta koordinatasi kabi kiritiladi, 3 - rasm. Shunda, nav-
batdagi, Следующая точка или [Отменить]: («Keyingi nuqtasini kiri-
ting») so‘rovi paydo bo‘ladi, 4 - rasm.

Bu so‘rovga ham dastlabki nuqtaning koordinatalarini kiritgan kabi 

sichqoncha bilan kursorni yo‘naltinb ekranda ihtiyoriy oichamdagi 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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□ ----------о  X

14 < ► >[ \  Модель j  Лист1 j  Лисг2 /

3 -  rasm.

Команда: 
iКоманда: _ I i n e  Первая точка
I Следдющ-ая .мочка «ли [Ожненить];..ШО___________
Следук-ц-гн точка  или [Омнекить] :

4 -  rasm.

Muloqatlar darchasida ikkinchi to‘g‘ri chiziqni chizish uchun 
mivbatdagi nuqtani kiritishni so‘raydi. Bunday nuqtalami ketma-ket 

kIIitib, ko‘plab kesmalami ketma-ket o'tkazish mumkin.
Kesma chizish buyrug‘idan chiqish uchun «Enter» yoki «ESC» 

lugmasini ketma-ket ikki marotaba yuklanadi.
Ikkinchi va uchinchi kesmalami o‘tkazgach, keyingi so‘rovda, 

q;ivs ichida «Замкнуть» -  «Birlashtirish» yoki «Отменить» -  «Bekor 

i|ilish» qo‘shimcha buyruqlari paydo bo‘ladi, 5 - rasm.

fr; «a
mm

it » > и S y.’y » .1У;

i'*« м̂ амцик'Омяммф:

5— rasm.

«Замкнуть» -  «Birlashtirish» so‘zining bosh harfini terib, 
«Enter» yuklansa, oxirgi kesma uchi birinchi kesmaning boshlang‘ich 

nuqtasi bilan birlashib qoladi.
«Отменить» -  «Bekor qilish» so‘zining bosh harfini terib 

«Enter» bilan qayd etilsa, oxirgi chizilgan kesma ekrandan yo‘qoladi. 

Bunday amallami ketma-ket bajarib, bir buyruqda chizilgan kesmalami 
birin-ketin ekrandan yo‘qotish (o‘chirish) ham mumkin.

Ekranda tasvirlangan chiziqlami va kesmalami yo‘qotish uchun 

ular kursor bilan «Sichqon» yordamida ajratib olinadi va «Delete» 

tugmasi bosiladi.
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Agar, ekranda chiziqlar ko‘p bo‘lsa, kursomi ekranning biroi I»h 
chagiga keltirib, «Sichqon»ning chap tugmasini bosilib, uni ikkinchi ч i 
rama-qarshi chap tarafidagi burchagiga diagonal chiziq bo‘ylab suriltxh 
(6- rasm, a). Natijada, kattalashib borovchi to‘g‘ri to‘rt burchak раНн 

bo‘ladi. «Sichqon» tugmasini ikkinchi marotaba yuklab, barcha chi/.iijl ■■ 
yoki tasvirlai' ajratiladi, ular shtrix uzuq-uzuq chiziqlar ko‘rinisin i . 

ko‘k rangda tasvirlanib qoladi. Keyin, «Enter» yoki «Delete» tugnw • 
yuklanib, mazkur amal faqat shu to‘rt burchak sohasidagi hamnnt 
nuqtalari bilan joylashgan chiziqlamigina ekrandan yo‘qotadi.

Agar, hosil bo‘ladigan ajratish sohasi o‘ng tomondan boshlan i 

(6- rasm, b) u shtrix cliiziqda tasvirlanib, mazkur sohaga biror uchi к ml. 
qolgan chiziqlami ham belgilab ko‘rsatadi va ulami birdaniga ekrantlmi 
yo‘qotish mumkin bo‘ladi.

25.3. Ekranda nuqta va kesmani yangi vaziyatga ko‘chirish

Nuqta va kesmani yangi vaziyatga keltirish quyidagi algoritm 
asosida amalga oshiriladi:

1. Nuqta yoki kesma ajratiladi: kursor «+» nishoni «Sichqon» yot 

damida nuqtaga yoki kesmaga keltiriladi va uni chap tugmasi bosiladi.
2. Kursomi nuqtadagi yoki kesmaning biror uchidagi kvadiai 

nishoncha bilan bog‘lab, istalgan joyga ko‘chiriladi va qayd etiladi, (7 
rasm, a). Natijada nuqta yoki kesma ekranda yangi vaziyatga va o‘l 
chamga kelib qoladi.

3. Agar kesma uning o'rtasida joylashgan kvadrat nishon orqali is-
talgan joyga ko‘chirilib qayd etilsa, kesmaning yangi vaziyati, dastlabki 
berilgan vaziyatiga parallel holda tasvirlanib qoladi, (7- rasm, b).

7- rasm. b)



26-§. «Свойства» -  «Obyektning xususiyatlari» paneli 

buyruqlari yordamida ekranda chiziqlarning rangi, turi hamda 

yo‘g‘onlikIarini o‘zgartirish

«Свойства» -  «Obyektning xususiyatlari» paneli yordamida ek- 
iunda chiziqlarning rangi, turi hamda yo‘g‘onliklarini o'zgartiriladi.

26.1. Nuqta va kesmaga rang berish buyrug‘i va undan 

foydaianish algoritmi

Nuqta va kesmaga rang berish quyidagicha amalga oshiriladi.
Agar chizma chizib bolingan bolsa, uning rangini o‘zgartirish uchun

1. Nuqta, kesma ajratiladi;

2. test «Свойства» panelidagi birinchi "Послою”

i ting berish tugmasi yuklanadi: Shunda standart ranglar ro‘yxatini taklif 

.liluvchi darcha paydo bo‘ladi, 8- rasm. Agar, ulardan bo‘lak boshqa 
iiing tanlash lozim bo‘lsa, "Выбор цвета" tugmasi yuklanadi va 
boshqa ranglami o‘ziga jamlagan «Rang tanlash» darchasi paydo bo‘lib, 

unda jamlangan turli xildagi ranglar taklif qilinadi, 9 - rasm.

■ "  * - з  m щ
■  ПоСяою

■  ПоСлою
■  ПоБлокц
иИ Я И М
□  Желтый
□  Зеленый 

Ш Голубой 

Ш Синий
Ш Фиолетовый 

Н  Белый
ЕР Выбор цвета...______

8 - rasm. 9 -  rasm.

Bu darchadan tanlangan rangni kursor yordamida yuklab, "OK" 

lugmasi orqali, uni standart ranglar ro‘yhatiga o‘tkaziladi. Shunda, «По 

слою» o‘rnida yangi rang tartib raqamining yozuvi paydo boladi. 

So‘ngra, nuqta yoki kesma yangi rangda tasvirlanib qoladi. Buyruqdan 

cliiqish uchun Esc tugmasi bosiladi.



Agar zarur rang awaldan belgilab olinsa, keyingi belgilanadij’,m 

nuqtalar, chiziladigan kesmalar va chiziqlai' tanlangan rangda chiziladi

26.2. Kesmani chiziq turlariga muvofiq modellash algoritmi

Bu buyruqdan foydaianish algoritmi quyidagicha boladi:

i П̂яою "PI
J- I' '■ ...111

1. 1ттета"1 Ikkinchi «Послою» (Типы линий) chi/,i<|

turlari tugmasi yuklanadi;

Bu buyruqdagi chiziq turlarini ro‘yhati taklif etiladi, (10- rasm, .i) 
Agar, chiziqlarning boshqa turlari kerak bolsa, ro‘yhatning eng pastid.i 
joylashgan "Другой" tugmasi yuklanadi.

Shunda, ekianda «Chiziq turlari dispetcheri»ning darchasi paydo 
boladi. Undagi yuqori o‘ng tomonda joylashgan "Загрузить" qo‘- 

shimcha buymgl yuklanadi. Natijada, darcha o‘rtasida kompyuterga 
kiritilgan chiziq turlarining nomi va tasviri taklif qilinadi, (10- rasm, b)

risjiao
- ПоС/оо
- ПсБягки 
АЖ.л/100 

■ д т ,у л о о
-  CrWUOUS

m

\ Тил лилий 
|Послсю

iContmuaus
; Тип ли«ий 
ACADJS002W100 
ACADJSOÔ/100 
ACAD ISOOWIOO 
ACAD IS003W100 SATADJSnnRWinfl 
•ACAD JS007V/100 
iACADJSOOSWICO 
iACAD ISOD9WIOO 
XACAD ISOIOWlOO 
iACAD IS011 W l DO

ISO илгринооая__________________
150 (UJI. l»JUITC*>4IIU-ll
ISO ш/ryiKT. (ал  unpnnHj____. ____
ISO шЛщнкт. (дл. шпэики, 2 точки!
IRfl Ill/пункт (дя иприии. 3 TfTJKuJ_

ISO П!01стир| 10Я:. . . ; ....................
ISO Ш1рикиивя (ця и шр. илрикн)_
ISO ш*р'лкоаея Гдл. и 2 кор. штриха) , 
ISO шЛттт . . . . .
ISo шлуцкт. (2шгя««1

а) 10- rasm. b)

2. Undan istalgan chiziq turini, masalan "ACAD_IS010W100"

yoki "ACAD IS003W100" «Sichqon» bilan yuklanadi va «ОК» 
tugmasi bosiladi.

Shunda, derazaning dastlabki ko‘rinishi paydo boladi va yana 
undagi «ОК» tugmasi yuklanadi;

4. Kesma ajratiladi;

5. «Послою» -  chiziq turlari tugmasi yuklanadi va ro‘yhatdan 
chiziq turi tanlansa, ekrandagi ajratilgan kesma tanlangan chiziq turida 
chizilib qoladi.
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26.3. Chiziqni yo‘g‘onlashtirish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanish algoritmi quyidagicha 

bo‘ladi:
1. Kesma ajratiladi;

| Г-----—Птошгаю | v j

mi A Ai

2 ^ w .v:l Uchinchi «Послою» -  chiziq 

yo‘g‘onligi -  «Веса линии» tugmasi yuklanadi: Dastur- 

ga kiritilgan 0.00 dan 2.11 gacha bo‘lgan yo‘g‘onliklar 
io‘yhatining darchasi paydo bo'ladi, (11- rasm). 

IJlardan birortasi masalan, 0.70 mm tanlanib yuklanadi.
Shunda, kesma chizig‘i tanlab olingan yo‘g‘on- 

likda tasvirlanib qoladi. Agar, tanlab olingan yo‘g‘onlik 
qiymati uchinchi «Послою» so‘zi o‘rnida yozilgan
l)o‘lsa, keyingi chiziladigan chiziqlar yo‘g‘onligi tanlab 

olingan yo‘g‘onlikda chiziladi. Bu yo‘g‘onlikdan 
chiqish uchun, tanlab olingan yo‘g‘onlik yuklanadi va 

io‘yhatdan «Послою» so‘zi yuklanadi. Natijada, ekran- 
dagi chiziqlar kompyuterda o‘rnatilgan standart 

yo‘g‘onlikka o‘tib qoladi.

■ Послою
Послою

- Пиймикч
• Пп умЛЛЧДН
- 0.00 м м
■ 0.05 i’ll»!

- 0.09 мм
■ U. U  м м  

0.15 м м
• 0.18 мм
- П ?Г\ мм
- 0.25 мм
■ 0.30 м м
• 0 .3 5мм
• IJ. AU мм
• 0.50 м м  

» 0.53 м м  

» 0.60 м м  

!)
I 0.80 м м  

I 0.30 м м  

I I ПП м м  

I 1,06 м м  

| 1.20 м м  

I 1,40 м м  

| 1,ЪУ м м  

2.,0П-мм

11- rasm.

27-§. «Dekart» koordinatalar sistemasiga nuqta koordinatalarini

kiritish usullari ’

27.1. Nuqta koordinatalarini kiritishning absolyut usuli

Bu usulda Dekart koordinatalar tekisligida nuqtaning X va Y 
koordinatalami klaviatura tugmalari yordamida, ular orasiga vergul 

belgisi qo‘yib kiritiladi. Dekart koordinatalar tizimida nuqtaning koor-
dinatalari absolyut va nisbiy koordinatalar usulida bevosita kiritiladi.

Absolyut koordinatalar tizimida nuqtaning koordinatalari ekran- 

iiing chap quyi burchagida joylashgan, koordinatalar boshidan hisob-
lanadi. Masalan, uzunligi 100 mm bo‘lgan gorizontal kesmani absolyut 
koordinatalar usulida quyidagi tartibda -  algoritmda kiritiladi:

M.B.Shah B.C.Rana. Engineering Drawing, 427-429 бет.

1 T. Rixsiboyev: «Kompyuter grafikasi», 0 ‘zbekiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jam g‘armasi 

nushriyoti, Toshkent, 2006 y, 22-26 betlar.



1. Kesma tugmasi yuklanadi, shunda muloqatlar oynasida «Во-I»» 

lang‘ich nuqtasini kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga javolmn 
kesmaning birinchi uchining koordinatalari, masalan, 70,100 klavmtii 
radan teriladi va «Enter» ni yuklab qayd etiladi;

2. Koordinatalar boshiga nisbatan kesmaning ikkinchi uchimny 
koordinatalari 170,100 bo‘ladi. Bu qiymatlami klaviatura yordamida h 

rib kiritiladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada, ekranda gorizoninl 
kesma, berilgan 100 mm uzunlikda chizilib qoladi, (1 2 -rasm).

* 1
A

□— _" x

14 A ► H : \  Модель /  Лист ! ^  Лист2 /

|I(oM<mga:
[Команда: _ l i n e  П ербая  заочна: 7 0 .1 0 0
Следующая  т о ч к а  или  [О тм е н и т ь ] :  1 7 0 .1 0 0 ___

Следующая точка или [Отменить]:

12- rasm.

Misol: Tomonlari ekranda tasvirlangan kesmaga teng bo'lgiin 
kvadrat yasalsin. Bunda birinchi uchining koordinatalari, masalan 
70,100 mm bo‘lsin. Uning qolgan uchlarini koordinatalari quyidagiclm 

boiadi, (13- rasm). Burchak koordinatalirini shunday bo‘lishiga izoli 
bering.

100,170 

100,70 yoki Z

100,70

1)0,170

200,70
13— rasm.

27.2. Nuqta koordinatalarini kiritishning nisbiy usuli

Bu usulda Shift va 2 tugmalarini birgalikda yuklanib ekranning 
koordinatalar boshi kursor turgan oxirgi nuqtaga ko‘chiriladi va undan 

boshlab nuqtaning koordinatalari hisoblab kiritiladi. Masalan, uzunligi 
100 mm bolgan gorizontal kesmaning tasvirini yasash uchun, uning 

uchlarming koordinatalari, nisbiy koordinatalar tizimida quyidagicha 
kiritiladi:
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1. Kesma buyrug‘i yuklanadi va uning birinchi uchi «Sichqon»

V hi damida ekranning ixtiyoriy joyida qayd etiladi;
2. Shift va 2 tugmalarini birgalikda yuklanib mazkur kiritilgan 
birinchi uchi, yangi koordinatalar boshi bo‘lib qoladi. Kesmaning

u/unligi 100 mm ni hisobga olib, uning ikkinchi uchini koordinatasi 

1110,0 kiritiladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Ekranda uzunligi 100 mm 

ho'lgan gorizontal kesma chiziladi, (14- rasm).

Команда:
ИКпмянпя: _1 i *1̂  флчк* :

. ; Сяеяуявьая точка  кяк  £Отмепггти] : 01ОО,О

Следующая точна  кли [Огиеяктъ] :

14- rasm.

Misol: Tomonlari ekrandagi kesmaga teng bo‘lgan kvadrat 

vasalsin. Bunda birinchi uchining koordinatalari ihtiyoriy Xi, Yi boisin. 
kvadrat uchlarining koordinatalarini kiritish quyidagicha bo'ladi, (15- 

uism). Koordinatalarni shunday bo‘lishini izohlab bering.

@ -  100,0

@ -0,100 yoki 3 

Xi, Yi

@ о,юо

@ 100,0
15- rasm.

27.3. Nuqta koordinatalarini kiritishning qutb usuli

Bu usulda kesma uzunligini va uning gorizontal chiziqqa nisbatan 

liosil qilgan buichak qiymatini XY tekisligiga kiritiladi. Bunda, bur- 
cliakning boshlang‘ich 0 (nol) qiymati «Sharq»da, yani ebanning o‘ng 

lomonidagi gorizontal chiziqda joylashgan bo‘ladi. Kompyuterda mus- 
bat ishorali burchaklar soat strelkasi yo‘nalishiga teskari olinadi.

Masalan, uzunligi 100 mm bolgan va OX o‘qiga 25 gradus bur- 

chak ostida joylashgan kesmani qutb usulidan foydalanib chizish quyi- 

dagi algoritm asosida bajariladi:



1. Kesma buyrug‘i yuklanadi va uning birinchi uchi «Sieli.|. ■ 
yordamida ihtiyoriy nuqtada qayd etiladi.

2. Muloqatlar derazasidagi keyingi nuqtasini kiriting so‘rovl|J 
@100<25 terib «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada, ekimiili 

koordinatalari ixtiyoriy bo‘lgan nuqtadan OX o‘qiga 25° burchak oniiiii  

joylashgan va uzunligi 100 mm bo'lgan kesma chiziladi, (16- rasm)

АЛ 1Ш r
П& Sf‘

: ► ,H'\ i Al««*2 /

I'I лосг^ющоя ИО'СК.О. [Охяиншк ]:

16— rasm.

Misol: Tomonlari 120 mm va pastki chap burchagining koordiim 

tasi 120,60 bo'lgan kvadrat yasalsin. Uning qolgan uchlarining ken 

dinatalari quyidagicha bo‘ladi va uni izoxlab bering, 17- rasm.

@120<180

@120<270 yoki 3

120,60

120<90

@ 120<0
17— rasm.

27.4. Kesma uzunligini tezkor kiritish usuli

Bu usulda kesmaning boshlang‘ich nuqtasi kiritilgach, kursor bilan 
kesma yo‘nalishi belgilanib, uning uzunlik qiymati to‘g‘ridan-to‘g‘ri 
klaviatura yordamida terib kiritiladi.

Bu usulda kesmaning chizmasi quyidagi tartibda bajariladi:
1. Kesma buyrug‘i yuklanadi va uning birinclii so‘rovi^a 

kesmaning boshlang‘ich uchi «Sichqon» yordamida ihtiyoriy yoki uniup 
koordinatalari terib kiritilib, qayd etiladi;

2. Bu nuqtadan kursor o‘mini ixtiyoriy yo‘nalsa ham, holatlami 
boshqarish qatoridagi «ORTO» va «ОТС-ПОЛЯР» buyruqlari bilun
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bugalikda ishlatilib, kerakli uzunlik qiymati kiritilib «ENTER» bosilsa, 

Horizontal va vertikal kesmalar osongina chiziladi, (18- rasm).

|! |л»m etм  i w u  | |jut= v'IJju^n=?rtuuiu= 1 . 1 4 U
Г Г. (тг^дд’шщп -я топчкп  плп  [ Лп мкгяцтпт-1>'птпм^г«1зтят  ̂J • I II П
] Г. л’ГСфдкпцп <т nirwirn или  [ Япмтгатпт .у 'ГЛпмтплот^  • 1 ЯП
%. С,:_<трд̂ №Ш[п "я чагитп  или  [Яп  м1пгутт  . ‘̂Отпмгпуиит ■ ]  •

18- rasm.

28-§. «Черчение» panelidagi buyruqlar va ulardan 

foydalanish algoritmlari6 7

28.1. «Прямая» — Cheksiz to‘g‘ri chiziq chizish buyrug‘i va 

undan foydalanish algoritmi

«Прямая» -  cheksiz to‘g‘ri chiziq chizish buymg‘ining 
logmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi. Shunda, muloqatlar qatorida 

i|uyidagi so‘rov paydo bo‘ladi:
|коиаидэ.: _xiine Укажите почку или ] 7ор/Вер/Цзол.''Биссеч.:а/0:ас:лд:1]

Bu so‘rovga nuqta ko‘rsatiladi va unda to‘g‘ri chiziq chizilib 

i|oladi. Undan kursomi ketma-ket siljitib, har bir vaziyatida «Sichqon»- 
ning chap tugmasini yuklab cheksiz to‘g‘ri chiziqlar dastasi chiziladi,

(20- rasm).
Gorizontal chiziqlar dastasini chizishning ikki hil usulini ko‘rib 

i liiqaylik.

1) Gorizontal chiziq ihtiyoriy chiziladi. Chiziq belgilanadi, hosil 
boMgan o‘rtadagi nuqtani kursor bilan belgilab, klaviaturadan «Ctrl» 
logmasi bosiladi. Bu amalni takror va takror bajarib, gorizontal to‘g‘ri 

chiziqlar dastasi yasaladi, (1 9 -rasm, a).
2) To‘g‘ri chiziq buyrug‘i yuklanib, ekranning ihtiyoriy joyiga 

(|o‘yilib, «Г» harfi teiiladi 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.ShahB.C.Rana. Engineering Drawing, 430-431 бет.

'Г. Rixsiboyev: «Kompyuter grafikasi», O'zbekiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jamg'armasi 

imshriyoti, Toshkent, 2006 y. 27-34 betlar.
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/  о и
chiziqlar dastasi о  й

chiziq chiziladi. Bu nishonni tepaga yoki pastga ixtiyoriy masofe® 
siljitib, «Sichqon» bilan qayd etiladi va natijada ikkinchi gorizonlul 
chiziq chiziladi. Bu amalni qayta-qayta takrorlab, gorizontal to‘g'n 

chiziqlar dastasi yasaladi, (19- rasm, b).

_!-------------- Л 5 В Ш Ш Н -
; 4 .........................- ■ .........4 - - - Д ..................................... - ...............

a— > - ~~
< <> н \ми».1=<я-гш<г-г7~

a) 19- rasm. b)

------. „ „ „ n

____________ L.__________________ ___________
A ........

E

14 4 >  M

3-----------О  X

S Модель l ЛистИ l Лист2 /

Agar, biror burchakning bissektrisasi o‘tkaziladigan bo‘lsa, «Б» 

liarfi teriladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Shunda, muloqatlar oynasida 

«Durchakning uchini ko‘rsating» so‘rovi paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga 
burchak uchi ko‘rsatiladi. Navbatdagi so‘rovda tomonlar uchini ko‘r- 

natish so‘raladi va so‘ralgan nuqtalar ketma-ket ko'rsatiladi. Natijada, 

.’O-rasmda tomonlari yo‘g‘onlashtirib tasvirlangandek, burchakning bis- 
sektrisasi yasalib qoladi.

Agar, to‘g‘ri chiziqlar dastasi berilgan gorizontal, vertikal yoki 
og‘ma to‘g‘ri chiziqqa nisbatan bir hil oraliqda o‘tkaziladigan bo‘Isa, 
birinchi to‘g‘ri chiziq chiziladi. Shunda, muloqatiar oynasida «Oraliq 

masofasini kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga biror qiymat 
kiritiladi, masalan 5 kiritilib, «ENTER» bosiladi, ekranda kvadrat 

nishoncha paydo bo‘ladi, Uni berilgan to‘g‘ri chiziqning ustiga olib bo- 
l iladi va «Sichqon»ning chap tugmasi bilan qayd etiladi. Bu nishonni 
berilgan to‘g‘ri chiziqqa nisbatan siljitib, «Sichqon» bilan qayd etiladi. 

Natijada, berilgan to‘g‘ri chiziqdan 5 mm masofada parallel to‘g‘ri 
chiziq chizilib qoladi. Bu amalni ko‘p marta takrorlab, berilgan to‘g‘ri 

chiziqqa parallel va oraliq masofasi 5 mm bo‘lgan to‘g‘ri chiziqlar 
dastasi yasaladi, (20- rasm).

«Прямая» -  cheksiz to‘g‘ri chiziq chizish buyrug‘ining tug-
masi «Sichqon» yordamida yuklangach, kiritiladigan Г; В; У; Б; va O; 
harflari, uning qo‘shimcha buyruqlalining bosh harflaridir: Г -

I оризонгал; В -  Вертикал; У -  Угол; Б -  Биссектриса; О -  Отступ, 
(2 1 -rasm).

21- rasm.

22-- rasmda «npHMaH»-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‘ri chiziqlami ketma-ket qo‘yib tugun hosil bo‘lishini ko‘ramiz.

Agar, vertikal chiziqlar dastasi chiziladigan boTsa, to‘g‘ri chizi(| 

piktogrammasi yuklanib «В» harfi teriladi va «Enter» bilan qayd etiladi 
Yuqoridagi amalni takrorlab, vertikal to‘g‘ri chiziqlar dastasi yasaladi 

(20- rasm).
Agar, og‘ma chiziqlar dastasi chiziladigan bo'lsa, «У» harfi teri-

ladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Shunda muloqatlar oynasida «Bui- 
chak qiymatini kiriting so‘rovi» paydo bo‘ladi. Bu so‘rovga javoban 
burchak masalan 45 «Enter» kiritiladi. Shunda, ekranda gorizontal 
to‘g‘ri chiziqqa 45° burchak ostida og‘ma to‘g‘ri cliiziq kvadrat ni- 

shoncha bilan paydo bo‘ladi.
Mazkur vaziyatdagi chiziqni «Sichqon»ning chap tugmasi bilan 

qayd etib, og‘ma chiziq chiziladi. Bu nishonni pastga yoki yuqoriga 
ixtiyoriy masofaga siljitib, «Sichqon» bilan qayd etiladi va natijada 
ikkinchi og‘ma chiziq chiziladi. Bu amalni bir necha bor takrorlab 
gorizontal to‘g‘ri chiziqqa 45° joylashgan og‘ma to‘g‘ri chiziqlar dastasi 

yasaladi, (20- rasm).

Vertikal
c h iz iq la r

20- rasm.
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28.2. «Многоугольник» — ko‘pburchak chizish buyrug‘i 

va undan foydaianish algoritmi

1. О  «Многоугольник» -  «Ко‘pburchak» buynig‘i «Sichqon»

yordamida yuklanadi. Shunda, muloqatlar qatorida quyidagi so‘rov 
paydo boladi:

1К0ЯЫШ 9 : p o ly g o n .  Ч и сл о  с т о р о н  <4>: « K o ‘ p b u i c h a k  t o m o n l a r i n i n g  SOllitll

kiriting <4>. Bu so‘rovda kompyuter avtomatik <4> ni, yani kvadrat 
chizishni taklif qiladi.

Bu so'rovga tomonlar soni, masalan, 9 raqami «Enter» bilan 
kiritilsa, muloqatlar oynasida navbatdagi so‘:rov paydo boladi:

|Ука.к1д;не цеыю  многочгольника или Г Сторона!:

«Ko‘pburchak markazini yoki tomonini kolsating: ».

2. Bu so'rovga ko'pburchakning markazi «Sichqon» yordamida 
ihtiyoriy yoki terib kiritiladi va «Enter» bilan qayd etiladi,

3. Ko‘pburchakni kompyuter muntazam qilib aylana ichiga yoki 

uning tashqarisiga chizadi. Shuning uchun, ko‘pburchakning markazi 
kiritilgach, navbatdagi so'rovda

pggaine ar.tm резмеиаш [Зг.исгнжи Ё акружноспи] ;|

«Ко‘pburchak aylanaga ichki yoki tashqi chizilsinmi» deb so‘- 

raydi. Bu solovga ichki yoki tashqi so‘zlarining bosh harflarini kiritib, 
ko‘pburchakni ichki (B) yoki tashqi (O) chizilishi tanlanadi.

4. Ulardan biri terib kiritilsa, muloqatlar qatorida navbatdagi 

so‘rov paydo boladi: «Aylananing radiusini kiriting». Bu so‘rovga
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■ hIius qiymati, masalan 20 mm kiritilsa, ekranda radiusi 20 mm ga teng 
Miuntazam to‘qqiz burchak chiziladi, (23- rasm).

Дуга

©  Колыю 

f*t Сплайн 
Зплипс 
Блок

Ш  Таблица... 
Точкой

Ч I
I  ©  Центе, радиус 
' ©  Центр, диамэтр

ф  2 точки 

О  2 точки

$ 2 хрчки касания, ради/с 
3 точки касания

28.3. «Круг» -  aylana chizish buyrug‘i va undan 

foydaianish algoritmi

Ekranda birorta aylana chizish uchun ® -“круг” buyrugldan yoki 

horizontal menyular qatoridagi «Черчение» menyusidagi “Круг” 
Iniyrugldan foydalaniladi. Bunda aylana chizish buyruqlari quyidagi 
ko'rsatilgan elementlari orqali aylana chizadi.

1. Aylana markazi va radiusi;
2. Aylana markazi va diametri;

3. Aylananing ikki nuqtasi;
4. Aylananing uch nuqtasi;
5. Ikki urinish nuqtasi va radiusi;

6. Uchta urinish nuqtasi. 24- rasm.
5 va 6 bandlarda keltirilgan buyruqlardan tutashmalar bajarishda 

loydalaniladi.
Agar ixtiyoriy aylana chizilayotgan bo‘lsa, buyruq 

piktogrammasi sichqoncha yordamida yuklanadi. Ek-
randa biror nuqta aylana markazi sifatida belgilanadi va 
aylana o‘lchami ixtiyoriy kattalikda sichqoncha bilan 

ko‘rsatiladi.
Masalan, radiusi 50 mm bolgan aylana quyidagi algoritm asosida 

chiziladi:

1. ®  «Круг» tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi va mu-

loqatlar qatorida quyidagi so‘rov paydo boladi: Aylananing markazmi 

kiritina |К-«яе»: _cir:l« Ifon? :-:рдга или ;ЗТ/?Т''лК? (хзс ?л- Faciv;)] :

2. Bu so‘rovga javoban ekranda aylana markazi boladigan nuqta 

koordinatalari kiritiladi va qayd etiladi. Shunda navbatdagi so‘rov paydo 
boladi: «Aylananing radiusi yoki [Diametri]:»
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3. Radius qiymati 50 mm kiritilib, «Enter» bilan qayd etiln l. 

Natijada, radiusi 50 mm bo‘lgan aylana chiziladi.

Agar, aylana diametri qiymatidan foydalanib chizilsa, oxirgi so 
rovga «Д» harfi kiritiladi va qayd etiladi. Navbatdagi so‘rovga diamoli 

qiymati kiritiladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada berilgim 
diametrda aylana chiziladi.

1-misol: diametri 100 mm bo‘lgan aylana chizilsin.

«Черчение» menyusidan foydalanib yuqoridagi misolrin 

keltirilgan aylana quyidagicha chiziladi:

1. «Черчение» menyusi yuklanadi: undagi «Круг» buyrug‘inn 

kiriladi va uning darchasi ro‘yhatidagi «Центр, Диаметр» buyrug i 

yuklanadi, 24- rasm.

r  3 3

:;T  t b

"" S3

*  A

Ф , — ' 

& L. О
4 :• i  Ц ;\ Модель/t Лисг1 x Лист-а /

Сонаеда: circle Центр круга или [3T/2T/KKP (кас нас радиус)]: 1 0 0 ,1 0 0  
’адиус круга или [Диаметр] <S0 .0C0G>: _d Диаметр кр у гл  <1 0 0 .00 0 0 >: 100

25- rasm.

2. Muloqatlar qatoridagi so‘rovga aylana markazi «Sichqon» 
yordamida ko‘rsatiladi yoki nuqta koordinatlari terib kiritiladi va Enter 

bilan qayd etiladi.

3. Navbatdagi so‘rovga diametr qiymati kiritiladi. Natijada 
berilgan diametrda aylana chiziladi, (25- rasm).

2 -  misol: Radiusi 45 mm bo'lgan va berilgan ikki aylanaga urinib 

o‘tuvchi aylana chizilsin:

1. Tushuvchi menyular qatoridan Черчение/Круг/2 точки каса-

ния, радиус buyruqlari yuklanadi.

2. Muloqatlar qatoridagi «Urinish nuqtalarini ko‘rsating» so‘- 
roviga, tahminiy urinish nuqtalari birinchi va ikkinchi aylanalarda 

ko‘rsatiladi. Muloqatlar darchasida paydo bo‘lgan navbatdagi so‘rovga 
«Tutashtirish radiusini kiriting» so'roviga aylana radiusi kiritiladi. 

Shunda, berilgan aylanalarga ui-unib o‘tuvchi va radiusi 45 mm bo‘lgan 
aylana chizilib qoladi, 26- rasm.

Agar chizmada bu aylananing urinish nuqtalari oralig‘ini olib 
qolib, qolgan qismini o‘chirib yuborilsa, ikki aylananing tashqi tutash- 
masi hosil bo‘ladi, 2 7 -rasm.
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Bu misoldagi tutashmani aylana buyrug‘i «Круг» tugmasidan 
I'odalanib ham quyidagicha chizish mumkin:

1. «Круг» buyrug‘i yuklanadi va undagi buymqlardan «KKR» 

(кас кас радиус) qo‘shimcha buyrug‘i kiritiladi va qayd etiladi.
2. Muloqatlar qatorida paydo boigan «Taxminiy urinish nuqtasini 

kiriting» so‘roviga birinchi va ikkinchi aylanalaming tutashmaga yaqin- 
roq bo‘lgan taxminiy nuqtalari 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 ortiqcha 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. Рисование/Круг/3 точки касания buyruqlari ketma-ket yuk-

lanadi; yoki «Круг» buyrug‘i yuklanib «ЗТ» teriladi va qayd etiladi. 
Shunda, muloqatlar qatorida «Taxminiy urinish nuqtasini kiriting» 

so‘rovi paydo bo‘ladi.
2. Aylanalami taxminiy urinish nuqtasi ketma-ket «Sichqon» bilan 

qayd etib chiqiladi va aylanalarga urinma bo‘lgan aylana chiziladi (28- 

rasm).
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Barcha tutashmalar aylanalar chizishning oxirgi ikki usulidan 
foydalanib bajariladi.

Agar, berilgan chiziqlarga urinib o'tgan aylananing ortiqcha qismi 
chizmadan o'chirilsa yoki yo‘qotilsa, tutashma hosil bo‘ladi. Bunday 
amalni «Обрезать» -  «Kesish» buyrug‘idan foydalanib bajariladi.

Bu buyruqda ekrandagi biror kesiluvchi chiziqlami ortiqchasini 
ikkinchi kesuvchi chiziq yordamida kesib tashlanadi. Masalan, to‘g‘ri 
to‘rtburchakning yuqori o‘ng burchagidan o‘tkazilgan to‘g‘ri chiziq
berilgan bo'lsin. Bu to‘g£ri to‘rtburchakning yuqori o‘ng burchagini 
o'tkazilgan to‘g‘ri cliiziq bilan kesib tashlash zarui bo‘lsa, uning 
algoritmi quyidagicha bo‘ladi:

1. «Chizish» panelidagi «Kesish»-«06pe3aTb» buyrug‘i yuklanib 
«Enter» bosiladi. Hosil bo‘lgan kvadrat nishoncha bilan kursomi 
«Sichqon» yordamida kesiluvchi chiziq qayd etiladi.

2. Kvadrat nishoncha-kursomi «Sichqon» yordamida kesiluvchi 
ikkinchi chiziqning ortiqcha qismi bilan bog‘lanadi va qayd etiladi. 
Natijada, chizmadagi ortiqcha chiziq yo‘qoladi, 29- rasm.

etrеЫ#
m\-.
A

L . ,

к
M A » и  \  Модель ̂ uOoii-l i  Lavoua/ • ~

29- rasm.

Chizmadagi ortiqcha chiziqlaini «Редактирование» menyusidagi 
«Обрезать» buymg'idan foydalanib ham yuqorida keltirilgan ketma- 
ketlikdan foydalanib, ekrandan yo‘qotish mumkin.

28.4. «Полилиния» buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Masalan, asta-sekin yo‘g‘onlashib, keyin o‘zgarmay va so‘ngida 
ingichkalashib boruvchi chiziqni chizish masalasi qo'yilgan bolsin. 
Buning uchun:
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1. «Полилиния» buyruq tugmasi «Sichqon» bilan yuklanadi. 

Shunda, muloqatlar oynasida boshlanish nuqtasi so‘raladi, unga javoban 

nuqta koordinatalari terib kiritiladi yoki «Sichqon» bilan ko‘rsatiladi.
2. Navbatdagi so‘rovga yo‘g‘onlik kiritish uchun Ш harfi terib 

kiritiladi, ya’ni «Enter» yuklanadi. Shunda boshlang‘ich yo‘g‘onlik 

so‘raladi va imga 0 teriladi va «Enter» bilan kiritiladi. Navbatdagi 
so‘rovda esa, so‘nggi yo‘g‘onlik so'raladi, masalan, 15 kiritiladi. Bosh- 

lang‘ich nuqtadan kursorni siljitib, sekin-asta yo‘g‘onlashib boruvchi 

to‘g‘ri chiziq chiziladi va bunda chiziqning oxiridagi yo‘g‘onlik 15 mm 

bo‘ladi, (3 1 -rasm, a).
Agar, yoy chizish lozim bo‘lsa, tugma yuklanadi, Ш -  yo‘g‘onlik 

bosilib, birinchi nuqtaning yo‘g‘onligini 0 deb «Enter» bilan qayd 

etamiz. Ikkinchi nuqtaning yo‘g‘onligini kiriting so‘roviga 35 teriladi va 
«Enter» bilan qayd etiladi. Kursorni siljitib ixtiyoriy radiusda yo‘- 
g‘onlashib bomvchi yoy chiziladi. Bunda yoyni yo‘g‘onligini kamayib 

borishi zarur boisa, yana Ш  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.

BSf
S '

$
ИШЙЬЯИДЕ

НИ-. »ih.J Isi'dz!
tcjias uu;iu-;a ссдилшглп раЗзй 35.DOC3
г;зщэя зючна ж  [Сзг=-''Пэлди.даав-''д/1Каа̂ Спкаи:11ь̂ 1!ирл1а]
илькэя  mp-яе  <35 С30С> 3
д о к га  r jp u a a  <О.ЗОСЗ>: ЗЕ щ еч н а я  лю чка  д ^ з и  или  

![ исои ^Ц еш ир /Эам кким ь  /'Напр  а в  у1е н и е ' 'П о л 0'«плрина./Лги

а) 30- rasm. b)

28.5. «Прямоугольник» buyrug‘i va undan foydalanish 

algoritmi

Agar, to‘g‘ri to‘rtburchak yasash zarur bo‘lsa, bu buyruqdan 

quyidagicha foydalaniladi:

1. Buyruq ^  tugmasi yuklanadi. Shunda, birinchi uchining koor- 
dinatalarini kiritish so‘raladi. Unga javoban nuqta koordinatalari kiri-

tiladi yoki «Sichqon» bilan ko‘rsatiladi.
2. Muloqatlar oynasida navbatdagi «Второй угол или : » «ikkin-

chi uchini kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi. Unga javoban to‘rtburchak
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diagonalining ikkinchi uchini koordinatalari kiritiladi va to'rtbuivlul 
yasaladi.

Bu buyruqdan foydalanib A4 foimat o‘lchamidagi to‘rtburchakni 
ekranda chizish uchun, buyruq tugmasi yuklanadi va to‘rtburchakning bn 

uchi sichqoncha bilan ko‘rsatiladi. Ikkinchi uchi quyidagicha kiritiladi:
1. @ belgisi va format o'lchami 210,297 teriladi va «Enter» bilim 

qayd etiladi. Natijada ekranda A4 format chizilib qoladi. Agar, ramkn 
chizig‘i chiziladigan bo‘lsa:

2. Kesma buyrug'iga kiriladi va kursomi A4 formatning quyi clinp 
burchagiga keltirib, 20,5 kiritiladi. Shunda, kursor ramka chizig‘ininp 

quyi chap burchagiga kelib qoladi.

3. To‘g‘ri to‘rtburchak buyrug‘iga kirib, @ 185,287 yozuvi kiritilil> 
chizma ramkasi yasaladi, (31- rasm). Ikkinchi amaldagi chizilib qolgan 
kesma belgilanib, o‘chirib tashlanadi.

Q Оum
<** Gi

31— rasm.

Cl 
«а CJ:

32— rasm.

28.6. Aylana yoyi chizish buyrug‘i va undan foydaianish algoritmi

Bu buymqdan foydalanib aylana yoyi berilgan uchta nuqta orqali 
quyidagicha o‘tkaziladi:

1. Buyruq tugmasi yuklanadi. Shunda, Muloqatlar 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 nuqta, undan keyin so‘raladigan 

uchinchi nuqta ham kiritiladi va aylana yoyi chiziladi, 32- rasm.
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Bu buyruqdan foydalanib, berilgan topilgan nuqtalar orqali 

n'tuvchi yoki ihtiyoriy ravon egri chiziq quyidagicha yasaladi:

1. Buyruq I ^  tugmasi yuklanadi. Shunda, muloqatlai' oynasida 

и Birinchi nuqtani kiriting» so‘rovi paydo bo‘ladi, va ekranda berilgan 

Imi inchi nuqta ko‘rsatiladi.
2. Muloqatlar oynasida navbatdagi «Ikkinchi nuqtani kiriting» 

so‘rovi paydo bo‘ladi. Ikkinchi nuqta va shu tariqa qolgan nuqtalar ham 

ketma-ket ko‘rsatiladi. «Enter» tugmasini ketma-ket uch marta yuklanib 
nuqtalar qayd etiladi va ular orqali o‘tuvchi ravon egri chiziq yasaladi, 

<3- rasm, a.
Barcha nuqtalar ketma-ket kiritishda, har gal obyektlarga bogla- 

uish panelidagi nuqtaga bog‘lanish buyrag‘idan foydalaniladi.

28.8. Ellips chizish buyrugi va undan foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanib katta va kichik o‘qlari berilgan ellipsni 

ekranda chizish uchun quyidagi algoritmga amal qilinadi:

1. Buyruq tugmasi yuklanadi va muloqatlar oynasida 

«Конечная точка оси эллипса» so‘roviga javoban ellips o'qining 

birinchi nuqtasi ko‘rsatiladi.
2. Shunda navbatdagi «Вторая конечная точка ocH»-«0‘qning 

ikkinchi uchi» so‘roviga javoban o‘qning uzunligi kiritiladi.
3. Muloqatlar ojmasida ikkinchi yarim o‘qning uzunligini kiritish 

so‘raladi, unga javoban so‘ralgan qiymat kiritiladi. Natijada, katta va 
kichik o‘qning kiritilgan olchamlariga mos bo‘lgan ellips chizilib 

qoladi, 33- rasm, b.

28.7. «Кривая» -  Egri chiziq -  splayn chizish buyrug‘i va

undan foydalanish algoritmi

14 H  ; > \ »t Л  М етел и  i n  нет I /  .Пнст2 i

И о м а и д е : . e l l i p s e
К п и п ч и л о  » п ч к л  nr.13 Л Л 1ГИ П ГП  и л и  LД д л п / 'Ц л м т г » ]
u/.-jh jiijj .
К о н е ч н а я  m o ’iK S . a o u  :

fplLLKci yiJJJWcJU OUU ЦДМ ' [ДУВм>*Н1]-______________ ___________ _____________

a) 3 3 -rasm. b)
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Kesim va qirqim yuzalarini shtrixlash buyrug‘idan foydalanih 
chizmadagi biror obyekt yoki kontummg ichki sohasi shtrix qilinadi 

AutoCAD dasturlari kesim va qirqim, aylana va ko‘pburchaklarnmi 
yuzalarini obyekt deb qabul qiladi. Obyektlaming o‘zaro kesishuviclnn 

hosil bo‘lgan berk sohami esa, kontur deb qabul qiladi.
Bu buyruqdan foydalanib ekrandagi biror obyektai yoki kontnmi 

ichki berk sohasi quyidagi algoritm asosida shtrix qilinadi:

1. HI «Штриховка» buyrug‘i «Sichqon» yordamida yuklanadi 
shunda ekranda muloqatlar oynasi «Штриховка и градиент» darchasi 
paydo bo‘ladi, 3 4 -rasm.

Undagi «Штриховка» vkladkasi (uning o‘zi yuklangan holda ham 
bo‘lishi mumkin) yuklanib, «Образец» yacheykasidagi tugma yukl.i 
nadi. Undan kerakli shtrix namunasi «Sichqon» yordamida tanlanadi va 
yuklanadi. Tanlangan shtrixni «Структура» -  namuna yacheykasida kn- 

zatish mumkin. Darchaning o‘ng tomonidagi «Добавить: Точки вы-

бора» yoki «Добавить: Выбрать объекты» tugmasi yuklanadi. Agar, 
konturning ichi shtrixlansa, кесим юзасининг бирор tugmasi, agar 
obyektning ichki sohasi shtrixlansa, «Добавить: Выбрать объекты» 

tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi. Agar, «Добавить: Точки вы-

бора» tugmasi yuklansa, darcha yo‘qolib ekranda chizma va muloqatlar 

qatorida quyidagi so‘rov paydo bo‘ladi:

28.9. «Штриховка» -  Qirqim va kesim yuzalarini shtrixlasli

va undan foydalanish algoritmi

34— rasm.
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|3ь S e p u t is  в н д п р з к н х г  n t m v  i l t u  [е К Е р а л ь  облекла ''• -■ дзлипь  К с ш ц д и ] :

«Iclhki nuqtasini ko‘rsating», ya'ni kontuming ichki sohasida biror 
nuqta tanlashni so‘raydi. Agar «Добавить: Выбрать объекты» tugmasi 
yuklansa, darcha yo‘qolib ekranda chizma va muloqatlar qatorida 

quyidagi so‘rov paydo bo‘ladi:
jbiiSepim© эбъвк.м.: или [вЫБражь внутреннюю точкэ'/сдалигпь Коитдры]

«Obyektni ko‘rsating», ya'ni obyektning chegaralovchi barcha 

t liiziqlarini ketma-ket belgilab chiqishni so‘raydi.
2. Kvadrat nishoncha bilan «Sichqon» yordamida obyektni che- 

garalovchi chiziqlari yoki kontuming biror ichki soha nuqtasi yuklanadi 

va «Enter» bilan qayd etiladi.
3. Shunda, yana dastlabki darcha paydo bo‘ladi va undagi «Обра-

зец» tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi. Natijada, oldindan ko‘rib 
chiqish uchun ekrandagi obyektning tasviri shtrixlangan holda paydo 
boMadi. Agar, shtrix tasviri talabga javob bermasa, sichqonning o‘ng 

lugmasini bosib yoki, «Enter» tugmasi yuklanadi va yana ekranda dar-

cha paydo bo‘ladi. Undagi «Угол» va «Масштаб» yacheykasidagi bur- 
chak va shtrix chiziqlari orasidagi o‘lchamlar qiymati kerakli qiymat- 

larga o‘zgartiriladi. Yana bir bor darchadagi «Образец» tugmasi «Sich- 
qon» yordamida yuklanib, shtrix tasviri qayta ko‘rib chiqiladi. Agar, 
uhtrix tasviri talabga javob bersa, «Sichqon» yoki «Enter» tugmasini 

yuklab darchaga qaytiladi, 34- rasm.
4. Darchadagi «ОК» tugmasini «Sichqon» yordamida yuklab, ek-

randa berilgan obyekt yoki kontuming shtrixi bajariladi.

28.10. «Многострочный...» — Matn yozuvlarini bajarish 
buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

AutoCAD dasturida bir yoki ko p qatorli yozuvlar yozish moljal- 
langan. Yozuvlar quyidagi algoritm asosida yoziladi:

1. Buyruq A tugmasi yuklanadi. Muloqatlar oynasida «Birinchi 
burchagini kiriting» so'rovi paydo bo‘ladi va yozuv bajariladigan qator- 
ning biror nuqtasi sichqon yordamida ko'rsatiladi. Shunda, uning ya'ni, 
yozuv bajariladigan to‘g‘ri to‘rtburchakning ikkinchi burchagini kiritish 

so‘raladi va u ham ko‘rsatiladi, (o‘lcham chizma o‘lchamlaridan kelib 

chiqadi, masalan: 15).
2. Shimda ekranda «Формат текста» oynasi paydo boiadi. Undan 

shrift turi, masalan, «ISOCPEUR» tanlanadi 35- rasm. Yonidagi darcha-
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da uning balandligi va qolgan ko‘rsatkich belgilari tanlanadi va yo/m 
yoziladi, so‘ng «ОК» tugmasi yuklanadi.

Agar, yozuvni o£zgartirish zarur bo‘lsa, yozuv ustiga kursor olib 
kelinadi va «Sichqon» chap tugmasi ketma-ket ikki marta yuklanadi vi 

yana «Формат текста» oynasi paydo bo,:ladi. Oynadagi yozuvga kerakli 
o'zgartirishlar kiritilib, «ОК» tugmasi yuklanadi va yozuv tahrir qilinib, 
yozilib qoladi.

i  Ste'idatd txi v  !, 25 - a  g o  a  ~  H  o k  ©

Til! I l l  3 1  ! ¥ !

K : so tt2  

soct3 

»  S O C T E U R  

К  ta fc

; u  i S  <0,00000  ;  ,* [1 0 0 0 0  ;  o . T o o m  ;

- |l: l|l l|lll|l|<tp>

35- rasm.

29-§.«Редактировать» paneli buyruqlari8,9’10
29.1. «Стереть» — « 0 ‘chirish» buyrug‘i va undan foydaianish

algoritmi

Kompyuterda grafik axborotlarni bajarishdagi hatoliklami «Сте- 
peTb»-«0‘chirish» buyragldan foydalanib tuzatish quyidagi algoritm 

asosida bajariladi:

1. Obyekt ajratiladi va «CTepeTb»-«0‘chirish» buyrug‘i & «Sich-
qon» yordamida yuklanadi. Shunda ekrandagi barcha obyektlar ajralib 

qoladi. Bu holatni «Enter» bilan qayd etiladi va o‘chirilishi kerak 

bolgan chiziqlar «Sichqon» yordamida alohida-alohida kvadrat nishon- 
cha bilan, yoki bir yo la  to‘g‘ri toltburchak ochib ajratiladi va «Sich-
qon» bilan qayd etiladi. Natijada shu ondayoq ortiqcha chiziqlar ekran- 
danyo‘ qoladi.

29.2. «Копировать» — «Nusxa olish» buyrug‘i va undan 

foydaianish algoritmi

Kompyuterda grafik axborotlarni bajarish jarayonida ularning 
ayrim elementlaridan nusxa olib, boshqa joyga qo‘yishda «Копировать» 
buyrugldan foydalaniladi.

* M.B.Shall B.C.Rana. Engineering Drawing, 431-432 бет.
9 T. Rixsiboyev: «Kompyuter grafikasi», 0 ‘zbekiston Yozuvchilar uyushmasi Adabiyot jamg'armasi 

nashriyoti, Toshkent, 2006 y, 35-49 betlar.

10 T. Rixsiboyev va b. «Kompyuter grafikasi», Toshkent 2012 y, «Talakkurqanoti», 58-88 betlar.
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Bu buyruq quyidagi algoritm asosida bajariladi:
i cc»:

1. Obyekt ajratiladi va «KorrapoBaTb»-«Nusxa olish» т  buyrug‘i 

«Sichqon» yordamida yuklanadi.

2. Shunda, Muloqatlar darchasida navbatdagi «Tayanch nuqtasini 

ko‘rsating yoki [Перемещение]:» so‘rovi paydo boiadi. Agar, obyekt-
ning nusxasi bitta boisa, bu so‘rovga uning biror nuqtasi ko‘rsatiladi. 
Agar, obyektning nusxasi bir nechta boisa, bu so‘rovga ko‘p nusxa 
oiish qo‘shimcha buyrugi -  «Перемешение»пкщ birinchi П harfi terib 

kiritiladi.
3. Obyektning «Sichqon» yordamida bogiangan tayanch nuqtasi 

chizmaning kerakli joyiga keltirilib, uning chap tugmasi bilan qayd eti-
ladi. Natijada nusxasi ko‘chirilib olingan obyekt yangi joyda tasvirlanib 
c|oladi. Agar, ko‘p nusxa olish qo‘shimcha buyrugi yuklangan boisa, 

obyektni tayanch nuqtasi chizmaning kerakli joylariga birin-ketin kel- 
l irilib, qayd etiladi va uning ko‘plab tasvirlari yasaladi.

29.3. «Зеркальное отражение» -  «Ko‘zgu» buyrug‘i va undan 
foydalanish algoritmi

Kompyuterda grafik axborotlarni biror chiziqqa nisbatan simmetrik 

tasvirlarini «Зеркальное отражение» -  «Ko‘zgu» buymgidan foydala-
nib osongina yasaladi. Bu buyruq quyidagi algoritm asosida ishlatiladi:

1. Obyekt ajratiladi va «Изменить» buyruqlar panelida joylashgan 

4k tugma «Sichqon» yordamida yuklanadi. Shunda, Muloqatlar darcha-

sida navbatdagi «Simmetriya o‘qining birinchi nuqtasini kiriting» 

soiovi paydo boiadi. Bu soiovga, so‘ralgan nuqta kiritilgach, nav-
batdagi «Simmetriya o‘qining ikkinchi nuqtasini kiriting» soiovi paydo 

boiadi.
2. Ikkinchi so‘ralgan nuqta kiritilgach, so‘nggi

Удалить и:х:дкые объекш? ГД5/Еет* <Е> (Dastlabki tasvir 

o'chirilsin) so‘rovi paydo boiadi. Bunda agar Д  harfi kiritilsa, dastlabki 

berilgan tasvir chizmadan yo‘qolib, unga simmetrik boigan tasvir paydo 

boiadi. Agar H harfi kiritilsa, berilgan tasvir chizmada o‘z o‘mida 
qolib, unga simmetrik boigan tasvir paydo boiadi. Kompyuter har 
(ioim H harfini taklif qiladi. Shuning uchun ikkinchi soiovga sim-
metriya o‘qining ikkinchi nuqtasini kiritib, «Enter» tugmasi yuklansa, 

berilgan chizmaga simmetrik boigan tasvir chizilib qoladi.



«Подобие»-«ОЬуекйи o‘zgartirmay berilgan masofaga surish» 
buyrug‘idan foydalanib, cliizilgan biror chiziqning, berilgan masofadn 
o‘ziga parallel holda, bir yoki bir nechta tasvirini yasash mumkin. Ma-
salan, ekrandagi biror kesmaga 25 mm uzoqlikda o‘ziga parallel bo‘lgan 

kesmani bir yoki bir nechta tasviri quyidagi algoritm asosida bajariladi:

1. « Подобие» buyrugi «Sichqon» yordamida yuklanadi.
Muloqatlar oynasida quyidagi so'rov paydo bo‘ladi:

29.4. «Подобие» -  «Obyektni berilgan masofaga surish»

buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

ПОДОБИЕ
текущие настройки : удалить исходные-нет слой=источник

Укажите расстояние  смещения или [Через/Удалить/Слой] <Через>:

«Surish masofasini kiriting». masalan, 25 mm masofa siljitish 

uchun 25 terib kiritiladi va «Enter» bilan qayd etiladi. Shunda, muloqat-
lar qatorida navbatdagi soiov paydo bo‘ladi: «Surish obyektini tanlang».

1 (‘Выберите сбъект для смещэнж илк [Вж  о д./ Оженить] <Выхцц>:

2. Kesma kvadrat nishoncha bilan ajratiladi. Shunda, navbatdagi 
so‘rov paydo bo‘ladi: «Surish tomonini aniqlovchi nuqtani belgilang».

[(Укажите точку , эпрэдел.гощ^» сторону  снеценяя, или [Екхср/Несколько/Отаенить]

Surish tomonini aniqlovchi nuqta «Sichqon» bilan ko‘rsatiladi. 

Natijada, dastlabki kesmani saqlab qolgan holda berilgan masofada kes-
maga parallel bo'lgan kesma chiziladi. Bu amallami qayta-qayta bajarib, 
oraliqlari berilgan masofaga teng va o‘zaro parallel boigan kesmalar 

dastasini chizish mumkin. Bunda oxirgi chizilgan kesma har gal surish 
obyekti sifatida olinadi, (36- rasm).

si: I
A  ! .

-o X
In  I i  У \ H ; \  Модель j  Layoi*! {  Lqyoul2 /

К о м а н д а :
К о м а н д а : _ o f  f s e t
Т е к д ц и е  н а с т р о й к и :  Н д а л и т ь  и с к о д и ы е ^ Н е т  С л о й ^Исп о -ч н и к
Ь 'кажяиае р а с с т о я н и е  с п е ц е н и я . «лад [ Ч е р е э /Э д а л ш л ь /С л о т л ] <7

36— rasm.

Agar obyekt tanlangach, «Н» (несколько) harfi kiritilib, Enter bo- 

silsa, bir-biridan bir xil masofa uzoqlikda tanlangan obyektni bir nechta 
tasvirini bajarish mumkin.
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Agar buyruq yuklangach «У» (удалить) harfi terilib, Enter bilan 

qayd etilgach, «Д» (Да) harfi kiritilib, Enter bosilgach, masofa kiritilib, 
obyekt siljitilsa, dastlabki obyekt yo‘qolib, kiritilgau masofada siljitilgan 

tasvir paydo bo‘ladi.

29.5. «Массив...» -  «Chizmada bir hil elementlarni ko‘plab 

tasvirlash» buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

«Массив...» buymg'idan foydalanib chizmaning biror elementi- 
«Obyekt»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.

«Массив» buymg‘fdan quyidagicha foydalaniladi:

1. □□ «Массив» buyrug‘i yuklanadi va ekranda «Массив» dar- 

chasi paydo bo‘ladi (37- rasm). Bu darchaning yuqori chap burchagida 
massiv turlari, to‘g‘ri burchak -  «Прямоугольный массив» va qutb -  
«Круговой массив» taklif etiladi.

Agar obyekt tasvirini to‘g‘ri burchak bo‘yicha tasvirlash kerak 

bo‘Isa, Massiv buyrug‘i darchasidan «Прямоугольный массив» tan- 

lanib, quyidagi algoritm asosida bajariladi:

37— rasm.

1. «Рядов» -  qatorlar va «Столбцов» -  ustunlar yacheykalariga 
qatorlar va ustunlar soni, masalan, 5 va 10 raqamlari terib kiritiladi;

2. «Между рядами» va «Между столбцами» yacheykalariga 

qatorlar va ustunlar orasidagi masofa qiymatlari obyekt o‘lchamlarini 
hisobga olgan holda mm larda kiritiladi, masalan, 24 va 21 raqamlari.
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3. «Массив» darchasining yuan™ i. ь. i. j  i .
«Выбор объектов» tugmas. yuklaoad° р Л  ™ 1|аЛ ’,'

nishoncha bilan tasviri ko'paytinladig " eayd° |1’0 T  k™ \'
mm Twi 1 • u- i. •• i element, masalan, diamctn !-i

^ q a y ^ t i w T  ‘ Ba S”  °U“  ■“  »  '

4. Shimda ekranda dastlabki « и я„ , , . , ,,т Jninrr „ ■ . . , . V|accHB» darchasi paydo bo Imli 
uning quyi о ng burchagidagi «Пр0смотш> _ dastjabki kuzall!i|.
tugmasi yuklanadi. Tugma yuklanganda, , dastlabki kuzatmli
anlih nu  U , i « ln song darcha ekrandan yo
qoiib, benlgan oltiburchaknmg ко paytirilrv > ■ . * •• , , ,anlarli \ n • • ^ g a n , ya m 50 ta tasvm chizilib
qoiadi (38- rasm). Bajanlgan massiv t o C ^ J  , . ■, , , . . .
см»  darchasidagi «Пришт.» -  qabul "  deb «“ '«■"
da kichik «Массив» darchasi b Z  е Ь а т Г 4 ‘Г Г  yf  “ ad' f " “ 
«Ичмрт,™ * Tt i. lclan yo qolib qoladi. Aks holda
«Изменить» tugmasi yuklamb, parameWari J 2g^ ilad i1(39 _ rasm)

 ̂* ГТПУмрпаьЛЕЕЙ.....
.;:d v у t ,  и

i R\DoCUBI~i\ JiamlnX LOCftb3-2\Texip\ itepre

aucco НАГ сетка opTojo

38— rasm.
39- rasm.

Agar tasvir biror Itnarkazga msbatan > £ . . t , •
bn‘Isa n , +i r/- - n ko plab tasvirlamshi zarur
uu lsa> Vutb massiv -  «Круговой массив  ■ . ■ , ■ ,
bajariladi: quyidagi algontm asosida

1- Massiv darchasida taklif etilgan « v  „ ,

«Sichqoncha» yordamida h nl,n ,di « Ц ^ Г Т " ,  МаСС" В>1 'MgT '  
aning X va Y koordinatalari kiritiladi. y“ hcykaS.ga qrtb marka- 

olinsa, X va Y yacheykalarining o'ng f “  4U5  ch,2mada"
yuklanadi. Shunda datcha yo'qolib b e r i t ^ T  Joyla* f "  <“* Г  

■nadan «Sichqoncha» bilan qutb m a ? ^  Г ^ 88. ? T
ixtiyoriy X va Y koordinatalari aniqlanib vaph n ^
(40-rasm) yacheykalarga yozilib qoladi

2- «Число элементов» -  tasvirlaminrr,, ■ i i 
tasvirlar soni, masalan. 15 raqann к Ы ц | Т У yacheykaS'ea 
to'ldirish burchagi yacheykas.ga, masa.an, '



3. «Массив» darchasining yuqori chap burchagida joylashgan 

Выбор объектов» tugmasi yuklanadi. Ekranda paydo bo‘lgan kvadrat
inshoncha bilan tasviri ko‘paytiriladigan element belgilanadi. Masalan, 

diametri 24 mm bo‘lgan aylana ichiga chizilgan oltiburchak markaz 
. Iiizigl bilan birga qo‘shib ajratiladi va «Enter» bilan qayd etiladi.

4. Shunda ekranda dastlabki «Массив» darchasi paydo boiadi. 
I ining quyi o ng burchagidagi «Просмотр» -  dastlabki kuzatish tugmasi 
\ uklanadi. Shunda darcha ekrandan yo‘qolib, berilgan oltiburchakning 
ko‘paytinlgan, ya ni 15 ta tasviri chizilib qoladi.

Bajarilgan qutb massivini kuzatib, bajarilgan massiv to‘g‘ri bo‘lsa, 

kichik «Массив» darchasidagi «Принять» -  qabul qilmoq tugmasi 
yuklanib qutb massivi ekranda bajariladi, 41- rasm.

29.6. «Переместить» -  Obyektlarni ko‘chirish buyrug‘i 

va undan foydalanish algoritmi

«Переместить»-«Ко‘clurish» buyrug‘idan foydalanib biror chiz- 

mani ekranning bir joyidan ikkinchi joyiga berilgan masofada, o‘ziga 
patallel holda, bir va bir nechta tasvirlarini yasab ko‘clurish mumkin.

Ekrandagi biror kesmaga 25 mm uzoqlikda o'ziga parallel bo‘lgan 
kcsmani bir yoki bir nechta tasviri bu buyruqdan foydalanib, quyidagi 
algoritm asosida bajariladi-

1. «nepeHecTH»-«Surish» buyrugi «Sichqon» yordamida 
yuklanadi.

Muloqatlai' oynasida obyektni belgilash so‘raladi, kvadrat nishon- 
J ,a  bilan obyekt belgilanib «Enter» bilan kiritiladi. Tayanch nuqtani 
I ii itiladi yoki surish va uning qiymati kiritiladi.



3. Navbatdagi so‘rov paydo boiadi: «Surish nuqtasini va yo‘na- 
lishini belgilang» yoki [Перемещение]:». Surish nuqtasi va to- 
moni kursor yordamida «Sichqon» bilan ihtiyoriy yoki 25 mm 

(mm lar yozilmaydi) terib kiritiladi va «Enter» bilan qayd 
etiladi. Natijada, obyekt berilgan masofaga suriladi. 42- rasmda 
obyektni yangi joyga ko‘chirib kelingan, lekin «Sichqon» bilan 
qayd etilmagan. Agar, bu amal bajarilsa, naqsh yangi joyda 
tasvirlanib qoladi, ya'ni dastlabki joyidan butunlay ko‘chib 
keladi.

42- rasm.

29.7. «Повернуть» -  Obyektlami burish buyrug‘i va undan 

foydalanish algoritmi

Ekrandagi biror obyekt quyidagi algoritm asosida berilgan bur- 

chakka buriladi:

1. Obyekt ajratiladi va buyruq О 
tugmasi yuklanadi. Shunda, tayanch nuqta- 
sini-burish markazini kiritish yoki belgilasb 

soialadi va bunday nuqta koisatiladi.

2. Muloqatlar oynasida burchak qiy- 
matini kiritish so'raladi va u qiymat ma-
salan, 45 kiritiladi va «Enter» tugmasi 

yuklanadi. Natijada, obyekt 45 gradusga 

soat strelkasi yo‘nalishiga teskari burilib 43 -rasm. 
qoladi, 43- rasm. Chunki, kompyuter

burchak qiymatini shu yo‘nalish bo'yicha o‘qiydi. Agar, manfiy qiymat, 

masalan, 45 kiritilsa, obyekt soat strelkasi yo‘nalishida 45 gradusga 
burilib qoladi.
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29.8. «Масштаб» -  Obyektlami rnasshtabini o‘zgartirish

buyrugi va undan foydalanish algoritmi

Kompyuterda bajariladigan tasvirlarning masshtablarini, chizib 

boigandan keyin ham osongina o‘zgartirish mumkin:

1. Obyekt ajratiladi va buymq tugmasi yuklanadi. Shunda, 
Muloqatlar oynasida tayanch nuqtasini kiritish yoki belgilash so‘raladi 

va bunday nuqta kolsatiladi.

2. Navbatdagi so‘rovda masshtab koeffitsientini kiritish so‘raladi. 

U butun yoki kasr ko'rinishida, ya’ni 1 dan katta yoki kichik boiishi 

mumkin. Agar, 2 raqami kiritilsa, obyekt ikki marta kattalashib 

tasvirlanadi, 44- rasm.
VAZIFA: Barcha olilgan matexiallar asosida AutoCAD dasturida 

mustaqil ravishda turli geometrik figuralar chizib, ularni bir joydan 
ikkinchi joyga ko‘chirib, aylantirib hamda rnasshtabini o‘zgartirishni 

mashq qilinsin.

43— rasm.

29.9. «Обрезать» -  kesish buyrugi va undan foydalanish 
algoritmi

Agar chizmalarda biror chiziqning ikki chiziq orasidagi qismini 

kesib tashlash zarur bo‘lsa, kesish ¥  ■ buyrugi tugmasidan foydalanib 

ortiqcha chiziqlar quyidagicha kesib tashlanadi. Masalan, aylana ichiga 
chizilgan besh yulduzning (45-a, rasm) ichki ortiqcha chiziqlarini 45- 
rasm, d dagidek kesish zarur bolsin, 45-rasm, a, b, с va d:

1. Buyruq tugmasi yuklanadi va Enter bosiladi. Shunda ekranda 

paydo bo lgan kvadrat nishonchani biror ortiqcha chiziq ustiga keltirilib
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2. Qolgan ortiqcha chiziqlar ham birinchisi kabi kvadrat nishoncha 
yordamida kesib tashlanadi.

(45-rasm, b), sichqonchaning chap tugmasi yuklanadi va shu ondayoq

ortiqcha chiziq kesilib qoladi, 45 - rasm, c.

45- rasm.

29.10. «Удлинить» -  Uzaytirish buyrug‘i va undan 

foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan yuqori aniqlikda grafik yasashlar bajarishda foyda- 
laniladi. Masalan, berilgan aylanani AB ва CD vatarlarining kesishgan E 

nuqtasini topish masalasi qo‘yilgan boisin. Bu nuqtani uzaytirish 
buyrug‘idan foydalanib quyidagicha topi ladi:

1. Izlanayotgan nuqtadan uzoqroqda bu vatarlar bilan kesishadigan 
ihtiyoriy to‘g‘ri chiziq o‘tkaziladi.

i
2. Buyruq tugmasi ’ «Sichqon» bilan yuklanadi va «Enter» 

bilan qayd etiladi. Shunda, ekrandagi barcha to‘g‘ri chiziqlami uzayti-
rish holati qayd etiladi.

3. Shunda, ekranda kvadrat nishoncha paydo bo‘ladi va uni AB va- 

tami В uchiga keltirib qo‘yib, «Sichqon»ning chap tugmasi bilan yuk- 
lansa, В 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 i i  chiziqlaming kesishuv E nuqtasi aniqlanadi, 
46- rasm.
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Ba’zi hollarda to‘g‘ri chiziqni ikkiga ajratish kerak bo‘lib qoladi. 

Ihinday hollarda bu buyruqdan quyidagicha foydalaniladi:

1. Buyruq C3 tugmasi «Sichqon» bilan yuklanadi va Muloqatlar 

oynasida obyekt so'raladi. Unga javoban to‘g‘ri chiziq ekranda paydo
110 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,
lo g'ri chiziq ko‘z ilg'amas ikki bo‘lakka ajralib qoladi. 47- rasmda 
shunday to‘g‘ri chiziq tasvirlangan. To‘g‘ri chiziqning birinchi yarmi

0,10 mm yo‘g‘onlikda va qizil rangda, ikkinchi yarimi 0,50 mm yo‘g‘on- 
likda hamda, qora rangda tasvirlangan.

29.12. «Разорвать» -  Ikki nuqtada uzish buyrug‘i va undan 

foydalanish algoritmi

Agar, biror chiziqni ikki nuqta oralig‘ida ajratiimoqchi boisa, 

quyidagi amallar bajariladi:

1. Buyruq ^  tugmasi «Sichqon» bilan yuklanadi va Muloqatlar 

oynasida obyekt so‘raladi. Unga javoban to‘g‘ri chiziq ekranda paydo 
boigan kvadrat nishoncha bilan ko‘rsatiladi. Kompyuter to‘g‘ri chiziqni 
kvadrat nishoncha bilan ko‘rsatilgan nuqtasini, birinchi uzilish nuqtasi 

del) qayd etadi.
2. Muloqatlar oynasida navbatdagi «Ikkinchi uzish nuqtasini 

k о'r  sating» so‘rovi paydo bo‘ladi, unga javoban ikkinchi uzilish nuqtasi 

kiritiladi. Shunda, to‘g‘ri chiziq bu nuqtalar oralig‘ida uzilib, ikki 
hoiakka ajralib qoladi. 47- rasmda shunday to‘g‘ri chiziq tasvirlangan. 

l o‘g‘ri chiziqning birinchi yarmi 0,30 mm yo‘g‘onlikda va qizil rangda, 
ikkinchi yarimi 0,60 mm yo‘g‘onlikda hamda qora rangda tasvirlangan.

29.11. «Разорвать в точке» -  Nuqtada uzish buyrug‘i va

mndan foydalanish algoritmi

i»:»m 

A  Y

H I * у и Л Модель/LWl /L»wG7
47- rasm.
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29.13. «Фаска» -  Faska bajarish buyrug‘i va undan 

foydalanish algoritmi

Mashinasozlik chizmachiligida ko‘p uchraydigan burchaklarning 
faskalari quyidagicha bajariladi:

qatlar oynasida burchakning birinchi tomonini ko‘rsatish so‘raladi yoki 

Euoepune nepi-ii аг.р=зои или [оТк=а-а ь /осл1аЕаа.'Х‘:инаЛго,>'Сорезкэ.<'{ег.эд.';Нвс11:,1'. <>| 
buyruqlari taklif qilinadi. Bulardan ko‘p foydalaniladigan buyruqlar:

«полилиния» buyrug‘i yordamida ko‘pburchakning barcha 

burchaklari birdaniga faskasini bajarish buyrugi.

«Длина» -  faska tomonlarining oichamlarini kiritish buyrug‘i.
«06pe3ica»-faskasi bajarilgan burchakru kesib tashlash yoki uni 

kesmay qoldirish imkoniyatini berish buyrug‘i.
Burchakning birinchi tomoni ekranda paydo bo‘lgan kvadrat 

nishoncha bilan koisatiladi.
2. Shunda, muloqatlar oynasida burchakning ikkinchi tomonini ko’r- 

satish so‘raladi. Ikkinchi tomoni ham koisatiladi va shu ondayoq burchak 
tomonlari kesilib faskasi bajariladi, 48- rasm, chap tomonidagi chizma.

Agar faska qiymatini o‘zgartirish zamr boisa, yuqoridagidek, 
awal buyruq tugmasi yuklanib, «Длина» so‘zining Д  harfi kiritiladi. 
Shunda, soialgan birinchi tomonning faska oichami va undan keyin 
so‘ralgan ikkinchi tomon oichamlari kiritiladi. So‘ngra, yangi faska 
qiymatlarida faska bajarish uchun soialgan tomonlar ketma-ket kiri- 
tiladi va faska oichami kiritilgan qiymatlarga teng boiib bajariladi.

Agar, ko‘pburchakning hamma burchaklarini birdaniga faskasini 
olish zamr boisa, qo‘shimcha «Полилиния» buymgidan quyidagicha 
foydalaniladi:

1. «Фаска» buyrugi yuklanadi. Muloqatlar qatoridagi soiovga 
«Полилиния» so‘zini toialigicha terib kiiitiladi va «Enter» bilan qayd 
etiladi;

2. Ekrandagi ko‘pburchakning biror tomoni kvadrat nishoncha 

bilan «Sichqon» yordamida yuklanadi. Shunda, ko‘pburchakning bur-

1. Buyruq Г tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi va Mulo

48- rasm.
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> I.hmIhI nvval kiritilgan faska olchamlarida faskasi bajarilib qoladi, 48-

i i ii 11, о' iig tomondagi chizma.
()'(|uvchi va talabalar grafik axborot primitivlarini kompyuterda

i,гл nljislming asosiy buyruqlari bilan tanishib, ularga oid bilim va 

1 .1 nikmaga ega boldilar. Ular keyingi mashg‘ulotlarda mutahassislik-
I oiil bo‘lgan grafik ishlarini bajarib, olgan bilim va ko‘nikmalarini 
nur inlikamlaydilar hamda amaliy malaka va tajriba orttiradilar.

29.14. «Ти*а8Ьта»-«Сопряжение» buyrug‘idan 
foydalanish algoritmi

Agar, tutashuvchi chiziqlar to‘g‘ri chiziq bo‘lsa, ularning ravon 
liilii.shmasini «Ти1азЬта»-«Сопряжеяие» buyrug‘idan foydalanib baja-

ii .Ii (jiilayroq bo‘ladi. Bu buyruqdan burchaklami yumaloqlashda ham 
luvdalaniladi. Masalan, Ibiror burchakning burchaklarini radiusi 20 mm 
lm Igan aylana yoyi bilan tutashtirish zarur bo‘lsa, uning algoritmi 

i|iiyidagicha bo'ladi:
1. «Tutashma»-«ConpaKeHHe» buyrug‘i yuklanadi.
Shunda, Muloqatlar darchasida quyidagilar taklif qilinadi va 

no' ra ladi:
Кммлнздл•
1гл»<чцдв настройки : Режим = С ОБРЕЗКОЙ, Радиус  сопряжения в 20.0000

I Ь-i I - о р - т в  п с р О ы й  о С - ь е к т  *лли  [ о Т м е и и т ь ^ о л И л и н и я ^ р а 1)С|иу|С//0Е Зрв з .кй и ,И е : с к о л ь к о ]  :

Текущие настройки -  joriy sozlovi tutashtirish radiusi 20 mm va 
luiichak uchlarini kesib tashlash holatini taklif etadi.

«Выберите первый объект-Birinchi obyektni belgilang yoki 

|( )тменить/ полИлиния/ РаДиус/ Обрезка/ Несколько]: tag buyruqlari 

Inklif qilinadi;
«ПолИлиния»-ко‘р chiziq buyrug‘i yordamida ko‘pburchakning 

Imrcha burchaklari birdaniga yumaloqlanib qoladi.

«РаДиус» -  tutashtirish radiusi.
«Обрезка» -  tutashtirilgan burchakni kesib tashlash yoki uni 

krsmay qoldirish imkoniyatini beradi.
2. Taklif etilgan radius berilayotgan radiusga to‘g‘ri kelmasa, 

kerakli tutashtirish radiusining qiymati kiritiladi. Buning uchun, «Ра-
диус» so‘zi terilib qayd etiladi. Shunda, Muloqatlar darchasida radius 
c|iymatini kiritishni so‘raydi va uning qiymati terib kiritilib «Enter» 

bilan qayd etiladi.
2. Shunda, Muloqatlar darchasidagi «Birinchi obyektni ko‘rsating» 

so'roviga birinclii 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 yumaloqlanib qoladi (49- rasm).

49- rasm.

Agar, ko‘pburchakning hamma burchaklarini berilgan radiusda 
birdaniga yumaloqlash zarur bo‘lsa, qo‘shimcha «ПолИлиния» buyru- 
g‘idan quyidagicha foydalaniladi:

1. «Сопряжениел-wTutashtirish» buyrug‘i yuklanadi. Muloqatlar 
qatoridagi so‘rovga «ПолИлиния» 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- 
chaklari awal kiritilgan radiusda (20mm) yumaloqlanib qoladi, 5 0 -rasm.

t

I  .
L J -------------t r -  X

M  f 4  W \  М о п л л ь  Д l лупиП  £  1 nyn ijfj* /

;: jTerc viuue Hocrapcrufcu; Режим  -  CJ OJJiUvJKOft. l 'a g u y c  соп р яи си и я  -  t'U.UUUU 

j ИмПпршпп nnpfinna пГл-^-ктп n/rii L*-* 1'млтпз1пт1/'‘г>плИ /тпм11-РГ/-''рлЛ11-дг-̂ '’(5Й]тл.-̂ -кл̂ ''11гй-.-кг>лт>-кп] •
U  п п л н  т я г а я
j:] BwSwjjtuiibf 2Ы  лилилишии .

4  ■[ и &  У Б ы  .л и  u o te n j илиа -лы  ыже -и .>.11?л

50- rasm.

Agar yumaloqlash rudiusining qiymatini o‘zgartirish zarur bo‘lsa, 

yuqoridagidek, awal «Сопряжение »-«Tutashtirish» buyrug‘i yuklanib, 
«Радиус» so‘zi terilib Enter bilan qayd etiladi va yangi radius qiymati 
kiritiladi. So‘ngra, yumaloqlash amallari bu buyruqni qayta yuklab 
bajariladi.

29.15. “Расчленить” -- obyektni tarkibiy 

qismlarga ajratish buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Ma'lumki, kompyuterda bajarilgan har bir primitiv bitta yoki ko‘p 
chiziqlardan iborat bo‘lishiga qaramay bitta obyekt hisoblanadi. Ma-
salan, biror oichamni olsak, unda ikkita chiqarish va strelka, o‘lcham



• 1и/ф,'1 hamda o‘lcham qiymatidan iborat bo'lgan oltita element mav-
11 к I 1 Naming birortasini alohida tahrirlab bo'lmaydi. Bunday hollarda 
••I’mчленить»- tarkibiy qismlarga ajratish buymg‘idan foydalanib,
■ iliyikllarni tarkibiy qismlarga ajratib yuboriladi va chizmada kerakli 
ln/atishlar bajariladi. Buning uchun, obyekt ajratiladi va «Расчленить» 
luivitig'i yuklanadi. Natijada, obyekt tarkibiy qismlarga ajralib qoladi. 
Masalan, qirqimi bajarilgan vtulkaning ichki teshigining diametr 025 
и |( luunini ko‘rsatishda, ya’ni qo‘yilgan o‘lchamdagi bitta chiqarish 
i Iw/.ig'ini va strelkani o'chirish, hamda o‘lcham chizig‘ini qisqartirishda 
Ini hiiyruqdan foydalanilgan, 54-rasm.
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54 -  rasm.

.(()-§. «Размеры» paneli buyruqlari va undan foydaianish algoritmi

«Размеры» paneli buyruqlaridan chizmaga zaruriy o‘lchamlami 
avlomtik qo‘yishda foydlaniladi. 0 ‘lcham qo‘yishdan awal unga 

layyorgarlik bosqichini amalga oshirish zarur.

30.1. 0 ‘lchainlar qo‘yishga tayyorgarlik ko‘rish bosqichi

Bu bosqich quyidagi taitibda amalga oshiriladi:
1. «Sichqon» yordamida tushuvchi menyular qatoridan «Формат» 

lniyrug‘i yuklanib, undagi «Размерные стили...» qo‘shimcha buyrug‘i- 
ga kiriladi. Shunda, ekranda «Диспетчер размерных стилей» darchasi 
paydo bo‘ladi, 5 2 -rasm.

52- rasm.
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2. Bu darchadagi o‘ng tomonda joylashgan buyruqlar orasidan 
«Изменить» (yuqoridan uchinchi) tugmasi yuklanadi. Ekranda «Из-
менение размерного стиля: ISO-25» darchasi paydo boiadi, 53- rasm.

Awal, undagi «Линии» vkladka-qo‘yilmasi yuklanadi va dar- 
chaning pastki o‘ng tarafida joylashgan «Удлинения за размерные» va 
«Отступ от объекта» yacheykalariga tegishlicha, chiqarish chizig‘ini 
o‘lcham chizig‘idan chiqib turish uzunligi va chiqarish chizig‘i bilan 
kontur chiziq oralig‘i tanlab kiritiladi, 53 -  rasm.
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м- ■.
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' ]ЙЗ^Г1СМ0Й I ------  ГоБпич Qrcry or обвекта: ; 0 *
Т‘1̂ 2°СН0° оБлока щ
ВасЛ-жй: 1-----—  ГоБлока

| Пидаиию. Da-юОЯ О  3-ю ВЛ
ш □  Выносные <wim д(#<еированг*!й дли№1 

Длчй*

1 ОК | | Отмена ! | Спмвка |

53— rasm.

Agar bu qiymatlar tegishlicha 2-3 va 0 bo‘Isa, davlat standartiga 
muvofiq bo‘ladi.

So‘ngra vkladkada ikkinchi bo‘lib joylashgan «Символы и 
стрелки» buyrug‘i yuklanadi, (54- rasm).

Г*~ок } I Otk».» ] [  Cnp«e*.»/]

54- rasm.

Bu darchadan foydalanib, strelkaning turlari, kattaligi, markaz 
о‘mining belgisi oMchami, yoy uzunligining ramziy belgisi va siniq ra-
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ilmsili oichamning burchaklarini chizma olchamlaridan kelib chiqqan 
holda o'zgartirish mumkin. Bunda, darchada taklif etilgan o‘lchamlami 

и /gartirmagan holda chizmada kuzatib ko‘ramiz va o'zgartirilishi lozim 

lm' Igan kattaliklarga o‘zgartirish kiritiladi.
I Indi, bu darchadagi «Текст» vkladka-qo‘yilmasi yuklanib, «Вы- 

(o ra текста» va «Отступ от размерной линии» yacheykalariga, matn- 
dngi shrift balandligi va harf, hamda raqamlar bilan oTcham chiziqlari 
inasidagi masofalar kiritiladi. Bu kattaliklar chizma olchamlaridan kelib 

i liiqqan holda qo‘yiladi. Masalan, kichik o‘lchamli chizmalarda bu 
i|iymatlar tegishlicha 5 yoki 7 va 2 yoki 3 bo‘ladi. Agar, olchamlar

I,alla bo‘lsa tegishlicha 28, 40, 100 ham bolishi mumkin. «Ориентация 
i t Kcra»-matnni tekislashdagi «Стандарт ISO» tugmasi yuklanib, so‘ng-

iii «ОК» tugmasi yuklanadi, 5 5 -rasm.
Shunda ekranda, dastlabki «Диспетчер размерных стилей» dar- 

i liasi paydo boiadi va nmdagi «Закрыть» tugmasi yuklanib chizmaga 

qaytiladi:
3. Oicham qiymatlarini va chizmadagi yozuvlarni DST (GOST)ga 

muvofiq yozilishi uchun menyular qatoridagi «Формат» menyusiga 
kniladi va undagi «Текстовые стили» buyrug‘i yuklanadi. Shunda, 
ekranda «Текстовые стили» darchasi paydo boiadi, 56- rasm. Uning 

Шрифт bolimida chizma shrifri nomi -  Isocpeur tanlanadi. «Угол 

наклона» yacheykasiga yozuvlaming vertikal chiziqqa nisbatan oglsh 
burchagi -  15 kiritiladi. Shunda yozuvlar 75° ga og‘gan holda standattga 

mos yozilish holatiga olib  qoladi.

[.Изменчив  (Ш о р н о г о  стйля: (SO.-25:

■I Допили
СвсЛствл текст* 

I вкстовый 
стияв: i'jUrtdaid

Gs»w*r<juwq

По горизокталк 1о центру
v Согласно ISO

Отступ от размерной линии-

СК | | Отмене | {__Справка j

Цвет текста:

Ивет залиэки 

Вькэта текста:

Ма;илаС .оробев 

□  Текст ерамк-;

; Выравимааиие текст*

| По вертикали Нас

55- rasm.
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Cfвпвнь расгяжены !1 -С'000

Угол наклона: И5

56- rasm

«Применить» tugmasi bosilib o ‘lchamlar qayd etilgach, «Зак-
рыть» tugmasi bosiladi, «Текстовые стеши» darchasi yopiladi.

«Основные единицы» vkladkasiga o‘tib u yerda «Точность:» -  0 
deb belgilanadi. Shunda o‘lchamlaming qiymari butun son koYmishida 

qo'yiladi. ОК/Закрыть -  tugmalari bosilib darcha yopiladi va o‘lcham- 
lar qo‘yishga tayyorgarlik ko'rish bosqichi yakunlanadi.

So'ngra, berilgan chizmaga qaytib o‘lchamlar qo‘yishga kirishiladi.

30.2. «Размеры»-«0‘1сЬат1аг» buy rug4 i va undan 

foydaianish algoritmi

Ekranning o‘ng tomonida joylashgan o‘lcham qo‘yish asboblari 
panelidan foydalanib chizmada tasvirlangan geometrik figuralar, detallar 
va buyumlar elementlarining o‘lchamlari, ulami boglovchi oichamlar 
va oxirida gabarit o‘lchamlari qo‘yiladi. Barcha o£lchamlaming chi-
qarish va olcham chiziqlarini, hamda o‘lcham qiymatlarini kompyu- 
teming o‘zi avtomatik hisoblab chizmaga yozib qo‘yadi. Shuning uchun,

C ..SS ..J

57— rasm



и Irliiimlarni chizmada ko‘rinishli bolishini hisobga olgan holda joy- 
luihliriladi. Agar, unga crishislmi iloji bo‘lmasa, «Дистпетчер размер-
им . i тилей» darchasidan «Изменение размерного стиля: Стандарт»
• |<ivt(i kirib, undagi «Размещение» qo‘yilma-«BKJKUpca»sini yuklab,
• Подгонка элементов»*^! «Размещение текста вручную» buymg‘i 
yuklanadi va olchamlarning chizmadagi joylarini o‘zgartirib, ulaming 
I|.I yilishini ko‘rinimli bo‘lishiga erishiladi.

Chizmada gorizontal va vertikal chiziqli o‘lchamlar, o‘lchamlar

l>anclidagi ! tugmani, qiya joylashganlari esa, tugmani yuklab 

qo'yiladi.

(Chizmada biror nuqtaning X yoki Y koordinatalarini ko‘rsatish lo-
0 X }

/mi bo‘Isa, ^  '• tugmani yuklab qo‘yiladi.

Aylana yoyining radiusi va aylana diametri tegishlicha, tug-
A '

malardan hamda burchak o‘lchamlar, tugmadan foydalanib qo'yiladi. 
\gar biror sabab bilan o‘lcham ko‘rsatkichlarini o‘zgartmsh kerak bo‘Isa,

o'lchamlar panelidagi oxirgi tugmasini yuklab, ekranga dastlabki 
«J Диспетчер размерных стилей» darchasini chaqirish ham mumkin.

Agar, biror o‘lcham qiymatini yaxlitlab olish yoki unga qo‘shim- 
i ha yozuv kiritish zarur bo‘lsa, menyular qatoridan «Редактирование» 
menyusi yuklanib, uni tushuvchi darchasidan «Объекты/Текст/Редак- 
lировать» qo‘shimcha buyruqlari ketma-ket yuklanadi, 58- rasm.

В НЭЛНИО ссылки
rvo/фежа * Н5о5рвжстя

-Cf£ CjBpaib UJiiJHxuBKd...
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А  Леекало сллаЧн
Д  (Vianfiw* MyrbTmnHfP...

И*еси».,. &1ри5уты
.  _ : Q  Цдяоимюкблек)'...

•*{* Перенести  -------—

ГЬоориуп.
□  Msjuu ioo

flN Растянугь

58- rasm.

Shunda, ekranda paydo bo‘lgan kvadrat nishoncha bilan o‘zgar- 
ln ish kiritiladigan o‘lcham bilan bog‘lanadi. Ekranda paydo bo‘lgan 
«Формат текста» darchasiga kerakh o‘zgartirish, masalan 0100,51 yo- 
/.uvini, 0100 yoki 0101 yozuviga, yoki 010 yozuvini, «4tesh.01O» 

yozuviga o‘zgartiriladi. Darchadagi «ОК» yoki «Enter» tugmasini 

yuklab, qo‘yilgan o!lcham tahrir qilinadi.
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30.3. 0 ‘lchamlarni tahrir qilish11

Agar biror o‘lcham qiymatini yaxlitlab olish yoki unga qo'shim 
cha yozuv kiritish zanir bo‘Isa, masalan, diametrlari 5 va 6 mm boMy.au 
tegishlicha to‘rtta va ikkita aylanalaming olchamlarmi tahrir qili Ь 
uchun (59- rasm), menyular qatoridan «Изменить» menyusining «0(п. 
екты» va undagi «Текст» hamda uning «Редактировать» qo‘shinulm 
buyruqlari ketma-ket yuklanadi (60- rasm).

59— rasm.

60- rasm.

«Редактировать» buyrug‘ini o‘lcham qo'yish yoki matnni tahni 
qilish panelidagi uchinchi uskunani, (61- rasm) yoki olchamlar pane 
lidagi 62- rasmdagidek “Редактировать размер” tugmasini yuklab hum 
ishga tushirish mumkin.

/:И 
X s

61- rasm.

11 X.Rixsibayeva va b. Chizmachilik' darslarida Auto CAD dasturi yordamida chizmalami bajarish. T, 

Nizomiy nomidagi TDPU. 2015,60-64 bet.
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| : I iii I Inn eng qulayi matnni tahrir qilish panelidagi uskunadir. Bu 

м I пн , f1 1 tasmdagidek yuklansa, ekranda kvadrat nishoncha paydo 
hi l.t.li 11 bilan 6 3 -rasmdagidek, diametr 5 o‘lcham ajratiladi.

64-  rasm.

'rVhy/A \ I_ J
St

6 2 -  rasm.

Minnda “Формат текста” darchasi ekranda paydo bo‘ladi, 64-

•....... i in (Inn liadagi “0 5 ” yozuvi oldiga “4tesh.” teriladi va darchadagi
i и tugmasi bosiladi. Natijada ekranda teshiklar soni kiritilgan 

in .ill i 11 yozuvi paydo bo‘ladi, 6 5 -rasm.
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Bunda “4tesh.05” yozuvini bajarishdagi “0 ”-diametming ramziy 
belgisi @ -  Символ tugmasi bosilganda “Диаметр” qatordan tanlanadi, 
66- rasm.

Diametri 6 mm bo‘lgan teshiklar soni ham yuqoridagidek amal- 

larni bajarib chizmaga kiritiladi, 67- rasm.

\ НиЯМ

67— rasm.
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VII BOB. AUTOCAD DASTURINING QATTIQ JISMLARNI 

3D FORMATDA -  UCH 0 ‘LCHAMDA MODELLASH 

BUYRUQLARI VA ULARDAN FOYDALANISH 

ALGORITMLARI12 13 14

Bugungi kunda pedagog kadrlardan nafaqat o‘z sohasi bo‘yicha, 
luilki zamonaviy axborot texnologiyalaridan ham ma’lum bilimlami 
i lutqur egallashni va ulami yoshlarga, ayniqsa, o‘quvchi hamda tala- 
luilnrga o‘rgatishni talab qiladi. Shu bois umumta’lim maktab, KHK va 
i ) I Mlarida faoliyat ko‘rsatayotgan har bir professor -  o‘qituvchilar zim- 
mnsiga zamonaviy grafik dasturlardan foydalanib, o'quvchi va talaba- 
l.ii ni kompyuterda bajarishga o‘rgatishni yuklaydi. Hozirgi kunning 
inlabidan kelib chiqadigan bo‘lsak, muhandislik grafikasi o‘qituvchilari 
kamida to‘rtta zamonaviy grafik dastur PhotoShop, Corel Draw, 3D 
MAX va AutoCAD dasturlaridan dastlabki ma’lumotlarga ega bo‘lish- 
l.in va ulardan foydalanib chizma primitiv-elementlarim kompyuterda 
loyihalasbni bilishlari lozim. Shuningdek, Flash dasturini ham bilishlari 
/iii ur. Chunki, har qanday zamonaviy elektron o‘quv qoTlanmalami ish- 
lab chiqishda grafik imkoniyatlami yaratish bu dasturlarsiz tasawur 
i|ilib bo‘lmaydi. Shuning uchim ham, elektron o‘quv qo'llanmalami 
nuikammal yaratish uchun XXI-asr chizmachilik o‘qituvchilaridan yu- 
i|iiiida keltirilgan grafik dasturi ami juda boimaganda dastlabki tu- 
.liimchalariga ega bolishini taqazo etadi.

Ushbu darslikning 2 - boiimi keng ommaga, ayniqsa umumiy ta’- 
Iini maktab o‘qutuvchi va iqtidorli o‘quvchilariga AutoCAD dasturidan 
foydalanib, kompyutei da oddiy geometrik jismlami uch o‘lcham -  3D 
lormatda loyihalash imkoniyatlari bilan tanishtirish va ulaming buy- 
i uqlarini qo‘llash algoritmlarini o‘rgatish maqsadida kiritildi.

31-§. AutoCAD dasturida uch o‘lchamIi modellash uskunalar 

panellari va ularni ekranga joylashtirish

Uch o'lchamli loyihalashda foydaianish interfeysi ikki olchamli kabi 
boLlib, unga qo‘shimcha «Вид» -  ko'rinish, «Визуальные стили» ikki
o lcharnlidan uch o‘lchamliga yoki aksinchasiga o‘tkazish, «Модели- 
рование» -  jismlami loyihalash va «ПСК» panellari kiritiladi, (1- rasm).

1' www', info-baz,narod.ru, П-bob «Примитивы». 2-qism.

11 X.Rixsibayeva va b. Chizmachilik darslarida Auto CAD dasturi yordamida chizmalami bajarish. T. 

Ni/.omiy nomidagi TDPU. 2015, 72-83 bet.

11 Т.Соколова. Auto CAD -2 0 0 8 ., Учебник. М . и  др. 393-419 стр.
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2— rasm.
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1— rasm.

Ulaming ishchi stol -  foydalanish interfeysida 2 -  rasmdagidek 
joylashtirish mumkin.

Ma’lumki, muhandislik va arxitektura-qurilish cliizmachiligida 
yaqqol tasvirlarni bajarish, ayniqsa sirtlaming o‘zaro kesishuvidan hosil 
bo‘lgan chiziqlami yasash ko‘plab grafik amallami bajarishni, ya’ni 

ko‘p vaqt sarflashni talab qiladi.

видовые ::кианы 

Визуальна» стили 
Зупироеание 
И тии ть  

Источники акто  

Пины
модэлииомнив 
На плженич тлкгтуры 

Обход и о5л*т 
Объектной прмояжв 
Орбпто
Порядок ГРОРИСОВКИ
IM .
ПСК-2

Рабо и« пэостргистоа 
Ромер
Ра у|1П(*)гм г.лгсрс!

Со од 01 ия 
Свойство 
СПОИ

ссылка
Стандарты ̂ (кзрнлвииг»



I lo/.irgi zamon kompyuterlari va ulaming dasturlar ta’minoti, 
i 1111 axborotlami bemalol uch o‘lchamda ham loyihalash imkoniyatini

iti't mil

Himing uchun qator grafik dasturlar mavjud bo‘lib, ular orasida 
vnloCAD dasturi muhandislik va qurilish arxitektura chizmachiligi 
м. Inm berilgan olchamlar asosida ikki va uch o‘lchamli loyihalash 

i lilai mi yuqori aniqlikda bajarish imkoniyatini beradi.
Ma’lumki, an’anaviy usulda (qo‘lda) obyektlami yaqqol tasvir- 

Ihi mi qurish, ularni ikki o'lchamli chizmalarini tuzishga nisbatan bir 
i пн'I hi maita ko‘p mehnat talab qiladi. Lekin ularni kompyuterda zamo- 
itd v iy grafik dasturlar yordamida bajarish oson va qulaydir. Shuningdek, 
tumpyuter texnologiyalari yordamida uch o‘lchamli loyihalash jara- 
s xi11da quyidagi grafik amallami avtomatik bajarish afzalliklarga ega:

1. Obyekt sirtlarining o'zaro kesishuvini avtomatik bajarish;
2. Obyektlarda turli qirqimlar va kesimlar bajarish;
3. Obyektlami asosiy va qo‘shimcha ko‘rinishlarga o‘tkazib,

11 /иго vaziyatlarini o‘zgartirish;
4. Obyektlaming yuzalarini tabiiy ranglarga bo‘yash;
5. Bajarilgan uch o‘lchamli rederlangan-bo‘yalgan obyektlami 

nli lab chiqarish uchun zarur bo‘lgan aslidagidek holatda bajarish;
6. Yasalgan uch o‘lchamli modelni-buyumni fazoning istalgan 

niH|lasidan ko‘rish va kuzatish hamda uzluksiz namoyish etish;
7. Obyektlami tarkibiy qismlarga ajratish yoki aksincha bir butun 

ir.mga keltirish;
8. Kesuvchi va kesiluvchi obyektlar uchun umumiy bo‘lgan qis- 

miiii yasash.
AutoCAD dasturida ikki o‘lchamlidan uch o‘lchamli loyihalash 

«31) karkas»ga o‘tish uchun 3- rasm, «Визуалные cтили»dagi 2 -  
lugma yuklanadi. Undagi 1 -  tugmani yuklash bilan ikki o‘lchamli loyi- 
halash «2D karkas» ga qaytadi.

AutoCADda obyektlar va ulaming elementlari bo‘lgan sirtlar kar-
kas ko‘pyoqlik (3- rasm, 3 -  tugma yordamida), yoki ravon yuzali qattiq 
I ism ko‘rinishida (3- rasm, 4, 5 -  tugmalar yordamida) tasvirlanishi 
mumkin.

Bunday qattiq jismlami va ulaming birikma- j  2 3 4 5
laridan iborat boigan obyektlami loyihalashda ikki ^тшввшшятвшз
olehamli asosiy ko‘rinishlardan va uch oichamli
izometrik tasvirlardan foydalaniladi. ~

J 3— rasm.
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Shu sababli uch o‘lchamli loyihalashda bunday ko‘rinishlar bitta

View (ko‘rinishlar) paneliga joylashtirilgan, ( 4 - rasm).

I W  W  I I I I I I I
1 2 3 4 S 6 7 8 9  10 11 12

- rasm.

1 -Nomlangan ko‘rinishlar (Named Views);

2 -5- 7 -  6ta standart ustdan, tagidan, chapdan, o'ngdan, olddan va 
orqadan asosiy ortogonal ko'rinishlar;

8-5-11 — 4ta standart izometrik ko‘rinishlar;

12 -  Камера (Camera) -  ko‘rish yo‘nalishini kamera va ko‘rish 
nuqtalari yordamida belgilaydi.

Ko'rinishni o‘zgartirishning yana bir imkonyati mavjud bo‘lib, 3D 

ORBIT buymg'i yordamida amalga oshiriladi. Bu buymq chaqirilganda, 
ekranda orbitali aylana paydo bo‘ladi. Kursomi uning kvadrantlari bilan 

bog‘lab, sichqonchani chap tugmasi yordamida surilsa, ko‘rish yo‘nali- 
shini o‘zgartirib, obyektni ko‘rinmas tomonlarini ham kuzatish mumkin.

Ma’lumki har qanday murakkab detal va jismlar bir nechta o‘zaro 
birikkan oddiy jismlardan iborat bo‘ladi. Bunday jismlarga obyektning 
primitivlari deb ataladi.

Murakkab uch o'lchamli obyektlar oddiy «g‘ishtlar»dan yasaladi. 
Bu oddiy «g‘ishtlar» qattiq jismli primitivlar deyiladi. Chizmachilikda 

ko‘p uchraydigan qattiq jismli primitivlaming asosiylariga kub, silindr, 
shar, konus, torlar kiradi. Ularga Ящик (BOX -  Kub), Клин (WEDGE -  

Pona), Конус (CONE -  Konus), Цилиндр (CYLINDER -  Silindr), 
Сфера (SPHERE -  Shar) va Top (TORUS-Tor) kabi qattiq jismlar kira-

di. Ulami yasash buyruqlarining tugmalari «Моделирование» (Loyi-
halash) panelida joylashgan bo‘ladi, (5- rasm). Shunday qilib jismlami 
uch o‘lchamda loyihalash uchun ekranda Вид (ko‘rinishlar), «Модели-
рование» (Loyihalash), «Визуалные стили» panellari bo'lishi shart 
bo‘ladi.

, о -  gsi &  ■ о © < ю  Ф ® n

П Н И Н  Г П  1 1 11
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 1415 5 - rasm.
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32-§ «Моделирование» paneli buyruqlari va ulardan 

foydalanish algoritmlari

32.1. Политело -  ko‘p jism yasash buyrug‘i va undan 

foydalanish algoritmi

Itn buyruqdan foydalanib profili to‘g‘ri to‘rtburchak bo‘lgan devor 
. i>. lyilovor kabi qurilish elementlarini to‘g‘ri chiziq yoki aylana yoyi 

i ■ , liih yasaladi, 6 - rasm.
Iluuing uchun masalan, devor balandligi va eni «Высота» va 

..Ширина» so‘zlarining bosh harflari alohida-alohida teriladi va ularga 
i .1 lilt qiymatlar kiritiladi. So‘ngra devoming o‘rtasi yoki o‘ng yoki 
11iip tomoni berilgan chiziq bo‘ylab yasalishi «Выравнивание» so'zini 
ni.ipiiB» harflarini terib tanlanadi. Kompyuter o‘rta chiziq bo‘ylab 
i i .Ihh taklif etgan boiadi.

32.2. «Ящик» -  Kub (Box) yasash buyrugi va undan 

foydalanish algoritmi

Ящик buyrugi yordamida parallelepiped quyidagicha yasaladi:

1. Oldin parallelepiped asosining birinchi burchagi so‘raladi, keyin 

.rmsining diagonali va oxirida qutichaning balandligi so‘raladi. So‘ral-

iii ko‘rsatkichlar va olchamlar kiritiladi, (7 - rasm).

2. «Вид» - ko‘rinish panelidagi sakkizinchi «ЮЗ изометрш» 

tugmasi yuklanadi va ekranda olchamlari kiritilgan prizma yasaladi, (8- 

msm). Agar 3 - rasmdagi 3, 4 va 5 -  tugmalar ketma-ket bosilsa, priz- 
uianing yaqqol izometrik proyeksiyalari 9, 10 va 11- rasmlardagidek, 

karkas ko‘rinishidan hajmli ko‘rinishga ega boiib qoladi. Agar paral-

6- rasm.

7- rasm.
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lelepipednmg asos tomonlari va balandligi teng bo Isa, ekranda kub

tasvirlanadi.

8- rasm. 9- rasm. 10- rasm. 11- rasm.

32.3. «Клин» -  Pona yasash buyrug‘i va undan 

foydaianish algoritmi

Bu buyruq quyidagicha bajariladi: avval ponaning asos uchining 
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 

foydaianish algoritmi

Konus buyrug'iga kirilgach uning bajarilish tartibi quyidagicha:
1. Asosning markazi (aylana yoki ellips) ko‘rsatiladi.

2. Asos radiusi beriladi, 40 mm.

Agar konusning asosi ellips shaklida bo‘Isa, ellipsning o‘q o‘l- 
chamlari kiritiladi.

3. Konus balandligi 90 mm kiritiladi va konus yasaladi, 13- rasm.

12- 13- rasm.



32.5. «SPHERE» -  Shar yasash buyrug‘i va undan 

foydalanish algoritmi

Nliai buyrug‘iga kirilgach uning bajarish algoritmi quyidagicha
III! I , t i l l

I Shaming markazi ko‘rsatiladi.

V Shaming radiusi kiritiladi va shar yasaladi, (14- rasm).
■ lit tniula R =250 mm.

32.6. «CYLINDER» -  Silindr yasash buyrug‘i va undan 

foydalanish algoritmi

Silindr buymg'iga kirilgach uning bajarish tartibi quyidagicha 
Ini Indi:

I Asosning markazi ko‘rsatiladi.

2. Asos radiusi terib kiritiladi, (150 mm).

3. Silindrning balandligi kiritiladi (350 mm) va ekranda silindr 

i iiiladi, (1 5 -rasm).

1 4 -rasm. IS—rasm, 16—rasm.

32.7. «TORUS» -  Halqa (tor) yasash buyrug‘i va undan 

foydalanish algoritmi

Tor-halqa buyrug‘iga kiriladi va uning bajarish algoritmi 

quyidagicha bo‘ladi:
1. Tor markazi ko‘rsatiladi.

2. Tor radiusi kiritiladi, (150 mm).
3. Yasovchi aylananing radiusi kiritiladi, (80 mm) va tor ekranda 

yasaladi, 16 -rasm.
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32.8. «PYRAMID» -  Piramida yasash va undan 

foydalanish algoritmi

Piramida buyrug‘iga kiriladi va uning ekranda yasash algoiHm) 
quyidagicha bo‘ladi:

1. Buyruq yuklangach kompyuter to‘rt yoqli-asosi to‘rtbin< li»k 

bo‘lgan piramidani chizishni taklif etadi va asos markazini ko'rsulnlt 
so‘raladi. Agar bunday piramidani chizish lozim bo‘lsa, asosining nun 
kazi ko'rsatiladi.

2. Asos radiusi kiritiladi.

3. So‘ralgan piramida balandligi kiritiladi va ekranda piramnln 
chiziladi, 17-rasm.

5, 6 yoki n yoqli piramida ekranda quyidagi algoritm asoNul* 

chiziladi:

1. Buyruq yuklangach kompyuter to‘rt yoqli-asosi to'rtbuiclml 

bo‘lgan piramida chizishni taklif etadi va asos markazini ko‘rs;»li-.lt 
so‘raladi. Bu buyruqda qo‘shimcha [Кромка/Стороны] buyruqlan limit 

taklif qilinadi. Undan «С» harfi terilib, «Enter» bilan qayd etilih, to 
monlar soni masalan, 5 kiritiladi va piramida asosining markazi km 
satiladi.

2. Asos radiusi kiritiladi.

3. So‘ralgan piramida balandligi kiritiladi va ekranda besh yoqh 
piramida chiziladi.

b)
17— rasm.

Agar kesik piramida yasash zarur bo‘lsa, chizilgan piramida tan 
lanadi. Shunda piramida yuzasining turli tomonlari va uchida strelkahi 
paydo boiadi. Piramida uchi oldidagi strelka sichqonchaning chap 1иц
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s4*m»i i n m,iila bosib tanlanib, kesik piramidaning yuqori asosi o‘l- 
i hi ....... I л 17-rasmdagi kabi tasvirlanib qoladi.

M.9. «Спираль» -  Spiral yasash buyrug‘i va undan 

foydaianish algoritmi

'in * I, l.i silindrik va konus prujinalardan ko‘p foydalaniladi. Ularni 
ti t., Iч it'uish algoritmlari quyidagicha bo‘ladi:

I<uni Iniyrug'iga kirilgach uning bajarish algoritmi quyidagicha 
D'ImiIi ' ii;' '

i ' • 1111 ni asosining markazi ko‘rsatiladi.
I hI il asosining radiusi kiritiladi, chizmada 100 mm.

1 ‘11иi at yuqori asosining radiusi kiritiladi, chizmada 70 mm. 
i .I иi lining balandligi (chizmada 300 mm) kiritiladi va ekranda 

м . ! 1111 n I qunladi, (1 8 -rasm).
i- ч alindrik prujinalar yasalsa, yuqoridagi amallar qaytarilib, 3 -  

« ii"i ' yuqori asosining radiusi asosi radiusiga teng boigan qiymat 
(liiil nil ' laiijada ekranda silindrik prujinayasaladi, 19- rasm.

1 ‘ К). «11лоская поверхность» — Tekis sirt (tekislik) yasash 

biiyrug‘i va undan foydaianish algoritmi

l l i l  ik buyrug‘i yuklangach uni ekranda yasash algoritmi qu-

• I .i i' IhI bo'ladi, 2 0 -rasm:
I 11 kislikning birinchi burchagi ko‘rsatiladi.

i iinng ikkinchi burchagi ko‘rsatiladi va ekranda tekislik yasaladi.

, >ы и  si j  y

IN rasm.

$!□

*

nr
8 Г
©■if

И 4 ► >1 \ Мси&гь ГПне-l f,

g 4
19- rasm. 20- rasm.



33-§. Ikki 0 ‘lchamli tasvirdan foydalanib qattiq 

jism lar loyihalash

33.1. «Выдавить» -  Ko‘tarib yoki botirib jismlar yasash 

buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Выдавить (Extrude) -  ko‘tarish yoki botirish buyrug‘i ikki o'I 
chamli jismlar yasovchisiga balandlik berib, ulami ko‘taradi yoki bo 
tiradi va uch o‘lchamli jismlar yasash im-
koniyatini beradi. Bu buyruq quyidagi ketma- 
ketlikda bajariladi:

1. Bcki o'lchamli primitiv (aylana, to‘rt- 
burchak, uchburchak, egri chiziq va h.k.) belgi- ^ r 
lanadi -  ajratiladi.

2. Jismning balandligi kiritiladi. 21- rasm.

3. Torayish burchagi ko‘rsatiladi (konus va piramidalar uchun).
Agar torayish burchagi bo‘hnasa, «ENTER» tugmasi bosiladi va

silindr yoki prizma sirti yasaladi, (21- rasm). Chizmada to‘g‘ri to‘rtbur- 
chak va aylana 300 mm ga ko‘tarilgan.

33.2. «Вытягивание» -  Yasovchini yuqoriga yoki pastga tortib 

sirt yasash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buymq yuklangach yasovchisi masalan, to‘g£ri to‘rtburchak 
bo‘lgan prizma quyidagicha yasaladi:

1. To‘g‘ri to‘rtburchak sohasiga kursor keltirilib, uning istalgan 
nuqtasi qayd etiladi va bu yasovchi kursorga bog‘lanib qoladi.

2. Kursorni yuqoriga yoki pastga yo'naltirib prizma yasaladi, (22- 
rasm). Chizmada kursor yuqoriga yo'naltirilgan.

33.3. «Сдвиг» -  Yasovchini yo‘naItiruvchi bo‘yicha 

harakatlantirib sirt yasash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanib yasovchini yo‘naltiruvchi bo‘ylab hara- 
katlanish-o‘ziga parallel surish natijasida jismlar quyidagicha quriladi, 
(23- rasm):
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I Shining yasovchisi tanlanadi, ya’ni uni ajratib «ENTER» bilan 

|.ImI > lil.uli. Chizmada sirt yasovchi vertikal to‘g‘ri chiziq va uni yuqori 
и liijiii luriktirilgan yarim aylanadan (uni tekisligi Vga parallel) iborat.

' S i irish-harakatlanish yo‘nalishi belgilanib, «ENTER» bilan qayd 

illnh Nntijada aylanish sirti kabi sirt yasaladi, 23- rasm. Chizmada 

V" и ill II uvchi Hga parallel boigan aylanadan iborat. U to‘g‘ri to‘rtbur- 
Im! IIIIIII bo‘Iishi mumkin, (24- rasm).

®jO
o  ta
r'lDX
I*» ■v
о - /
•U|o:
‘A CJ

air:
Ы r

25-rasm.

33.4. «Вращать» -  Aylanish jismlarini yasash buyrug'i va 

undan foydalanish algoritmi

И u buyruqdan foydalanib yasovchisi ixtiyoriy yoki maxsus chi- 
м 11; 11 (Inn iborat bo‘lgan aylanish jismlari quyi- 

.lii|iK Im bajariladi:

I Yasovchi ajratiladi va «ENTER» bilan

• iuv«I etiladi. (Yasovchi oddiy yoki murakkab 
i1 к in ( liiziq bo‘lishi mumkin).

2. Aylanish o‘qining birinclii va ikkinchi 

HiKjinsi belgilanadi va u «ENTER» bilan qayd

< nlmli Shunda aylanish jismi, halqa sirti
* ln/niadagidek ekranda yasaladi, (25 -rasm).

33.5. «По сечениям» — Kesim yuzasi o‘zgarib boruvchi 

jismlarni yasash buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Bu buyruqdan foydalanib yasovchisining kesimi o‘zgarib boruvchi 
\ it vo'naltiruvchisi egri chiziq bo‘lgan sirtlar yasaladi.

Kesimi aylanadan kvadratga o‘zgruvchi patrubka modelini chizish 
in linn uning yuqori va pastki asoslari hamda ularning orasidagi masofa 

IHinimetrlari zarur boiadi. Masalan, pastki asosi diametri -  70 mm, 
yuqori asosi kvadrat -  40, balandligi -  60 boisin.
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Awal ekranni “Вид” panelidagi “ЮЗ изометрия” tugma .1н, 
foydalanib uch o‘lchamJi holatga o‘tkazamiz. Awal radiusi 35 Ьо'1|ми 
aylana chiziladi, uning markazidan “С линиями” buyrug idan In* 

dalanib balandligi 60 bo‘lgan to‘g‘ri chiziq o‘tkaziladi. “Многоутщ 

ник” buying‘i (28.2ga qarang)dan foydalanib markazi to‘g‘ri i lu, t.| 
uchidan o‘tuvchi kvadrat chiziladi. Hamda bu ikki asosni birlashtiim .In 

chiziq, ya’ni sirtyo‘naltiruvchisi o‘tkaziladi, 26-rasm, a.

So‘ngra “По сечениям” buyrug‘i yuklanadi. Muloqotlar oyimni 

f a g i |,^кй^ите"'поперечные сечения в восходящем порядке: (

viga javoban, aylana va kvadrat sichqoncha yordamida tanlanib, Kntvf 
tugmasi bosilsa, ^Задайте  опцию ГНалравхяющие/Пу1 ь /Голько  поперечные 

so‘rovi paydo bo‘ladi. “Путь” so‘zining bosh harfi “П” terilib, Knlri 
tugmasi bosiladi. Paydo bo‘lgan i3beep:rae криволинейную траектории: s o‘r()V(H« 

yo‘naltiruvchi chiziq tanlanadi. Natijada ekranda 26-rasm, b) dagi Ы»

tasvir hosil boiadi. “Визуальные стили” panelidagi “Концептуши. 
ный” tugmasi bosilsa, u 26-rasm c) dagidek tasvirlanib qoladi. Modrlm 

tanlab uning rangini istagancha o‘zfartirish mumkin (26-rasm, d).

26— rasm.

Yuqorida keltirilgan buyruqlardan foydalanib, qovurg‘ali gumbii/ 
modeli quyidagicha quriladi:

1. Gumbazning yasovchisi yoyi yasaladi. Uning asosi radiusi 
balandligidan kichik boiadi. Ular ko‘p xollarda 0.7 yoki 0.8 nisbatdn 
olinadi, 27- rasm, a.
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J » iни;’ uchlariga kesimi o‘zgaruvchi yasovchi aylanalar perpen- 

«.И.1Ин > u/.ivalda o‘tkaziladi. Chizmada yasovchisi yoyni ustidan va 
,Ьй|1.1 mi I ., nnishlarga o‘tkazib, birinchi asosidagi aylananing radiusi 10 

mm i i и,, in aylananing radiusi esa, 1 mm qilib olingan, 2 7 -rasm, b.

Iln сечениям» buyruq tugmasi yuklanadi. So‘ralgan kesim 

. .1 ... i . inui-ket ko‘rsatiladi va «Enter» bilan tasdiqlanadi. Bunda ra- 
itm i ii Ink bo'lgan aylanani ko‘rsatish uchun chizma kerakligicha 

t 11..Iit11 ilitdi.
i l mUm » bilan tasdiqlangandan so‘ng 28- rasmdagidek, «Задайте 

HHi"!!:... *(i|iniyani berish so'raladi va unga javoban «Путь» yuklanib ya- 

kn > In ч\ ku'rsatiladi. Natijada gumbazning qovurg‘asi quiiladi, 29- rasm.

и) 2 7 - rasm . b) 2 8 - rasm .

i iiunbazni yasash uchun «Вращать» -  «REVOLVE» aylanish 
(iMiil'ii ми yasash buyrug‘i yuklanadi va so‘ralgan qovuig‘aning o‘rta 

i In i(> i s asovchi yoy ko‘rsatiladi va «Enter» bilan tasdiqlanadi, 30- 
i* и* I r\mgi so‘ralgan aylanish o‘qining boshl£ing‘ich va keyingi nuq-
i . i 11. i itiladi va gumbaz quriladi, 31- rasm.

■ < iiunbazni yuqoridan ko‘rinishga o‘tkaziladi va massiv buy- 
м 1.1 in loydalanib, bitta qovurg‘ani 16 ta tasviri yasaladi, 32- rasm. Bu 
........ li (Mimbazning oldidan, ustidan va yaqqol ko‘rinishi tasvirlangan.

29— rasm . 3 0 - rasm . 31— rasm.

Nhunday qilib chizmachilikdagi oddiy va qurilishi murakkab bo‘l-
11 *n i | miii laming AutoCAD dasturining uch o‘lchamli loyihalash imko- 

Mi, ullniini ko‘rib chiqdik.
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32- rasm.

Ma’lumki, mashina va mexanizmlaming tarkibini texnik detallni 
tashkil etadi. Detallar esa, biz yuqorida yasagan oddiy jismlardan ibornl 

boiadi. Shunday ekan, yuqorida keltirilgan jismlami kompyuterda chi* 

zishni o‘zlashtirib, olingan tushincha, ko‘nikma, malaka va tajribaltu 
asosida bir nechta oddiy jismlardan tarkib topgan detallarning yaqqol 
tasvirlarini ham qiynalmay loyihalash miunkin bo‘ladi.

Ishlab chiqarishda loyihachi va konstruktorlar biror vazifani baj;i 

rishga moijallangan yangi mexanizm yoki moslamani loyihalash jara* 
yonida uning har bir detalining konstruktsiyasini hayolan, bor salohiyali 

va tajribasini ishga solib oddiy jismlardan tarkib topadigan qilib loyi- 

halaydi. 3D formatni talabalarga kelgusida zarur boigan bunday sifat- 

lami shakllantirish maqsadida oddiy jismlardan tashkil topgan biror 
detalni konstruksiyalash, ularda kesim va qirqim bajarish, yuzalami 
shtrixlash, jismlami o‘zaro kesishtirish va ularni birlashtirish, burchak- 
lami faskasini bajarish yoki uni yumaloqlash kabi imkoniyatlarini ko‘rib 
chiqamiz.



VIII BOB. AMALIYOTDA 3D FORMATDA BUYUMLARNI 

I OYIHALASH VA UNING AYRIMIMKONIYATLARI

Amaliyotda foydalaniladigan barcha predmet va detallar bir nechta 

Miltibiy qismlar-primitivlardan iborat boiadi. Shu bois 3D formatda

i-.iinnlgan primitivlami ba’zi maqsadlarda amaliy qoilashni va bunda 
l > lni matning ayrim imkoniyatlaridan foydalanishni ko‘rib chiqamiz.

34-§. 3D formatda detallarni konstruksiyalash algoritmi15

Buning uchun ikkita primitiv prizma va silindrdan iborat murak- 
i ililik darajasi uchga teng boigan oddiy detal misolida detallarni 3D 

i.Miiiulda konstruksiyalash jarayonini ko‘rib chiqamiz. Masalan, buning
и. Iiun berilgan oichamlarda uchta tarkibiy qismlaridan iborat pxizma 

i i hIm oichamlari 70x50 mm va balandligi 30 mm), silindr (asos ustida 

ilmmctri 40 mm va balandligi 35) va har ikkisining markazidan bir hil 

.Iinine!r (30 mm) li silindrik teshikli, ya’ni murakkablik darajasi uch 

I" i Igiui detalni konstruksiyalash vazifasi berilgan boisin.
Buning uchun avval uchta primitivning prizma, silindr va markaziy

i ihikning silindr deb qarab modellari quriladi:
1. “Моделирование” panelidagi “Ящик” buyrugi yuklanadi.
Muloqatlar oynasida prizma asosining “Первый угол-birinchi

burcliagi” so‘raladi va unga javoban kursor bilan ekranning ixtiyoriy 

nuqtasi koisatiladi. Shunda “Другой угол-Boshqa-ikkinchi burchagi” 

•i«)‘rnladi. Ikkinchi burchagini kiritish uchun prizma asosi tomonlarining 
u' Ichamlari quyidagicha kiritiladi:

-  “Shift+2” tugmalari baravariga yuklanadi. Natijada koordinatalar 

boshi ko‘rsatilgan birinchi burchakka ko‘chib keladi. Buni muloqatlar 

oynasida paydo boigan @ belgisi tasdiqlaydi. Belgidan so‘ng quyidagi 
yo/,uv kiritiladi, @70,50 va Enter bilan tasdiqlanadi. Shu ondayoq 

I>■ i/,maning asosi berilgan oichamlarda 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 koiish mumkin.

2. “Моделирование” panelidagi “Цилиндр” buyrugi yuklanadi.
Shunda muloqatlar oynasida silindr asosining markazi so‘raladi.

Markaz ko‘rsatiladi. Uning asos radiusi so‘raladi va unga javoban 20

"  Rixsiboyev va b. «AutoCAD dasturida ba’zi grafik priniitivlami kompyuterda loyihalash». 1- maqola

(Ilmiy maqola). «Pedagogik ta’lim» 2008/2.73-82 betiat.
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kiritilgach, asos tasvirianib qoladi. Muloqatlar oynasida navbatd i 

“BbicoTa-Balandlik” so‘rovi boiadi. Balandlik 35 kiritilgach silin 

modeli ekranda tasvirlanib qoladi, 2 - rasm. Bu rasmdan ekrannm 
muloqatlar oynasida silindmi qurish algoritmini ko‘rish mumkin.
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2 -  rasm.

3. “Моделирование” panelidagi “Цилиндр” buyrugi yuklanadi
va 2 - banddagi amallar bajarilib, diametri 40 va balandligi prizma va 
silindr balandligi (30+35=65)ga teng yoki undan kattaroq, ya'ni 65 
mmdan katta, masalan 70 mm bolgan silindr yasaladi, 3 - rasm.
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3 -  rasm.

Chizma primitivlarini yasab bolgach ularni bitta 
detal qilib quyidagicha yiglladi:

1. Silindming asos markazini kursor bilan bog‘- 

lab prizmaning yuqori asosi oltasiga keltirib qo‘yi- 
ladi, 4 - rasm. Buning uchun awal prizmaning yuqori 

asosining dioganali o‘tkaziladi. Chunki uning o‘rtasi 
prizmaning yuqori asosi o‘rtasi boiadi va unga si-
lindming asos markazi keltirib qo‘yiladi. 4 - rasmdan 

detaining asosi prizma va yuqori qismi silindr alohida-
192
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ajulHilit t kanligini, ya’ni bir butun emasligini ulami ajratilgan xolatda 

!<• ili ;h mumkin.
) Bu tarkibiy qism]ami bir butun detalga keltirish uchun

Моделирование” panelidagi “Объединение” buying‘i yukla- 

it-oli '> rasm.

&  й> й h #  ait $  §

S- rasm.

“Sichqoncha”ni chap tugmasi bilan prizma va silindr ketma-ket 

ynh it bilan to‘rtburchak ochib bir yo‘la ular aj- 

i <iihnli va o‘ng tugmasi bilan qayd etiladi. Natijada 
Him Ini ikib bir butun detal bo‘lib qoladi, 6 - rasm.

V Detaining markazidagi teshikni hosil qilish 

м. hull uchinchi silindr modeli bilan quyidagicha 

h liiladi:
-  silindr ajratiladi va “Изменить-о ‘ zgarti-

ii ili, ya’ni chizmani tahrir qilish” panelidagi 

I кфеместить” uskunasi yuklanadi, 7 - rasm.
-  muloqatlar oynasidagi "‘Базовая точка ...” 

и mviga kesuvchi silindming yuqori asosining 

murkazi kursor bilan bogianadi va navbatdagi 

Вторая точка ...” so‘raladi. Ungajavoban kursor- 

i и bogiangan kesuvchi silindming nuqtasi, detal- 

niiig ustki silindrining markaziga qo'yiladi, 8- 

uism. Natijada kesuvchi silindr detaining markazi- 

ца ko‘chib qoladi, 9 - rasm.

i:' s  а» a  & <
CE> O S  <3£> Ф  к

6- rasm.

%

A

□□□a
7- rasm.

14 < »  »l Лист ! ,( Пист2 /

8- rasm. 9— rasm.
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10— rasm.

-  “Моделирование” panelidagi “Вычитание” buyrug‘i yuklaim 

di, 10- rasm. Muloqatlar oynasida “Выберите объект” soiovi bo' 
Unga javoban “Sichqoncha”ni chap tugmasi bilan teshiluvchi Ьо‘1ции 
detal ajratiladi va uning o‘ng tugmasi bilan qayd etiladi. Shunda L 

suvchi obyekt chap tugma bilan ajratilib, “Sichqoncha”ning o‘ng tup, 
masi bilan qayd etiladi, (Bu algoritmni 11- rasmda keltirilgan muloq.it 

lar oynasida ko‘rish mumkin). Natijada detal teshilib qoladi, 12- rasm.

К < ► N ,Лисг1 /Л и с т 2 /~

$

а ; & ф  Q. <

9  © ® Ф ф  <-1

Команда: js u b t r a c t  Выберите тела  и области;, из которых будет  выполняться 

вычитание. . .

Выберите объекты: найдено: 1 

Выберите объекты:

Выберите тела  или области  для  вычитания , .

Выберите объекты: найдено: 1 

Выберите объекты:

Команда:

2679.2723, -625.4335,0.0000 ШАГ СЕТКА 0РТ0; ОТС-ПОЛЯР |пРИВЯЗКА |0ТС-0БЪЕКТ ДПСК ДИН; (в!с [n
11- rasm.

13- rasmda bu detaining to‘rtdan birini qirqib ko'rsatilgan. Buning 
uchun:

1. Detaining to‘rtdan bir qismini kesib qirqimini bajarish uchun
kesuchi oddiy jism sifatida prizma olinadi. Buning uchun 

“Моделирование” panelidagi “Яшик” 
buyrug‘i yuklanadi:

-  muloqatlar oynasidagi “Birinchi 

burchagini ko‘rsating” so‘roviga, prizma 
va silindmi bir-biriga tegib turgan markazi 
koisatiladi.

-  “Ikkinchi burchagini ko‘rsating” 
so‘roviga esa, prizmani uzunligini yar- 

midan tashqarida 13- rasm, a dagidek 
olinadi va navbatdagi so‘rovga balandligi,

12- rasm.



13- rasm
___ ____/___

[Моделирование ЕЗ
• &  О Ф .% ^  ' ей 4  % Г. Ф  SD  СШ ф  0  П

14- rasm.

-  “Sichqoncha”ni chap tugmasi bilan kesuvchi yashik-prizma 

ajratiladi va o‘ng tugmasi bilan qayd etiladi. Shu ondayoq detaining 
lo‘rtdan bir qirqimi bajariladi, 13- rasm, c.

15- rasmda bu detaining to‘rtdan bir qismini qoldirib qirqim baja- 

rishko‘rsatilgan. Buning uchun:
-  15- rasm, b dan nusha ko'chiriladi yoki kesuvchi prizma yuqo- 

rida keltirilgan algoritm asosida quriladi, 15- rasm, a.

i и nia balandligidan kattaroq qilib pastda olinadi, 13- rasm, a. Agar 
lilnk yuqoriga yasalsa, uning balandligi silindming balandligidan 

I pitluroq qilib olinadi.
2. Qurilgan yashik-prizma ajratilib uning uzunlik belgisi sich- 

i"iu ha bilan bog‘lam va silindming bctlandligidan kattaroq bo‘lganga 

i|ii(lar yuqoriga uzaytiriladi, 13- rasm, b.
3. Detaining to‘rtdan birini kesib qirqim bajarish uchun “Mo- 

ti шрование” panelidagi “Вычитание” buyrug£i yuklanadi, 14 -rasm.
-  “Sichqoncha”ni chap tugmasi bilan to‘rtdan biri kesiluvchi bo‘l- 

l*uii detal ajratiladi va o‘ng tugmasi bilan qayd etiladi.

15- rasm.



• I • .

-  “Моделирование” panelidagi “Пересечение” buyrug‘i yukl.m 
di, 16-rasm.

-  “Sichqoncha”ni chap tugmasi bilan kesuvchi prizma va detal Ь  i 
ma-ket ajratiladi yoki u bilan to‘rtburchak ochib bir yo‘la har ikkalic 

ajratiladi, va o‘ng tugmasi bilan qayd etiladi. Shu ondayoq detaining to‘it- 
dan bir qismi qoladi, 15- rasm, b. U 15- rasm, с da burib ko'rsatilgan.

3D formatda yuzalarni Shtrixlash 2D formatdagidan biroz fain 
qiladi. 13- rasm, с va 15- rasm, с da kesim yuzalari Shtrixlanmagan 

Shu bois 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirlarda kesim yuzalarini 
Shtirixlashni ко‘rib chiqamiz.

35-§. 3D formatda bajarilgan yaqqol tasvirlarda kesim yuzalarini 

shtirixlasb buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

Ma’lumki, 2D formatda bajarilgan modellar-chizmalarda kesim 
yuzasini Shtrixlash darslikning “28.9. «Штриховка» -  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 qatlamlarda 

bo'lganligi sababli kesim tekisligida yotmaydi. Shuning uchun 3D 
formatda bajarilgan kesimlardagi shtrixlar kesim yuzasidan oldinda yoki 

orqasida j oylashib qoladi.

3D formatda bajarilgan kesim yuzalarida tanlangan nuqta yoki kon-
tur, kesim tekisligida yotishiga quyidagi algoritm yordamida erishiladi:

Kesim yuzalarining xarakterli nuqtalariga boglanishni osonlash- 

tirish maqsadida, “Визуальные стили” panelidagi “Концептуальный” 

(17- rasm) holatdan “3D скрытый” holatiga o‘tkazib olish tavsiya 
etiladi, 18-rasm.

Ч\  |ви5уальныи стиль  'ТК,онц>5»птуа/ьнь«'-ГГ

а  аФ З  j  i_ иг ье Ui ts и 
«ю а- Ф ® •» ч* в  13

17- rasm. 18- rasm.



Agar kesim yuzasi ikkiga bo‘linishi mumkin bo‘lgan yuzalardan

■ I><мill boisa, bunday yuzalami ikki nuqtasi, pastki va ustki bo'laklarda 

ko'isatiladi, 2 3 -rasm.
3. Ajratilgan yuza “Enter” bilan qayd etiladi. Shunda ekranda 

Slilrixlash oynasi taklif qilinadi. Undagi “Образец” tugmasi yuklanadi, 
.’'I rasm va bajarilgan Shtrixni kuzatiladi, 25- rasm.

I I Jch o‘lchamli buyum modelida kesim yuzasining tekisligini 
и lit,i nuqtasi, “ПСК-Пользовательская система координат” paneli- 

' тчки” buyrug‘ini yuklab kiritila-

di IУ i a s m .

' точки” buymq yuklangach, 
i 1111111 ng gorizontal kesim yuzasining 1, 
i и ' iniqtalari ketma-ket kiritiladi.

N•*1* |n< l:i kesim yuzasi XOY hosil bo‘ladi,
’ II l l lHin .

? “Chizish” panelidagi shtrixlash 
bn i nf i yuklanadi. Shunda ekranda 

1111 рпховка ва Градиент” oynasi ochi- 

luili .’ I rasm.
I Indan “Добавить: точки выбора”

Ц  Ш  L  k .2 L 3 t t  Е  й Ш
19- rasm.

i n н if I yuklanadi. Natijada ekranda buyumning modeli tasirlanib 

• l< • I it* li va gorizontal kesim yuzasida biror nuqta ko‘rsatilsa, yuza ajralib- 

11 Hiltiii Shtrix chiziq bo‘!ib qoladi, 22- rasm.

20- rasm. 21- rasm.
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22— rasm rasm

Agar u talabga javob bersa, “Enter” bilan qayd etiladi va yuzi 
Shtrixlanib qoladi. Agar u kuzatilganda 25- rasmda koisatilganidck. 
talabga javob bermasa, “Enter” yuklanadi va ekran awalgi holatgn 
o‘tadi. Undan ya’ni, Shtrixlash oynasini chap o‘rta qismidagi “Угол” 
(90) va “Масштаб” (3) yacheykalariga tegishli o‘zgartirishlar kiritiladi. 

26- rasm va yarn bir bor bajarilgan Shtrixni “Образец” tugmasi yuklab 
kuzatiladi. Shtrix to‘g‘ri bajarilgan boisa “Enter” bilan qayd etiladi, 27 
rasm.

Htqw&A' ;

й}Асо«и'®нек1я 
p .  Coaoawth т а я х ы е  
- unpmeerii

Исмдоя  тонча цтй* с< .«

Ф  Испмьэоготь t  с ч ж р о  и э д в у э
О  исховий» a

i*} i: .
-  - i V jfaj

24- rasm, 25- rasm,

Aynan shu ketma-ketlikda detaining frontal va profil qirqimidagi 
kesim yuzalarining shtrixlari bajariladi, 28- rasm.
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26— rasm.

Г

'3. а в is a j. sTru
• 3

27— rasm.

29 va 30- rasmlarda uch o‘lchamda bajarilgan detallarga qirqimlar 

lnt|iti ilib, kesim yuzalari yuqorida ishlab chiqilgan algoritm asosida 

liinxlab ko‘rsatilgan.

28- rasm. 29- rasm. 30- rasm.

36-§. 3D formatdagi modellarda qirrali burchaklar 

faskasini bajarisb buyrug‘i va undan foydaianish algoritmi

3D formatda ko‘p uchraydigan aylanish jismla- 
ndan tashkil topgan detallarda (31- rasm) burchak- 

larning faskalari quyidagicha bajariladi:

1. Buyruq f  tugmasi «Sichqon» yordamida 
yuklanadi va muloqatlar oynasida bu buyruqdan ohirgi 
marotaba foydalanilganda kiritilgan faska tomonlarini

31- rasm.
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uzimliklari (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) 0‘z- 
gartirish lozim bo‘lsa, “Длина” so‘zining bosh harfi “Д” kiritiladi va 

so'ralgan faska tomonlarining uzunliklariga ketma-ket 5, 5 raqaml 
kiritiladi:

Команда: _cXka»£er

(Ppxim  С. ОКРЕ̂ ЮОТЙ': Пярймртгт  фапкм : Дэтсгня 1 ~ Я.ПППП, Длиня2 « Я . ПППП 

Выберите первый отрезок  или
[  п Т т т р  к и ф ь / т т п л т М т т н м  я /  Д .т г и н п /  У  n  п  ,тг /  О  F* ■=? к  а  /  71 р  'г г» л  /  Н  р  к  n  .rt ь  к  Г13 ;  Д  

I t e p t w a K  M J m n a  ф л и к и  < 8 . 0 0 0 0 > :  5  

В'тпряя лтгкй  фанте** < F , . ПППП> *

2. Navbatdagi:
Выберите первый отрезок  или
[ отменить/пслИлшгая/Длина/Угол/Обрезка/ Нетод/Несколько ]:

Выбирается базовая  поверхность , .  -

Задайте опцио выбора поверхности  [Следуавдая/ОК (текущая )} <ОК>:

so‘ralgan birinchi tomonni tanlang yoki tayanch sirtni tanlang so‘roviga 
qirra ko‘rsatiladi va keyingi so‘ralgan joriy sirtning opsiyasi “OK” 
tugmasini yuklab ko‘rsatiladi, 3 3 -rasm.

3. Muloqatlar 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:

Длина фаски для  базовой  поверхности <5.0000>:
Д л и н а  ф а с к и  д л я  д р у г о й  п о в е р х н о с т и  < 5 . 0 0 0 0 > :

p e O p u  й л и  [ К О н т у р ]  :  B e i O e p w r e  j j e O p u  и л и  [ К О н ч у р ]  ;

К о м а н д а :

;3 5ЙЛ ЗИ , -1662.9453.0.0000 " " \  ШАГ СЕТШ  CIPTO | 0 ТС ПОЛЯР | ПРИВЯЗКА [оТС  0 1

Natijada faska berilgan o‘lcham qiymatlariga teng bo‘lib bajariladi,
34- rasm.

32- rasm. 33- rasm.
200
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Yuqoridagi faska bajarish ketma-ketligi 3D formatda faska bajarish 

iilgoritmi bo'ladi, 3 5 -rasm.
Aylanish jismining qolgan faskalarini bu algoritmdan foydalanib 

yasaladi. Ularni ko‘rinimli bo‘lishi uchun detal biroz og‘dirib 36- 

i ;ismda keltirilgan.
Agar 3D formatdagi detal ko‘p yoqliklardan iborat bo‘lsa, 37- 

i .ism, ulaming faskasi quyidagi algoritm bo‘yicha o‘yiladi:

команда: jc h a m te r

(Режим С ОБРЕЗКОЙ*) Параметры фаски: Длина! -  8 .0 00 0 , Длина2 = 8 .0000  

Выберите первый отрезок  или
[ отменить/нолИлиния/Длина/Угол/Обрезка/Метод/Несколько ]: Д 

Первая длина  фаски < 8 .0000> : 5 

Вторая длина  фаски < 5 .0000> ;

Выберите первый отрезок  или
[  отменить/полИлиния/Длина/Угол/Обрезка/ Нетод/Несколько ] :

Выбирается базовая  п ов ер хн ость . ..

Задайте опцию выбора поверхности  [Следующая/ОК (текущая )] <ОК>;

Длина фаски для  базовой  поверхности  <5 .0 00 0> :

Длина фаски для  другой  поверхности  <5 .0000> :

Выберите ребро  или [КОнтур ]: Выберите ребро  или  [КОнтур ]:

Команда:

3599_038а  1 6 5 2 .3 4 5 3  0 .0 0 0 0  ' 3 . ОБЪЕКТ  ДПСК! Д

1. Buyruq tugmasi «Sichqon» yordamida yuklanadi va

muloqatlar oynasida bu buyruqdan ohirgi marotaba foydalanilganda 

kiritilgan faska tomonlarini uzunliklari (masalan, 45 va 45) taklif etiladi 
(agar u qiymat o‘zgartirilmasa), va burchakning birinchi tomonini ko‘r- 

satish so'raladi va qirra kursor bilan ko‘rsatiladi.
Agar faska tomonlari oichamlarini (20 mm va 20 mm ga) o‘zgar- 

lirish lozim bo‘lsa, “Длина” so‘zining bosh harfi “Д” kiritiladi va so‘- 
ralgan faska tomonlarining uzunliklariga ketma-ket 20, 20 raqamlar 

kiritiladi:

s> » у  at & ®  ® ® ®n
Команда: _chaw fer

(Режим С ОБРЕЗКОЙ) Параметры фаски: Длина1 e 4S.0000, Длжна2 = 45.0000 

Выберите первый отрезок  или
[ отменить/полилиния/длина/у г о л / обрезка/нетод/несколько ]: д 

Первая длина фаски <45.0000>: 20 

Вторая длина фаски <20.0000>:

2. “Визуальные стили” panelidagi “Визуальный стиль “ЗД Кар' 

кас”” tugmasi yuklanadi va navbatdagi:

201
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Выберите первый отрезок  или
[ о Тиенйть/ полИлиния/ Длина/ У по л/ Об р е з ка/ Метод/ Несколько] : 

Выбирается базовая  поверхность ...

Задайте опцию выбора поверхности £Следующая/ОК (текущая) ] <0К> 

Задайте опцию табора поверхности ГСледующая/ОК (текущая)! <ОК>

so‘ralgan birinchi tomonni tanlang yoki tayanch sirtni tanlang so‘rovi|y 

qirra ko‘rsatiladi va keyingi so‘ralgan joriy sirtning opsiysiga “c” hail 
teriladi va “Enter” bilan qayd etiladi hamda <OK> yuklanadi, 38- rasm

3 6 - rasm. 3 7 - rasm. •>»- rasm.

3. Muloqatlar oynasidagi so‘rovga, ya’ni, faska bajarish uchun 

so‘ralgan tayanch va keyingi sirt faska o‘lchamlarini kiriting so‘roviga 
taklif qilingan qirra va o‘lchamlar ketma-ket “Enter” bilan kiritiladi, 39- 
rasm va 40- rasm.

4. Ohirgi “Qirrani tanlang” so‘roviga, qirra ko‘rsatiladi (41- rasm), 

va “Enter” bilan qayd etiladi:

Выверите первый  отрезок  или
Г отменить/ полИлиния/ Длина/ Уг о л/Обрезка/ Меток/ Несколько] :

Выбирается базовая  поверхность. . -

Задайте опцию выбора поверхности [Следующая/ОК (текущая )] <ОК>: с 
Задайте опцию выбора поверхности [Следующая/ОК (текущая )] <ОК>:

Длииа фискла млн ба-зиоию ии »ер  х. пи t; т м. <20 . 0000>;

Длина фаски  д я я 'д р у г ой  поя-ерхносори < 2 0 .0 0 0 0 > :

Выберите ребро шш [КОнтур3: Выберите ребро или [КОнтурИ Выберите ребро или 

[КОнтур ]; Выберите ребро или [КОнтур] : Выберите ребро или [КОнтур ]:

3 9 - rasm. 4 0 - rasm. 4 1 - rasm.
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Natijada faska berilgan o‘lcham qiymatlariga 20x20x45°ga teng 
It.* Illi bajariladi, 42- rasm. 43 va 44- amallar orasida detaining tarkibiy 
|t Miilnri bir butun qilib, “Моделирование” panelidagi “Объединение””
• i ng idan foydalanib birlashtirilgan.

Yuqoridagi amallardan foydalanib olti yoqli prizmani yuqori va 
л >ii-i уuzadagi faskalar ham bajariladi, 43- rasm.

Визуальные стили” panelidagi “Визуальный стиль “ЗД скры- 
"i vа “Визуальный стиль “ЗД Концептуальный” tugmalari ni 

l. lma-ket yuklab, detaining 44 va 45- rasmda keltirilgandek model- 
i *• ijf.a ega bo‘linadi.

46- rasmda ko‘pyoqliklarga 3D formatda faska o‘yish jarayoni- 
niiig ketma-ketligi, ya’ni muloqatlar oynasidagi algoritmi keltirilgan. 

I Iiulnn foydalanib barcha ko‘pyoqliklarga berilgan o‘lchamlarda faskalar 
bajariladi.

Endi 3D formatdagi modellarda qirrali burchaklarni yumaloqlaslmi 
ku rib chiqamiz.

: S й'йЛШШАШЦ *. : ® 'SM  ? ЖЖПШУ
Команда: _cha«ifer
(Режим С ОБРЕЗКОМ) Параметры фаски: Длина! 53 45.0000, Длина2 -  45.С000 
Е5ыберите первый отрезок  или
Г' отменить/ полИлиния/ Длина/Угол/ Об ре  з к а /  Иетсзд /  Кеско лько! : д  
Первая длина фаски <45.0000>: 20 
Вторая длина фаски <20,0000>:
Выберите первый отрезок  или
[; отменить/полИлиния/Длина/Угол/Обрезка/Кетод/Кесколько] :
Выбирается базовая  поверхность .
■ Ч я я я й т »  п т щ т т  к м б п р я  n n R p p v ’H n rt'nw  [ С.л р л у т е л я  я / О К  (тр> к уп ч а я )  ] г г-
Задайте опцию выбора поверхности  [Следуюшая/ОК (текущая)] <ОК>:
Длина, ф аски  д л я  б а зо в о й  п о в е р х н о с ти  <2С.ОООО>:

Длина фаски для  другой  поверхности <2Q.000Q>J 
j; Выберите ребро «як  [КОнтур]! Выберите реЗро  мхи [ICoKtvP] ; Выберите ребро или 
• С КОнтур! : Выберите ребро  или [КОнтур]: Выберите ребро или [КОнтур] г

1| Команда.-:
46- rasm.
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Amaliyotda detallar 47- rasmda keltirilgandek ko‘pyoqli > i 

aylanish jismlardan tashkil topgan boiadi. Ulardagi qirralami унии 
loqlash lozim boisa, burchak ni bunday ravon olishi quyidagi algonitu 

(ketma-ketlikda)da bajaiiladi:
1. “Изменить” panelidagi “Сопряжение” buyrugi yuklanadi

37-§. 3D formatdagi modellarda qirraili burchaklarni yumaloqlinli

“Сопряжение” buyrug‘i va undan foydalanish algoritmi

birinchi obyektni tanlash so‘raladi. Unga javoban detaining yumoloq 

lanadigan biror masalan, kvadrat prizmaning yuqori asosidagi istalglij 

qiira belgilanadi.
2. Muloqatlar oynasidagi yumaloqlash radiusi so‘raladi va uni I:I 

diusi 4 mm boisa, 4 raqami terib kiritiladi va “Enter” bilan qayd etiladi
3. Muloqatlar oynasidagi navbatdagi qirrani tanlang so‘rovip,a 

detaining yumaloqlanishi zarur boigan barcha qirralari belgilab chi 

qiladi, 48- rasm va “Enter” bilan qayd etiladi. Natijada belgilangan 
qirralar yumoloqlanib qoladi, 49- rasm.

Agar “Визуальные стили” panelidagi “ЗД скрытый”” yoki “Кон-
цептуальный” buyruq tugmalari tanlansa, detaining modellaii mos 
ravishda 50 yoki 51- rasmda keltirilgandek tasvirlanadi.

Agar 3 - amalda so‘ralgan qirralar orasida vertikal qirralar ham bel- 
gilansa, buyum 52 va 53- rasmda tasvirlangan holatda loyihalanadi.

54- rasmda ko'pyoqli va aylanish jismlardagi qirralami 3D for-
matda yumaloqlash algoritmi (muloqatlar oynasidagi) keitirilgan.

Undan foydalanib barcha aylanish va ko‘pyoqlik qirralari berilgan 

radiuslarda yumaloqlanadi.

47-rasm. 48-rasm 49- rasm
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*><>- rasm.

I

53-rasm.

—'— • ..... .
Команда; f i l l e t

Текущие настройки :: Нежим ш С ОЬ’РЕЗКОЙ, Радиус  сопряжения  = IJ.UUUU

выберите первый  о б ъ ек т  и ли [отменить /полм  линия /раД иус /оО резка /Н есколько ;]  :

Р<лди.уи иииряженяя : 4

Бигбермте ребро ил:*х [Цепь/РАдиус] ;

D txG с  ритс ребро ГШИ [Цепь/РАдиус] ;

Вксбсритс ребро ИЛЗС [Цепь/ГАдиус] :
Выберите ребро и ли [Ц епь /РА диус ]s
Выберите ребро иязс [Цепь/РАдиус] :

Пыбрри-фр ррбгрп илп» [ Цртп-./РА.псиуг:] :

Выберите р е б р о и ли [Ц еп ь /Р А д и у с ] :

Выберите р е б р о и ли Г Ц епь /РА ди ус1 :

Выберите р е б р о и ли ГЦепь /РАдиучЛ  :

Выберите р е б р о ИЛИ [Ц еп ь /РА диу с ]  :

Выберите р е б р о ш ш [Ц еп ь /РА диу с ]  :

Выберите р е б р о и ли [Ц еп ь /РА диу с ]  :

Выберите р е б р о ИЛИ [Ц еп ь /РА диу с ]  :

Выберите р е б р о ИЛИ [Ц еп ь /РА диу с ]  :

Выберите р е б р о и ли [Ц еп ь /РА диу с ]  :

Выберите р е б р о и ли [Ц еп ь /Р А д и у с ] :

Выбрано р еб е р о п р яж ен и я :  1 6 .

Команда:

54- rasm.

38-§. 2D formatda bajarilgan buyumlarning yaqqol tasvir -  

modellarini 3D formatda bajarish algoritmi1

Amaliyotda ko‘p hollarda ikki o‘lchamda bajarilgan detal va 
luiyinn modellarini uch o'lchamli modellarini bajarish kerak bo‘ladi. 

Masalan, konturi tutashma elementidan iborat asos qalinligi 5 mm va 
undan chiqib turgan silindrik bo‘rtma-chiqiqlikning balandligi 10 mm 

lui'lgan detaining 2D formatdagi modeli berilgan bo‘lsin, 55-rasm.

Uning yaqqol 3D formatdagi modeli quyidagi algoritm bo‘yicha 

quriladi:
1. 2D formatdagi tekis modeldan nusxa olinib, uning o‘ng to- 

moniga q o ‘y d a d i  va kontur chiziq qoldirilib barcha chiziq hamda 

o‘ Ichamlar tashlab yuboriladi, 56- rasm.

Kixsiboyev va b. «AutoCAD dasturida ba’zi grafik primitivlarni kompyuterda loyihalash». 2- maqola

( I Imiy maqola). «Pedagogik ta’lim» 2008/4. 85-94 betlar.
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“Моделирование” panelidagi “Вытягивание” buyrug‘i yuklnn 
57- rasmda u strelka bilan ko‘rsatilgan. Shunda muloqatlar oyniiN 
quyidagi, “Sichqon tugmasini cho‘ziluvchi soha konturiga bomni 
so‘rovi bo‘ladi. Unga javoban detaining asosi yuzasining istalgan ниц 
tasi ko'rsatiladi. Shunda bu yuza ajralib qoladi va asos balandligi 
terilib «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada asos karkas ko‘rinislu,i 
ko‘tarilib qoladi.

: |нажмите кнопку мыши в области контура для вытягивания.

Yuqoridagi amallarni ketma-ket bajarib, detaining silinclu 
bo‘rtmasi ham uch o‘lchamga ko‘tariladi, 58- rasm.

55- rasm. 56— rasm.

57— rasm.
U .  - i  w  О  а  л  ^  • »

58- rasm. 59- rasm. 60- rasm.

Detalni bir butun holatga keltirish uchun tarkibiy qismlami ajratib, 
biroz o‘ngroqqa ko‘chiriladi. Shunda detaining 2D formatdagi tasviri 
o‘mida qoladi, 61- rasm, a).

“Моделирование” panelidagi “Объединение” buy rug‘i yuklanib 
(62- rasm), detaining tarkibiy qismlari ajratiladi va «Enter» bilan qayd 
etiladi. Shunda detal 61- rasm, b) dagidek, bir butun bo‘lib qoladi.

Agar ular ajratilib, “Визуалные стили” panelidagi to‘rtinchi 

“Концептуальный” tugmasi yuklansa, 59- rasmdagidek, berilgan detai-
ning uch o‘lchamli modeli quriladi. Bunda detal ikki tarkibiy qismdan 
iborat ekanligini 60- rasmdan ko'rish mumkin.



а) 61- rasm. b)

I (и algoritmni 2D formatda bajarilgan buyumlaming yaqqol tasir-

.....lollarini 3D formatda bajarish algoritmi deb atash mumkin. Bu

я 11 unlmdan foydalanib, turli murakkablikdagi tarkibiy qismlari bir va 
h i h I i i i i  ko‘p bo‘lgan detallami, 2D formatda bajarilgan tekis modellarini 
hi Ibrtnatda ko‘tarib, uch olchamli modellarini bajarishga misollar 
кu ill) chiqamiz.

I -  misol. Murakkablik darajasi besh, ya’ni, tarkibi 5 ta elementdan 
Нинal bo‘lgan predmetning 3D modeli yasalsin, 63- rasm.

44

S3

4 Г  Ш П

Awal yuqoridagi ikki amalli algoritm bo‘yicha predmetni ustdan 

Ko'rinishini o‘ngroqqa ko‘cliirib, 5ta (ikkitasi ikkitadan, 1 va 5, 2 va 4) 
tarkibiy qismlami ko‘tarishga tayyorlanadi. Va ular birma-bir “Вытяги- 

шшие” buyrug‘idan foydalanib ketma-ket ko‘tarib chiqiladi.
So‘ngra “Визуалные стили” panelidagi “Концеитуалный” tug- 

musi yuklanib predmet ajratilsa, uni beshta tarkibiy qismdan iborat ekan- 

ligini 64- rasmdan ko‘rish mumkin. “Моделирование” panelidagi



“Объединение” buyrug‘idan foydalanib, predmetning bir butun ucli 
o‘lchamli modeli quriladi, 65- rasm.

64— rasm. 65- rasm.

2 - misol. Murakkaiblik darajasi olti, ya’ni, tarkibi 6ta elementdan 
iborat bo‘lgan detal-ustama gaykaning 3D modeli qurilsin, 66- rasm. 

Mashinasozlikda ko‘p ishlatiladigan bunday detaining 3D modeli 
quyidagi ketma-ketlikda bajariladi:

1. 2D formatda bajarilgan buyumlaming yaqqol tasvir-modellarini 
3D formatda bajarish algoritmidan foydalanib, detaining olti qirrali 
tanasini 3D formatda ko‘tarish uchun tayyor]anadi (66- rasm) va u 
ko‘tariladi, 6 7 -rasm.

66- rasm. 67— rasm.

2. Ustama gaykaning yuqori asosidagi faskasini bajarish uchun, bu 
yuzada ichki teshigini uchi 120° li 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 “Область” -  soha buyrug‘idan foydalanib bir 
butun holatga keltiriladi, 68- rasm.
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IIti amalni 3D formatda ham yasash lozim bo‘ladi, 69 - rasm.

68- rasm. 69- raism.

“Моделирование” panelidagi “Вращать” buyrug‘i yuklanib, av- 
il ;o‘ralgan obyekt, so‘ngra aylantirish o‘qini ikki nuqtasi ko‘rsatil- 

!>m Ii. ustama gaykaning yuqori asosida kesuvchi shayba yasalib qoladi, 
/II rasm.

“Моделирование” panelidagi “Вычитание” buyrug‘i yuklanib, 
■nval qoluvchi tana sichqonning chap tugmasi bilan ajratilib, o‘ng 
inrmasi bilan qayd qilinadi. So‘ngra kesuvchi shayba sichqonning chap 
liip.masi bilan ajratiladi va o£ng tugmasi bilan qayd qilinadi. Shu on- 
IIIIv«h| ustama gaykaning yuqori asosidagi faskasi bajariladi, 71- rasm.

“Визуальные стили” panelidagi “Концептуальный” tugmasi 
\ uklnnsa, ustama gayka aslidagidek, mavjud tusdagi modeli bajariladi, 
1) rasm.

7 3 -rasm. 7 4 -rasm.
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3. Ustama gaykaning ichki qismlarini o'yish quyidagi tartibda
kcchadi:

-  detaining ichki konturlarini kesuvchi aylanish sirti sifatida mode- 
11in yasashga tayyorlanadi. Buning uchun “Рисование” panelidagi 
Полилиния” buyrug‘idan foydalanib, ichki faska, silindr va protochka- 

ni iqcha va o‘q bo‘ylab berk kontur yasaladi, 73- rasm. 2D modelda u 
ajratib tasvirlangan. Bu kesuvchi aylanish sirti ustama gaykaning tanasi 
bilan kesishib, ichki faska, silindr va ariqchani hosil qiladi.

— Ш.—м юг _ I

70- rasm. 71- rasm. 72- rasm.



76— rasm.

-  kursomi “Sichqoncha” yordamida kesuvchi jisnming markeriga 
bog‘lab, uni tanani marker chizig‘iga keltirib qo'yiladi, 77- rasm.

-kontumi “Рисование” panelidagi “Переместить” buyrag‘idan 
foydalanib, olddan ko‘rinishni o‘ng tomoniga ko‘chiriladi, 74- rasm.

- “Моделирование” panelidagi “Вращать” buymg‘i yuklanib
kontur ajratiladi va navbatdagi so‘rovlarga aylanish o‘qining ikki nuqtasi 
ko'rsatiladi hamda taklif etilgan aylanish burchagi <360> Enter bilan 
qayd etiladi. Natijada kesuvchi aylanish jismi hosil boiadi, 7 5 -rasm.

-  “Вид” panelidagi “ЮЗ изометрия” buymg‘i yuklanib, 3D d

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 aylanalaming markazlariga mar-
ker chiziqlari o'lcham qo'yish panelidagi “Маркер центра” buyrag‘idan 

foydalanib qo‘yiladi. Kesuvchi jismning marker chizig‘ini qo‘yishda uni 
olddan ko‘rinishga keltirib olish zamr.
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-  kesuvchi jismni detaining ichiga joylash uchun uni ajratib, 

chizmani tahrir qilish panelini “Повернуть” buyrug‘idan foydalanib -90 

grudusga buriladi 79-rasm, a. Natijada ustama gayka ichiga joylashib 
qoladi. Bu holatni uning olddan ko‘rinishida ham tekshirib qo‘yish lo-
/.im bo Uadi, 79- rasm, b. Agar ekssentrik joylashgan bo‘lsa, kesuvchi 

jismni o‘ngayoki chapga suriladi.
-  detaining 3Ddagi modeli “Вид” panelidagi 

103 изометрия” buyrug‘ini yuklanib kuzatiladi.

Agar kesiluvchi va kesuvchi jismlar konsentrik 
joylashgan bo‘lsa, “Моделирование” panelidagi 

“Вычщание” buyrug‘idan foydalanib, detal tana- 
sidan kesuvchi jism ayriladi. Natijada ustama 

gaykaning 3Ddagi modeli quriladi va uning kar- 
kasli tasviri 80- rasmdagidek bo‘ladi.
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80- rasm.

Natijada kesuvchi va kesiluvchi jismlar bitta umumiy nuqtaga ega
ho‘ ladi. Buni chapdan ko‘rinishda kuzatish mumkin, 78- rasm.

a) 79- rasm. b)

77- rasm.

78- rasm.



-  Ustama gaykaning karkas ko‘rinishidagi tasvirini “Визуальные 
стили” panelidagi “Концептуальный” tugmasini yuklab, mavjud 
tusdagi-rangli yorug‘lik va soya aks etilgan modeli bajariladi, 81- rasm, 
a. Uning asosini yuqoriga aylantirib, 81- rasm, b) dagidek va biro/ 

kuzatuvchiga enkaytirilgan holda 81- rasm, c) dagidek kuzatish mum-

kin. Odatda 3Ddagi qirqilmagan modellarda rezba ko‘rsatilmaydi.

b)
81— rasm.

39-§. Tarkibida o‘tish chiziqlari bo‘lgan detaining 

3D formatda modellash1

3D formatida murakkabroq 
detaining 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 ко‘rib chiqamiz.

Buning uchun:

1. Detal tarkibiga kiruvchi 
sirtlarning «Моделирование» pa-

nelidagi fouyruqlaridan foydalanib 
modellari yasaladi, 83- rasm.

83- rasmda tor va silindr -  (b), bochkasimon tor sirti -  (c) va 
o‘yiqliklar (d) ni yasash uchun mo'ljallangan modellar keltirilgan. Tor 

va silindr sirtlari birgalikda, ularni frontal kesimini o‘q atrofida « **'» 
buyrug‘mi yuklab modellashtirilgan.

82- rasm.

17 X.Rixsibayeva va b. “Chizmachffik” (Detal sirtlarining o'tish chiziqlariai AutoCAD dasturidan 

foydalanib samarali qurish metodikasi). Nizomiy nomidagi TDPU, Rizografi, 2014y. 47 bet. 20-27 bet.
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Avval har ikki jism uchun kesim konturi chizmada berilgan o i-

• Immlarda chizib olinadi va «Область -Soha» «Ш» buyrug‘idan foy-

• hilnnib bitta obyektga keltiriladi, ya’ni yasovchi tekis element hosil qi- 

Im.idi, 83- rasm, a. So‘ngra «Вращать» « : »buyrugi yuklanib, mulo- 
>|it! oynasidagi quyidagi so‘rovlargategishlijavoblar kiritiladi:

'.-I i t  <3 »  •*  qa о  t> a  >> о » » - a t ^ - . s  • a» яг. ф  #  «.■ в д е в  a> ■ if

i "Mrtiwoi _ r e v o iv e  Айлашириш ovfipyra
I - I-vhhm плотность  к ар к ас а :  ISOLINTS=4 ЖориЙкаркасларзичяиги- 4

ПйОнрмче u O fse w ttt  д л я  а д а и и и н м ;  и в й и е п и :  1  Объест  танланг с д в и г а  у  танланадива  «Enter» билан
n ..r trpитг* Пл-крк тч  ялтя ярящя-ки .а: тасдикланади.

||н-|>«!1ь п а я  т о ч к а  о с и  вр ащ ен и я  и л и  [О б ъ е к т / X /Y /Z ]  < О б ь е к т > : Симметрия ^ь^шингбошланга-биринчива  охирги-ииашчи
< пм а 'ш ал  т о ч к а  о с и :  иукгаеисичкончабиланкурсатияади .

|мм  ирвщ ения  и л и  [Н ачал ьны й  у г о л ]  < З бО > : Бурилиш бурчагисУраладива3 6 0 таклифк?шинади .Унта
Пню» л ‘  -------------------- --------------------- ~ — --- ------------------------------*— ........... .............жавобан  «Enter» билан  тахлиф  кабул  кияииади............ ...................................

-г I -и I I ' с  1 1 n i чи w J n P h b T V Im i и 1 я  •  [ ^ П й к [ а д ш К  _________ '■

Natijada, ya’ni «Enter» bilan taklif qabul qilinishi bilanoq ekranda 

i|altiq jismlaming modeli hosil boiadi, 8 3 -rasm, b.
Bochkasimon tor sirti ham aynan shunday amallami bajarib, ya'ni 

vusovchi kontur chizib olinadi va «Вращать» -  Л . buyrug‘idan 
loydalanib yasaladi, 8 3 -rasm, c).

0 ‘yiqliklami modellash uchun, ulaming bir tomoni yarim silindr 

ho'lgan prizmalar modellashtiriladi. Ularni alohida-alohida u st^n  ko‘ri- 
uishi chiziladi va har biri uchun soha yaratilib, botirish «88» buy-

i ug' idan foydalanib modellari y^aladi, 84- rasm, a.

Bu modellami ko‘tarish « ^  » buyrug‘idan foydalanib ham yasash 

mumkin. Bu buyruq shunday xossaga egaki, u berilgan konturni avto- 
matik sohaga keltiradi va balandlikni so‘raydi. U kiritilishi bilanoq 

' I i anda model yasaladi.

Yasalgan modellar usma-ust joylashtirib, birlashtirish Ш  buyru- 

r i dan foydalanib yagona jismga keltiriladi. Unga simmetrik joylashgan 

orqa tomondagi o‘yiqlik uchun, hosil boigan modelni simmetriya 
burugidan foydalanib yasaladi, 84- rasm, b.

b)

84-rasm.

8 3 -rasm.
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Detaining tarkibiy va o‘yuvchi qismlarini modelini yasab bo‘lgaeli, 
detal quyidagicha loyihalanadi:

1. Asosiy tana hisoblangan torga bochkasimon torning markaz 

chizig‘ini tayanch nuqta deb olib, uning yuqori asos markaziga keltirib

qo‘yiladi. Ulami birlashtirish ® buyrug‘idan foydalanib yagona jismga 
keltiriladi va shunda bu ikki jismlaming kesishuv chizig‘i avtomatik 
qurilib qoladi, 85- rasm;

2. 0 ‘yiqliklami, o‘yuvchi modellar bilan detaining tana qismini 

o‘yib-kesishtirib loyihalanadi. Buning uchun ulami o‘lcham bo‘yicha 

o‘yiqliklar o‘miga joylashtiriladi, 86- rasm. Ulami «Йв -  Вычитание- 
Ayirish» buymg‘idan foydalanib, ya’ni tanani sichqonni chap tugmasi 

bilan ajratib «Enter» bilan tasdiqlanadi va o‘yuvchi prizmalar ketma-ket 
ajratib «Enter» tugmasi yuklansa, o‘yiqliklar yasalib qoladi, 8 7 -rasm.

3. Detaining ikki tomonini kesish uchun uning old va orqa 
tomonida ikkita prizma « ^ -  Ящик» buyrug‘idan foydalanib loyi-
halanadi. Ulaming oralari 94/2 mm, ya’ni o‘qdan 47 mm uzoqlikda 
olinadi, 88- rasm. So‘ngra « ® -  Вычитание-ayirish» buyrug‘idan foy-
dalanib, ya’ni tanani sichqonni chap tugmasi bilan ajratib «Enter» bilan 
tasdiqlanadi va o‘yuvchi prizmalar ketma-ket ajratilib «Enter» tugmasi 
yuklansa, detaining old va orqa tomoni kesilib, kesim chizig‘i avtomatik 
hosil boladi, 89- rasm.
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Agar detaining yaqqol tasvirini 3D formatdan 2D formatga o‘t- 

kazilsa, detaldagi barcha chiziqlar bilan birga o‘tish chiziqlari ham avto- 
niatik ikki o‘lchamli chizmaga o‘tib qoladi va ularni nuqtalari bo‘yicha, 

kcsuvchi tekisliklar yoki Sharlax' usullaridan foydalanib topishga hojat 
qolmaydi.

4. Detal tanasining va bochkasimon qismining o‘rtasidan o‘zaro 

! i :luivchi hamda diamietri 30 mm bo‘lgan silindrik teshik o‘tgan. Bu
II vnvchi silindrlami chizmadagi o‘lchamlaridan uzunroq qilib, alohida- 

iliiluda « ! J -Silindr» buyrug‘idan foydalanib modellashtiriladi va ularni 

i. iliiklar o‘rniga 90- rasm, a) dagidek keltirib joylashtiriladi.

Shundan so‘ng «l ® -  Вычитание-ayirish» buyrug‘idan foydala- 
tult, ya’ni tanani sichqonni chap tugmasi bilan ajratib «Enter» bilan 
in ;iliqlanadi va o'yuvchi silindrlami ketma-ket ajratib «Enter» tugmasi 

l*iInn qayd etiladi. Natijada teshiklar o'yilib qoladi, 9 0 -rasm, b

91-rasm.

Bunda ham ichki silindrik teshiklaming kesishgan chizig‘i avtoma- 
lik hosil bo‘ladi. Hosil bo‘lgan ichki o‘tish chizig'ini va tanadagi te- 
liikni 91- rasmdan kuzatish mumkin.

90- rasm.
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4. Uch o‘lchamli tasvirdan ikki o‘lchamliga o'tish uchun birinchi 

ekranni faollashtirib, uni uch o‘lchamdan ikki o‘lchamli xolatga o'tkazib 
olinadi. Buning uchun «Визуальные стили» panelidagi birinchi -  «2Д 

каркас» tugmasi yuklanadi, 99- rasm.
Shunda ekran ikki o‘lchamli xolatga o‘tib 

qoladi va detaining olddan ko‘rinishi bilan tar-
kibiy qismlarining karkaslari tasvirlanib qoladi,
100-rasm.

Olib borgan izlanishlar natijasida uch 
chamli tasvirdan ikki o‘lchamliga o‘tish algorit-

mi quyidagicha ishlab chiqildi:

-  sichqoncha bilan detaining olddan ko‘rinishi ajratiladi;
-  tushuvchi menyular qatoridan «Express» buyrug‘i yuklanadi;
-  undagi taklif etilgan qo‘shimcha buyruqlardan «Modify» va nav-

batdagi qo‘shimcha buyruqdan esa, «Flatten objects» buyrug‘i yukla-
nadi, 101-rasm;

100- rasm

-  shunda muloqat oynasida silt parallellami yoki sirt segmentlar 

karkasini qoldiraymi so‘rovi paydo boiadi, 102- rasm. Unga taklif etil- 
ganidek, ya’ni «Remove hidden lines? <NO>:» yo‘q javobini «Enter» ni 
yuklab, detaining olddan ko‘rinishini ikki o‘lchamli tasviri yaratiladi. 

Bunda chiziqlarning har biri o‘zining tarkibiy qismi bo'lgan nuqtalarga 
ajralgan bo‘ladi, 103-rasm.
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II Remove h idden, l in c o ?  <No> : 102-rasm.

Agar muloqat oynasiga ya’ni «Remove hidden lines? <NO>:» 
u mviga «YES» , ya’ni «На» javob kiritilsa, 104-rasmdagidek detal 
и i I n ming karkaslari tasvirlanib qoladi.

Agar 104- rasm tahlil qilinsa, detaining egri kontur va o‘tish chi- 
. и|hu i lo‘g‘ri chiziqlar ko‘rinishida tasvirlanib qoladi. Shuning uchun 
liiimlay, ya’ni «Remove hidden lines? <NO>: YES» javobdan foy- 
iliilnnish tavsiya etilmaydi.

103- rasmdagi barcha parallel chiziqlar tasvirdan o‘chiriladi va 
i|iiqim yuzalari shtrixlanadi hamda chiziqlar, standart chiziq turlariga 
noya qilingan holda pardozlanadi -  to‘qartiriladi. Agar o'chiriladigan 
i lii/iq boshqa qoldiriladigan chiziqlar bilan birga ajralsa, ularni tahrir 
• |ilisli panelidagi (105- rasm), «Расчленить» buyrug‘idan foydalanib 
bir-biridan ajratiladi. Detaining olddan ko‘rinishining pardozlangan tas- 
v 111 106 -  rasmda keltirilgan.

*■—f ft 
И < >  Wj 

105- rasm.

Yuqorida ishlab chiqilgan algoritmga,
AutoCAD dasturida uch o‘lchamli tasvirdan (3D 

formatdan), ikki o‘lchamga (2D formatga) o‘tkazish 107-rasm.
algoritmi deb ataymiz.

Bu algoritmdan foydalanib ikkinchi ekrandagi (85-rasm) detaining 
yuqoridan ko‘rinishi 3D formatdan 2D formatga o‘tkaziladi, 107- rasm.
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Uni ajratib nusxasi olinadi va birinchi ekranga qo‘yiladi, Юн 
rasm. Bu tasvirga etibor berilsa, detaining ustdan ko‘rinishi lkkm. t.. 

ekranda ixtiyoriy kattalikda tasvirlangan bo‘lishidan qat’iy nazar г I 
natural o‘lchamlarida tasvirlanib qoladi.

f£ KtS fe'L L1 l l t t  й IS

Uni olddan ko‘rinish tagiga proyeksion bogianishda ko‘chirisli 
uchun, detaining o‘q va markaz chiziqlari chizib olinadi va uning ustdan 

ko'rinishi markaz chiziqlarining kesishgan nuqtasidan foydalanib, ko‘- 
chiriladi. Ortiqcha parallellar va chiziqlar o‘chirilib, qolganlari par- 

dozlanadi va chapdan ko‘rinish uchun o‘q chiziq o‘tkaziladi, 109- rasm.
Detaining chapdan ko‘rinishi ham ustdan ko‘rinish kabi, yuqo- 

ridagi algoritmdan foydalanib 3D formatdan 2D formatga o‘tkaziladi. 

Kerakli profil qirqim bajarilib, uchinchi ekrandan birinchi ekranga 
ko'chiriladi, 110-rasm.

Bunda ham detaining chapdan ko'rinishi 1:1 nisbatda tasvirlanib, 
uni olddan ko‘rinishdan o‘ng tomonga, ya’ni chapdan ko‘rinishi proyek-
sion bog‘lanishda awal mo‘ljallab chizib qo‘yilgan o‘qqa ko‘chiriladi. 

у i '*•-, л

So‘ngra pardozlanib o‘lchamlari qo‘yiladi. Natijada 3D formatda 
bajarilgan detaining tasviri, undagi baicha kontur chiziqlar kabi sirtlar-



n i I i liuv-o‘tish chiziqlari ham avtomatik ravishda 2D formatga,

»........... I* ln h i in g  chizmasiga o‘tib qoladi, 111-rasm.
Iпнн1лу qilib ko‘p grafik amallar talab qiluvchi o‘tish chiziqlarini 

н Min * Л1) dasturidan foydalanib samaraliroq qurish mumkin emasmi-
k...... Ii /1 ini g'oyaning haqqoniy ekanligini ushbu banddako‘rib chiqdik.

, miorida bayon qilingan buyum tasvirlarim uch o‘lchamli yaqqol 

■. и nliiii (3D formatdan), ikki oichamga -  tekis chizmaga (2D format- 
........... .. ketma-ketligini bu jarayonning algoritmi deb qarash

I t H I M l k  III.

I l l — rasm.
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HI QISM METODIK TAVSIYALAR

IX BOB. KOMPYUTER GRAFIKASIDAN GRAFIK 

ISHLARNIBAJARISHGA OID TAVSIYALAR, USLUBIY

KO‘RSATMALAR VA ULARGA NAMUNALAR19

Ma'lumki, Auto CAD dasturida tayyor buyruqlar paketidan foycla- 

lanib, barcha turdagi grafik tasvirlar bajariladi, ya'ni, bu dasturch 

foydalanuvchilar amaliy dasturlar tuzmagan holda, grafik ishlami tabiiy 

chizgandek bevosita ekranda amalga oshiradilar. Bu dasturda loyihalash 

ishlarini yuqori darajada mukammallashgan bo‘lib, u loyihalash ishllu 

avtomatlashtirilgan xalqaro standart dastur hisoblanadi Shu bois undan 

60 mln dan ortiq foydalanuvchilar, ya'ni barcha soha muhandislari, 

izlanuvchi-tadqiqotchilar, talabalar va o'quvchilar 80 dim ortiq mamla- 

katda 18 tilda foydalanib kelishadi.

Auto CAD dasturini «Kompyuter grafikasi» fanning asosiy dasturi 

sifatida o‘qitishdan asosiy maqsad talabalarga muhandislik va mutaxas- 

sislik fanlaridan bajariladigan barcha turdagi grafik axborotlami -  chiz-

ma, diagramma, girih va sxemalar kabi tasvirlarni ikki 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 

buymqlar paketidan foydalanib, loyihalash va texnologik jarayonlaming 

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 vazirligi tomonidan tasdiqlangan namunaviy 

dastui- 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 maqbul b o‘lgan variantlarini yaratish va 

ekranda bajarilgan tasvirlarni xotiraga saqlash, hamda qog‘ozga chiqarib 

olish kabi vazifalami bajarish uchun zarur bo‘lgan nazariy bilimlar

19 T.Rixsiboyev va boshqalar. Kompyuter grafikasi. “Tafakkur qanoti”, -Т., 2012 у. 136 Ьет. 90- 

114 betlar.
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1н,,.|к hma-bosqich berib boriladi. Mashg‘ulotning qolgan qismida esa,

....i.ivassislikka oid chizma chizish, ulami tahrir qilish, oichamlar qo‘-

, i 11 va obyektlarni bog‘lash kabi amaliy buyruqlar dan foydalanib 

i i и k malar vamalakalar oshiriladi.
Talabalar mashg‘ulotlarda olgan bilimlari va ko‘nikmalarini geo- 

нм ink, proyeksion, mashinasozlik chizmachiliklari va mutaxassislik 

Ini yieha berilgan grafik vazifalarini bajarish jarayonida mustahkamlab,
111 .и iy bilim, ko‘nikma va amaliy malakalarini mustahkamlaydilar.

Grafik ishlari uchun yuqorida taklif etilgan vazifalar, texnik muta- 
i islar va chizmachilik fani bo‘yicha mutaxassis o‘qituvchilar tayyor- 

11\iligan pedagogik 0 0 ‘Yulari talabalariga mo‘ljallangan. Bu grafik ish 
i iliilarining shakli va mazmunini turli soha mutaxassisliklari uchun 

t iii, nlarda bajariladigan grafik vazifalar asosida tanlab olinadi. Masalan, 

il(| amaliy san'atida yog‘och va ganch o‘ymakorligi hamda naqqoshlik-
■ In kci'p qo‘llaniladigan geometrik naqshlar-girihlami yoki qurilish-arxi- 

i I I lira sohasida inshootlari primitivlarining loyihalarini olish mumkin.

•I I Grafik ishlarini joylashtirish uchun A4 yoki A3 formatlarni 

bajarishga oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Bu mashg‘ulotda awalgi mavzularda o‘zlashtirilgam bilimlai' asosi- 
ila grafik ishlarini joylashtirish uchun A4 yoki A3 fonnatlami asosiy 
Mi/uvi bilan bajariladi. A4 formatni, hamda asosiy yozuv kataklarini 

( In/,ishni, ulardagi yozuvlami bajarishni ko‘rib chiqamiz

A4 formatni ekranda chizish uchun «Kesma» buy:rug‘i yuklanadi.
I. iiisomi ekranning pastki yoki yuqori chap bmchagiga olib kelib, uning 

luiiiichi chap burchagining o‘rni belgilanadi. Shunda, Muloqatlar dar- 
i liasida, kesmaning ikkinchi uchining koordinatalarini kiritish so‘raladi. 

Kesma uzunligini kiritishning tezkor usulidan foydalanib, kursomi 

horizontal chiziq bo'ylab o‘ng tomonga suriladi va 210 mm (mm lar yo- 
/.ilmaydi) terilib, «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada A4 formatning bir 
tomoni hosil bo'ladi va kursor bu tomonning ikkinchi uchiga kelib 

(|oladi. Kursomi yuqoriga vertikal chiziq bo‘y!ab suriladi va 297 mm ni 
k Iavishlar yordamida teriladi, hamda «Enter» bilan qayd etiladi. Natijada 
Л4 formatni ikkinchi tomoni ekranda chizilib qoladi. Qolgan tomon- 

larini ham yuqoridagi tomonlari kabi chizib olinadi.
Shuningdek A4 formatni chizish panelidagi to‘rtburchak chizish 

buyrug‘idan foydalanib quyidagicha chizish ham mumkin, 1- rasm:



Tekshirdi

taklif qiladi). Bu soiovning koisatkichi ham «Enter» bilan qayd etiladi 

va matn “Chizdi” kiritiladi, 5 - rasm.
4. Shrift balandligi 2,5 mm bo‘lgan so‘zlami 

tegishli kataklarga, har galgi yozuvdan so‘ng 

kursorni surib 5 - rasmdagidek, “Tekshirdi” va 

“Tasdiqladi” kabi yozib barcha kataklar toidirib 
chiqiladi.

Agar Shrift balandligi 2,5 mmdan o‘zga- 

radigan boisa, uni yuqoridagi algoritm asosida, 
faqat 2 - bandida so‘ralgan balandlik so‘roviga 

yangi balandlik kiritilib yozuvlar bajariladi. Bar-
cha kataklar kerakli shrift balandlikda yozuvlar 
bilan toidirb chiqiladi, 6 - rasm.

5— rasm.

O C H M . 12 .01 .
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6— rasm.

Yuqorida asosiy yozuv kataklarining «Черчение» panelining “ A- 
Многострочный” tugmasini yuklab ham yozuvlarini bajarish mumkin- 
ligi aytilgan edi. Bu usulda asosiy yozuvlar kataklari quyidagicha te-
gishli so‘zlar bilan toidiriladi:

1. “Черчение” panelidagi “A” tugma yuklanadi va muloqatlar oy-
nasidagi soiovga, matn yoziladigan to‘g i i  to‘rtburchak, ya’ni katak- 
ning birinchi va ikkinchi burchaklari koisatiladi. Bu katakka tegishli 
yozuvi masalan, “Chizdi” so‘zi yozib kiritiladi va “OK” tugmasi yukla-
nadi, 7 - rasm.

7- rasm.



Agar “A” tugma yuklanganda shrift formati “ISOCPEUR” bo‘l- 

nuisa, shrift darchasining tugmasi yuklanadi, 8- rasm. Darchadagi ro‘y- 
iklan “ISOCPEUR” tanlanadi, 9 - rasm va yozuvlami bajarishga kiri- 

nII iladi.

8- rasm.

2. Yozuv katagini yaqinlashtirib bajarilgan katakdagi vaziyat ku- 
-ililadi. Agar u katak ko‘lamini toldirib turgan bo‘lsa, shundayligicha 

t|oldiriladi. Aks holda yozuv ajratilib, “Переместить” buyrug‘idan foy-

dalanib, 10- rasmdagidek ko‘rinimli vaziyatga keltiriladi.

10- rasm.

3. Qolgan kataklai' yozuvlarini oson va qulayroq bajarish uchun, 
dastlabki katakni “Chizdi” so‘zi ajratilib, nusha ko‘chirish buymg‘idan 

foydalanib, bu so‘zni barcha kataklarga qo‘yib chiqiladi, 11- rasm.
227
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11- rasm.

4. Qo‘yib chiqilgan kataklardagi so‘zlar tegishli so‘zlar bilan “3D 

навизатсия” ro'yxatidagi matnni tahrirlash “Tekst” buymg‘idan (12-

rasm), foydalanib almashtirib chiqiladi. 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 “Редактировать...” buymg‘i yuklanadi.

Shunda ekranda kvadrat nishoncha paydo bo‘ladi va u bilan 

kataklardagi yozuvlar birma-bir ajratilib, kerakli so‘zlarga almashtirib 
chiqiladi.

Ciizdi

3=сш<г<

Источники света

/ Моделирование 
Наложение текстуры 
Обход и  облет 

/  Объектная прпвя5кл

Chrzdi 4 Порядок лрорисоек-1
УПСК 

ГТСК-2 
*■ Рабочие пространства

50

is  i a t !  и  ; “ “ *»
| Стандарты офоржкям

^  Стили 
Твстаеки

12— rasm.
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13- rasm.
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14- rasm.

Agar biror katakdagi so‘zning shrift balandligi o‘zgartiriladigan 
bo‘lsa, shrift balandhgi darchasini tugmasi yuklanib undagi 14 raqami 

belgilanadi, 15- rasm. So‘ngra “Chizdi” so‘zini o‘miga “Tutashma” 
so‘zi yoziladi va “OK” bilan qayd etiladi, 16- rasm.
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17— rasm.

Shu tariqa asosiy yozuv kataklaridagi barcha so‘zlar yozib
< liiqiladi va kataklarga dizayn asosida joylashtiriladi va 6 -  rasmdagidek 
asosiy yozuvning modeliga ega bo‘linadi.

Hosil boigan A4 formatni asosiy yozuvi bilan blok deb xotiraga 
olib, undan A3 kabi formatlarm hosil qilishda foydalanish mumkin. Yo-
ki asosiy yozuvini alohida blok ko‘rinishida xotiraga kiritib qo‘yib, uni 
islalgan formatlarga joylashtirish mumkin. Blok deganda yig‘ma birlik 
i;nkibiga kiruvchi detallarining tugallanib xotiraga saqlangan chizmasi 
lnshiniladi. Masalan, boltli birikmani yasash uchun uning qismlarini 
cliizmasi alohida-alohida chizib olinib, bloklar hosil qilinadi. So'ngra, 
nlami bitta chiziqqa-o‘qqa yigilib boltli biirikmaning tasviri bajariladi.

42-§. 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 boigan vazifani ustozlaridan 

oladilar.

Tutashma
Nssss

Massa

Bu yozuv modeli bajarilgan tasvir vazifasining nomi katakka nis- 
iMliin pastroqqa va o‘ngroqqa joylashib qolgani uchun, uni ajratib “Пе-
реместить” buymgidan foydalanib dizaynli joyiga keltirib qo‘yiladi, 
I 7- rasm.

Mass*

Г-.-■-■r-.-n-»'ш  !
15—  ra s m .
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Bu vazifani quyidagi ketma-ketlikda bajarish tavsiya etiladi, (Lc 
kin vazifani har bir o‘quvchi yoki talaba o‘zi istagan, ya’ni o‘zi maqbnl 
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‘qlari va markaz chiziqlari «С линиями»-«Кезта» buyrugldan 
foydalanib o‘tkaziladi. Markaz chiziqlarini o‘tkazishda ular orasidagi 

masofani «Подобие»-оЬуекЙагш berilgan masofaga surish buyrugldan 
yoki kesma uzinligini tezkor kiritish usulidan foydalanib kiritiladi.

2. Tekis konturli detal chizmasida berilgan chiziqlar, ya’ni to‘g‘n 

chiziq va aylanalar modeli ekranda chizib olinadi. Bunda, «Отрезок»- 
«Kesma» va «Круг»-«Ау1апа» buyruqlaridan foydalaniladi.

3. Tekis konturli detal modelidagi tutashma elementi-aylana yoyi 
«Черчение» panelidagi «Круг»-«Ау1апа» buyrugldan foydalanib chi-

zib olinadi. Kompyuterda bunday aylana yoyi to iiq  aylana ko‘rinishda 

chiziladi. Ulardagi ortiqcha aylana yoylarini chizmadan yo‘qotish 
uchun, «06pe3aTb»-«Kesish» buyrugldan foydalaniladi.

4. Vazifadagi detaining yaqqol tasviri ikkinchi bobning uchinchi 

qismini beshinchi bandida (2.3.5.), 2D formatda bajarilgan buyumlar- 
ning yaqqol tasvir -  modellarini 3D fonnatda bajarishda keltirilgan mi-
sol kabi bajariladi.

Yuqoridagi bosqichlarda bajarilgan «Tekis konturli detal» chiz- 
masi taxt qilinadi. Ya’ni, grafik ishini qog‘ozga chiqarib olishdan awal, 

uning chiziqlari kerakli turlarda-qiyofalarda va yo‘g‘onliklarda bajarib 
chiqiladi.

0 ‘q va markaz chiziqlari ikkinchi «По слою» buyrugldan foyda-
lanib bajariladi. Asosiy chiziqlar yo‘g‘onligini, ekranning eng pastki 
«Режим»-«Хо1аЬ> qatoridagi «ВЕСНИН» buyruglga kirib, koliladi va 
tekshiriladi. Agar, chizmada biror у о ‘ g ‘ onl ashtiri lmagan chiziq qolib 

ketgan boisa, uni ajratib uchinchi «По слою» buyrugldan foydalanib 
yo ‘ g ‘ onlashtiriladi.

Agar, chizmadagi chiziqlarga rang berish lozim boisa, birinchi 
«По слою» buyrugldan foydalaniladi.

«Tekis konturli detal» vazifasida berilgan olchamlar, ekranda ba-
jarilgan chizmaga qo‘yib chiqiladi. Olcham chiziqlari, strelkalari va ra- 

qamlarini ko‘rsatkichlari «Format» menyusidagi «Размерные стили...» 
buyruglga kirib, «Диспечер размерных стилей» darchasidan foyda-

lanib tanlanadi va belgilanadi.
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Tayyor bo‘lgan «Tekis konturli detal» chizmasi-modelini qog‘ozga

• liK|arish uchun tayyor holda hotirada saqlanadi va bir nusxada 
. |.»P. Ozga ko‘chirib olinadi. Uning namunasi 18 -rasmda keltirilgan.

43-§. «Proyeksion chizmachilik» vazifalarini bajarishga 

oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Proyeksion chizmachihkka oid vazifalami bajarish uchun shaxsiy 
vazifa varianti olinadi. Vazifada bir nechta oddiy sirtlardan tashkil 
lopgan geometrik predmetning ikkita ko‘rinishi, ko‘p hollarda oldidan 
va ustidan ko‘rinishlari berilgan bo‘ladi.

Bu grafik ishini avvalgi mavzularda olingan bilim va ko'nikmalar 

asosida quyidagi bosqichlarda bajarish tavsiya etiladi:
1. Bu vazifadagi o‘lchamlar tahlil qihnib, ishni bajarish uchun 

format tanlanadi. Ko‘p hollarda vazifa A3 formatda bajariladi. Agar A3 
format xotiraga saqlangan bo‘Isa, undan foydalanish mumkin.

Chizmani xuddi qog‘ozda bajargandek, berilgan har bir ko‘rinish- 
larning, awal simmetriya o'qlari bilan markaz chiziqlarini o‘tkazib oli-
nadi. So‘ngra, predmetning bosh (oldidan), ustidan va chapdan ko‘- 
rinishlari ketma-ket bajariladi. Vazifani awal homaki variantini qog‘oz- 
da bajarib, uning to‘g‘riligini tekshirtirib olingach, kompyuterda bajarish 

tavsiya etiladi.

80

18- rasm.
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2. Kerakli kesim va qirqimlar bajarilib, kesilgan (qirqilgan) yuzn 
lari shtrixlanadi.

3. 3D formatda predmetning yaqqol tasvir modeli va kesimlari, 2- 
bobning 3 - qismini 1 va 2 - bandlarida keltirilgan misollar kabi bajari-
ladi, 19 -rasm.

44-§. «Mashinasozlik chizmachiligi» vazifalarini 

bajarishga oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Mashinasozlik chizmachiligida barcha sanoat ishlab chiqarishida 
keng tarqalgan birikmalar va uzatmalaming chizmasini qurish, buyum-

larning yig‘ish chizmalarini bajarish va ularni detallarga ajratib o‘qish 
hamda sxemalar kabi vazifalar bajariladi. Ulardan asosiylarini, standart 
biriktirish detallaridan boltli va shpilkali birikmalami, yig‘ish chizmala-

rini bajarish va ularni o‘qish-detallarga ajratish vazifalarini kompyuterda 
chizish-modellashni ko‘rib chiqamiz.

44.1. Boltli va shpilkali birikmalarni bajarishga oid 

tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar

Bunday vazifalami bajarish uchun bir-biriga mahkamlanadigan 

detallarning qalinligi, standart bolt va shpilkaning sterjen qismini uzun- 
ligi hamda ularga o‘ydgan standart rezbalarning oichami beriladi.

Bolt, shpilka va gaykalammg qolgan olchamlari ulaiga oid tegish-
li standartlar jadvalidan olinishi chizmachilik fanidan ma’lum. Shiming-
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ilck, birikmalami soddalashtirib tasvirlashda ulaming o‘lchamlari, rezba 

ilminetriga nisbatan hisoblash asosida aniqlanishi ham ma’lum.
20- rasmda boltli va shpilkali birikmalaming konstruktiv bajaril- 

.1 ми modellariga misol keltirilgan.

44.2. Buyumlar-yig‘ma birliklarning yig‘ish chizmalarini 
♦ 20  21 

bajarishga oid tavsiyalar va uslubiy ko‘rsatmalar ’

Buyiunlaming yig‘ish chizmalarini kompyuterda bajarishdan aso-

siy maqsad:
-  talabalaming eskiz tuzishga oid tushuncha, ko‘nikma va malaka- 

larini mustahkamlash;

-  yig‘ish chizmalarini bajarishga oid konstruktorlik hujjatlarining 
Davlat standartlari tomonidan qo'yilgan soddalashtirishlar va shartli- 
liklami yanada chuqurroq 0‘rganish. Ulardan buyumlaming yig‘ish chiz-

malarini bajarishda to‘liqroq foydalanish;
-  talabalik davrida va keyingi ishlab chiqarish jarayonida ijodiy 

i/.lanishlar asosida, yaratiladigan yangi buyum va ular detallarini komp-
yuterda konstruksiyalash hamda ulaming yig‘ish chizmalarini bajarish 
malakalarini shakllantirish va oshirish.

Ma’lumki, ishlab chiqarishda biror buyumni loyihalash, ya’ni 
uning tarkibiga kimvchi detallami konstmksiyalash va yig'ish chizmala-

211 Yu.Qirg‘izboyev va boshqalar. «Texnik chizmachilik kursi», Toslikent, 0 ‘qituvclii, 1987y. 

367 bet, 280-292 bet.

21 X.Rixsibayeva va b. Chizmachilik (buyumning yig'ish cliizmalarini bajarish). Nizomiy 

nomidagi TDPU Rizografl, 2014 y. 55 bet.
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rini bajarish uchun konstruktorlardan juda katta ijodkorlik va izlatjm 

chanlik, mahorat hamda malaka va tajribaga ega bo‘lishni taqazo etiub 
Shuning uchun o‘quv jiarayonida talabalarga buyumlami loyihahh 

bilimlarini o‘rgatish maqsadida, ya’ni dastlabki tushunchalami shakl 

lantirish uchun tarkibi 5-6 ta detallardan iborat bo‘lgan buyumlarniiie 
yig‘ish chizmalarini bajarishga oid vazifalar beriladi. Bunda vazifa van 
antlarining asosiy qismini awal foydalanishda bo‘lib, yaroqsiz holatga 

kelib qolgan suv va havo o‘tkazish tizimida foydalaniladigan kran, venlil 
va saqlagich klapanlar kabi uzellar (buyumlar) tashkil qiladi. Shu boi.s 

bunday buyumlarning ayrim tarkibiy qismlari bo'lmasligi ham mumkin

Ma’lumki, mashinasozlik chizmachiligi fanining rejasini bajarish 
da yig‘ish chizmalarini bajarish alohida o‘rin tutadi. Bu vazifa quyidagi 
ikki bosqichda bajariladi:

1- bosqich:

Yig‘ma birlik tarkibiga kiruvchi standart detallar (bolt, gayka, 

shpilka, shayba, vint va hokazo)dan tashqari barcha detallaming eskizi 
bajariladi. Ular buyumkirni yig‘ish chizmasini bajarish uchun asosiy 

hujjat bo‘lganligi uchun yig‘ish chizmasini tarkibiga kimvchi standart 
bo‘lmagan detallaming eskizi tuziladi. Bu eskizlar kompyuter grafi- 
kasida qo‘lda bajarilgan birinchi va oxirgi chizma bo‘ladi.

2 - bosqich:

Yig‘ma birlik-buyumnmg yig‘ish chizmasi, 1- bosqichda chizma as-

boblari ishlatilmay tuzilgan detallaming eskizlari va ularga qo‘yilgan o‘l- 

chamlar asosida, masshtabda chizmachilik asboblari yordamida bajariladi.
Talabalarga metodilk yordam sifatida va 

yig‘ish chizmasini amalcla tuzish namunasini 

ko'rsatish maqsadida, biror buyum, masalan 

“Ventil” olib uning bajarilishini ко‘rib chiqa-
miz. Yuqorida ta’kidlanganidek, buyumning 

yig‘ish chizmasi ikki bosqichda, ya’ni awal 
buyum tarkibiga kiruvchi detallaming eskiz-

lari, 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 xususiyatlari aniqlanadi,
21- rasm.

21-ras'in.
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2. Buyum tag yig‘ma birlik va detallarga ajratiladi, 22- rasm. 
Ulaming konstruktiv tuzilishi, elementlari, bir-biri bilan o‘zaro

lui ikish usullari, nomi va materiali aniqlanadi.
3. Buyumning tarkibiga kiruvchi nostandart detallarning har birini 

I i/.i alohida formatlarda tuziladi, 23-27 rasmlar. (Standart detallarning 
;ki/,lari tuzilmaydi). 23- rasmda vtulka va klapan uchun asosiy yo-

Aiivlari ko‘rsatilmadi.

Bu bosqichda o‘zaro birikuvchi yuza sirtlaming o‘lchamlari teng 

bo'ladi. Masalan: qopqoqning (26- rasm) zichlagich to'ldiriladigan 
tcshik o‘lchami, siquvchi vtulkani unga kiruvchi silindr yuzasining 

diametri (014)ga teng bo‘ladi. Qopqoqning uchidagi rezba diametri 

ustama gaykaning rezba o‘lchami (M22x2)ga, asosidagi rezba o‘lchami, 
korpusga burab o‘tqaziladigan vertikal teshik rezba o‘lchami (M24)ga 
teng bo'ladi. 0 ‘rtasidagi teshikka o'yilgan rezba o‘lchami esa, 

Shpindelning rezba o'lchami (M12)ga teng bo‘ladi.

22— rasm.
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Buyiunning tarkibiy qismlarining eskizi tuzilib bo‘lgach, uni 
lo'g'ri bajarilganligi tekshirilib, buyumning yig‘ish chizmasini, ya’ni 2 - 
bosqichni bajarishga kirishiladi. Buning uchun buyumning yig‘ilgan 
bosh ko‘rinishini qo‘lda homaki cliizib olish va to‘g‘ri bajarilganligi 
It kshiriladi. So‘ngra kompyuterda buyumning bosh ko‘rinishi va qolgan 
korinishlari quriladi.

Buyumning yig‘ish chizmasini quyidagi tartibda bajarish tavsiya 
otiladi:

1. Buyumning murakkabligi va katta-kichikligiga qarab yig'ish
i hizmasining kompyuter ekranida bajarish uchun 0 ‘zDSt 2.301-97 ga 
muvofiq formati tanlanadi. Agar tanlangan A4 yoki A3 format xotiraga 
'wiqlangan bo‘lsa, tayyoridan foydalaniladi.

2. Chizma qog‘ozi rejalashtiriladi: har bir tasviming simmetriya 
o'qlari o‘tkaziladi. Ko‘rinishlar, qirqim va kesim, shuningdek, qo‘shim- 
t ha ko‘rinishlarning format ko!lamida maqbul-“ratsional” joylashuv 
o'rinlari belgilanadi.

0 ‘quv jarayonida talabalarning yig‘ish chizmalarini bajarish bo‘- 
yicha dastlabki ko‘nikma va malakalarini shakllantirish maqsadida, av- 
val buyumning (yuqorida qayd etilganidek) bosh ko‘rinishi homaki (de- 
lallarning eskizdagi haqiqiy o‘lchamlari bo‘yicha) tanlangan masshtabda 
chizib olish tavsiya etiladi. Uni to‘g‘riligiga ishonch hosil qilgach,

3. Asosiy (buyum-
ning korpusi va shu kabi) 
detaining zaruriy ko‘ri- 
nishlari tasvirlanadi, 28- 
rasm. So‘ngra unga qol-
gan detallar modeli (bir 
y o ia  qirqimlari bilan) 

ketma-ket chiziladi:
-  

pan (buyumning tag yig‘- 
ma birlik-komplekti bo‘l- 
gan) shamirli (faqat bir- 

biriga nisbatan aylanma 
baiakatlanuvclii) biriktirilib, klapanga qistirma shayba va gayka yor- 
damida mahkamlanadi, 29- rasm.
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-  hosil bo'lgan bu tag binkma-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 birikma bo‘lishi uchun qopqoq bilan 
korpus orasiga qistirma quyiladi, 31- rasm.

-  qopqoq bilan shpindel orasidan suv 
yoki gazlami sizilib chiqmasligini germetik 
yopish uchun, moyga shimdirilgan (ko‘p 
hollarda kanopdan yo‘g‘on qilib yigirilgan 
ip) zichlangich (nabivka), ya’ni salnik-material ular orasidagi bo‘shliqq;i 
o‘rab to‘ldiriladi. Uni zichlab ustiga imga tegib turgan xolda vtulka 
chiziladi. yoki vtulka 1-2 mm ga qopqoqqa kirib turgan holatda 
chiziladi, 32- rasm.

-  ustama gayka vtulkani bosib turgan va qopqoqqa biroz buralib 
ilashtirilgan holatda chiziladi, 33- rasm.

-  buyumning homaki yig‘ish chizmasining bosh ko‘rmishi to‘g‘ri 
bajarilgan bo Isa, ya’ni (o‘qituvchiga tekshirtirib) ishonch hosil qilin- 
gach, ustdan va chapdan ko‘rinishlari proyeksion bog‘lanishda osongina 
chiziladi.

-  detallaming pozitsiya nomerlari va buyumning o‘lchamlari, ya’ni 
gabarit, zaruriy biriktirish va o‘tkazish o‘lchamlari qo‘ydadi, 34- rasm.

Namunaviy yig‘ish chizmasini bajarishda rezbali ilashmalami va 
detal sirtlari orasidagi texnologik zazor-oraliq(bo‘shliq)lami 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 
chiziqlari 0 ‘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 chiziqlar 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 qismlaiining eng chetki vaziyatlari 
(klapan, dasta, shpindel, porshen va shunga o‘xshash) yig‘ish chizma- 

Inrida ingichka shtrix-punktir chiziqlar bilan chizib ko‘rsatilishi ham 
mumkin.

Yig'ish chizmalarini unumli bajarishda davlat standarti 0 ‘zDST 
’ 109-81) tomonidan belgilangan barcha grafik soddalashtirish va 
Imitliliklatga rioya qilish tavsiya etiladi.

32- rasm. 33- rasm.
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44.3. Yig‘ish chizmalarini o‘qish va detallarga ajratib 

chizish-modellashga oid tavsiyalar va metodik ko‘rsatmalar2A n

Yig‘ish chizmalarining o'qishni, uni tahlil qilish kabi yig‘ma bn 
likning nomini, ishlatish sohasini va uning tarkibiy qismlarini anii| 
lashdan boslilash lozim. Buning uchun yig'ish birligining spetsifikalsi 
yasi bilan tanishib chiqiladi. So‘ngra buyumning tarkibiga kiruvchi de 
tallarning tasvirlarini o‘rganib chiqib, ularning vazifasi, konstruktiv tu/i 
lishi, o‘lchamlari va o‘zaro biriktirilishi aniqlanadi.

Qo‘zg‘aluvchi birikmalardagi detallaming bir-biriga nisbatiin 
qo‘zg‘aluvchan yoki qo‘zg‘almasligini o‘rganib chiqib, yig‘ma birlij-i 
ning tuzilishi va ishlash jarayoni aniqlanadi.

Yig‘ish chizmasiga asosan buyumlami sanoat korxonalarida ishlali 
chiqarish uchun, uning detallarini ish chizmasi tuziladi. Ta’limda bu 
jarayonni talabalarga o‘rgatish maqsadida, buyumning berilgan yig‘isli 
chizmasidan foydalanib, ularning tarkibiy qismlari hayolan-fikran dc- 
tallarga ajratiladi. Ularning ish chizmalari tuziladi. 0 ‘quv jarayonida ta- 
labalar tomonidan bajariladigan bunday vazifaga yig‘ma birlik chizma- 
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 bosqichda baja-
rish tavsiya etiladi:

1- bosqichda buyum detallarini bosh va boshqa ko‘rinishlarini 
hamda ular sonini minimum bo‘lishini aniqlash maqsadida ularning yaq- 
qol tasviri, ya’ni texnik rasmi qo‘lda homaki bajarish tavsiya etiladi.

2 -  bosqichda buyum detallarining yig‘ma birlik chizmasidagi tas-
viri va yaqqol tasviridan foydalanib, ularning ish chizmalari bajariladi.

Tavsiya etilgan tartibda detallarga ajratib chizishni “Ventil”ning 
yig‘ish chizmasini detallarga ajratishda, ularning chizmasini texnik 
rasmlar yasash yo‘li bilan bajarishni ко‘rib chiqamiz, 36- rasm. Yig‘ish 
chizmasi spetsifikatsiyasidan (37- rasm), buyumni tarkibiga kiruvchi 
detallaming nomi aniqlanadi.

1- 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 aniqlanadi. U cho‘yandan 
quyilganligi tashqi sirtining g‘adir-budirligidan aniqlanadi. Uning uzun

22 Yu.Qirg‘izboyev va boshqalar. «Texnik chizmachilik kursi», Toshkent, 0 ‘qituvchi, 1987 y. 

366 bet, 293-300 bet.

23 X.Rixsibayeva va b. “Chizmachilik” (Yig'ish chizmasini detallarga ajratish). Nizomiy 

nomidagi TDPU Rizografi, 2014 y. 56 bet.
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i.mioni bo‘ylab ikki tomonida yarim shar bilan chegaralangan konuslar- 
•bi itnlar joylashganligini, hamda 10- o‘q (Shtift) uchun teshik o‘yilgan
■ I mligi fikran 38- rasmdagidek tasavvur qilinadi. Uning vazifasi shpin- 
ili Ini burab, ventildan o‘tayotgan suyuqlikni me’yorlaydi -  regulirovka 
i|iliidi yoki butunlay berkitadi.

2 - Vtulka. Uning 36- rasmdagi ko‘rinishlarini tahlil qilib, vtulka 

liinasi pog‘onali silindr bo‘lib, o‘rtasida silindrik teshikli detalligi ongi- 

ini/.da, 38- rasmda tasvirlangan texnik rasmdagidek gavdalanadi. Uning 
vn/.il’asi shpindel bilan korpusning rezbali birikmasi orasidan silqib

■ liK]adigan suyuqlikni tashqariga chiqib ketmasligini ta’minlaydi. Bu-
lling uchun ustama gayka yordamida u zichlagichni siqib, ventilning ich-

I i muhitini tashqi muhitdan germetik ajratadi.
3 va 6 - ustama gaykalar. Ulaming 36- rasmdagi Wrinishlarini ku- 

/ulib, ulaming tanasi olti qirrali prizma va silindrdan iborat boiib, ichi- 
.l.i rezba o‘ydgan berk silindr kichik diametrli silindrik teshikka o‘tishi, 
liayolimizda 38- rasmda tasvirlangan texnik rasmdagidek o‘qiladi. 
lining vazifasi 8- nippelni 7 - shayba yordamida korpusning konussi- 

mon teshigiga zich biriktirishdan iborat.
4 -  Korpus. 36 va 38- rasmlarni tahlil qilib quyidagilarni ongimiz- 

ila llkran kechirib, uning chizmasini quyidagicha o‘qiladi:
-  uning tana qismi kesimi to‘g‘ri to‘itburchakli prizmadan iboratligi;
-  prizmaning ikki yon tomonlarida va ustida rezba o‘yilgan silindr- 

liir protochka-ariqchalar bilan 38- rasmdagi texnik rasmdagidek tanaga 

birikkanligi;
-  vertikal pog‘onali teshik kattalashib uchinchi pog‘onaga o‘tib, 

kcyinchalik kichikroq diametrli berk teshikka o‘tganligi va ikkinchi 
pog‘onadagi silindrga 5 - shpindelni birikishi uchim rezba o‘yilganligi;

-  chap yon tomon silindrlaming ichidagi konus teshik kichrayib, 

silindrik teshikka o‘tib, uchinchi pog‘onali vertikal teshikka va o‘ng to- 
mondagi shunday teshik berk vertikal teshikka chiqqanligi;

-  uning asosiga 9 - plankani mahkamlash uchun ikkita shpilkani 

uyasi o‘yilganligi.
Uning v£izifasi buyumning barcha tarkibiy qismlari-detallarini o‘zi- 

ga biriktirib, bir butun maqsadli vazifa bajaruvchi buyum xolatiga 

kcltirishdan iborat.
5 - Shpindel. 36 va 38- rasmlarda u pog‘onali silindrlardan iborat 

bo‘lib, uchi konus bilan tugagan. Birinchi pog‘ona silindrda uni 1- dasta 
bilan 12- o‘q yordamida mahkamlashga ko'ndalang o‘yilgan silindrik 
teshik borligini va uchinchi pog‘onadagi silindrga qopqoqdagi ichki
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rezba bilan birikishi uchun rezba o‘yilganini, ya’ni uning 38- rasm cl ;i 

tasvirlangan texnik rasmidek mavhum siymosi ongimizda idrok etilib 

o‘qiladi. Uning vazifasi ventildan o‘tayotgan suyuqlikni 1- dasl;i 

yordamida burab ochadi va me’yorlaydi yoki berkitadi.

7- Shayba. U ikkita bo‘ lib, uning 36- rasmdagi kesimini fikran 

tablil qilib, u diametri balandligiga nisbatan katta bo‘ lgan va o‘rtasida 8 

nippelga tushadigan silindrik teshikli silindrdan, ya’ni 38- rasmda 

tasvirlangan shaj^baning texnik rasmi kabi detal ekanligi hayolan 

o'qiladi. U korpusning konussimon teshigiga 8- nippelni 3 va 6- ustamn 

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'yilganligmi hayolimizda anglab, 38- rasmda keltirilgan nippelning 

texnik rasmi kabi tasvir ongimizda tiklanadi, ya’ni shu tarzda uning 

chizmasi o‘qiladi. Nippelning vazifasi, uning ichki teshigiga presslab 

o‘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 keltirilgan 

plankaning texnik rasmi kabi o ‘qiymiz.



Uning vazifasi, ventilni ikkinchi buyumga yoki tayanch detalga 

biriktirishdan iborat.

10- o‘q(Shtift). U silindr bo‘hb, vazifasi 1- dasta bilan 5- Shpin- 

delni bir-biriga biriktirishdan iborat.

11- Vint. U standart ikkita biriktirish detali bo‘ lib, tanasi silindr 

bo‘ lib, bir uchiga rezba o‘yilgan va ikkinsi uchi esa, shitsali kesik ko- 

iiusdan iborat ekanligi, 39- rasmdagi uning texnik rasmi kabi mavhum 

siymosi hayolimizdan o‘tadi, ya’ni ularning 39- rasmdagi chizmasi shu 

tariqa o'qiladi. Ulardan 9- plankani 4- korpusga biriktirishda foyda-

laniladi.
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| Belgisi Nomi So
ni Mat

YCh 06 01 00 Huiiatlar

i YCh 06 01 01 Dasta ---- — 1 Cho'yan

2 YCh 06 01 02 Vtulka 1 Po‘lat

3 YCh 06 01 03 Ustama gayka l Po‘lat

4 YCh 06 01 04 Korpus 1 Pu‘lat

S YCh 06 01 OS Shpindel l Po‘lat

6 YCh 06 01 06 Ustama gayka 1 Po‘lat

7 YCh 06 01 07 Shayba 2 Po‘lat

8 YCh 06 01 08 Nippel 2 Po‘Iat

9 YCh 06 01 09 Pianka 1 Po‘lat

10 AX 06 0110 0 ‘q 1 Po‘Iat

Standart detallar

11 Vint M  4 GOST 9995-96 2 Po‘lat

Materialiar

12 Zichlangich Kanop

YCh 05 01 00

ChUdi

Ventil

Liter List Listlar

Tekshirdi

Tasdigbdi
TDPU 

San’ atfak. 101-guruh

37- rasm.

12- Zichlagich. U moy shimdirilgan kaiiop tolali ip bo‘ lib, shpin-

del va qopqoq orasidagi bo‘shliqqa to‘ ldiriladi. Zichlagichning vazifasi 

ventilning ichki muhitini tashqi muhitdan germetik ajratishdan iborat.
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Ventilni tashkil etgan hamma detallar to‘g ‘risida ma’lumotlarga ve

fazoviy tasavvurga ega bo‘ lgach, uni 40- rasmdagidek yaqqol tasvirim

fikran ko‘z o‘ngimizda gavdalantiramiz.

39 - rasm.

Endi buyum detallarining ko‘rinishlaii va yaqqol tasviridan 

foydalanib, ulaming ish chizmalarini bajarishga kirishiladi.

2 - bosqichni quyidagicha bajariladi:

1. Har bir detaining texnik rasmini tahlil qilib bosh ko‘rinishi va 

boshqa ko‘rinishlar soni aniqlanadi hamda zarur bo‘lgan kesim va 

qirqimlaii belgilanadi. Detaining ish chizmasidagi bosh ko‘rinishi 

yig ‘ma birlikning asosiy ko‘rinishiga mos yoki o‘xshash bo‘lmasligi 
ham mumkin.
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3. Detallaming har birini olchamlari, yuzalarining g ‘adir-budur- 

liklari va o'tqazishlar qo‘yiladi, shuningdek, detalga tegishli bo‘ lgan 

iisosiy yozuv bajariladi. Lozim boigan xollarda texnik talablar ham yo- 

/.iladi. 0 ‘lchamlar qo‘yishda yig‘ma birlikning asosiy yozuvidagi mas- 

shtab va chizmadagi o‘lchamlarga mos keladigan tasvirdagi o‘lcham
253

2. Har bir detal uchun chizmalaming masshtabi va chizma qog‘ozi- 

11sluing tormati belgilanadi. Listning-chizma varag‘ ining qabul qilingan 

lormatlarida chizma ramkasi va asosiy yozuv uchun grafalar chiziladi.

3. Belgilangan formatda tayyorlangan chizma varag‘iga masshtab- 

«a l ioya qilib, har bir detaining ish chizmasi bajariladi.

40- rasm.



qiymati nisbatidan hosil bo‘ lgan koeffitsientlaridan foydalaniladi. Bun- 

day masshtab koeffitsientlariga tasvirdan o‘lchangan har bir detal kon- 

turining parametrlari -  chiziqli, radius, va diametr kabi o'lchamlari к о - 

paytirilib, detallaming haqiqiy o‘ lchamlari aniqlanadi.

0 ‘lchamlar qo'yishda qamrovchi va qamralanuvchi yuzalarning 

o ‘lcham qiymatlarini bir-biriga mosligiga e’tibor berish lozim.

41-48- rasmlarda ventil tarkibiga kiruvchi detallaming ish chiz- 

malarini kompyuterda bajarilgan modellarining namunasi keltirilgan.

-

-- — GI: Detallarga ajratish

. ^ K i— - w55f
fa  Лш Ĵ oovJb в *  - S T

Vtulka 6 ‘ 5:1

trusts.

t r m
— Bronza I TDPU, SF, 101-guruh 1

LZJTZ-l ,____ 1 -

41- rasm.
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42- rasm.

GI: Detallarga ajratish

Ustama gayka

Bronza TDPU, SF, 101-guruh
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GI: Detallarga ajratish

43- rasm.
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GI: Detallarga ajratish

Cas? *HH

ВТ
m
шГ
T

S * Шг Shpindel O 4 2i1
—

fM W W

taihmk

— Bronza ■ 11 ----
TDPU, SF, 101-guruh I

44— rasm.
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GI: Detallarga ajratish

h s :ЯМИ"
Vtulka

Bronza

0 ‘

ter" 3EE

SI

TOPU, SF, 101-guruh

45- rasm.
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38

Si

itesMS

< § >  0 b
I to

2teshM

GI: Detallarga ajratish

xar

f- .'c :

ТВГ"
Pianka 0 ‘ i5

Bronza TDPU, SF, lUl-guruh

46- rasm.
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Chapdan ko‘rimsh

GI: Detallarga ajratish

Dasta

Bronza TD PU , SF, 101-gurnh

47— rasm.
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--- GI: Detallarga ajratish

Я. л-
ГтшуЫ

Ш fin Korpus 0 ‘
tf

• К» I*-*

1 mbfM Bronza TDPU, SF, 101-guruh

48- rasm.
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45-§. AutoCAD dasturida bajarilgan grafik ishlarni 

qog‘ozga chop etish24

AutoCAD dasturida bajarilgan barcha grafik ishlar xotiragn 

saqlanib boriladi. So'ngra ulami qog‘oziga chiqarish uchun pardozlasli 

ishlaii yakuniga etkaziladi va qog‘ozga chop etiladi.

45.1. Ekrandagi tasvirlarni bevosita AutoCAD dasturida 

qog‘ozga chop etish (1-usul)

Agar modeli bajarilgan kompyuterga printer ulangan bo‘ lsa, 

ekrandagi tasvirlarni bevosita AutoCAD dasturida qog‘ozga cho|> 

etiladi. Uni 1- usul deb yuritamiz. Masalan, uy-ro‘zg‘or buyumlaridan 

juvani chizmasi kompyuterda bajarilgan bo‘lsin. (1- rasm)

24 Т.Соколова и др. Auto CAD -  2008., Учебник. -М., 560 стр, 34-36 стр.
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Пн usulda kompyuterda bajarilgan chizmalami qog‘ozga chop 

к ili ulgoiitmi quyidagicha bo‘ ladi:

I Tushuvchi menyular qatoridan “Файл” menyusi yuklanib, un-

■ Ik/II i.i)-, buyruq “Печать” yuklanadi yoki “Ctrl+P” tugmasi bosiladi.
Standard |  Ц
Q  v? 9  i &  5*

■ "I i iliuidart uskunalar panelidagi “Печать”ш yuklash 

 . in Sliunda ekranda “Печат-Модель” oynasi pay do bo‘ ladi, 2—
I iN II I

Hu oynadan “Принтер/Плоттер” darchasini yuklab, kompyu- 

i i >(<« o'matilgan printer markasi tanlanadi, masalan, “HP Laser Jet 

Hill) la/.erli printer.

II nvtomatik qog‘oz formatini A4 deb taklif qiladi.

'•Y! I ir^aib • Модель

набор переметное листа
;«'■ Подроби»*о печати 

Таблица стилей печати

Инн: <нет>
. ’ j  L Добавить... j ИбТ -  ! * ;

Пршггср/пл оттер ВЗирзиы с раскрэшиоанисм
С «оятз» i.: |v;S/:? Способ ' 

вывода Как но экране ->

Кьчестсо |Нор.-.алино£ ;Плоттер: Нет
—2L0 ММ — Ш

Пояснение; Лист не будет напечатан, если не выбрать кня 
конфигурации плоттера.

Печать в флаг

\

8

S

1

Г  "

Опции печати 

I-.. J  Печать в фоновом режиме

■ 'fyifRtbispfi Йес:й .11 0Ш: :: ■"Формат Число экземпляров

ВО М  (210.00 х 297.00 им) I , 1̂ 1 Учитывать стили печати

Печатаемая область
Чш  иечокль.

э»рл»

Масштаб печати 

V !Вписать 

Масштаб: Го. ьг.

0-Г- uv -.t,; i!

: '> Скрыитгн сбикть листа 

: Штемпель вкл 

Сохранить параметры

Смещение от начала (начало в печатаемой области) 

X : 1Ь55 мм .£j Центрировать 

Y[ -13.65 мм

Г1... 

U  016

м» " Г Ориентация чертежа 

О Киижная
Альбо’жая ■ А  

! j Перевернуть

Прос»»*1»р,.71 1 Ppwiexirrv К А№+ ь 0К ! (  Отмена : 1 f Справка ] ®

2— rasm.

3. Bu oynaning “Что печатать” darchasidagi “Экран” tugmasi 

s uklanib, undagi “Рамка” tag uskunasi yuklanadi, 3- rasm. Shunda 

Kompyuter ekrani dastlabki xolatga qaytadi va unda bajarilgan chizma 

kuisor yordamida A4 formatning chizig‘iga mos holda to‘g ‘ri 

lo'rtburchak sohaga olinadi.
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4. Ochilgan toltburchakning ikkinchi qarama-qarshi tomoni qayd

etilgach, ekranda “Печать -  Модель” oynasi pay do bo‘ ladi. Uning past- 

ki tomonidagi “Центрировать” yozuvi belgilanadi va “Просмотр...” 

tugmasi bosiladi, 4- rasm. Natijada berilgan chizma chop etishdan oldin 

uni ко‘rib chiqishni taklif qilib ekranga chiqaradi, 5- rasm. Uni kuzatib 

chiqib, to‘g ‘ri bajarilganligiga ishonch hosil qilgach, Enter tugmasini 

yuklab dastlabki “Печать -  Модель” oynasiga qaytiladi. Undagi “OK” 

tugmasi yuklanadi va printer ishga tushib, chizma qog‘ozga 1- 

rasmdagidek chop etilib chiqariladi.

Shuni alohida ta’kidlash lozimki, AutoCAD dasturida bajarilgan 

ishlami bevosita dastumi o ‘zidan foydalanib chop etishning qulayligi -
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III /iii.i ckranda qanday bo‘lsa shundayligicha, ya’ni chiziq yo‘g ‘onlik- 

l hI langlari (rangli printer bo‘lsa) va A4 formatda bajarilgan chizma- 

I и жид masshtabi saqlanishi, ya’ni chizmaning sifati o‘zgarmasligidadir.

Agar printer ulangan kompyuterda (juda ko‘p uchraydigan hoi) 

\ц|оСЛ1) dasturi yozilmagan bo‘lsa, yoki aksi AutoCAD dasturi o‘rna- 

111 j! i111 kompyuter yoki noutbukda printer dasturi o'matilmagan hollarda 

liit|inilgan chizmalar boshqa grafik formatlarda saqlanib olinadi yoki 

W iid ga o'tkazilib so‘ngra chop etiladi.

15.2. AutoCAD dasturida bajarilgan chizmalarni .jpg yoki .pdf 

formatlarda saqlash

( 'hop etishni qulaylashtirish uchun AutoCAD dasturida bajarilgan 

hi/nmlami .jpg yoki .pdf formatlarda saqlab olish talab etiladi.

Bulling uchun bajarilgan chizmalar AutoCAD dasturida chop etish

Unix:

I Tushuvchi menyular qatoridan “Файл” menyusi yuklanib, 

iimlagi tag buyruq “Печать” yuklanadi yoki “Ctrl+P” tugmasi bosiladi.

Yuki Standart uskunalar panelidagi Ш ! “Печать”ги yuklash mumkin. 

‘ ibiiuda ekranda “Печат-Модель” oynasi paydo bo‘ladi, 2 - rasm.

2. Unda “Принтер/Плоттер” bo‘limida o‘matilgan printer markasi 

h I niga zarur grafik format tanlanadi.

Publish To Web JPG.pc3 yoki DWG To PDF.pc3

llo'Mib Модель

iWtiMip плрпметров листа

|||1ммгвр/пжлтер 

Имя:

Плот-ер: ^ h p L a s a rJ e t lO iO

^ D e fa u tt  W indows System  Printer.pc3 

Иццключение: S|?DW F6ePIotpc3 

% >D W G ToPD F.pc3  

Пояснение: % P u b lish T oW eb  P G .p c3

% P jb lis h T o W eb P N G .p c 3  ....................

печать афсйгГ

^ 5»DWG To PDF.pc;

•£>Нет
LaserJet 1010 

^D efau ltW indow s System Printer.pc3 

% D W FS  ePlolpc3

% D W G  To PDF.pcS

• НМШМ  — 
% Publi$hToW eb PMG.pc3

{!ЙИЛ

Agar Publish To Web JPG.pc3 tanlansa, dastur o‘ziga mos list 

formatini taklif qiladi, 6-rasm. OK tugmasi bosiladi.
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Hi* ш Й д гн  ||ю |)ил1 nv)[

Формат  листа : назначенный  текущей вкладке, не  поддерживается  
■ конфигурацией  плоттера .

Щ AutoCAD может  попытаться  принять формат  как  нестандартным  или 

воспользоваться  форматом . установленным  но принтере.

Установленный  - Sun оыс.-разр. (ИЯЮ.ЦО х 1 пикселов )

Д .Нестандар тным  ■ ;<24®0.S0 х-эдоело пикселов )

OK J  | Отпено  ;

6 - rasm.

Agar DWG To PDF.pc3 tanlansa, list formati avtomatik quyi- 

dagicha belgilandi.

Формат 

|тЯО  A*4 (71П .ПП  x 7Ч7.ПП mm )

7 - rasm.

3. Oldingi 45.1. banddagi kabi oynaning “Что печатать” dai- 

chasidagi “Экран” tugmasi yuklanib, imdagi “Рамка” tag uskunasi 

yuklanadi, 7- rasm. Shunda kompyuter ekrani dastlabki holatga qaytadi 

va unda bajarilgan chizma kursor yordamida format o‘ lchami nisbatan 

mos holda to‘g ‘ri to‘rtburchak sohaga olinadi.

г.-, (,». ̂ пмк -яяттв

, > t a i

&ег

fv'r«

Пят**. м н нФ *  №& ju t Ofta s 

(Ъцммчфюу." ФяДа 
Пслоянхс .

T SEcsiiter

- ' rv.

m.frnawyi...

■ •••. ««ло хг*«влягв» ■
Ŝ o i«r-1|tip- 11МЯЛП * JWIVW iaan'JUBj -

l,V!W MSivtfti. v..5t .W..I 

Илгцчд!. '.Г....

М . « —J

7 - rasm.

4.. Uning pastki tomonidagi “Центрировать” yozuvi belgilanadi. 

“Просмотр...” tugmasini bosiladi. Natijada berilgan chizmani saq- 

lashdan oldin uni ko‘rib chiqishni taklif qilib ekranga chiqaradi. Uni 

kuzatib chiqib, to‘g ‘ri bajarilganligiga ishonch hosil qilgach, Enter 

tugmasini bosilsa, dastlabki “Печать -  Модель” oynasiga qaytiladi. 

Undagi “OK” tugmasi boshiladi.
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i I kranda chizma fayli qaysi fonnatda saqlanayotganligiga qarab 

•niomnlik Чepтeж l-ModeI.pdf yoki Чepтeж l-ModeLjpg nomi 

In кhuli. “Сохранить” tugmasini bosishdan oldin uning nomini

• I r.u Iirib olish mumkin.

I ''ay 1 saqlangach dastlabki oynadan O K  tugmasi bosilib, ish 

\ nkunlanadi.

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-

111 м shundan iboratki, Wordda terilgan matnlar orasiga chizmalami 

AutoCAD dasturida bajarib osongina kiritib qo‘yiladi. Kamchiligi esa, 

ko'clnrish-eksport qilish jarayonida, chizmalarga qo‘yiladigan asosiy 

i;ilnblaidan bin bo‘ lgan tasvir chiziqlari yo‘g ‘onliklarining o'zgarishi, 

vii'ni tasvir sifatining saqlanmasligidir.
AutoCAD dasturida bajarilgan tasvirlarni Wordga ko‘chirishning 

kopgina yo‘ llari-usullari mavjud. Ulardan mualliflarga ma’lum bo‘ lgan 

usosiylari:
1. «Nusxa olish», standait uskunalar panelidagi «Копировать» 

buy rug ‘ i yordamida;
2. «Eksport qilish», tushuvchi menyulardan «Файл» menyusining 

« ' )кспорт» tag buyrug‘i yordamida;

3. «Obyekt» sifatida, «Вставка»А<Объект»/«Вставка объекта» 

uvnasidan «Чертёж AutoCAD»/AutoCAD ekraniga qaytib, «Сохра-

нить» buyruqlari yordamida;

4. Standart uskunalar panelidagi «Печать-Chop etish», uskunasi- 

uing JPG, PDF va PNG formatlarida saqlash yordamida;

5. «PrintScreen -  PrtSc» tugmasini bosib ekrandagi tasvimi xoti- 

raga olib qo‘yish yordamida.
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Ulardan amalda foydalanishda oson, tez va qulayi oxirgisi hisob 

lanadi.

45.4. AutoCAD dasturida bajarilgan chizmalavni Word ga 

ko‘chirishning «Print — Skreen»(«PrtSc -  SysRq») usuli

Ko‘pchilik mutaxassislaming fikricha AutoCAD dasturida bajaril- 

gan modellami print-skreen -  «PrtSc SysRq» usuli Word ga ko‘chirish 

oson va qulay deb hisoblaydilar. Wordning matn sahifalarida qora rang- 

ni kamaytirish maqsadida modellar fazosi quyidagicha qora rangdan oq 

rangga o‘tkazib olinadi (qarang: 24.2. AutoCAD 2007 dasturini sozlasli, 

131-133 betlar)

Yuqorida AutoCAD dasturida bajarilgan tasvirlarni print-skrin 

«PrtSc SysRq» usulida Word ga ko‘chirish oson va qulay deb hisob- 

lagan edik. Haqiqatda ham bu usulning chizmalarini ko‘chirish algoritmi 

juda sodda:

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 «Вставить» yoki Shift+Ins, yoki Shift+V 

tugmalari bosilsa. tezkor xotiraga olingan tasvir sahifaga q o ‘y ilad i (9- 

rasm);

3. Ko‘chirilgan tasvir ajratilib ortiqcha-bo£sh sohalari kesib tash- 

lanadi.

Tasvir sifatini boshqa usullar bilan taqqoslash uchun uni tomonlari 

6x11 sm bolgan to‘g ‘ri to‘rtburchak ichiga olinadi.

Endi bu algoritmdan foydalanib Auto CAD dasturida bajarilgan 

namunaviy chiziqlar turkumini print-skreen -  «PrtSc SysRq» usulida, 

ya’ni ekranni rasmga olib Word ga ko‘chiramiz.

Bunda Auto CAD dasturida bajarilgan tasvir uch liil nisbatda tax- 

minan 1 ga 1; 0,5 ga 1 va 2 ga 1 nisbatda Word ga ko'chmlib, tomonlari 

6x11 sm bo‘lgan to‘g ‘ri to‘rtburchaklarga joylashtirildi, 10, 11 va 12- 

rasmlar.

Ulaming dastlabki tahlili, ko‘chiriladigan tasvir imkon qadar 

modellar f'azosida kattalashtirib ohsh maqsadga muvofiq bo‘ lishini 

ko‘rsatdi. Uni Wordga ko‘chirib kichiklashtmlsa, tasvir chiziqlarining 

yo‘g ‘onligi, rangi va yozuvlari sifatli bo‘ ladi, 15- rasm. Chunki 

AutoCADdan kichik tasvir Wordga ko'chirilib, so‘ngra kattalashtirilsa,
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In HI va yozuv yo‘g ‘onliklari va qiyofalari o‘ zgarib ketadi, 14- rasm.

11 in Li yozuvlar sifatini inobatga olmaslik ham mumkin. Chunki tasvir 

минчанин olib, «Paint» grafik muharririda ochib yozuvlami chizmadan

11 i lin il) saqlab, tasvimi Wordda ochib yozuvlar qaytadan sifatli qilib 

Imiiuilishi mumkin.

aea
ч* «.« ч а л «s*

•.... ■ • 'B 1 ',i4‘ * "■■■• • '
r L. t>.yCf.c.y.<. П 's. -_sji Д «м »  Jr JSJ*

Г
<StY

1 И 1 Н М И Ш М ,  л',40 

II ищ и  н и  ЗЛО

9 - rasm. 10— rasm.
ПО СЛОЮ 

0,3 

0,5 

0,7 
1,00 

1,40

I 2,00

По  СЛОЮ

0,3

0,5
0,7

1,00

1,40

2,00

0,3
0,5
0,7

1,00

1-40

,a,o о
1 1 -rasm. 12— rasm.

is N
M
M

ив

IA

13— rasm.

Bu usulda tasvir rasm sifatida Wordga ko‘chirilganligi uchun u 

( Разгруппировать» -  tarkibiy qismlarga ajralmaydi, ya’ni Wordda 

liiijarilgan tasvir kabi bo‘lib qolmaydi. Shu —

.ababli ham Word ga kichik qilib o‘tkazilgan —
(. Iiizmalami kattalashtirilsa, tasvir chiziqlari “

\ a yozuvlari yo‘g ‘onlashib ketadi, 13- rasm.

Hunda barcha chiziqlar yo‘g ‘onligining “  

modeli bir xil «По слою» kabi olingan edi.

Shuning uchun ayrim mutaxassislar 

matnga kiritiladigan chizmalami awal AutoCAD dasturida chop etib, 
skaner yordamida kompyuterga kiritishni, so‘ngra ulami matnning kerakli 

oralariga joylashni afzal ko‘radilar. В uni 3- usul deb qarash ham mumkin. 

Ammo bunda qo‘shimcha «Skaner» qurilmasi hamda undan foydalanishni 

va skaner qilingan chizmalami Word da saqlaslmi bilish zarur bo'ladi.

46- §. Buyumning yig‘ish chizmalarini bajarishga oid shaxsiy

vazifa variantlari ishlanmasi va ularni bajarish bo‘yicha 

metodik ko‘rsatmalar hamda tavsiyalar

Ma’lumki, yig‘ ish chizmalarini bajarish orqali konstruktor va 

loyihachilar ishlab chiqarishda ijodiy izlanishlar olib borib, biror yangi 

buyumni loyihalash, ya’ni ulaming tarkibiga kiruvchi detallami konst-
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ruksiyalash va yig‘ish chizmalarini bajarishga yoki foydalanib kelin» 

yotganlami rekonstruksiyalash, ya’ni takomillashtirishga oid o‘z tajri 

balarini rivojlantiradilar va boyitib boradilar. Shu bois o ‘quv jarayonid.i 

talabalarga buyumlami dastlabki loyihalash bilimlarini o'rgatish maqsa 

dida, 3-4 yoki 5-6 detallardan iborat bo‘ lgan vazifa varianti beriladi. Bu 

vazifa variantining asosiy qismini avval foydalanishda bo‘ lib, yaroqsi/ 

holatga kelib qolgan suv va havo o‘tkazish tizimida foydalanilgan kran 

ventil va saqlagich klapanlar kabi texnikada armatura uzellari deb 

ataluvchi buyumlar tashkil qiladi.

Ushbu darslikdan foydalanuvchilarga metodik yordam berish, qu 

laylik yaratish va ish sifatini oshirish maqsadida armatura buyumlarid;in 

vazifa variantlari quyidagi ijodiy yondoshuv asosida ishlab chiqildi 

Bunda kran va ventillaming turli konstruksiyalari va ulami korpuslan 

gorizontal teshiklariga o ‘yilgan truba rezbaning o ‘lchamlari asosiy 

mezon qilib olindi.

Darslikda vazifa variantlari sifatida detallari bronzadan quyib yasa- 

ladigan kranlaming ko‘p uchraydigan ikki xil konstruksiyasi olindi, 

ya’ni suyuqlik va havo kranlari, 14- rasm. Ventillar uchun esa, korpus- 

lari bronza va cho‘yandan quyilgan to'rt xil konstruksiyasi olindi, ya’ni:

-  korpusining tanasi stakan va silindr boigan, 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 (Gl/2, G3/4,G1, G1 1/4, 

G1 1/2, G 13/4 va G2 kabilar) bo‘yicha 7ta variant olindi.

14— rasm.
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17— rasm.16- rasm.

1- jadvalda truba rezba o‘lchamlariga mos trubalaming tashqi va 

idiki shartli o‘tish diametrlari va ularga o‘yilgan rezbaning tashqi

diametri hamda 1 dyuymdagi rezba o‘ramlarming soni keltirilgan.

______________ ____________ . ________________  1 - jadval

Rezba 
diametri, 
il> uymda

Shartli 
mm da

Tashqi 
diametr, 
mm da

Truba devori qalinligi Rezba 
tashqi 

diametri, 
mm da

1 dyuym-
dagi 

o‘ramlar 
soni

Ko‘pi bilan 
rezba 

uzunligi 
mm larda

Kichik
bosimli

Katta
bosimli

V* 8 13,5 2,25 2,75 13,158 — —

•v* 10 17 2,25 2,75 16,663 — —

1/2 15 21,25 2,75 3,25 20,956 14 14

3/4 20 26,75 2,75 3,5 26,442 14 16

1 25 33,5 3,25 4 33,250 11 18

1 1/4 32 42,25 3,25 4 41,912 11 20

1 1/2 40 48 3,5 4,25 47,805 11 22

13/4 35 54 3,5 4,25 53,748 11 22

2 50 60 3,5 4,5 59,616. 11 24

21/2 70 75,5 3,75 4,5 75,187 11 27

3 80 88,5 4 4,75 87,887 11 30

4 100 114 4 5 113,034 11 36

5 125 140 4,5 5,5 138,435 11 38

6 150 165 4,5 5,5 163,836 11 42
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Shunday qilib, shaxsiy vazifa variantlari konstruksiyasi bo‘yich;i fi 

variantda, armatura -  suyuqlik va havo tizimi uzellari korpuslariga o'yil 

gan rezbalar bo‘yicha 7 variantda olindi, ya’ni jami 42 variantda.

Bunda kran va ventillaming korpusiga o‘yilgan truba rezbasi G 1/2 

ga teng bo‘ lgani vazifa bajarishning namunasi sifatida olindi. Shu boi < 

korpusi bronzadan quyilgan silindrli va korpusi cho‘yandan quyilgan 

stakan va halqali ventil detallarining namunada keltirilgan eskizini 

konstruksiyasi va undagi o‘ lchamlari namuna vazifasini o‘taydi.

Masalan, vazifa variantiga G3/4 yoki G1 truba rezbali ventil beril 

sa, uning tarkibiga kimvchi detallarining oichamlari tayanch namuna 

dagi mos detallar konstruksiyasi kabi bajarilib, o‘ lcliamlarni 2- jadvnl 

dagi 1,2 yoki 1,35 o ‘lcham koeffitsientlarga ko‘paytirib aniqlanadi. 0*1- 

cham qiymati kasrli boiib, kasri 0,5 dan kichik boisa kichik, undan kal 

ta bo‘Isa, katta butun songa yaxlitlab olinadi.

Talabalarga metodik ko'malc sifatida kranga oid vazifa variantlan 

uning qisman bajarilgan yig‘ish chizmasi bilan berildi. Ventil vazila 

variantlari esa, korpuslarining bosh ko‘rinishini konstruksiyalash va 

uning eskizini bajarishga oid tavsiyalar bilan berildi.

2- jadvaldagi oicham koeffitsientlari, truba rezba oichamlar

Gl/2, G3/4,G1, G1 1/4, G1 1/2, G1 3A  va G2 boigan turli ventil 

konstruksiyalarning asosiy gabarit o‘ lcham qiymatlarini solishtirish 

natijasida olindi.

1-7- vazifa variantlari “Kran” (Suv-suyuqliklar uchun, 18- rasm) 

Tasvir koeffitsienti aniqlanadi: kt = LB / Lq L bu yerda:

Lb -  chizmada berilgan oicham, masalan 24 yoki 33 yoki 52 

kabilar;

Lo‘L ~ chizmada berilgan o‘ lchamga mos tasvirdagi mm larda 

oichangan chiziqli yoki radius yoki diametr oichamning qiymati.

Buyum detallarining eskizini yig‘ ish chizmasidan foydalanib tuzi- 

ladi. Shu bois chizmada namuna krani uchun kt (34/24, 47/33 va 69/50) 

oitacha 1,4 ga teng bo'lgani uchun eskizdagi olchamlar, chizmadan 

oichab olingan elementlar o‘ lchamini 1,4 ga boiib, kran tarkibiga ki- 

ruvchi detallami chizmada berilmagan elementlarining haqiqiy oicham-

lari aniqlanadi.
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2 -  jadval

Vazifa variantlari 1 2 3 4 5 6 7

Korpusga 

o'yilgan trnba 

rezba oichami

G V i G % G1 G1 ‘/4

Tashqi diametri 

mm da 20,956 26,442 33,250 41,912

Shartli ichki 

diametri 15 20 25 32

0 ‘ lcham 

koeffitsienti k„-
1 1,25 1,4 1,5 1,6 2 2,1

Agar vazifadagi kranni 1- rasmdagi kranlar konstruksiyasiga mos-

l.tb inodemizatsiya qilinsa, ya’ni takomillashtirilsa yoki korpus va uning 

i|(i|x|og‘ i, probka va uning dastasidan iborat bo‘lgan gaz krani kabi sod- 

diilashtirilsa, у ana qo'shimcha vazifa variantlarini hosil qilish mumkin. 

Itunday kranlai' korpus-1, probka-3, zichlagich vtulka-4 va ustama 

|inyka-2 lardan iborat boladi.
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8-14- vazifa variantlari “Kran”

(Gaz-havo uchun, 19-rasm)

Vazifa variantlari 8 9 10 11 12 13 U

Korpusga 
o‘yilgan truba 

rezba oichami
G 'A GV* G1 G1 Vi

Tashqi diametri 20,956 26,442 33,250 41,912
Shartli ichki 

diametri
15 20 25 32

0 ‘ lcham 

koeffitsienti k„-
1 1,25 1,4 1,5 1,6 2 2,1
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15-21— vazifa variantlari “Ventil”

(korpas tanasi stakan va silindr bo‘ lgan va bronzadan quyilgan)

Vazifa

variantlari
15 16 17 18 19 20 21

Korpusga 
o'yilgan truba 

i czba o'lchami

Gl/2 G3/4 G1
Gll/4

Tashqi

diametri
20,956 26,442 33,250 41,912

Shartli ichki 

diametri
15 20 25 32

0 ‘ lcham 

koeffitsienti k0-
1 1,25 1,4 1,5 1,6 2 2,1

I. Korpus tanasining silindr qismini eskizi bajariladi, 20- rasm.

i

Gorizontal teshikni to‘ suvchi devor og‘ma bo‘lishi ham mumkin, 

2 rasm.
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Korpusning olddan-bosh ko‘rinishi eskizini yasash uchun 11111141 
silindrik qismiga stakan qismi joylashtiriladi. Bunda ulaming mail .1, 
chiziqlarini kesishuv nuqtasi tayanch nuqta boiadi, 23- rasm. Ulaininw 

frontal qirqimiga tushgan yuzalari tahrir qilinadi -  birlashtiriladi vh 

shtixlanadi. Uning bosh ko'rinishi pardozlanadi, ya’ni chiziq turliu if i i i  

mos yo‘g ‘onlikda to‘qartiriladi, oichamlari qo‘yiladi, 68- rasm. Qolymi 

ko‘rinishlari mustaqil bajariladi.

Yumaloqlash radiuslari 2 mm
24- rasm.
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22-28- vazifa variantlari “Ventil”

(korpus tanasi stakan va ellipsoid bo‘ lgan va bronzadan quyilgan)

Vn/.ifa variantlari 22 23 24 25 226 27 28

Korpusga 
o‘yilgan trnba 

rezba oichami

G 'A G 3/4 G1 G1 '/4

Tashqi diametri 20,956 26,442 33,250 41,912

Shartli ichki 

diametri
15 20 25 32

Oicham
1 1,25 1,4 1,5 1,6 2,1

koeffitsienti k0-

t. Ellipsoid chapdan ko‘rinishda aylana bo‘lib tasvirlanadi. Bu 

.is liinaning diametrini d, tanasi ellipsiod bo‘ lgan ventillarni o‘lchab, 

iminj>, qiymatini olti yoqli prizmasining olti burchakka tashqi chizilgan 

n\ Inna diametri bilan qiyoslab, aylana diametri chizmadagi 32 mmdan

l.lga katta bo‘ lishini ko‘rsatdi. Shu bois diametri 36(d=l,l*32)mm ga 

liinji, va markazi gorizontal va frontal o‘q chiziqlarining kesishgan

inii|(asida bo‘ lgan aylana chiziladi.

2. Ellipsoidning olddan ko‘rinishdagi ocherkini-tashqi chegarasini, 

п. lila nuqta orqali (1 va 3- nuqta silindrdan olti qirrali prizmaga o‘tish 

niiqtasi, 2 - nuqta o‘tkazilgan aylananing kvadranti-aylana bilan vertikal 

(|ning kesishgan nuqtalari) o‘tuvchi aylana yoyi yordamida yasaladi,

25- rasm.

25- rasm.



3. Korpusning olddan-bosh ko‘rinishini yasash uchun un

ellipsiod qismiga stakan qisrni joylashtiriladi. Bunda ulaming marka/ 

chiziqlarini kesishuv nuqtasi tayanch nuqta bo'ladi. Ulaming ustma-usl 

tushib qolgan qismlari tahrirlanadi va frontal qirqimiga tushgan yuzalari 

birlashtirilib shtrixlanadi, 26-rasm. So'ngra korpusning ustdan va 

chapdan ko‘rinishlari quriladi.

26- rasm.

29-35- vazifa variantlari “Ventil”

(korpus tanasi stakan va shar bo‘ lgan va cho‘yandan quyilgan)

Vazifa variantlari 29 30 31 32 33 34 35

Korpusga 

o‘yilgan truba 

rezba o'lchami
G Vi G 3/4 G1 G1 %

Tashqi diametri 20,956 26,442 33,250 41,912

Shartli ichki 

diametri
15 20 25 32

Oicham 

koeffitsienti k0-
1 1,25 1,4 1,5 1,6 2 2,1

1. 23- rasmdagidek, korpusining tanasi stakan va silindr bo‘lg

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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ii vertikal silindrlaming chetki yasovchilarini kesishgan nuqtasi

i I Imicha boigan masofaga teng boigan shar o ‘tkaziladi, 71- rasm.

2. Korpusning olddan-bosh ko‘rinish eskizini silindr, stakan va 

wli,ulaming ustma-ust tushib qolgan qismlari tahrirlanadi va frontal 

(|iK|imiga tushgan yuzalari bir 1 ashtirilib shtrixlanadi va oichamlari 

. |< t yilib pardozlanadi, 28- rasm. So‘ngra korpusning ustdan va chapdan 

ко' i inishlari bosh ko‘rinishdan foydalanib quriladi.

Yumoloqlash radiuslari 2-3 mm 
28— rasm.
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36-42- vazifa variantlari “Ventil”

(korpus tanasi stakan va tor-halqa bo‘lgan va cho‘yandan quyilgan)

Vazifa variantlari 36 37 38 39 40 41 42

Korpusga 

o'yilgan truba 

rezba o'lchami

G V i G % G1 G1 '/4

Tashqi diametri
20,9

56
26,442 33,250 41,912

Shartii ichki 

diametri
15 20 25 32

0 ‘ lcham 

koeffitsienti k„.
1 1,25 1,4 1,5 1,6 2 2,1

1. Korpusning o‘lchamlari 29- rasmdagidek bo'lgan ichki tor-hal 

qa teshigi loyihalanadi va uning stakani va ikki chetdagi olti yoqli 

prizma chizib olinadi.

2. Korpusdagi tor-halqa qismining ichki va chetki ocherki-chega 

ralovchi kontur yoylari, radiuslari tegishlicha 15 mm va 20 mm bo‘ ladi

КЗ

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 chiziqlari chizmada, 30- rasmda tasvirlanganidek 

bajariladi. Konstruksiyalash jarayonida o‘ lchamlar qo‘yib boriladi.

280



I Korpusning ustdan va chapdan ko'rinishlari quriladi. Bunday 

1 гм ;larni eskizini bajarish qolgan armatura korpuslaridan murakkab- 

1***1 lio'lgani uchun uning ustdan va chapdan ko'rinishlari talabalarga 

in* I * kI i к yordam sifatida keltirildi, 31- xasm.

Yiiqorida ishlab chiqilgan buyumning yig‘ ish chizmalarini baja-

ii ;1|ца oid shaxsiy vazifa variantlarining interfaol ishlanmasi va ulami 

I n|iiiish bo‘yicha keltirilgan metodik ko'rsatmalar hamda tavsiyalar har 

I и |>i i)fessor-o‘qituvchi tomonidan ijodiy yondoshish asosida, ulami 

ns i ini detallari konstruksiyasini va ulami o‘zaro birikish usullarini o‘z- 

i и In ishlari, ya’ni modemizatsiya qilishlari ham mumkin.
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Masalan, suyuqlik kranlarining korpusi yoki ustama gaykasini ' 

rasmdagi kabi, korpusning chap tononini jo ‘mrakli va salnik qurilmasim 

ikki detali, ustama gayka bilan siquvchi vtulka o ‘mida, ularning va/iln 

sini bajaruvchi bitta siquvchi qopqoq-gaykaga almashtirib o'zgartirishlni 

kiritish mumkin.

Korpusi cho‘yandan quyilgan tanasi stakan halqa-tordan iboral 

bo‘lgan, ya’ni 36-42- vazifa variantlari uchun uning tarkibiga kiruvcln 

detallaming namunaviy eskizi va yig‘ ish chizmasi hamda spetsifikal 

siyasi 33-41- rasmlarda keltirilgan.

Buyumning yig‘ish chizmasini avval uning bosh ko‘rinishini ho 

maki bajarib (26- rasm), so‘ngra uning to‘g ‘ri qurilganligi o‘qituvchi to- 

monidan tekshirib berilgach, ustdan va chapdan ko‘rinishlarini pro- 

yeksion bog‘lanishda chizish tavsiya etiladi.

Ventil chambaraklari standart bo‘yicha ishlab chiqilganligi uchun 

ulaming eskizi tuzilmagan. Shuningdek, yig‘ish chizmasini yuqoridan

ko‘rinishini bajarishda, chambarak yoki dastalar bunday tasvirlarni to‘- 

sib qo‘yadi. Shu sababli o‘quv qo‘ llanmada ventilning yig‘ish chizma- 

sida ular tasvirlanmagan.
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Vtulka (Po‘lat)

Asosiy yozuv

33- rasm

Ustama gayka (Cho‘yan)

Asosiy yozuv

35- rasm 36-rasm



Asosiyyozuv

Qopqoq (Cho‘yan)

37— rasm.
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O'lchamlari ko‘rsatilmagan 
yumoloqlash radiuslari 2 mm

Korpus (Cho‘yan)

Asosiy yozuv

38— rasm.
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40- rasm.

Asosiy yozuv
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