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MAôRUZA  1 
 ñInformatika va axborot texnologiyalariò  fani haqida umumiy tushuncha. Kompyuterning 

tarkibiy qismlari va ularning ishlash prinsiplari.  

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

    Talabalar soni : 25-50 ʯʝʣ. Vaqt - 2 soat    

Oôquv mashgôulotining koôrinishi Kirish MAôRUZA - vizualizasiya 

Maôruza rejasi  1. Informatika va axborot texnologiyalari fanining maqsadi, vazifali.  

2. Informatika va axborot texnologiyalari fanining taraqqiyoti va 

yoônalishi. 

3. Axborot tushunchasi, xossalari va axborotni oôlchash 

4. Kompyuter tushunchasi. Kompyuterning umumiy tusilishi.. 

5. Kompyuter sinflari, avlodlari,  turlari. 

6. Kompyuterlarning asosiy qismlari, ularning funksiyalari va vazifalari..  

7  Axborot texnologiyasining asosiy bosqichlari va rivojlanish 

tendensiyasi.  . 

Darsning maqsadi: ñInformatika va axborot texnologiyalariò kursini toôliq tushunish, uning 

predmeti, usuli,rivojlanish tarixi, masalalari, informasiya haqida 

tushunchaga ega boôlish. Kompyuter tushunchasini toôliq yoritish, 

kompyuter turlari, kompyuter sinflari, mantiqiy sxemasini va avlodlarini 

oôrganish, kompyuterni asosiy qismlari va ularning funksiyalari , 

vazifalari bilan tanishish.   

Kalit soôzlar Informatika, axborot, bit, bayt, hardware, software, brainware, 

Kompyuter, xotira, prosessor, registr, trigger, bloknot, 

Adabiyotlar roôyhati 1. ʈ.ʉ. ɸʩʘʜʫʣʣʠʥʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-

Kʫʚʘʩʘʡ,2000. 

2.ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-

ʊʘʢhʝʥʪ,2001. 

3. ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ Kʦʥʩʧʝʢʪ ʣʝʢʮʠʡ ʧʦ ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʝ 

çʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘè -ʊʘʢhʝʥʪ,2000. 

4. ʉ.ɺ.ʉʠʤʦʥʦʚʠʯ ʠ ʜʨ. ʉʧʝʮʠʘʣʴʥʘʷ ʠʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: 

ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-ʄʦʩʢʚʘ, 2000 

Oôqituvchining vazifasi:  Informatika tushunchasi bilan tanishtirish; 

 Informatikaning predmeti, usullari va masalalari haqida gapirib 

berish; 

 Informatikaning asosiy qismlari; 

 Axborot haqida tushuncha; 

 Axborot oôlchovlari va xossalari. 

 Kompyuter tushunchasi va mohiyati bilan tanishtirish; 

 Kompyuterning asosiy qismlari ,ularning funksiyalari va vazifalari 

haqida aytib berish; 

 Kompyuterning mantiqiy sxemasini va turlarini tushuntirish   

Oôqitish faoliyatining natijalari: Talaba majbur: 

 Informatika va uning rivojlanishi haqida tushuntirishi; 

 Informatikani asosiy qismini aytib berishi; 

 Informatika predmetini aytishi; 

 Axborotga taôrif berishi; 

Axborot xossalarini va axborot oôlchov birliklarini sanab berishi; 

 Kompyuterga taôrif berish.  

 Kompyuterni asosiy va qoôshimcha qurilmalarini aytib birirshi. 

 Kompyuterni mantiqiy sxemasini koôrsatib berishini; 

 Kompyuter turlarini aytib berishni.; 

Kompyuter avlodlarini sanab berishni. 

Oôqitishning usuli va texnikasi MAôRUZA ï vizualizasiya, texnika:, çparada oôyla-ishlaè, texnika çha ï

yoôqè 

Oôqitish qurollari Lazerli proyektor, vizual material, axborotli taôminlash. Doska, mel, 

lazerli proyektor, axborotli taôminlanish 

Oôqitish sharoiti Kompyuter  bilan ishlashga moôljallangan auditoriya 

 

 

Maôruzaning texnologik xaritasi  
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Etaplar, vaqt Faoliyat tarkibi 

Oôqituvchi talaba 

1 etap. Darsning 

kirish qismi 

 (10 min.) 

1. Mavzuni, maqsadni, darsninig rejalashtirilgan natijasini va uni oôtish 

rejasini maôlum qiladilar. 

2. Darsni oôtish yoôlini tushuntiradilar  

1.Mavzu, maqsadni,  oôquv mashgôulotning moôljallangan natijani va uni 

oôtkazish rejasini eôlon qiladi. 

3. Hisob grafik ishi mavzusini oladilar. 

Eshitadilar, 

savollar beradilar 

2 etap. Asosiy qism 

 (60 min.) 

1.Maôruza oôqiydi va uni ekranda matn ko'rinishda korôsatadi va izohlaydi., 

mundarijani varaqlaydiib Qoôshimcha axborotlarni toôliq konspektda 

toôldirishni tavsiya qiladi.  

2. Ommaviy analiz oôtkazadi. Savollar ustida oôylashni taklif qiladi: 

Informatikaning rivojlanishi haqida kim qoôshimcha qiladi? Axborot va 

maôlumot nima bilan farq qiladi? Hamma berilgan fikrlar doskaga yoziladi.  

3. Shundan soông talabalar ikki guruhga boôlinadilar. Savollar beriladi. Har 

bir guruppa tayyorlanib, prezentasiya qiladi. Holat baholanadi. 

4. Maôruza matni ekranda koôrsatilib, oôqish davom etadi.  

Oôylab, quyidagi  savollarga javob berishni taklif qiladi: Kompyuter nima? 

Kompyuterning asosiy va qoôshimcha qurilmalari nimalardan iborat?  

Eshitadilar 

 

Konspektni 

toôldiradilar 

 

 Oôz fikrlarini 

aytadilar 

 

Konspektni 

toôldiradilar 

III  etap 

Xulosa 

(10 ʤʠʥ) 

1.Material umumlashtiriladi va xulosa qilinadi. 

2. Mustaqil ishlash uchun vazifa beriladi : 

Informatikaning umumiy vazifasi tushuntirilsin .  

Oôylab, quyidagi  savollarga javob berishni taklif qiladi: Kompyuter nima? 

Kompyuterning asosiy va qoôshimcha qurilmalari nimalardan iborat?  

Kompyuter avlodlari va sinflari. Kompyuter rivojlanish tarixi  ? Hamma 

berilgan fikrlar doskaga yoziladi 

3. Shundan soông, maôruza tartiblanib, daftarga yozishni taklif qiladi.. 

Eshitadilar  

Eshitadilar, 

yozadilar  
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TAYANCH KONSPEKT  

 

Infʦrmatika  va aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyalari  fanining maqsadi, vazifalari . 

 

Infʦrmatika va aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyalari fanini oôrganishdan maqsad quyidagilar haqida mukammal  

bilimga ega boôlishdan ibʦrat: 

-infʦrmatika va aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyalari fanining taraqqiyoti; 

-aʭbʦrʦtlar va ularning tasnifi; 

-aʭbʦrʦtlarning EHM da tasvirlanishi; 

-kʦmpyutʝr avlʦdlari; 

-kʦmpyutʝr qurilmalari va ularning ishlash prinsiplari; 

-dasturlash haqida maôlumʦtlar. 

Infʦrmatika  fanining asʦsiy vazifasi ï milliy  iqtisʦdiyotda iqtisʦdiy va tʝʭnʦlʦgik 

jarayonlarni tashkil qilish va bʦshqarish masalalarini hal qilishda infʦrmatika fanining yutuqlaridan, 

yaôni matʝmatik mʦdʝllashtirish, algʦritmlar tuzish, aʭbʦrʦt taôminʦtini tayyorlash, dasturlardan 

fʦydalanish va masalalarni kʦmpyutʝrda ʝchishni oôrganishdan ibʦrat.  

Infʦrmatika.  Aʭbʦrʦt ʭususiyatlarini oôrganish, uni yigôish, saqlash, qidirish, qayta ishlash, 

oôzgartirish hamda insʦn faʦliyatining turli sʦhalarida fʦydalanish va tarqatish bilan 

shugôullanadigan fan infʦrmatika  dʝb ataladi. 

 

Infʦrmatikaning  taraqqiyoti  va yoônalishi. 

 

Infʦrmatikaning asʦsiy uchta yoônalishi mavjud. 

Birinchi  yoônalish aʭbʦrʦtni uzatish, yigôish va qayta ishlashning tʝʭnik vʦsitalarini 

rivʦjlantirish nazariyasi bilan bʦgôliq. U oôz ichiga hisʦblash kʦmplʝkslarini, lʦkal va glʦbal 

hisʦblash tarmʦqlari, alʦqa nazariyasini ʦlgan kʝng ilmiy-ʦmmaviy sʦhadir. 

Ikkinchi  yoônalish maôlumʦtlarni qayta ishlash boôyicha har ʭil  amaliy vazifalarni hal etish 

yuzasidan turli katʝgʦriyadagi fʦydalanuvchilar uchun tʝʭnik vʦsitalar bilan samarali ishlashni 

tashkil qilish imkʦnini bʝradigan, dasturiy taôminʦtni ishlab chiqishga yoônaltirilgan, matʝmatik va 

amaliy fanlar kʦmplʝksini oôz ichiga ʦlgan dasturlashtirishdir. 

Uchinchi yoônalish ï avtʦmatlashtirilgan usulda turli darajadagi vazifalarni hal etish 

mʦdʝllari, algʦritmlari, tartibi, tʝʭnʦlʦgiyasini ishlab chiqish va tashkil qilishdir. 

Infʦrmatika oôzarʦ alʦqadʦr uch qismdan ibʦrat: algʦritmik vʦsitalar, dasturiy vʦsitalar va tʝʭnik 

vʦsitalar.  

Infʦrmatika fanining asʦsiy ashyosi aʭbʦrʦtdir. Aʭbʦrʦt atrʦf-muhit, ʦbôʝktlar va hʦdisalar, 

ularning oôlchamlari, ʭʦsiyatlari va hʦlatlari toôgôrisidagi maôlumʦtdir. Maôlumʦt bilan aʭbʦrʦt bir-

biridan farq qiladi. Aʭbʦrʦt fʦydalaniladigan maôlumʦtdir.Infʦrmatikaning tarkibiy qismi boôlib 

aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyasi va tʝlʝkʦmmunikasiya hisʦblanadi.Tʝʭnʦlʦgiyalar. ñTʝʭnʦlʦgiyaò grʝkcha 

soôz boôlib mʦhirlik , ustalik, birʦr ishni uddalay ʦlishni anglatadi. Bu maôlum bir jarayonga 

nisbatan qoôllanilgan.  Jarayon dʝganda esa maqsadga erishishga yoônaltirilgan ʭatti-harakatlar 

majmui tushunilgan. 

Aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyasi ï ʦbôʝktning (aʭbʦrʦt mahsulʦtining) hʦlati, jarayon yoki vʦqʝaning yangi 

ʭususiyati toôgôrisida aʭbʦrʦt ʦlish uchun maôlumʦtlarni yigôish, qayta ishlash va uzatish vʦsitalari 

va usullari majmuidan fʦydalaniladigan jarayondir. 

Aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyasining maqsadi  esa ï aʭbʦrʦt ishlab chiqarish boôlib, uni tahlil etish va uning 

asʦsida birʦr bir harakatga qoôl urish uchun tʝgishli qarʦr qabul qilish. 

Aʭbʦrʦtlarni  yigôish, uzatish, toôplash, saqlash, taqdim etish va fʦydalanish uslublari  va 

usullari  tizimi  aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyasi dʝb yuritiladi .  

Avtʦmatlashtirish ï bu insʦn ish faʦliyatini mashina va mʝʭanizmlar bilan almashtirish dʝmakdir.   

Aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyalari  taraqqiy  etishining asʦsiy bʦsqichlari  va rivʦjlanish tʝndʝnsiyasi. 

ʍʦriji y mutaʭassislar aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyalari rivʦjlanishiing bʝshta asʦsiy tʝndʝnsiyasini 

ajratib koôrsatadi: 

1. Aʭbʦrʦt mahsulʦtlarining murakkablashuvi. Aʭbʦrʦt vʦsitasi koôrinishidagi aʭbʦrʦt mahsulʦti, 

ekspʝrt taôminʦti tʭizmatining maôlumʦtlar bazasi statʝgik ahamiyat kasb eta bʦradi. 
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2. Birgalikda harakat qilish qʦbiliyati. Aʭbʦrʦt mahsulʦtining ahamiyati ʦshib bʦrishi bilan mazkur 

mahsulʦtlarni kʦmpyutʝr va insʦn yoki aʭbʦrʦt tizimlari oôrtasida idʝal tarzda almashuvini 

oôtkazish imkʦniyati ilgôʦr tʝʭnʦlʦgik muammʦ kasb etadi. 

3. ʆraliq boôgôinlarni tugatish. Birgalikda harakatlanish qʦbiliyatining rivʦjlanishi aʭbʦrʦt 

mahsulʦtlari almashish jarayonining takʦmillashuviga, soôngra, aʭbʦrʦt manbai yoôlidan 

istʝômʦlchiga qarab ʦraliq boôgôinlar tugatiladi.   

4. Glʦballashtirish. Tashkilʦt yoôldʦsh alʦqa va Internet tarmʦgôida fʦydalanib aʭbʦrʦt 

tʝʭnʦlʦgiyalari yordamida hʦhlagan jʦyda va hʦhlagan paytda ish ʦlib bʦrish mumkin.  

5. Kʦnvʝrgʝnsiya (uygôunlashish). Kʦnvʝrgʝnsiya AATning zamʦnaviy rivʦjlanish jarayonining 

ʦʭirigi  bʦsqichi sifatida koôrib chiqiladi. Bunda mahsulʦtlarʦ va ʭizmatlar, aʭbʦrʦt va dam ʦlish, 

shuningdʝk, ʦvʦzli, raqamli hamda vidʝʦsignallarni uzatish kabi ish rʝjimlari oôrtisidagi farq 

yoôqʦladi.    

 

Oôzbʝkistʦn Rʝspublikasining aʭbʦrʦtlashtirish  dasturi. 

 

Oôzbʝkistʦnda aʭbʦrʦt tʝʭnʦlʦgiyasi rivʦjlanishini tʝzlashtirish va zamʦnaviy darajaga koôtarish 

uchun Rʝspublika Vazirlar Mahkamasi tʦmʦnidan bir qatʦr qarʦrlar qabul qilingan. 1994 yilda 

Vazirlar Mahkamasi Oôzbʝkistʦn Rʝspublikasini aʭbʦrʦtlashtirish kʦnsʝpsiyasini qabul qilgan. 

Kʦnsʝpsiya asʦsida ñOôzbʝkistʦn Rʝspublkasini aʭbʦrʦtlashtirish Dasturiò ishlab chiqilgan. 

Dastur uch maqsadni oôz ichiga ʦladi: 

1) milliy  aʭbʦrʦt hisʦblash tarmʦgôi; 

2) EHM ni matʝmatik va dasturiy taôminlash; 

3) shaʭsiy kʦmpyutʝr. 

Milliy  aʭbʦrʦt hisʦblash tarmʦgôi davlat alʦqa tizimi nʝgizida ishlaydigan va yagʦna qʦidalarga 

riʦya qilish asʦsida qurilgan davlat va idʦraviy ʭususiyatga ega boôlgan aʭbʦrʦt hisʦblash 

tarmʦqlarini mujassamlashgan ʦchiq tizimidir. 

EHM ni matʝmatik va dasturiy taôminlash aʭbʦrʦtlashtirish masalalarining matʝmatik mʦdʝli , 

hisʦblash algʦritmi va ʝchim ʦlish dasturini yaratishdan ibʦratdir. 

Dasturning shaʭsiy kʦmpyutʝr qismi infʦrmatika industriyasini yaratish va rivʦjlantirishdan ibʦrat. 

 

Aʭbʦrʦt va uning ʭʦssalari. 

 

çAʭbʦrʦtè soôzi lʦtincha ñinformationò soôzidan ʦlingan boôlib, birʦr ish hʦlati yoki kishi faʦliyati 

haqida maôlum qilish, ʭabar bʝrish, birʦr narsa haqidagi maôlumʦt, dʝgan maônʦni anglatadi. 

Infʦrmatika nazariyasida saqlash, qayta tuzish va uzatish ʦbôʝkti sanalgan barcha maôlumʦtlar 

aʭbʦrʦt dʝb yuritiladi.  

Aʭbʦrʦt ï bu, yaratuvchisi dʦirasida qʦlib kʝtmagan va ʭabarga aylangan, bilimlar nʦaniqligi, 

toôliqsizligi darajasini kamaytiradigan hamda ʦgôzaki, yozma yoki bʦshqa usullar (shartli signallar, 

tʝʭnik vʦsitalar, hisʦblash vʦsitalari va ʭ.k.) ʦrqali ifʦdalash mumkin boôlgan atrʦf-muhit 

(ʦbôʝktlar, vʦqʝa-hʦdisalar) toôgôrisidagi maôlumʦtlardir. 

Mazkur yoônalishda quyidagilar muhim sanaladi: 

 aʭbʦrʦt ï bu har qanday maôlumʦt emas, balki u mavjud nʦaniqliklarni kamaytiruvchi yangi bir 

maôlumʦtdir; 

 aʭbʦrʦt uni yaratuvchisidan tashqarida mavjud boôladi, u oôz yaratuvchisidan uzʦqlashgan, 

insʦn tafakkurida aks etgan bilimdir; 

 aʭbʦrʦt ʭabarga aylanadi, chunki u bʝlgilar koôrinishida maôlum bir tilda ifʦdalangan; 

 ʭabar mʦddiy tashuvchiga yozib qoôyilishi mumkin (ʭabar aʭbʦrʦtni uzatish shaklidir); 

 ʭabar uning muallifi  ishtirʦkisiz aks ettirilishi mumkin; 

 u jamʦat kʦmmunikasiyasi kanallari ʦrqali uzatiladi. 

 

 

 

Aʭbʦrʦtning asʦsiy ʭʦssalari: 
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Toôliqlik; yarʦqlilik ;ishʦnchlilik;dʦlzarblik;tushunarlilik. 

Aʭbʦrʦtning ifʦdalanish shakllari  va uning turlari . 

Aʭbʦrʦtning  muhim ʭaraktʝristikalaridan biri uning adʝkvatligi hisʦblanadi.  

Aʭbʦrtning  adʝkvatligi  ï ʦlingan aʭbʦrʦt yordamida yaratilgan ʦbrazning rʝal ʦbôʝkt, 

jarayon, hʦdisa va shunga oôʭshashlarga mʦsligining maôlum darajasi.  

Aʭbʦrʦtning adʝkvatligi uchta shaklda ifʦdalanishi mumkin: sʝmantik, sintaktik va pragmatik. 

Sʝmantik (maônʦli ) adʝkvatlik ï ʦbôʝktning uning ʦbraziga (qiyofasiga) muvʦfiqlik  

darajasini aniqlaydi. Sʝmantik nuqtai nazar aʭbʦrʦtning maônʦli  mazmunini hisʦblashni koôzlaydi. 

Bunda aʭbʦrʦt aks ettirgan maôlumʦtlar tahlil qilinadi, maônʦlar bʦgôliqligi koôriladi.. Masalan, 

aʭbʦrʦtni kʦdlar ʦrqali ifʦdalashni koôrsatish mumkin. 

Sintaktik adʝkvatlik ï aʭbʦrʦtning mazmuniga tʝgmagan hʦlda, uning rasmiy-strukturaviy 

ʭaraktʝristikalarini ifʦdalaydi. Sintaktik darajadagi aʭbʦrʦtni ifʦdalash usulida aʭbʦrʦt elituvchi 

turi, uzatish va qayta ishlash tʝzligi, ifʦdalash kʦdining oôlchamlari, bu kʦdlarni oôzgartirish 

aniqliligi va ishʦnchliligi hisʦbga ʦlinadi. Aʭbʦrʦtning mazmuniga ahamiyat bʝrilmaganligi sabali, 

bunday aʭbʦrʦt maôlumʦt dʝb ataladi. 

Pragmatik (fʦydalanuvchanlik) adʝkvatlik ï aʭbʦrʦt bilan fʦydalanuvchining 

munʦsabatlarini aks ettiradi, aʭbʦrʦtni uning asʦsida amalga ʦshiriladigan bʦshqarish sistʝmasi 

maqsadiga muvʦfiqligini  ifʦdalaydi. Aʭbʦrʦtning pragmatik ʭususiyatlari faqat aʭbʦrʦt (ʦbôʝkt), 

fʦylanuvchi va bʦshqarish maqsadlarining umumiyligida namʦyon boôladi. Adʝkvatlikning ushbu 

shakli aʭbʦrʦtdan amaliy fʦylanish bilan bʝvʦsita bʦgôlangan.    

Infʦrmatikada asʦsiy masala boôlib hisʦblash tʝʭnikasi qurilmalaridan aʭbʦrʦtni saqlash, qayta 

ishlash va uzatishda qanday fʦydalanish hisʦblanadi. SHuning uchun infʦrmatikada aʭbʦrʦtning 

ikki  ʭil  turi bilan ish koôriladi, yaôni analʦg va raqamli. Koôpgina hisʦblash tʝʭnikasi qurilmalari 

raqamli aʭbʦrʦtni qayta ishlaydi. Analʦg aʭbʦrʦtni raqamli aʭbʦrʦtga oôzgartiruvchi maʭsus 

qurilmalar mavjud boôlib, bunday oôzgartirishni analʦg-raqamli oôzgartirish dʝyiladi. Insʦn sʝzgi 

ʦrganlari shunday tuzilganki, u analʦg aʭbʦrʦtni qabul qilish, saqlash va qayta ishlash imkʦniyatiga 

ega. Tʝlʝvizʦr ï bu analʦg qurilma, kʦmpyutʝr mʦnitʦri ï tʝlʝvizʦrga oôʭshasada, lʝkin u raqamli 

qurilma.  

Aʭbʦrʦtni  kʦmpyutʝrda tasvirlanishi. 

 

Kʦmpyutʝr  faqat raqamli koôrinishdagi aʭbʦrʦtni qayta ishlaydi. Barcha bʦshqa turdagi aʭbʦrʦt 

(ʦvʦzlar, tasvirlar va bʦshq.) kʦmpyutʝrda qayta ishlanishi uchun raqamli koôrinishga kʝltirilishi  

zarur. ʆvʦzni raqamli koôrinishga oôzgartirish uchun kichik vaqt ʦraligôida ʦvʦz intʝnsivligini 

oôlchash va har bir oôlchash natijalarini raqam koôrinishida aks ettirish zarur. Kʦmpyutʝr dasturi 

yordamida ʦlingan aʭbʦrʦtni qayta ishlab, hʦsil boôlgan natijani ʦvʦz shakliga qaytarish mumkin. 

Kʦmpyutʝrda matni aʭbʦrʦtni qayta ishlash uchun matni kʦmpyutʝrga kiritilayotganda har bir ʭarf 

maôlum bir raqam bilan kʦdlanadi. Tashqi qurilmalarga (mʦnitʦr ekrani yoki printʝr) 

chiqarilayotganda esa insʦn qabul qilish uchun ushbu raqamlar ʦrqali ʭarflarning tasviri quriladi. 

ʍarflar toôplami va raqamlar oôrtasidagi mʦslik bʝlgilarni  kʦdlashtirish dʝb ataladi. 

Kʦmpyutʝrda barcha raqamlar 0 va 1 ʦrqali ifʦdalanadi. Kʦmpyutʝr ikkilik  sanʦq sistʝmasida 

ishlaydi. Kʦmpyutʝrda aʭbʦrʦt birligining oôlchʦvi boôlib bit, yaôni 0 yoki 1 qiymatni qabul qilishi 

mumkin boôlgan ikkilik  razryad hisʦblanadi. Kʦmpyutʝr kʦmandalari alʦhida bitlar bilan emas, 

balki sakkiz bit bilan birgalikda ishlaydi. Sakkizta kʝtma-kʝt bit bir baytni tashkil etadi. Baytlar 

yordamida raqamli koôrinishda ifʦdalangan har qanday aʭbʦrʦtni kʦdlashtirish mumkin. Bir baytda 

256 ʭil  bʝlgilardan birining qiymatini  kʦdlashtirish mumkin (256 = 2
8
) boôladi. Baytning qiymati 

uchun undagi bitlarning jʦylashgan oôrni muhimdir. Aʭbʦrʦtda qatnashgan har qanday bʝlgi 1 bayt 

hajmli dʝb hisʦblanadi. Masalan, ñSHò harfi - 1 bayt, ñKitʦbò ï 5 bayt hajmga ega. Bir bayt 0 dan 

255 qiymatni qabul qilishi mumkin. Aʭbʦrʦtning  yirik  birliklari :  

                              1 Kilʦbayt (Kb) = 1024 bayt 

                              1 Mʝgabayt (Mb) = 1024 Kbayt 

                              1 Gigabayt (Gb) = 1024 Mbayt 

                              1 Tʝrabayt (Tb) = 1024 Gbayt 

                              1 Pʝtabayt (Pb) = 1024 Tbayt 
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Bir bʝt matnda oôrtacha 2500 bʝlgi boôlsa, u hʦlda 1 Mbayt - taʭminan 400 bʝt, 1 Gbayt ï 400 ming 

bʝtdan ibʦrat boôladi. 

Aʭbʦrʦtni  saqlʦvchi vʦsitalar. 

 

Aʭbʦrʦtlar ustida bajariladigan amallardan muhimi ï bu aʭbʦrʦtni toôplash. Toôplangan 

aʭbʦrʦtlardan kʝng fʦydalanish uchun ularni saqlash lʦzim. 8 razrayadli BAYTda ikkilik  sʦn 

quyidagicha ifʦdalanadi: 11 111 111. Uni oônlik sanʦq sistʝmasiga oôtkazsak 255 ga tʝng. Bundan 

kʝlib chiqadiki, bir baytda 256 (0 bilan birgalikda) ta oônlik sʦnlar yozish mumkin ekan. Bu 

baytning fundamʝntal asʦsini tashkil etadi. Baytlardan tuzilgan aʭbʦrʦtning mantiqiy kʝtma-kʝtligi  

fayl dʝyiladi. Aʭbʦrʦtning yozilish fʦrmatini uning fayli nʦmi ʦrqali aniqlash mumkin. Aʭbʦrʦtni 

fayl koôrinishida  egiluvchan, qattiq va lazʝr disklarda saqlanadi. Bunda fayl adrʝsini qidiruv yoôli 

dʝb ataladi. Qidiruv  yoôli faylga ʦlib bʦruvchi disk nʦmi va barcha katalʦglar nʦmi ʦrqali tashkil 

qilinadi. Katalʦg ï diskdagi fayllarning nʦmlari, ularning kʝngaytmalari, tuzilgan kuni va vaqtlari, 

uzunliklari va bʦshqalarni saqlashga moôljallangan jʦydir. Har bir katalʦg oôz nʦmiga ega.   

Aʭbʦrʦtlarni saqlashda egiluvchan magnitli disklar ï 5,25 va 3,5 dyumli disklar, qattiq magnitli 

disklar (vinchʝstr) va lazʝr disklardan fʦydalaniladi. Egiluvchan magnitli 3,5 dyumli diskʝtalar 

(uzunligi 89 mm) 0,72; 1,44; 2,0 va 2,88 Mb hajmda boôladi. Qattiq magnitli disklar kʦmpyutʝrda 

ishlash uchun zarur boôlgan barcha dasturlarni oôzida saqlaydi, ularning hajmi 40 Gb, 80 Gb, 360 

Gb. Lazʝrli  CD-ROM disk 650 Mb hajmli, CD-RW disk 650-700 Mb hajmli, DVD disklar 28 Gbga 

hajmdagi aʭbʦrʦtni oôzida saqlashi mumkin. 

ñKompyuter ñ degan soôz inglizcha soôzdan olingan boôlib, ñhisoblovchi qurilma maônosini 

anglatadi.. Garchand u hozirda faqat hisoblovchi boôlmasdan, matnlar, tasvirlar, tovushlar, video va 

boshqa maôlumotlar ustida xam amallar bajapadi. Shunga qaramasdan, hozirda uning eski nomi 

kompyuter saqlangan. Uning asosiy vazifasi turli maôlumotlarni qayta ishlashdan iborat. 

Kompyuterning ʨaydo boôlish tarixiga ahamiyat bersak, 19 asrning boshlaridayoq ingliz matematigi 

CH. Bebbidj analitik mashina deb atalgan mexanik kompyuter yaratmoqchi boôlgan. Boshqaruvni 

esa rerfokarta ( qattiq karton qogôoz) beriladigan programma orqali amalga oshirish rejasini tuzgan, 

afsuski bu rejani roôyobga chiqara olmagan 1940 yillarda mexanik relelar asosida, CH. Bebbidj 

tajribasini birinchi bor nemis olimi K.Suze qaytarib kichik kompyuter yaratgan, biroq urush tufayli 

eôlon qila olmagan. 

 1943 yilda esa, AQSHda G. Eykek tomonidan arifmometrdan 100 barobar tez ishlaydigan 

ancha quvvatli ñMark-1ò kompyuteri rele bazasida yigôilgan. U harbiy xisob-kitoblarda ishlatilgan. 

 Biror elektromexanik rele juda sekin va keraklicha ishonchli ishlamasdi. Shundan keyin 

1943 yilda AQSHda elektron lamʨalarga asoslangan ENIAC ï kompyuteri yaratildi. Uning tezligi 

ñMark ï 1ò dan 10 ming marta tez boôlsada, amallar boshqaruvi toôliq oôylanmaganligi , eng qizigôi 

boshqaruv programmasi simlarni mexanik uyalarga ( xuddi avvalgi vaqtda kommutatorlar telefon 

simlarini ulab aloqa tiklashgandek) kiritib bogôlash bilan amalga oshirilgan. Bunday bogôlashlarga 

soatlar, goxida kunlar kerak boôlgan. 

 !945 yilda mashxur matematik Djon fon Neyman kompyuterning ishlash prinsipini qanday 

boôlishini eôlon qildi. 

 Mazkur rrinsir asosida kompyuter quyidagi qurilmalardan iborat boôlishi lozim: 

 a ) ALQ - arifmetik ï logik amallarni bajarish uchun ishlatiladi. 

 b ) Boshqaruv qurilmasi ï ʨrogramma bajarish jarayonini boshqapadi 

 v ) Xotira ï programma va maôlumotlarni saqlaydi. 

 G ) Tashqi qurilma ï maôlumotlarni kiritadi va chiqaradi. 

 Oôsha vaqtdan hozirgi kungacha yaratilayotgan kompyuterlarning aksari Fon Neyman 

prinsipi asosida yaratilaypti. Lekin keyingi paytlarda koôp prosessorli kompyuterlar, yaôni bir 

vaqtda programmaning boôlaklarini ketma-ket emas, balki parallel bajapadigan kompyuterlar 

yaratilgandir. 

Fon Neyman prinsipi boôyicha avtomatik ravishda bajariladigan  programma avval kompyuterning 

xotirasiga kiritadi, u yerda turgan programma asosida  programmani tashkil etuvchi har bir operator 

ketma-ket bajariladi. Boshqaruv qurilmasi hozir qanday operator bajarilishi va undan keyin qaysi 

operator bajarilishi ustidan nazorat oôrnatadi va uni bajarilishini taôminlaydi. Amal (arifmetik-

mantiqiy) esa prosessor deb ataluvchi qurilmada bajariladi.  
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 Demak, 1949 yilda Fon Neyman prinsipiga asoslangan birinchi kompyuterni ingliz olimi 

Moris Uilki yaratdi va kompyuterlar erasi boshlandi. Quyidagi parametrlarni hisobga olib , 

kompyuter avlodlarini sanab oôtamiz: 

- tezkorligi (sek/amal);  

- operativ xotira hajmi; 

- element bazasi. 

Bulardan tashqari kompyuter qaysi avlodlarga mansubligiga, ishi qanday tashkil etilganligi, qanday 

programma asosida ishlashiga qarab quyidagi avlodlarga  ega. 

1 ï avlod, (1946-1955):  element bazasi: elektron vakuum lampalarda ishlovchi EXM, tezkorligi: 

xotirasiga 10-20 ming amal bajaradi.  

Xotirasi 4096 bayt (Xozirgi Pentiumï 1 Megabayt)  

2 ï avlod ( 50-60): Diskret yarim oôtkazgichli asboblar( tranzistorlarda) , tezkorligi sekundiga 100 

ming, hattoki 1 mln amal bajapadi. 1959 yili Intel -   firmasining tavsischisi Robert Roys 

kremniyning kichkina plastinkasida tranzistor bogôlash usulini ixtiro qilgan. 

3- avlod ( 1960 y. Oôrtalari - 70 yillar) . Element bazasi integral sxema, yaôni yuzasi bir necha 

kvadrat millimetr boôlgan kristalida  360 elektron sxema joriy qilingan.Tezkorligi sek. 100 mingdan 

milliongacha amal bajara oladi. OX ï 1 Mbayt. 

4 ï avlod (70-80y) Element bazasi ï katta integral sxemalardan , mikroprosessorlarda ishlovchi 

EXM (oông minglab, millionlab tranzistor bir kristallda joylashgan) 

Toôrtinchi avlod kompyuterlarining rivojlanishi 2 yoônalish boôyicha amalga oshirildi. 1 yoônaliy 

koôp prosessorli hisoblash sistemalari tezkorligi 100 mln amal bajapadi va shaxsiy kompyuter 

yaratish asosida hisoblash tarmoqlarini bunyod etishdan iborat IVMRS,Elektronika 60M, DVK-2M, 

Iskra 226 va x.k. 

5 ï avlod kompyuterlari ( 90 yillar) , bir qancha oônlab parallel ishlovchi mikroprosessorlari boôlgan 

EXM, bir paytda oônlab ischil dasturiy buyruqlarni bajaruvchi parallel ï vektorli tuzilmasi boôlgan 

oôta murakkab mikroprosessorda ishlovchi 1-100  mlrd. amal . sek. EXM. 

6 ï avlod kompyuterlari optik elementlar asosida yaratilgan kelajak kompyuterlari, Bunda elektr 

toki lazer nurlari bilan almashtiriladi. Sunôiy intellekda tasvirlanishi kerak. Yaponiya 1 oôrin 

egallaydi.  

Kompyuterlarni oôz imkoniyatlariga koôra olti guruxga boôlish mumkin. 

- super kompyuterlar,universal kompyuterlar,mini kompyuterlar ,shaxsiy bloknot (noutbuk) 

kompyuterlar,ʩʥoôntak kompyuterlar 

Super kompyuterlar juda katta tezlikni talab qiladi va katta xajmdagi masalalarni yechish uchun 

moôljallaggan  boôladi. 

Universal kompyuterlar ï fan va texnikaning turli sohalariga oid masalalarni yechishga 

moôljallangan. Tezligi, xotira hajmi super kompyuterdan bir pogôona past   CRAY rusumli 

kompyuterlari misol boôla oladi. 

Mini kompyuterlar   SUN - nomli kompyuterlar misol boôla oladi. Hajmi va bajaradigan amal 

tezligi universal kompyuterlaridan kamida 1 pogôona past. 

Shaxsiy kompyuterlar  hozirda korxonalar, muassasalar oliy oôquv yurtlarida keng tarqalgan boôlib, 

IBM kompyuterlaridir. IVM rusumiga mos kompyuter deganda ularning ham texnik, ham 

programma taôminoti mosligi koôzda tutiladi. Bu kompyuter hajmi jihatdan kichik amal bajarish 

tezligi Pentium ï 3 MMX prosessori oôrnatilgan kompyuterlarida hozirgi kunda 500 ï 750 

megagers, xotira hajmi esa  64 ï 128 megabaytni tashkil qiladi. 386, 486 SH, 486 DX, 586, 

Pentium, Pentium PP0 , choôntak kompyuterlari. Kaftga joylashadigan 300 ï 5000 gramm 

ogôirlikdagi kichik kompyuterlar. Batareyalarda ishlaydi.  Qattiq disk , yumshoq disk , SD ï ROM 

lari yoôq. Klaviaturasi yoôq choôntak kompyuterlari xam mavjud. Bunda ekranga pero orqali 

yozishimiz yoki chizishimiz mumkin . Fairma Arrle, Sony, Psion va boshqalar.  

 

 

 

 

Shaxsiy kompyuterlarning tuzilishi. 
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Shaxsiy kompyuterlar (inglizcha,qisqacha RS) quyidagi asosiy qurilmalardan tashkil topgan 

(VM,RS). 

- sistemalar bloki ï ichki qurilmalar joylashadi. 

- Klaviatura belgini kompyuterga kiritadi. 

- Monitor (disrley) maôlumotlarni matnli va tasvirli tasvirlash imkonini bepadi. 

Kompyuterlar imkoniyatlarini oshirish maqsadida unga turli qoôshimcha qurilmalar ulanishi 

mumkin.  

Bular: 

Sichqoncha ï maôlumotlar kiritilishini engillashtiruvchi manirulyator. 

Printer ï maôlumotlarni qogôozga chiqapadi. 

Skaner ï qogôozdagi maôlumotni kompyuterga tasvirli yoki matnli ravishda kiritadi. 

Modem ï telefon tarmogôi orqali boshqa kompyuter bilan maôlumot almashish imkoniyatini bepadi. 

Plotter ï turli tasvirni va grafiklarni bosmaga chiqarish qurilmasi. 

Strajer ï kompyuterning  venchesteridagi maôlumotlar nushasini zaxiraga olish uchun moôljallangan 

qurilma boôlib , maôlumotlarni magnit lentali kassetaga (kartridjga) yozishga moôljallangan. 

Kompakt disklar ï 610 Mgbaytgacha maôlumatlarni saqlay oladi.  Ular asosan oôqish uchun 

ishlatiladi va ularga maôlumot tayyorlayotgan pallada yoziladi. Audiorlat ovoz kartasi boôlsa, audio-

kompakt disklardan musiqa, kuy, qoôshiq eshitish imkonini bepadi. 

Trekbol ï shar shaklidagi manipulyator. Kompyuter oôyinlarida foydalaniladi.  

Tarmoq qurilmasi ï bir necha kompyuterlarni tarmoqqa birlashtirilib, kompyuter oôzi axborot 

almashish imkonini beruvchi qurilma. 

Har bir qurilma ï sistema blokida joylashgan mos ulagichga ulanadi yoki oôrnatiladi. 

Qoôshimcha qurilmani ulashdan avval kompyuterni oôchirish zarur , aks holda kompyuter ishdan 

chiqishi mumkin. 

Endi asosiy qurilmani har birini koôrib chiqamiz. 

 

MONITOR.(Displey ) 

 

Kompyuter bilan boôladigan bevosita muloqatni ekranda koôrish uchun monitor xizmat qiladi. 

Monitor ikki xil rejimda: matn yoki grafik maôlumot chiqaradi 

Matnli rejimda displey ekrani shartli ravishda 80 ta ustunga, 25 satrga boôlinadi. Xar bir belgi joyga 

256 simvoldan biri mos kelishi mumkin. 

Grafik rejimda axborotlar nuqtalar toôplamidan iborat boôlib, xar bir nuqta rangga egadir. (ranglar 

jilosi 16 rangdan 16,8 mln.ranggacha). Nuqtalar soni qancha oshsa, tasvirlar sifati shuncha oshadi. 

Monitorlar quyidagi imkoniyatli boôlishi mumkin.  640 x 200 nuqtalardan 1600x1280 nuqtalarni 

hosil qilishi mumkin. 

Monitorlar monixrom (oq-qora) va razmerlari (14 dyumdan ï 21, 24  dyumgacha)  bilan farqlanadi. 

Ekrandagi minimal (nuqtaviy) tasvirning koôrinishi piskel ( picture element) deyiladi. Odatda   EGA 

adapteri toôrtvurchakli piksel tashkil qilsa, 640x350 nuqtalar hosil qila oladi. VGA ï 640x480, 

SVGA ï 640x480, 800x600, 1024x768 ï kvadratni hosil qiladi. 

Kompyuterga monitor ulash uchun videoadapter zarur. 

Videoadarter ï tasvir toôgôrisidagi maôlumotlar saqlanadigan  xotiraning muayyan qismini 

monitorda aks ettiruvchi signalni, hamda  sinxronizasiya signallarini gorizontal (satrli) va vertikal 

(ustun )taqsimlab, shakllantirishdan iborat. 

Monitor sifati boôyicha : ekrandagi kadrlar chastotasi ï 75 Gs ni tashkil etishi lozim. Bu holda 

monitor sekundiga 80, yaxshi monitorlar 100 kadrni oôtkazishi mumkin. 

Notebook kompyuterlari   monitori  suyuq  kristalli  monitorlardir. 

 

 

 

 

 

 

K L A V I A T U R A .  
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Klaviaturada foydalanuvchi tomonidan maôlumotlarni kompyuterga kiritishga moôljallangan 

qurilmadir. IBM PS XT kompyuterlarida 83 ta tugmachali klaviatura IBM PS AT 101 tugmachali 

klaviaturalar mavjud. Hozirda,  asosan 101, 105 klavishligi chiqariladi. 

Klaviaturadagi tugmachalarni bajapadigan vazifaga qarab quyidagi boôlakka boôlamiz. 

 1. Alfavit ï raqamli , maxsus belgilar kiritiladigan klavishalar (tugmachalar) ( probel, 0-9 

boôlgan sonlar , lotin xarflar  A  - Z  , kirill xarflari , A ï YA , xizmatchi simvollar  va x.k.) 

 2. Funksional klavishalar F1-  F10 

 3. Xizmatchi klavishlar ENTER, EXC, yoônalish tugmachalari.TAB, LEFT, Up , DOWN, RIGHT, 

PgUr, PgDn. 

4 . Yordamchi klaviatura. 

Ayrim xizmatchi klavishalarni koôrib chiqamiz. 

ENTER ï satr kiritilishi tugaganligini bildiradi; 

EXC ï (inglizcha qochish) buyruqni bekor qilish , dasturdan chiqish uchun foydalaniladi; 

HOME  ï kursorni qator boshiga qoôyadi. 

END - kursorni qator oxiriga qoôyadi 

PgUr  ï  matnni orqaga varaqlaydi. 

PgDn  -  matnni oldinga varaqlaydi. 

Delete [  Del ] ï kursor koôrsatayotgan belgini olib tashlash. 

Ins [ Insert ] ï simvol kiritayotgan vaqtida bosilsa , kursor koôrsatayotgan pozisiyadagi mavjud 

simvol oôrniga yangisi uriladi. Agar mazkur klavish bosilmasa, bor simvol bir pozisiyaga, oôngga 

surilib oraga yangi simvol kiritiladi. 

Baskspace ï  kursordan chapdagi belgini oôchipadi.             

Print Screen ï ekrandagi tasvirni qogôozga printer orqali bosib chiqaradi, undan tashqari faylga va 

Windows buferiga nusxa koôchirishga xizmat qiladi. 

[ Break ] ï programma ishini toôxtatadi. 

[ Scroll Lock ] ï blokirovka rejimi surishni saqlaydi. Kursor ekranga oôz xolatini mustaxkamlash 

ishini bajapadi. 

Tab ï matnlar bilan ishlanayotganda keyingi qator navbatdagi maxsus koôrsatilgan nuqtaga 

(pozisiyaga) suradi (oôngga ï chapga). 

Ctrl (boshqarish) + Alt (oôzgartiruvchi) + Shifr (surish ) ï boshqa tugmachalarning vazifalarini 

oôzgartirish uchun ishlatiladi. 

Numlock ï bosilsa raqamlar kiritish, aks holda kursorni boshqaruvni klavishlar vazifasini oôtaydi. 

 [ Caps Lock ] ï bosma xarflarni kiritish yana bossangiz yozma (kichik) xarflarga oôtish mumkin. 

[ Shift] + [Ctrl]  yoki    [Shift] + [Ctrl] ï  alfavitni oôzgartirishimiz mumkin. 

[Ctrl]+[Alt]+[Del] ï baravariga bosilsa, kompyuter qayta yuklanadi. 

[ Rr + Sor] [Shift] + [ Rr + Ser] ï ekrandagi tasvirni qogôozga printer orqali chiqariladi. 

[Ctrl] + [Break] ï bajarilayotgan programma yoki buyruq tugatilishini taôminlaydi. 

Kursor ï bu oôchib yonib turadigan vertikal chiziqcha. Agar shu chiziqcha ekranda koôrinsa, demak, 

siz alfavit raqamli axborotlarni kiritish mumkin. Masalan, grafik holatda esa kursor oôz koôrinishini 

oôzgartirishi mumkin. 

Windows muxitida ishlaganimizda sichqoncha koôrsatkichi  doim boôladi. Ayrim vaqtlarda 

koôrsatkich oôz  koôrinishini oôzgartirishi mumkin. Sichqoncha yordamida quyidagi asosiy xarakatni 

bajarish mumkin: 

- koôrsatkichni ekranning kerakli joyiga koôchirish; 

- sichqoncha tugmasini bosib, darhol qoôyib yuborish; 

-  sichqoncha tugmasini ikki marta tez bosish biror obôektni tanlash. 

 

 

 

 

 

Sistemalar bloki (prosessor) 
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Kompyuterning asosiy qismlari sistema blokida joylashgan boôlib, ular quyidagilardir. 

1. Elektron sxemalar :  

- mikroprosessor kompyuterni boshqarish va barcha hisob ishlarini bajaradi. Mikroprosessor turli 

amallarni tez bajarish qobiliyatigi ega. Uning tezligi sekundiga 100 mln amalgacha va undan ortiq 

boôlishi mumkin. IBM PC kompyuterlarida odatida Shteud firmasi va unga muvafiq boshqa 

firmalarning mikroprosessorlari oôrnatiladi. (AMD, Cyrix, IBM va boshqalar). 

 Mikroprosessor  Intel 8088, 80286, 80386 SH, 80386 DX, 80486, Pentium, Pentium Pro 

kabi turlari mavjud.  

 Mikroprosessorlarning tezligini takt chastotasi belgilaydi. Bir turdagi mikroprosessorlar turli 

takt chastotasi bilan ishlab chiqarilishi mumkin. Shu sababdan takt chastotasiga qarab 

mikroprosessorining bahosi va unumdorligi har xil boôladi. Takt chastotasi megagerslarda (Mgs) 

oôlchanadi. Masalan, Takt chastotasi 75 MGs dan 200 MGs ga boôlgan Pentium mikroprosessori 

ishlab chiqarilmoqda. Takt chastotasi mikroprosessor ichidagi elementar operasiyalarning tezligini 

koôrsatadi. Mikroprosessor modeli bilan takt chastotasi koôrsatiladi. Masalan: Pentium / 75 MGs. 

Soprosessorlar matematik hisoblarni, ayniqsa, xaqiqiy sonlar bilan bajariladi ï amallarni 

hisoblashga yordam beradi. 80486 DX, Pentium, Pentium Rro larda sonprosessorlar mavjud, chunki 

sistemaga kiritilgan. 

Xotira  maôlumot va programmalarni saqlash uchun xizmat qiladi va ular bir necha turga boôlinadi: 

operativ xotira. KESH xotira, BIOS (doimiy xotira) , CMOS (yarim doimiy xotira) va videoxotira .  

Tezkor operativ xotira kompyuterning muhim qismi boôlib, prosessor undan amallarni 

bajarish uchun programma, berilganlarni oladi va amalni bajarib, natijani yana unda saqlaydi. 

Kompyuter oôchirilsa, tezkor xotipada saqlanayotgan programmalar berilganlar yoôq boôlib ketadi. 

RAM ( random acctss memory, - yaôni ixtiyoriy kirish mumkin boôlgan). 

Xotiraning katta-kichikligiga qarab, u yoki bu programmalar majmuini ishlata olish mumkin. 

1 Mbayt -  DOS 

4 Mbayt -  W ï 3.1 

16 Mbayt -  W ï 95 

32 Mbayt - W NT,lokal tarmoq, Photoshop,Pentium 2,3. 

 Kesh xotira ï kompyuter ishlash tezligini oshirish uchun ishlatiladi. U tezkor xotira va 

mikroprosessor orasiga joylashgan boôlib, bajariladigan amallar tezdir. Shuning uchun kompyuter 

xotirasining koôproq ishlatiladigan qismi nushasini KESH xotipada saqlab turadi. Pentium 2,3 

kompyuterlarda KESH xotira 512 Kb ni tashkil qiladi. 

 Doimiy xotira  -  BIOS ï Basic Inrut Outrut System ï kiritish-chiqarishning asosiy 

sistemasi. Ulardagi maôlumotlar mikrosxema tayyorlanayotganda kiritib qoôyiladi. Bunday 

xotipadan faqat oôqish mumkin . Shuning uchun ham u  ROM (Read Only Memory  - faqat oôqish 

uchun ) deb ataladi. Bu xotira kompyuter jihozlarini ishlashini tekshirish, OS ni boshlangôich 

yuklanishini taôminlash, qurilmalarga xizmat koôrsatishning asosiy funksiyalarini bajarish uchun 

xizmat qiladi. BIOS  da, shuningdek kompyuter konfigurasiyasini saqlovchi Setup programmasi 

ham joylashgan boôladi. Bu programma masalan, videokontroller, qattiq disk va disket diskovodi, 

undan tashqari parollar oôrnatish va boshqa xizmatlar qiladi.  DEL tugmasi orqali chaqiriladi. 

CMOS (yarim doimiy xotira) -    (complementary metal ï oxida semi conictor ) konfigurasiya 

parametrlarini saqlovchi yarim doimiy xotira. Maxsus akkumulyatorlar yordamida kichik quvvatda 

ishlaydi. Shuning uchun undagi maôlumot oôchib ketmaydi.  SETUP programmasi har gal 

kompyuter konfigurasiyasini soôzlaganda, lozim boôlsa, CMOS xarakteristikalariga oôzgartirish 

kiritadi.  

 Videoxotira - u monitor ekraniga chiqariladigan tasvirni saqlashga xizmat qiladi. 

Videokontroller tarkibiga kiradi. 

 Kompyuterdagi eng katta plata ï sistema platasidir. Bu plata tekis plastinka va unga 

joylashgan mikrosxemalar, kondensator, razôemlar va boshqalardan iborat, ular oôzaro oôtkazgichlar 

bilan bogôlangan boôladi. Ona platada mikroprosessor, xotiralar, shinalar, kontrolerlar mavjud 

boôladi. 

 Kontrollerlar  - kompyuterning turli vositalari , qurilmalarini boshqaruvchi elektron 

sxemalardir. Barcha kompyuterlarda klaviatura, monitor, qattiq va egiluvchan disk qurilmalari va 
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hokazo kontrollerlar mavjud. Hozirgi   zamon  kompyuterlarining   barchasida kontrollerlar ona 

plataga joylashgan boôladi.  Bularni integrallashgan kontrollerlar deb ataladi. 

 Amalda har bir kontroller oôzi uchun alohida yasalgan platada joylashadi. Bu platalar 

sistemali plataning maxsus razôyomlariga ulanadi. Natijada isteômolchi oôz kompyuteriga 

qoôshimcha qurilmalar qoôyishi mumkin. (Masalan, faks-modem, tovush kartasi yoki telekoôrsatuv 

ulash mumkin). 

 Shinalar ï operativ xotira va kontroller orasida oôzaro maôlumot uzatish uchun xizmat 

qiladi. Shuning uchun kontroller platasi ona plata razôemiga kiritilganda shinaga ulanadi. 

Zamonaviy kompyuterlarda 2 turdagi shinalar mavjud. 

 ISA ï turdagi shinalar, tezligi sustroq boôlgan kontrollerlar uchun (klaviatura, sichqon, 

disket qurilmalari, modem tovush kartasi va boshqalar). 

 RCI -  turdagi shina tezligi yuqori boôlgan qurilmalar orqali maôlumot uzatishga xizmat 

qiladi (vinchestor, videokontroller va boshqalar). 

 Kiritish-chiqarish portlari kontrollerlari kompyuterning orqa panelidagi razôyomiga kabellar 

orqali ulanadi. Kiritish ï chiqarish portlari quyidagi turlarga boôlinadi: 

- parallel ( ZE1 ï ZE4), 25 uyali printer ulanadi; 

- ketma-ket ( SOM1 ï SOM3 belgili) 9 va 25 bigizli sichqon, modem va boshqalar ulanadi; 

- oôyin porti , 1.5 uyali razôyomiga djoystik ulanadi. 

2). Kompyuterning energiya bloki kompyuterning asosiy korpusidagi qurilma va 

vositalarni yetarlicha energiya bilan taôminlovchi moslama. Uning asosiy vazifasi  vositalarni 

energiya bilan taôminlash, havo almashtirish va prosessor ichini sovutishdir. 

3). Egiluvchan magnit disklar (disketlar) programmalar, maôlumotlarni bir kompyuterdan 

boshqa kompyuterga koôchirishga, hamda saqlashga xizmat qiladi. Disketlar qurilmasi ( FDD ï 

Florry Dick Drires) esa esa oôqish yozishga xizmat qiladi. Disketlar razmeri 5,25 dyuym (1.33mm) 

va 3.5 dyuym (89 mm) oôlchovida boôladi. 3.5 disket hajmi 1.44 Mbayt,  5.25 disket hajmi 3.60 

Kbayt 

 Oxirgi kompyuterlarda 3.5 Mbaytli disketlardan foydalanish amalda kiritilgan. Disketlardan 

foydalanishdan oldin formatlash zarur (maxsus programma  orqali). Formatlanganda buzilgan 

uchastkalari defektli deb belgilab qoôyiladi va u yerga axborot yozilmaydi. Yoôl, sektorlarga 

boôlinadi. 

 Vinchestor -  qattiq disk NDD ( Xard Disk Driree) . Qattiq magnit disk kompyuterda 

ishlanadigan programmalar va maôlumotlarni doimiy saqlash uchun qoôllaniladi. Ular OS 

programmalari, taxrirlagichlar, programma sistemalari, amaliy programmalar va x.k. Vinchester OX 

hisoblamaganda boshqa qurilmalar ichida eng tez yuqori qoôzgôalish ( 7- 20 millisekund, ms) va 

oôqish-yozishni 5 Mbaytgacha tezligini taôminlaydi. 

 Kompyuter foydalanuvchi vinchesterni asosan 3 parametriga qarab aniqlab oladi. Bular ï 

sigôim, tezlik, interfeys. ( XDD SEA CATE ï 40-80-120-160, G8, VAHTOR ï 40, 80, 120, 250, 

200G8.).  

 Sigôim ï diskda joylashishi mumkin boôlgan maôlumot miqdorini belgilaydi. Eng birinchi 

IBM RS  kompyuterlarida qattiq disk sigôimi 5 MBayt boôlgan boôlsa, xozir 800 Mbaytdan to 1,6 

Gbaytgacha, hattoki 2-4 Gbaytga etdi. 500 Mbaytli qattiq disklar eskirgan hisoblanib, ishlab 

chiqarishdan olingan. Hozirgi vaqtda qattiq diskning   miqdorini 9 Gbaytga etkazilgani maôlum. 

(18-27 Gbayt). Vinchestor tezligi qoôzgôalish va maôlumotlarni oôqish-yozish bilan xarakterlanadi. 

Koôp kompyuterlarda diskdagi qoôzgôalish 1-12 ms, yangi disklarda 7 -8 ms ga teng. Kompyuter 

arzon variantlarida tezlik 1,5-3 Mbayt , qimmatroqlarida 4-5 Mbaytni tashkil qiladi. Vinchester 

asosan EIDE turidagi interfeys bilan kontrollerga  ulangan boôladi. Hamma kompyuterlarning  ona 

platasida EIDE kontrollari mavjud. 

 Kompakt disklar. 640- Mbaytgacha maôlumotlarni saqlay oladi. Kompakt disklar asosan 

oôqish uchun ishlatiladi va ularga maôlumot tayyorlanayotgan pallada yoziladi. Bu maôlumotlar 

oôyinlar kompleksi, ensiklorediya va x.k. Ovoz kartasi mavjud boôlsa, qoôshiq, kino, videoklir 

eshitish imkonini beradi. Lazer disklari CD ROM qurilmasiga qoôyiladi. Axborotlarni oôqish lazer 

nurlari orqali amalga oshiriladi.  
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 Maôlumotlarni qogôozga chiqaruvchi qurilma printer deb ataladi. Printerlar faqat matn 

maôlumotlarini emas, balki rasmlar, grafiklarni ham bosib chiqaradi. Printerlar maôlumotlarni 2 xil 

rangda chiqapadi: qora va rangli. 

 Printerlar  matrisali ( ignali), purkaguvchi (oqimli), lazerli , sublimasion  printerlarga 

boôlinadi.Matrisali Printerlar ï ignalar soniga qarab (9,24,48 ta) Printerlarga boôlinadi. Qanchalar 

nuqtalar soni koôp boôlsa, shunchali bosma sifatli boôladi. Matrisali Printerlarning bosish tezligi bir 

qogôozga taxminan 10-60 sek oraligôida boôladi.  Ishlash prinsipi bosish moslamasida (golovkada) 

joylashgan ignalar yordamida satr boôylab harakatlanib, kerakli raqam, simvol va boshqalarni 

boôyalgan lenta orqali qagôozga uradi.Purkagichli  printerlarning  ishlash prinsipi.  Bosish 

moslamasida naycha  siyox purkashi orqali tasvir paydo boôladi. Bosish moslamasi gorizontal 

harakatlanib, har bir qatorga uriladigan belgini bosib, qator oxiriga yetganda, qogôoz vertikal 

boôyicha bir qatorga tortilidi, soông bosish yangi qatorning birinchi simvolidan boshlab davom 

ettiriladi, tezligi 1 bet uchun 15-100 sek atrofida. Lazerli printerlar. Eng sifatli va tez ishlaydigan 

Printerlar. Bu Printerlarda baraban boôladi. Barabanga kerakli formatdagi tasvirga lozim 

maôlumotlar kompyuter komandalari yordamida yuboriladi va lazer ularni elektrlab boôyoq ranglari 

bilan qoplaydi. Soông bir zarb bilan soôralgan tasvir qogôozga bosiladi. Bir betga 3-15 sek vaqt 

yetarli. 

 Rangli bosma uchun maxsus Printerlar qoôllaniladi. Tasviri eng yaxshi (fotografiya sifatiga 

oôxshash) ifodalar sublimasion ( Dye Sublimation) Printerlarida hosil qilinadi. Biroq 

maxsulotlaridan qimmat. 

 

ʊʘkʨʦʨʣʘʰ uʯuʥ ʩʘʚʦʣʣʘʨ: 

 

1 Informatika va axborot texnologiyalari fanining maqsadi va vazifalari nimalardan iborat ?   

2. Informatika va axborot texnologiyalari fan sifatida taraqqiy etishiga nima sabab boôlgan ?  

3. Kompyuterʥʠʥʛ ʘʩʦʩʠy ʚʘ  qoôshimcha qurilmalaridan tashkil torgan, 

4.Oôsbekiston respublikasining axborotlashtirish dasturi nima sababdan va qachon qabul qilingan  

5  Axborot nima va uning qanday xossalari bor? 

6. Axborotning ifodalanish shakllari va oôlchov birliklari.  

7. Axborot texnologiyalari qanday belgilar asosida tavsiflanadi? 

8. Axborot texnologiyalarning taraqqiy etish bosqichlarini aytib bering. 

9. Kompyuter nima, Uning asosiy vazifasi ʚʘ uʥʠʥʛ yuzaga kelishi . 

10. Fon Neyman kompyuterlari ishlash ʨrinsiri. 

11. Hozirgi kunda kompyuter guruxini ʚʘ avlodlarin sanab oôting. 
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MAôRUZA 

2 

Kompyuterning dasturiy taôminoti. MS DOS operatsion tizim. WINDOWS 

operatsion tizimi .  

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

Talabalar soni : 

25-50 ta. 

Vaqt- 2 soat    

Oôquv 

mashgôulotining 

koôrinishi 

ñMaôlum qilib oôqitishò usulini qoôllash axboriy mavzu.  

Maôruza rejasi  1. Dasturiy taôminot tushunchasi, sinflari. 

2. Operatsion tizim. 

3.  MS DOS operatsion tizim, strukturasi va buyruqlari. 

4.  Windows OT tarixi. 

Windows OT versiyalari va uning ishchi stolining elementlari  

Oôquv 

mashgôulotning 

maqsadi:  

Dasturiy taôminot tushunchasini, dasturiy taôminot sinflarini tushuntirish, 

operatsion tizim.bilan tanishtirish. 

Windows  operatsion tizimini va uning imkoniyatlarini toôliq tushuntirish 

Kalit soôzlar Dastur, dasturiy taôminot, amaliy, tizimli taôminot, instrumental tizim, 

operatsion tizim, utilitlar, drayverlar, faylli tizimlar, MS DOS, BIOS, 

Windows, ishchi stol 

Adabiyotlar 

roôyhati 

1. ʈ.ʉ. ɸʩʘʜʫʣʣʠʥʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-Kʫʚʘʩʘʡ,2000. 

2.ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-ʊʘʢhʝʥʪ,2001. 

3. ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ Kʦʥʩʧʝʢʪ ʣʝʢʮʠʡ ʧʦ ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʝ çʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘè -

ʊʘʢhʝʥʪ,2000. 

4. ʉ.ɺ.ʉʠʤʦʥʦʚʠʯ ʠ ʜʨ. ʉʧʝʮʠʘʣʴʥʘʷ ʠʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-

ʄʦʩʢʚʘ, 2000 

Oôqituvchining 

vazifasi: 
 Dasturiy taôminotni pogôonalarini  turli yoôllarini oôrganish faoliyatini 

uyushtirish, amaliy, instrumental,tizimli dasturlar bilan tanishtirish.   

 Operatsion tizim haqida gapirib berish va MS DOS operatsin tizim 

elementlarini tushuntirish 

 Windows OT versiyalarini gapirib berish 

 Ishchi stolning standart elementlarini tushuntirish  

Papka yaratishni, oynalar va piktogrammalar bilan ishlahsni oôrganish . 

Oôqitish 

faoliyatining 

natijalari:  

Talaba majbur: 

 çdasturè, çdasturiy taôminotè, çutilitlarè, çdrayverlarètushunchasiga taôrif 

berishi; 

 Kompyuterning dastuiriy taôminot turlarini aytib berishi; 

 Instrumentel tizimni tushuntirish; 

 Yuqori va quyi dasturlash tillarini aytishi; 

 Amaliy dasturlarga nimalardan iborat ekanligini sanab berishi; 

 ʆʉ MS DOS ga qisqacha taôrif berishi . 

 WINDOWS OT versiyalarini bilishi va tushuntirishi; 

 Ishchi stolning standart elementlarini aytib berishi; 

Papka yaratishni, oynalar va piktogrammalar bilan ishlahsni bilishi 

Oôqitishning usuli 

va texnikasi 

MAôRUZA ï çMaôlum qilib oôqitishè, texnika: presentasiya 

Oôqitish qurollari Doska, mel, proektor, koôrgazma qurollar  

Oôqitish sharoiti Guruhlarda ishlashga moôljallangan auditoriya  

 

 

 

 

 

 



 15 

 

Maôruzaning texnologik kartasi 

Etaplar, vaqt Faoliyat tarkibi. 

Oôqituvchi Talaba 

1 etap. Kirish (10 

min.) 

1.Mavzu, maqsadni,  oôquv mashgôulotning 

moôljallangan natijani va uni oôtkazish rejasini , 

kerakli vaqtni eôlon qiladi va asosiy savollarni eslatadi. 

 

Eshitadilar, 

yozadilar 

2 etap. Asosiy 

qism (60 min.) 

1.Doskaga koôrgazmali qurollarni osadilar.dasturiy 

taôminot kategoriyasini tuzilishini qoôyadilar.  

2.Maôruza oôqiydi va uni ekranda matn ko'rinishda 

korôsatadi va izohlaydi., mundarijani varaqlaydi.  

 3. Qoôshimcha axborotlarni toôliq konspektda 

toôldirishni tavsiya qiladi 

Eshitadilar 

 

 

Oôz fikrlarini 

aytadilar 

Konspektlarni 

toôldiradilar 

III  etap 

Xulosa 

(10 min) 

1. Xulosa qiladilar, natijalarni umumlashtiradilar, 

qatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni 

mukofatlaydilar. 

2. Uyga vazifa beradilar: MS DOS operatsion tizim 

haqida ikki varaq qogôozga yozib kelish . WINDOWS 

operatsion tizimi, uning imkoniyatlati va kamchiliklari 

haqida ikki varaq qogôozga yozib kelish. 

 

Eshitadilar, 

yozadilar 
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TAYANCH KONSPEKT  

Shaxsiy kompyuterlar ï maôlumotni qayta ishlash uchun qoôllaniladigan universal qurilmadir. Nima 

uchun universal deymizki, qandaydir maôlum bir (oldindan joylashgan) funksiyani bajaradigan 

televizor, magnitofon, telefonga nisbatan kompyuter istalgan koôrinishdagi axborot ustida ishlashi 

mumkin.(yoyinki, jadval, matn, grafiklar, rasm chizish, tayyor rasmni qoôyib, bosmaga chiqarish 

mumkin. ) 

Demak, kompyuter boshqa qurilmalar kabi oldindan belgilangan vazifalarni bajaribgina qolmay, 

balki turli xil vazifalarni bajarishi mumkin. Lekin bu vazifalarni kompyuter oôz-oôzidan bajara 

olmaydi. Kompyuter tomonidan bajariladigan barcha amallar unga yozilgan  amallar ketma-ketligi 

u tushunadigan tilda aniq va toôliq yozilgan programma asosidagina amalga oshiriladi. 

Kompyuter  ichidagi dasturlarni oôzgartiribgina qolmay, balki shu kompyuterni buxgalter ish joyi, 

konstruktor, yoki kompozitor, yoki arxitektor ish joyini tashkil etish mumkin. 

 Demak, kompyuterdan toôla ï toôkis foydalanish uchun unda qanday dasturlar bor va bu 

dasturlar qanday vazifalarni bajarishi mumkinligi haqida, maôlumotga ega boôlishimiz mumkinligi 

haqida maôlumotga ega boôlishimiz kerak.Vaholanki, kompyuter uchun yozilgan dasturlar juda koôp 

va shartli ravishda uni 3 turga boôlish mumkin: 

1.Amaliy dasturlar. 2. Tizim (sistemali) dasturlar  3. Instrumental dasturlar. 

Amaliy dasturlar ï foydalanuvchi uchun zarur boôlgan masalalarni yechish uchun yoki 

boshqacha qilib aytganda, biror bir soha masalalarini yechish uchun moôljallangan kompyuter 

uchun 100 mingdan ortiq amaliy dasturlar ishlab chiqilgan. Bulardan oôuyidagilari keng 

qoôllanilayapti: 

Taxrirlagichlar, jadvalli prosessorlar, nashriyot sistemalari, maôlumotlar ombori bilan ishlaydigan 

dasturlar, buxgalter dasturlar, slaydlar, prezentasiyalar, grafika, kompyuter oôyinlari, 

rasm,videofilm tayyor dasturlar. 

Demak, amaliy dasturlar ï bu muayyan sinf vazifalarini hal etish uchun moôljallangan dasturlar 

majmuidir. Amaliy dasturlar operasion tizimlar boshqariluvi ostida ishlaydi. 

Instrumental dasturlar ï yangi dasturlar yaratishda foydalanadigan dasturlardir. Amaliy dasturlardan 

qoniqmagan ayrim dasturchilarni , oôzlari yangi dasturlar yaratishadi. Hozirgi muxitlarda 

(Windows ) ishlaydigan programmalar , SI, SI
++ 

, Paskal, Beysik,  Delpi  va boshqalardir.  

Tizim dasturlar ï kompyuterning ishlashi uchun zarur boôlib, u kompyuterning ishlashini 

boshqaradi, uning turli qurilmalari orasida muloqatni tashkil qiladi. Kompyuterdan foydalanishni 

osonlashtiruvchi tizim dasturning yadrosi  - (1) operasion tizimlardir. 

 Operasion tizim foydalanuvchi va kompyuter orasida bevosita muloqat oôrnatishni, kompyuterni 

boshqarishni, foydalanuvchi uchun qulaylik yaratishni, kompyuter resurslaridan oqilona foydalanish 

va xokazolarni taôminlovchi dasturlardir. Masalan, UNIX, MS DOS, OS/2, Linux, WINDOWS, 

MACINTOCK va boshqalar. Bunday tashqari  xizmat qiluvchi dasturlar mavjud.  

U dasturlar ï (2) utilitlar deb atalib, yordamchi amallarni bajarib, kompyuter ishlashini qulaylovchi 

dasturlardir. (Antivirus dasturlari, arxiv dasturlar, kompyuterni diagnostika qiluvchi dasturlar va 

h.k.) 

 (3) Drayverlar  - tizim dasturlarda muhim oôrin egallovchi dasturlardan biridir. Drayverlar tashqi 

qurilma bilan ishlash imkoniyatini yaratadi, yaôni yangi maôlumot almashish protokoli ni oôrgatadi, 

OT ning imkoniyatlarini kengaytirib beradi. Masalan, OT da rus alfaviti bilan ishlay olamiz . 

(4) Qobiq dasturlar -  foydalanuvchining kompyuterdagi ishini qulayroq va koôrgazmali tashkil 

etadi. Bir qator qoôshimcha servis xizmatlarni taqdim etadi. Masalan , DOS ï NC, Windows-3.1, 

Norton disktor, Norton Navidator. 

OT tarixiga bir nazar solsak, 8 razryadli shaxsiy kompyuter uchun yaratilgan birinchi SP/M(  

Control Programm for Microcomruters, yaôni mikrokompyuterlar uchun boshqaruvchi dasturlar) 

nomi bilan tanilgan. Uning muallifi Digital Research kompaniyasining prezidenti Geri Kildell 

boôlgan.16 razryadli yangi kompyuterlar yaratish gôoyasini dasturlar yaratuvchi, Microsoft  ( 

Maykrosoft) kompaniyasining asoschisi va prezidenti, multimilliarder Bill Geyts ilgari surgan. U 

IBM firmasi bilan hamkorlikda ishlashga rozi boôladi.  

Bill Geyts bilan Pol Allek Basic dasturlash tili uchun tarjimon dastur yozishdi. Shundan soông 16 

razryadli kompyuterlar uchun OT yaratish  jadallashdi va 1981 yilda shaxsiy kompyuterlar uchun 
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birinchi yaratilgan CR/M OTning koôp  gôoyalarini oôzida mujassamlashtirgan. MS Dos ( Microsorf 

Disk Oreration System ï Maykrosoft diskli OT i) OTi 1981 yil avgust oyida paydo boôldi. Shundan 

keyin   MS Dos rivojlantirish davom ettirildi. Versiyalari MS Dos 1.1., MS Dos 2.0, MS Dos 2.1, 

1984 yilda MS Dos 3.0  IBM PC AT shaxsiy kompyuterlariga 80286 mikroprosessorga asoslangan 

5,25 duymli diskovodda ishlashga moôljallangan OT yaratildi. 1986 yilda Compad Comruter   

firmasi 80386 mikroprosessorga asoslangan  IBM kompyuterini chiqardi. 1987 yil MS Dos 3.3 

yaratilib, 3 3,5 duymli, yaôni 1,44 Mbaytli disklar bilan ishlash imkoniyatini berdi.MS Dos OT 

tashkil etuvchilari quyidagilardan iborat: 

- BIOS  kiritish chiqarish tizimi : Doimiy xotirasiga joylashtirilgan boôlib, OT kiritish ï 

chiqarish amallari bilan bogôliq xizmatni bajaradi.(Basic Inrut Outrut System)   

-  IPL  yuklovchi dastur. DOS ni EHM tezkor xotirasiga yuklash. Diskning maxsus birinchi 

sektoriga joylashgan boôladi. 

-  IO.SYS va MS DOS. SYS dasturlari diskda joylashgan boôlib, murakkab kiritish-chiqarish 

amallarini bajaradi. 

-  COMMAND.COM  buyruq prosessori, diskda joylashgan DOS ishini boshqarish uchun 

xizmat qiladi. Bir qancha buyruqlarni bajaradi  (cd, ols, cory,é, vol) ichki buyruqlari 

COMMAND.COM ning oôzida joylashgan. 

- Tashqi buyruqlari OT bilan birgalikda tavsiya etiladi. Ular alohida koôrinishdagi 

dasturlardir. Masalan, format  

- Qurilmalar drayver diskda joylashgan boôlib, shahsiy kompyuter va tashqi qurilmalar 

oôrtasida ñMuloqatò vositasini oôtaydi. Drayverlar nomi CONFIG.SYS   faylida koôrsatiladi.  

Kompyuter elektr tarmogôiga ulanishi bilan BIOS  kompyuter xotirasi va qurilmalarining ishga 

yaroqli yoki yaroqsiz ekanligini maxsus test yordamida tekshirib chiqadi.  

Agar chetlab oôtish mumkin boôlgan xatolik chiqib qolsa, F1 ni bosing degan buyruq 

chiqadi.Shundan soông BIOS  boshqaruvni IPLga uzatadi.  IPL XMni sozlab, tezkor xotiraga  

IO.SYS va MS DOS.SYS   disk faylllarini yuklaydi. Boshqaruv buyruq prosessori 

COMMAND.COM ga beriladi. Shundang soông ekranga quyidagi axborot chiqadi:  C:\> . Bu 

deganani MS DOS foydalanuvchining buyrugôini qabul qilishga tayyor ekanligini bildiradi. 

WINDOWS degani inglizchadan oyna degan maônoni anglatadi.  WINDOWS OT  asosiy maqsadi ï 

kompyuterdan foydalanishni iloji boricha sodda va oôrganish uchun oson, shu bilan birga, 

foydalanuvchiga mumkin qadar keng imkoniyatlar yaratish holiga keltirishdir. WINDOWS 

Microsorf   firmasining mahsuli boôlib, uning birinchi versiyalari WINDOWS  3.0 WINDOWS  3.1 

WINDOWS  3.11 WINDOWS  3.12 WINDOWS  3x.  Bu OT MS DOS  muxitida ishlardi. MS 

DOS  OT kengaytiradi. WINDOWS  1983 yilda yaratilganligiga qaramasdan u birinchi bor  1985 

yilning noyabrida sotila boshlangan. Ishlashi uchun 20 MB qattiq disk  bajara olgan. Bu OT ning 

vazifalaridan bir qismigina 2 yaxshisi 4 Mb operativ xotipadan  foydalanish maqsadga muvofiqdir. 

 WINDOWS 95 OTning ruscha varianti 1995 yil sentyabridan qoôllanila boshlangan.  

WINDOWS 95 OT oôzi mustaqil OT boôlib ishlay boshladi.  

 WINDOWS oldingi versiyasi 16 razryadli 70-90 Mb vinchesterli yadroda boshlagan boôlsa, 

WINDOWS 95da 32 razryadli yadroning tatbiq etilishi tufayli samapadorlik va ishonchlilikni 

keskin oshirishga erishildi. WINDOWS 95 OT ï shunchaki, OT emas, balki koôplab yangi, foydali 

va qiziqarli narsalarni oôzida saqlaydigan dasturiy maxsulotdir.  

 WINDOWS OT eng yaxshi OT deb tan olindi. Bu OT tarmoq bilan ishlash imkoniyatini 

yaratib berdi. 

 WINDOWS 2000 , XR OT multimedia imkoniyatlarini toôliq oshirdi. Audio, ovoz, video 

imkoniyatlari, hamda tarmoqqa ulanish jadal surôatlar bilan oôsdi.  WINDOWS oldingi versiyasiga 

qoôshimcha qurilmalar ulashga drayverlar ( kichik programma bir qismi ikkinchisiga ulash)  alohida 

kerak boôladi. WINDOWS XPda bu imkoniyat oôzida joylashgan boôlib, u oôzi bu qoôshimcha 

qurilmalarni ulaydi. WINDOWS XP  64 razryadli yadroda ishlaydi. (yaôni fayl strukturasi). 

Universal Serial Bus (USB)   shinasi tashqi qurilmaning oson ulanishini taôminlaydi. TV kartalar 

ulanishni taôminlaydi. 

 Shuningdek, WINDOWS tipidagi sistemalarning (tizim) yangi versiyalari eskilarida mavjud 

boôlgan texnologiyalar va ilovalar bilan mosligini saqlab qolgan. 

WINDOWS  95 ning imkoniyatlari quyidagilar: 
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Universal grafika - WINDOWS programmalarining qurilmaga va programma taôminotiga 

bogôliqsizligini taôminladi. 

Yagona interfeys ï WINDOWSda fioydalanuvchining muloqati yagona , yaôni turli proogrammalar 

bilan ishlash qoidalari umumiydir. 

Mavjud programma taôminoti bilan muofiqligi ï WINDOWS  MS DOS ning barcha amaliy 

paketlari , muxarirlari , elektron jadvallar ishini taôminlaydi. 

Koôp masalaligi ï WINDOWS bir paytning oôzida bir necha hujjat bilan ishlaydi, bir 

programmadan boshqasiga oôtishni taôminlaydi. 

Maôlumotlar almashinuvi ï WINDOWS programmalararo maôlumot almashish imkoniyatiga 

ega.WINDOWS ni ishga tushirish uchun, u vinchesterdan OX ga yuklanish zarur. Buning uchun 

kompyuter yoqilgandan soông avtomat ravishda WINDOWS ishga tushiriladi. Oldingi versiyalarida 

(WINDOWS 3.1... u kompyuter xotirasiga MS DOS  buyruqlar satridan WIN deb terilib, chaqirilar 

edi va ekranda quyidagi oyna raydo boôladi. 

 
Moy kompyuter     Moi dokument    Setevoe okrujenie 

 

WINDOWS ning bu ekrani ishchi stoli deb ataladi. Sizning ishchi stolingizda xujjatlar, asboblar, 

yozuv qogôozlari, musor soladigan chelakcha va shu kabilardan  joylashganidek kompyuter 

ekranida ham ishlashi uchun kerak boôlgan maôlumotlar joylashtiriladi. Ish stoli koôrinishi 

foydalanuvchi tomonidan oôzgartirib turilishi mumkin. 

WINDOWS da koôplab elementlarini yodda  saqlash, ajratib olish va ular bilan ishlash oson boôlishi 

uchun piktogrammalar (yorliqlar) deb ataluvchi mos ʙʝʣʛʠʣʘʨ qoôyiladi. Ularni koôpincha ikonalar 

(timsollar) deb ham ataladi. Ular mos programmani xotiraga tez gapirish (yuklash) imkoniyatini 

bepadi. 

Ekranda koôproq hollarda sistema papkalari va koôp murojat qilinadigan obôektlarning yorliqlari 

joylashgan boôladi. Ulardan biri ñMoy kʦʤʧʴʶʪʝʨò. Bunda kompyuter resurslariga ulanish va 

kirishingiz mumkin .ñMoʠ ʜʦkuʤʝʥʪʳò sizning ish hujjatlaringiz saqlanishi mumkin (rasm, video 

va h.k. fayllar). 

ñʉʝʪʝʚʦʝ ʦkʨuʞʝʥʠʝò (tarmoq doirasi) . Bu dastur mahalliy tarmoq kompyuterlari roôyxatini 

koôrish va ularning resurslariga kirish uchun ishlatiladi. 

ñʀʥʪʝʨʥʝʪò dagi Wev sahifalarini koôrib chiqish programmasi. 

ñKʦʨʟʠʥʘò ï olib tashlangan (yoôqotilgan) fayllarni vaqtincha saqlovchi joy boôlib, u oôsha 

fayllarni kerak boôlganda qayta tiklashi mumkin. 

Masalalar paneli: Ish stolining oxirgi satri ñʇʘʥʝʣʴ ʟʘʜʘʯò deb ataladi va unda ishlayotgan 

masalalar aks ettiriladi. (nomi, piktogrammasi). Bu panelda vaqtni koôrsatuvchi knopkalar, til 

alifbosi mavjud. Masalalar panelining chap burchagida ʇuʩk klavishasi joylashgan. Bu OTning 

bosh menyusiga kirishni taôminlaydi.  

Masalalar panelini (signal yordamida) ekran chegarasining hohlagan qismiga tepa yoki pastga, chap 

yoki oôngga joylashtirish mumkin. 

WINDOWS dan foydalanuvchilar 3 turdagi menyu bilan ishlashi mumkin. 

- OS ning asosiy menyusi; 

- barcha obôektlarning kontekst menyulari; 

- programma (dastur) menyulari; 

- programma va hujjat oynalarining , shuningdek muloqat oynalarining menyusi 

Menyu  

 bu biror operasiyani bajarish imkonini beruvchi buyruqlar majmuidir. Menyular monitor ekranida 

joylashishiga koôra, vertikal va gorizontal menyularga boôlinadi. Programma oynalarining menyusi 

gorizontal boôlib, u sarlavha satrining tagida joylashgandir. 

 Vertikal menyu ï yuqoridan pastga qarab ochiluvchi menyudir. 
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1.Asosiy menyu ñʇuʩkò tugmachasi bosilganda ochiladi, uning vazifasi programmani ishga 

tushirish, hujjatni ochish, sistema parametrlarini sozlash, kerakli faylni topish, zaruriy 

maôlumotlarni olish va x.k. bajarish mumkin. 

2. Kontekst menyu ï oynaning ixtiyoriy joyida sichqonchaning oông tugmasini bosish yordamida 

ochiladi. Bu menyu bandlari qaysi element ajratilgani, qanday operasiya bajarilayotgani va shu kabi 

holatlarga bogôliq holda oôzgaradi. 

3. Programma menyuda bu tahrirlagichlar, elektron jadvallar, rasm, tasvir tahrirlash menyulari. 

4. programma hujjat oynalari, shuningdek muloqat oynalarining boshqaruvi menyusi. 

 

WINDOWS da oynalar bilan ishlash. 

 

 WINDOWS da har bir programma yoki xujjat oôz oynasiga ega. Oyna bu foydalanuvchi 

ishlayotgan biror programmaga tegishli boôlgan ekranning tasviriy ajratilgan bir qismidir. Oyna 

istalgan oôlchamda boôladi. Ekranda bir necha programmalar oynasi bir birini berkitib turib, 

ochilgan boôlishi mumkin, ammo qaysi oynaga murojaat qilinsa, oôsha oônga oldinga siljitib oladi 

va u aktiv boôladi. 

 Oynaning yuqari qismi sarlavha satri deyiladi va bunda programma yoki hujjatning nomi 

yoziladi. Oông tomonida 3ta tugma bor.  

 
 WINDOWS programmalar ilova deb yuritiladi. Pigtogramma ï programma darcha, 

funksiya, fayl va hokazolarni ifodalash uchun maxsus rangli rasmcha ishlatiladi ( ikona, nishon, 

belgi).  

ʊʝʢʰʠʨʠʰ ʫʯʫʥ ʩʘʚʦʣʣʘʨ 

 

1. Windows operatsion tizim turlari va uning oynasining elementlari. 

2. Windows operatsion tizimining elementlari ʚʘ ularning vazifalari..  

3. Kompyuter dastur taôminoti va bosqichlari. . 

4. Amaliy, ʪʠʟʠʤʣʠ va instrumental dastur vazifalari. 

5 Operatsion tizim nima? Qobiq dasturlar. 

6. Drayverlar va utiletlar nima? 
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MAôRUZA 3 WINDOW S standart dasturlari va ularning imkoniyatlari.   

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

Talabalar soni:25-

50 ta. 

Vaqt ï 2 soat    

Oôquv 

mashgôulotining 

koôrinishi 

Informatsion mavzu ï amaliy mashgôulotlarni yechish 

Maôruza rejasi  1. WINDOWS standart dasturlari 

2. Dasturlarga kirish, dasturlardan chiqish, dasturlar oynasi. 

3. Paint da jihozlar paneli.   

4. Ranglar palitrasi. 

5. Paint menyusi.  

6. Dastur imkoniyatlari  

7. WordPad dastur interfeysi va redaktorini ishlatish  

Oôquv mashg. 

maqsadi:  

Kalkulyator va Bloknot dasturini va ularning imkoniyatlarini toôliq 

izohlash. WordPad , Paint dasturini toôliq ifodalash 

Kalit soôzlar Muhandisli,sanoq sistemasi, statistika, Bloknot,  HTML dokument, txt, 

kodirovka, Yunikod, ANSI, UTF-8 , Yunikod Big Endian, kolontitul., 

WordPad, rtf, mashtab, shrift,jihozlar paneli , ranglar palitrasi, menyu, 

punktlar, chiziq qalinligi, piksel 

Adabiyotlar 

roôyhati 

1. ʈ.ʉ. ɸʩʘʜʫʣʣʠʥʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-Kʫʚʘʩʘʡ,2000. 

2.ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-ʊʘʢhʝʥʪ,2001. 

3. ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ Kʦʥʩʧʝʢʪ ʣʝʢʮʠʡ ʧʦ ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʝ çʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘè -

ʊʘʢhʝʥʪ,2000. 

4. ʉ.ɺ.ʉʠʤʦʥʦʚʠʯ ʠ ʜʨ. ʉʧʝʮʠʘʣʴʥʘʷ ʠʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ 

ʧʦʩʦʙʠʝ-ʄʦʩʢʚʘ, 2000 

Oôqituvchining 

vazifasi: 
 Standart dasturlar mohiyatini tushuntirish 

 Kalkulyator dasturini tushintirish (oddiy, muhandisli, statistic 

hisoblashlarni bajarish)  

 Oddiy Bloknot dasturida ishlashni oôrganish  

 WordPad dasturining interfeysini tushuntirish 

 Menyuga kiruvchi buyruqlarni aytib berish  

 Jihozlar paneli elementlarini aytib berish 

 ʧʨʦʛʨʘʤʤʳ Paint dastur interfeysini tushuntirish 

 Menyuga kiruvchi komandalar gapirib berish 

 Jihozlar paneli elementlarini gapirib berish 

Tasvir yaratish va taxrirlash texnologiyasi 

Oôqitish 

faoliyatining 

natijalari:  

Talaba majbur: 

 Standart dasturlarni bilishi 

 Oddiy, muhandisli, statistik hisoblashlarni bilishi  

  Xotira bilan ishlashni 

 Matnlarni taxrirlashni 

 WordPad dasturini bilishni 

 Dastur elementlarini yoddan bilishni  

 Dasturdan foydalanishni bilishni ( rasm qoôyish, formula yozish) 

 Paint dasturini,tasvir yaratish va taxrirlash texnologiyasini bilishni 

Oôqitishning usuli 

va texnikasi 

MAôRUZA ï ʚʠʟuʘʣʠʟʘsʠʷ, maôlum qilib oôrganish, texnika, 

prezentasiya, insert, amaliy vazifalar, ʙʣʠs-ʦʧʨʦʩ 

Oôqitish qurollari  Proektor, markerlar, skotch, A32 formatli qogôoz.  

Oôqitish sharoiti TCO ishlatishga moôljallangan auditoriya  
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Maôruzani texnologik kartasi 

 

Etaplar, vaqt Faoliyat tarkibi. 

Oôqituvchi Talaba 

1 etap. Kirish (10 

min.) 

1.Mavzu, maqsadni,  oôquv mashgôulotning 

moôljallangan natijani va uni oôtkazish rejasini eôlon 

qiladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun 

vazifa tarqatadilar. 

2. Insert mavzusini mustaqil oôqib kelishlari kerakligini 

eslatadilar. 

3.  Savol javob oôtkazadilar 

4. Dars  ochiq koôrinishda oôtilishini eôlon qiladilar 

Eshitadilar 

Yozadilar, 

Javob beradilar 

2 etap. Asosiy 

qism 

(60 min.) 

1.Talabalarni 2 guruhga boôlib, vazifa beradilar  

2. Koôrgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, 

maôruza oôqiydilar.  

3. Mavzuni mustahkamlash uchun test oôtkaziladi va 

amaliy masalalar yechiladi.  

Muhokama 

qiladilar, Oôz 

fikrlarini aytadilar 

III  etap 

Xulosa 

(10 min) 

1. Xulosa qiladilar, natijalarni umumlashtiradilar, 

qatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni 

mukofatlaydilar. 

2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar: Ikki 

varaq qogôozga statistik masalalarni yozib kelish  

WORD PAD dasturining imkoniyatlari va 

kamchiliklarini yozish. Paint dasturida tayyor 

tasvirlarni taxlil qilish..  

Eshitadila  

 

 

yozadilar 
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TAYANCH KONSPEKT  

Kalkulyator haqida umumiy tushuncha. 

Bu dastur oddiy kalkulyatorlar kabi amallarni bajaradi.  Bu dastur ikki hil rejimda ishlaydi:  

1) oddiy rejimda; 

2) Muhandis hisoblashlarni bajarish rejim 

ñKalkulyatorò dasturi quyidagicha ishga tushiriladi. 

ʇUʉK  + ʇʈʆɻʈɸʄʄʓ  +  ʉʊɸʅɼɸʈʊʅʓɽ  +   KɸʃʔKUʃʗʊʆʈ 

Shundan soông Windows ishchi stolida quyidagi oyna hosil boôladi: 

 

 

 

Oddiy hisoblashlar quyidagi ketma-ketlikda bajariladi: 

1. Birinchi son kiritiladi.  

2. + (qoôshish), - (ayirish), *  (koôpaytirish) yoki / (boôlis) tugmachalari bosiladi..  

3. Keyingi son kiritiladi.  

4. qolgan hamma operatorlar va sonlar kiritiladi.  

5. = tugmachasi bosiladi 

Inganer kalkulyator quyidagi koôrinishga ega: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Muhandislik hisoblashlash quyidagicha amalga oshiriladi;  

1. ɺʠʜ + ʀʥʞʝʥʝʨʥ ʡr.  

2. Sanoq sistemasi tanglanadi.  

3. Hisoblashga kirishiladi. 

Statistik hisoblash quyidagi tartibda bajariladi:   

1. ɺʠʜ + ʀʥʞʝʥʝʨʥʳʡ.  

2. Sonni kiritib  Sta tugmacha bosiladi va ʉʪʘʪʠʩʪʠkʘ oynasi ochiladi.  

3. RET tugmachasi bosiladi va kalkulyator oynasiga qaytiladi. Shundan keyin kiritilgan sonni 

saqlash uchun DAT tugmacha bosiladi.  

4. Har bir kiritilgan sondan keyin DAT tugmasi bosiladi.  
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5. Ave, Sum yoki  s tugmachalari bosiladi. .  

Bu yerda : 

 Ave tugmacha yordamida oôrtacha qiymat hisoblanadi; 

  Sum ð sonlar yigôindisi hisoblanadi;  

  s ð standart siljish hisoblanadi;.  

 ʉʪʘʪʠʩʪʠkʘ oynasining past qismida hamma saqlangan sonlar koôrsatilgan. CD 

tugmachasi yordamida roôyhatdan ixtiyoriy sonni oôchiriladi, CAD ï tugmachasi yordamida hamma 

sonlar oôchiriladi; LOAD tugmacha yordamida sonni oôzgartirish mumkin.  

Xotira bilan ishlash quyidagi tugmachalar yordamida bajariladi; 

MS ï xotiraga sonni kiritish.  

 MR  ï xotiradagi sonni chiqirish;  

 MC ï xotirani tozalash.  

 M+ - kiritilgan sonni xotiradagi songa qoôshish.  

 MR ï natijani chiqarish. 

ñBloknotò  dasturi haqida umumiy tushuncha.  

ñBloknotò  dasturi ï oddiy hujjatlarni tayyorlaydigan sodda matnli redaktor. Bu dastur matnlarni 

taxrirlash  va baôzida veb-sahifa yaratish uchun ishlatiladi.  

ñBloknotò  dasturi ni ishlatish.  

ñBloknotò dasturi quyidagicha ishga tushiriladi. 

ʇUʉK  + ʇʈʆɻʈɸʄʄʓ  +  ʉʊɸʅɼɸʈʊʅʓɽ  +   ɹʃʆKʅʆʊ. 

Shundan soông Windows ishchi stolida quyidagi oyna hosil boôladi: 

 

 

 

 

 

 

Matnni qirqish, boshqa joyga qoôyish va yoôqatish quyidagicha amalga oshiriladi: metn boôlgi 

belgilanadi va ʇʨʘʚʢʘ + ɺʳʨʝʟʘʪ orqali qirqiladi, ʇʨʘʚʢʘ + Kʦʧʠʨʦʚʘʪʴ buyrugôi orqali husha 

olinadi, ʇʨʘʚʢʘ + ɺʩʪʘʚʠʪʴ yordamida kerakli joyga qoôyiladi.  

 Shirift koôrinishini va oôlchamini oôzgartirish: 

1. Menyuda  ʌʦʨʤʘʪ + ʐʨʠʬʪ komandasi tanlanadi; 

2. ʐʨʠʬʪ, ʅʘʯʝʨʪʘʥʠʝ + ʈʘʟʤʝʨ olinadi.  

Aniq qatorga oôtish: 

1. Menyuda ʇʨʘʚʢʘ + ʇʝʨʝʡʪʠ buyrugôi tanlanadi; 

2. ʇʝʨʝʭʦʜ ʥʘ ʩʪʨʦʢu maydonida kursorni joylashtirish uchun qator nomeri tanlanadi.  

Bu buyruq bajarilishi uchun hujjat qatorlari raqamlangan boôlishi kerak. Raqamlash tepadan pastga 

maydonning chap tomonidan boshlanishi kerak.  

Aniq belgi yoki soôzni topish:  

1. Menyuda ʇʨʘʚkʘ + ʅʘʡʪʠ; 

2. ʏʪʦ maydonida topish kerak boôlgan matn boôlagi kiritiladi; 
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3. ʅʘʡʪʠ ʜʘʣʝʝ tugmachasi bosiladi.  

Belgi va soôzlarni oôzgartirish:  

1. Menyuda ʇʨʘʚʢʘ + ɿʘʤʝʥʠʪʴ; 

2. ʏʪʦ maydonida topish kerak boôlgan matn boôlagi kiritiladi; 

3. Hamma matndagi soôzlarni oôzgartirish uchun ɿʘʤʝʥʠʪʴ ʚʩʝ tugmachasi bosiladi.  

Soôzma-soôz oôtkazish uchun  menyuda ʌʦʨʤʘʪ da  ʇʝʨʝʥʦʩ ʧʦ ʩʣʦʚʘʤ komandasi olinadi.  

Pastki va yuqorigi kolontitula oôrnatish :  

1. Menyuda ʌʘʡʣ + ʇʘʨʘʤʝʪʨʳ ʩʪʨʘʥʠʮr ; 

2. ɺʝʨʭʥʠʡ kʦʣʦʥʪʠʪuʣ yoki ʅʠʞʥʠʡ kʦʣʦʥʪʠʪuʣ maydonida berilgan jadvaldagi har va 

belgilar birlashmasini kiriting.  

çɹʣʦkʥʦʪè dasturidagi hujjatni bosmaga chiqarish:  

1. Menyuda ʌʘʡʣ + ʇʝʯʘʪʴ.  

2. ʆʙʱʠʝ da printerni va kerakli parametrlarni tanlang va ʇʝʯʘʪʴ tugmachasini bosing .  

Hujjatga sana va vaqtni qoôyish:  

1. kursorni kerakli joyga qoôying.  

2. Menyuda  ʇʨʘʚʢʘ + ɼʘʪʘ/ʚʨʝʤʷ buyrug;ini tanlang. 

Word ʈad dasturi. Uning vazifasi va imkoniyatlari bilan tanishish. 

 Word Pad dasturi matn taxrirlagichi hisoblanib, bunda sodda matnlarni yaratib taxrirlash 

bilan birga, rasmlar bilan ishlashi, hamda murakkab xujjatlarni formatlishi ham mumkin. 

 Word Pad dasturini ishga tushirish uchun ʇʫʩk + ʇʨʦʛʨʘʤʤʳ + ʉʪʘʥʜʘʨʪʥʳʝ + Word Pad  

yoki ishchi stolida Word Pad yorligôi turgan boôlsa, 2 marta sichqonchani bosgan holda, uning 

oynasiga kiramiz. 

 Word Pad oynasi umumiy koôrinishi qoôyidagicha  

    

ʌʘʡʣ  ʇʨʘʚkʘ  ɺʠʜ  ɺʩʪʘʚkʘ  ʌʦʨʤʘʪ 

ʉʧʨʘʚkʘ    

 

 

 

 

 

 

ʄʝʥʶ satri ï 6ta ʨunktdan iborat  

ʇʘʥʝʣʴ ʠʥʩʪʨʫʤʝʥʪʦʚ 

ʇʘʥʝʣ(formatlash) ʬʦʨʤʘʪʠʨʦʚʘʥʠʷ  

ʃʠʥʝʡkʘ 

ʀʰʯʠ ʤʫʭʠʪ 

 ʍʦʣʘʪ ʩʘʪʨʠ 

 

ʄʝʥʶ satri 6 ta ʨunkdan iborat: 

ʌʘʡʣ :     ʉʦʟʜʘʪʴ 

ʆʪʢʨʳʪ   

ʉʦʭʨʘʥʠʪʴ      

ʉʦʭʨʘʥʠʪʴ ʢʘʢ  

ʇʨʝʜʚʘʨʠʪʝʣʴʥʳʡ ʧʨʦʩʤʦʪʨ   

ʇʘʨʘʤʝʪʨʳ ʩʪʨʘʥʠʮr  

ʇʝʯʘʪʴ 

ʆʪʧʨʘʚʠʪʴ 

ɺʳʭʦʜ  

ɺʠʜ ï ʇʘʥʝʣʴ ʠʥʩʪʨʫʤʝʥʪʦʚ    

ʇʘʥʝʣʴ ʬʦʨʤʘʪʠʨʦʚʘʥʠʷ    

ʉʪʨʦʢʘ ʩʦʩʪʦʷʥʠʷ

ʇʘʨʘʤʝʪʨʳ 

ʇʨʘʚʢʘ: 
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ʆʪʤʝʥʠʪʴ   

ɺʳʨʝʟʘʪʴ   

Kʦʧʠʨʦʚʘʪʴ   

ɺʩʪʘʚʠʪʴ   

ʉʧʝʮʠʘʣʴʥʘʷ ʚʩʪʘʚʢʘ    

ʆʯʠʩʪʠʪʴ   

ɺʳʜʝʣʠʪʴ ʚʩ ʁ   

Kʦʧʠʨʦʚʘʪʴ 

ʅʘʡʪʠ   

ʅʘʡʪʠ ʜʘʣʝʝ  

ɿʘʤʝʥʠʪʴ 

ʉʚɺʷʟʳ  

ʉʚʦʡʩʪʚʘ ʦʙʲʝʢʪʘ 

ɺʩʪʘʚkʘ ï ɼʘʪʘ ʠ ʚʨʝʤʷ  ʆʙ̡ʝʢʪ 

ʌʦʨʤʘʪ ʐʨʠʬʪ  

ʄʘʨʢʝʨ    

ɸʙʟʘʮ 

ʊʘʙuʣs̫ʠ ̫

ʉʧʨʘʚʢʘ 

ɺʳʟʦʚ ʩʧʨʘʚʢʠ 

ʆ ʧʨʦʛʨʘʤʤʝ 

 

WINDOWSda grafik tasvirli programma (dastur) ï Paint. 

 

 Paint ï WINDOWS OT ishlaydigan va ekranda tasvirni yaratish hamda,tahrirlash uchun 

moôljallangan dasturdir. Bu tasvirlar grafik fayllarda saqlanib, rastrli formatda .bmr  yoki .rch 

kengaytmalar bilan yoziladi. Paint yordamida murakkab va chiroyli rasmlar, sxemalar va chizmalar 

chizishimiz mumkin. Uning yordamida matnlar kiritishimiz va WINDOWS dasturida 

qoôllaniladigan barcha shriftlarni ishlatishimiz mumkin.Paintda reklamalar, eôlonlar, taklifnomalar 

va h.k. yaratishimiz mumkin. Shu bilan birga bu dasturning soddaligi foydalanuvchi uchun juda 

oson boôlgan qulayliklar yaratadi. 

 

Paintni ishga tushirish va undan chiqish. 

 

1. Paint  dasturini ishga tushirish uchun: 

a) agar WINDOWS ishchi stolida Paint yarliki turgan boôlsa 2 marta sichqonni char qulogôini 

bosgan holda shu muhitga kirishingiz mumkin; 

b) ʇuʩk tugmachasi + ʇʨʦʛʨʘʤʤʳ + ʉʪʘʥʜʘʨʥʘʷ + Paint. 

2. Paint dasturidan chiqib ketish uchun yaratgan asaringizni saqlab qoôyib: 

 a) ʌʘʡʣ+ ɺʳʭʦʜ 

 b) Sarlavxa satri  X tugmachasi orqali 

 v) [Alt]+ [F4] baravariga bosib chiqib ketish mumkin. ( agar saqlamasdan chiqib ketmoqchi 

boôlsangiz, unda muloqat oynasi ekranga chiqib, sizdan asaringizni saqlab qoôyasizmi deb soôraydi. 

Saqlamoqchi boôlsangiz ñOKò  yoôq boôlsa, ñOTMENAò  sichqonchani olib kelib bosasiz. 

 

Paint dasturining oynasi 
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1) Nomlar satri 

2) Menyular satri  

3) Gorisontal va vertical aylanish chiziqlari  

4) Palitra (28 ta rang)  

5) Jihozlar paneli 

6) Ishchi maydon 

7) Chiziq kengligini tanglash 

8) Holat satri.. 

 

Paint jihozlar paneli .  

 

  Paint oynasining chap qismida jihozlar paneli joylashgan 

boôlib, har biri piktogrammalar bilan belgilanadi. Unda 16 ta 

jihozlar keltirilgan. Jihozlar sichqoncha yordamida tanlanadi. 

Tanlangan piktogramma rangi oôzgarib koôrinadi.  

 

 

 

 

 

 

  Paint jihozlar paneli quyidagilardan iborat:  

1) Sohani ixtiyoriy koôrinishda belgilash.  

2) Oôchirgôch, rangli oôchirgôich  

3) Rangni tanglash 

4) Qalam 

5) Purkagich  

6) Toôgôri chiziq 

7) Toôgôritoôrtburchak  

8) Ellips 

9) Toôrtburchak shaklida ajratib olish  

10) Boôyash  

11) Masshtab  

12) Chetka  

13) Yozuv  

14) Egri chiziq  

15)koôpburchak  

16) Chetlari aylanma toôrtburchak 

 Ranglar palitrasi Paint oynasining past qismida joylashgan. Paint da bir vaqtning oôzida 2 xil 

rang bilan ishlash mumkin. Old koôrinish ï simvol rangi va orqa koôrinish ï fon rangi. Simvol rangi 

palitrada sichqonchaning chap tugmachasini, fon rangi esa oông tugmachasini bosib tanlanadi.  

 

 

Paint menyusi. 

 

 Paint dasturining menyular qatorida 6 ta runkt mavjud. Har bir punktning  oôz vazifasi bor . 

Bu punktlarning qism punktlari bor, yaôni vertikal menyu. 

 1.Fayl  punktning asosiy vazifasi hosil boôlgan fayl (yaôni asaringiz) bilan ishlash. 

  ʉʦʟʜʘʪʴ  Ctrl + N  ʆʪʢʨʳʪ  Ctrl + O 

  ʉʦʭʨʘʥʠʪʴ  Ctrl + S  ʉʦʭʨʘʥʠʪʴ ʢʘʢ 

  ʉʦ ʩʢʘʥʝʨʘ ʠʣʠ ʢʘʤʝʨʳ                                                    

  ʇʨʝʜʚʘʨʠʪʝʣʴʥʳʡ ʧʨʦʩʤʦʪʨ 
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  ʇʘʨʘʤʝʪʨʳ ʩʪʨʘʥʠʮr  

ʇʝʯʘʪʴ      Ctrl + R          

ʆʪʧʨʘʚʠʪʴ                                                                          

ɿʘʤʝʩʪʠʪ ʨʘʙʦʯʠʡ ʩʪʦʣ   Windows 

  V ʮʝʥʪʨ ʨʘʙʦʯʝʛʦ ʩʪʦʣʘ    Windows        

AA 

Jamshid                                                                               

ɺʳʭʦʜ      Alt + F4 

Eslatma: rangi qora yozuv boôlsa ï ishlanayotgan 

                        Rangi  kul rang boôlsa ï ishlanmayotgan  

           yana vertikal runkt mavjud  

           belgi qoôyilgan boôlsa, ekranda bor (yoqiq). 

 Rravka ï fayllar ustida ishlaydigan runkt. 

  ʆʪʤʝʥʠʪʴ  Ctrl + Z  ʇʦʩʪʘʚʠʪʴ  Ctrl + Y 

   

ɺʳʨʝʟʘʪʴ  Ctrl + X  ʂʦʧʠʨʦʚʘʪʴ  Ctrl + C 

ɺʩʪʘʚʠʪʴ      Ctrl + V 

ʆʯʠʩʪʠʪʴ ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ    Del 

ɺʳʜʝʣʠʪʴ ʚʩ ʁ     Ctrl + A 

Kʦʧʠʨʦʚʘʪʴ ʚ ʬʘʡʣ 

ɺʩʪʘʚʠʪʴ ʠʟ ʬʘʡʣʘ 

ɺʠʜ ï oynaning koôrinishini oôzgartirish. 

ʅʘʙʦʨ ʠʥʩʪʨuʤʝʥʪʦʚ  Ctrl + T ʇʘʣʠʪʨʘ Ctrl + L 

ʉʪʨʦʢʘ ʩʦʩʪʦʷʥʠʷ 

ʇʘʥʝʣ ʦʪʨʝʙʫʪʦʚ ʪʝʢʩʪʘ   ʄʘʩʰʪʘʙ 

ʇʨʦʩʤʦʪʨʝʪ ʨʠʩʫʥʦʢ     Ctrl + F 

ʈʠʩʫʥʦʢï rasmlar bilan ishlaydigan ʨunkt. 

ʆʪʨʘʟʠʪʴ / ʧʦʚʝʨʥuʪ ɹ    Ctrl + R 

ʈʘʩʪʷʥʫʪʴ/ ʥʘkʣʦʥʠʪʴ    Ctrl + W 

ʆʙʨʘʪʠʪʴ ʩʚʝʪʘ     Ctrl + I 

ɸʪʨʠʙuʪ r      Ctrl + E 

ʆʯʠʩʪʠʪʴ      Ctrl + Shift + N 

ʅʝʧʨʦʯʥʳʡ ʬʦʥ 

ʇʘʣʠʪʨʘ ï izmenit ʨalitru (ranglar ishlashni ʱzgartirish). 

ʉʧʨʘʚʢʘ ï ʚʳʟʦʚ ʩʧʨʘʚʢʠ,(O programme). 

 

Savollar. 

 

1. Kalkulyator dasturini ishga tushirih va unda statistik hisoblashlar bajarish.  

2. Xotiraga sonni kiritish va undan sonni chiqarish.  

3. Bloknot dasturida hujjat yaratish yoôllarini va uni tahrirlashni tushuntiring 

4. Paint dasturini imkoniyatlari va vazifasi. 

5. Paintni ishga tushirish ,undan chiqish va dasturining oynasi. 

6.Paint asboblar paneli, ranglar jilosi va Paint menyusi. 

7.Paintda tasvirlarni saqlash , hamda chop etish. 
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MAôRUZA 

4 

Algoritm asoslari . Paskal algoritmik tili  va uning elementlari. Paskal tilida 

oddiy masalalarni yechish dasturlari .   

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

Talabalar soni : 

25-50 ʯʝʣ. 

Vaqt - 2 soat    

Oôquv 

mashgôulotining 

koôrinishi 

Kirish MAôRUZA - vizualizasiya 

Maôruza rejasi  1) Algoritmning asosiy taôrifi , xossalari va tasvirlash.usullari. 

2) Algoritm turlari. 

3)Paskal algoritmik tilning paydo boôlishi ,afzalliklari va uning alfaviti.  

3) Standart funksiyalar va ularning yozilishi 

  4) Dasturlashda ishlatiladigan oôzgaruvchilar va operatorlar.  

Darsning 

maqsadi: 

Algoritm tushunchasi, xossalari, tasvirlash usullariva turlari haqida maôlumotga 

ega boôlish.. 

Paskal algoritmik tilning paydo boôlishi va uning afzalliklarini, uning alfaviti, 

funksiyalari va yozilishi haqida tushunchaga ega boôlish.Paskal tilida oddiy 

masalalarni yechish dasturlari. 

Kalit soôzlar Algoritm, aniq algoritm, blok-sxema, chiziqli , tarmoqlangan ,Paskal, til alfaviti, 

standart funksiyalar, tur, nom, dastur tartibi, operatorlar 

Adabiyotlar 

roôyhati 

1. T.X.Xoʣʤʘʪʦʚ, ʅ.ʀ.Taʡʣʘʢʦʚ ɸʤʘʣʠʡ ʤʘʪʝʤʘʪʠʢʘ, ʜʘʩʪʫʨʣʘʰ ʚʘ 

ʢʦʤʧʴʶʪʝʨʥʠʥʛ ʜʘʩʪʫʨʠʡ ʪʘʲʤʠʥʦʪʠ:ʣʘʙʦʨʘʪʦʨʠʷ ʠʰʣʘʨʠ.T-2000. 

2. E.ʈ.ɸʣʝʢʩʝʝʚ, O.ɺ.ʏʝʩʥʘʢʦʚʘ Turbo Pascal 7.0:ʩʘʤʦʫʯʠʪʝʣʴ.M-2005. 

3. A.ʌʘyʩʤʘʥ ʇʨʦʬʝʩʩʠʦʥʘʣʴʥʦʝ ʧʨʦʛʨʘʤʤʠʨʦʚʘʥʠʝ ʥʘ Turbo Pascal . 

Info&F-Infomix-Koinko-1992. 

4. ɺ.ʌ.ʐʘʥʛʠʥ, ʃ.M.ʇʦʜʜʫʙʥʘʷ ʇʨʦʛʨʘʤʤʠʨʦʚʘʥʠʝ ʥʘ ʷʟʳʢʝ ñPascalò.M-

1991. 

Oôqituvchining 

vazifasi: 
 Algoritm tushunchasi bilan va tanishtirish; xossalari, tasvirlash usullari va 

turlari haqida  gapirib berish; 

 Paskal algoritmik tilning paydo boôlishi haqida maôlumot berish; 

 Paskal tilining alfaviti, funksiyalari va ularning yozilishi yoôllarini 

tushuntirish.   

 Dasturlashda ishlatiladigan oôzgaruvchilarhaqida maôlumot berishi;. 

 Munosabat amallari haqida tushuncha berishi; 

 Dastur yozish tartibini koôrsatib berishi; 

 Oôzlashtirish, kiritish-chiqarish operatorini tushuntirib berishi; 

Oôqitish 

faoliyatining 

natijalari:  

Talaba majbur: 

 Algoritm tushunchasi bilan tanishtirish; 

 Algoritm xossalari, tasvirlash usullari va turlari haqida  gapirib berish; 

 Paskal algoritmik tilning paydo boôlishi haqida maôlumot berish; 

 Paskal tilining alfaviti, funksiyalari va ularning yozilishi yoôllarini 

tushuntirish.   

 Dasturlashda ishlatiladigan oôzgaruvchilarhaqida maôlumot berishi;. 

 Oôzlashtirish, kiritish-chiqarish operatorini tushuntirib berishi; 

Oôqitishning 

usuli va 

texnikasi 

MAôRUZA ï vizualizasiya, texnika:çparada oôyla-ishlaè, texnika çha ïyoôqè 

Oôqitish 

qurollari 

Lazerli proyektor, vizual material, axborotli taôminlash. 

Oôqitish 

sharoiti 

TSA bilan ishlashga moôljallangan auditoriya 
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Maôruzaning texnologik xaritasi  

 

Etaplar, vaqt Faoliyat tarkibi 

Oôqituvchi talaba 

1 etap. Darsning 

kirish qismi 

 (10 min.) 

1. Mavzuni, maqsadni, darsninig rejalashtirilgan 

natijasini va uni oôtish rejasini maôlum qiladilar. 

2. Darsni oôtish yoôlini tushuntiradilar  

Eshitadilar, savollar 

beradilar 

2 etap. Asosiy 

qism 

 (60 min.) 

1.Maôruza oôqiydi va uni ekranda matn ko'rinishda 

korôsatadi va izohlaydi., mundarijani varaqlaydiib 

Qoôshimcha axborotlarni toôliq konspektda toôldirishni 

tavsiya qiladi.  

2. Ommaviy analiz oôtkazadi. Savollar ustida oôylashni 

taklif qiladi: Informatikaning rivojlanishi haqida kim 

qoôshimcha qiladi? Algoritm nima ? 

Algoritm qanday xossalarga ega, algoritm qanday 

koôrinishda boôladi ? Algoritmning qanday turlari va 

uning tasvirlash usullari bor ? 

3. Maôruza matni ekranda koôrsatilib, oôqish davom 

etadi.  

Eshitadilar 

 

Konspektni 

toôldiradilar 

 

 Oôz fikrlarini 

aytadilar 

 

 

 

Konspektni 

toôldiradilar 

III  etap 

Xulosa 

(10 ʤʠʥ) 

1. Material umumlashtiriladi va xulosa qilinadi. 

2. Mustaqil ishlash uchun vazifa beriladi : 

Oddiy masalalarning yechish algoritmini tuzish .  

Eshitadilar  

Eshitadilar, 

yozadilar  
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TAYANCH KONSPEKT  

       ñAlgoritmò termini IX asrda yashgan, toôrtta arifmetik amalni oôylab chiqqan  oôzbek 

matamatiki Al-Xorazmiy nomidan olingan.  Bir necha vaqtdan soông ñalgoritmò tushuncha yuzaga 

kelib, u qadim yunon matematigi Evklid nomi bilan bogôliq. U ikkita katta sonlarni boôlish yoôlini 

koôrsatgan. Koôp yillardan beri, matematiklar ñalgoritmò tushunchasini matametik masalalarni 

yechish qoidalari uchun ishlatib kelganlar. 

        Algoritm bir necha misollar keltirish mumkin: resseptlar, elektr asboblarini yoqish, telefon-

avtomatlarni ishlatish, choy damlash, ishga borish va  h.k. 

    Har qanday algoritm aniq bir muallif tomonidan yaratiladi. ( insonlar yoki odamlar guruhi).  

    Kompyuterda masalani yechish uchun , albatta, uning algoritmini tuzish kerak. Buning uchun 

quyida keltirilgan vazifalarni bajarish kerak:  

1. Masalani qoôyilishini ishlab chiqish ; 

2. Masalani yechishning matamatik usulini tanlash; 

3. Algoritmni ifodalash  (blok-sxema tuzish); 

4. Algoritmik tilda dastur tuzish; 

5. Dasturni kompyuter xotirasiga kiritish ; 

6. Kompyuterda masalani yechish ; 

7. Dastur dokumentlarini rasmiylashtirish . 

 Algaritm-birlamchi maôlumotlarga asoslangan holda maôlum chegaralangan 

koôrsatmalarning ketma-ketligda bajarilishining aniq qadamlar soni bilan masala yechishga erishish. 

Algoritm quydagi hossalarga ega:  

 1.Algoritm uzlukliligi (diskretlilik) bu algaritimning har bir qadami toôla tugallangandan 

soông navbatdagi qadami bajarilishini anglatadi.Algaritmning bu xossasi jarayonlarning uzluksizligi 

va uzlukliligidan kelib chiqadigan jarayondir. 

 2.Algoritm aniqliligi bu uning har bir qadami bir hil maônoda tushunilib uning oôzidan 

oldingi qadamlar bilan toôlaligicha aniqlanishi demakdir. 

 3.Algoritmning natijaviyligi bu algaritmning qadamlar soni chekli boôlib, ushbu qadamlari 

toôligô bajarilgandan soông aniq bir natija olishidir. 

 4.Algoritmning umumiyligi bu maôlum bir masalani yechish uchun ishlab chiqilgan 

algaritmni shunga oôxshash bir qancha masalalarga qoôllash mumkinligidir.  

Algoritm asosan 4 xil usulda ifodalanadi:  

1. Formulalar yordamida 

2. Jadval usulida 

3. Soôzlar bilan 

4. Blok sxema koôrinishida 

 Algoritmning blok sxema tarzida tasvirlanishi eng keng qoôllaniladi va dastur tuzish uchun 

eng oson yoôl. Blok sxema tarzida tasvirlangan algoaritm maôlum bir qoida boôyicha oôzaro 

bogôlangan geometrik shakllardan iborat boôladi.  

 

1)                   - hisoblash va oôzlashtirish bloki  

 

2) 

                        - axborot ishlab chiqarishning boshi va oxiri  

 

3                    -      axborotni kiritish va chiqarish 

                   

 

 

4)                         - shartni tekshirish, mantiqiy blok . 

 

5)                     - sʠkʣʠk jarajonni ifodalovchi blok 
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6)                         - dokumentni chop etish ( yoki skaner yordamida qogôozdan kiritish )                

 

7) - axborotlar ketma ïketligini birlashtirish  

 

 8)  ________  - bloklar orasidagi bogôlanish . 

    

 

 9)   - standart blok  . Ilgari ishlab chiqilgan algoritm va dasturlarni ishlatish.  

 

   Algoritmlar asosan 3 xil boôladi: chiziqli, tarmoqlangan, takrorlanuvchi  

1) Chiziqli algoritm. Algoritm ketma-ket bajariladi.  

2) Tarmoqlangan algoritm. Hisoblash jarayoni shartga bogôliq ravishda amalga oshiriladi.                    

3) Takrorlanish algoritmi. Jarayon boshqa kattaliklar bilan bir necha marta takrorlanadi.                                                                                                                                                                   

    Kompyuter uchun dastur tuzish ogôir va qiyin masala. U koôp aqliy mehnat va vaqtni talab 

qiladi. Shuning uchun dasturchilar yangi dasturni sodda, halq xoôjaligining hamma soha xodimlari  

tushunadigan qilib tuzishga harakat qiladilar. Bu masalani  yechishni Syurixe shahrining  professori 

Niklaus Virt oôz oldiga qoôydi. U taklif qilgan algoritmik tilni  jahonda birinchi hisoblash 

mashinasini yaratgan buyuk fransuz olimi Bleza Paskal (1623-1662) nomi bilan atadi. 

     Paskal tili 1969 yili ishlab chiqilgan.  

  Paskal tili avzalliklari quyidagilar:  

 - oôrganish oson ; 

 - dasturning ichki mantiqlari aniq tasvirlanadi ; 

 - Paskal tilida tuzilgan dastur oson oôqiladi , oson yoziladi.  

     1981 yili Paskal algoritmik tili halqaro standart til deb tavsiya qilindi. IBM tipidagi 

kompyuterlarda Borland firmasining Turbo-Paskal dialekt tili ishlatila boshlandi. Keyinchalik uning 

turli versiyasi paydo boôldi. Ular quyidagilar: 

1.Versiya - 4.0 , bu versiyada foydalanuvchilar dastur yaratishning integral oraliq oldilar.  

2. 5.5 versiya paydo boôlgandan keyin obôektiv dasturlash imkoniyatlari yaratildi. 

3. 6.0. versiyada matnga Assemblerda yozilgan dasturning boôlaklarini qoôyish imkoniyatlari 

yuzaga keldi.  

4. 7.0 versiyada integral oraliq ozgina oôzgardi. Bu versiyada Turbo Vision da yaratilgan matnlar 

paketi joylashtirilgan. Ulardan foydalanib, dialog tizimni tez yaratish mumkin boôldi. (Integral 

oraliq ï bu dastur yaratish- yozish va ishlatish. )  

Paskal tilining elementlari.  

      Paskal algoritmik tilida, hamma tillar kabi tili elementlari bor. Ularga belgilar, soôzlar, ifodalar 

va operatorlar kiradi.  Soôzlar belgilar ketma-ketligidan iborat. Ifodalar soôzlar guruhidan iborat, 

operator esa soôzlar va ifodalarning aniq koôrinishlari. 

       Paskal tilining belgilari ixtiyoriy matnni tuzishdagi belgilardir. Bu belgi lar toôplami 

Paskal tilining alfaviti deyiladi.   
Paskal tilining alfaviti quyidagilar:  

1) 26 ta lotin harflari;  

2)0-9 gacha arab raqamlari ;  

3) 32 ta rus harflari ;  

4) Maxsus belgilar :   ç+è, ç-è, ç=è va h.k. 

1) Standart fuksiyalar: 

ABS(X)    absolyut qiymat  

ARCTAN(X)    

COS(X)  

SIN(X) 

LN(X)    natural logarifm 
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SQRT(X)    kvadrat ildiz 

EXP(X)     

ROUND(X)   sonning butun qismi 

TRUNK(X)   argumentning butun qismi  

ODD(X)    ʭ ning tartib raqamini ifodalaydi 

PRED(X)   x ga nisbatan oldingi belgini ifodalaydi 

SUCC(X)   x ga nisbatan orqadagi belgini ifodalaydi 

 Arifmetik ifodalarni yozishda quyidagi qoidalarga rioya qilish kerak:  

1. Ochiladigan va yopiladigan qavslar soni teng boôlishi kerak.   

2. Qavslarni bir xili ishlatilishi kerak.  

3.Arifmetik ifodalarda amal belgilarini ketma-ket yozish mumkin emas.  

4. Arifmetik amallar qoidaga asosan bajarilishi kerak.  

Murakkab masalalarni dasturlashni oôrganish uchun , avval oddiy masalalardan boshlash 

kerak. Biz siz bilan oddiy masalalarni koôrib chiqamiz. 

    Dasturlashni boshlashdan avval, dasturda ishlatiladigan oôzgaruvchilar bilan tanishib chiqamiz. 

     Dasturning ishlashi jarayonida maôlumotlar va natijalar oôzgaruvchilarda saqlanadi. 

Oôzgaruvchilar ï baôzi axborotlarni kompyuter xotirasida saqlash uchun ajratilganjoy.  

      Paskal tilida dastur yozish uchun oôzgaruvchilarning turini va nomini koôrsatish kerak 

(oôzgaruvchilar udentifikatori).  

Tur ï oôzgaruvchilar qabul qiladigan qiymat, oôzqaruvchi bajaradigan ish va ular saqlanadigan 

xotira.  

Nom ï dasturga oôzqaruvchiga murojat qilish uchun kerak. 

   Oôzgaruvchilarni turini koôrsatish uchun, maxsus soôzlardan foydalaniladi. Masalan :  

INTEGER-butun son 

REAL-haqiqiy son 

BOOLEAN-mantiqiy tur 

STRING-chiziqli tur 

CHAR-belgili tur 

TEXT- matnli tur 

    Paskal tilida oôgaruvchilarni ifodalashdan oldin  VAR soôzi turishi kerak.  

Misol: 

                                           VAR 

I, Y: INTEGER; S: STRING; M: REAL; 

   Oôzqaruvchilar nomi bir xil boôlishi kerak emas, chunki xotirada bir xil nom bilan saqlanmaydi. 

Maxsus soôzlarni oôzgaruvchilarni nomlash uchun ishlatish mumkin emas.  

Munosabat amallari. 

> katta,  

< kichik,  

>= katta yoki teng, 

 <= kichik yoki teng,  

= teng, 

 <> tenr emas 

Dastur yozish tartibi.  

PROGRAM  programma nomi;                    (bu qatorni yozmasa ham boôladi) 

                            Oôzgaruvchilarni ifodalash boôlimi 

               BEGIN                                                        (dastur shu soôz bilan boshlanadi) 

                            Operatorlar boôlimi 

               END.          

                                             (tamom) 

Dastur 4 qismdan iborat,  

          Sarlavha; 

          Oôzgaruvchilarni ifodalash boôlimi; 

          Operatib (BEGIN,END) qavslarga olingan operatorlar boôlimi  

Yoki boshqa koôrinishda boôladi:  

PROGRAM programma nomi; 

  LABɽL 
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          metka 

  CONST 

          Oôzqarmaslarni ifodalash; 

  TYPE 

          Maôlumotlar turini ifodalash; 

  VAR 

          Oôzgaruvchilarni ifodalash; 

  PROCEDURE, FUNCTION 

          Preosedura va funksiya; 

BEGIN 

          Asosiy dastur; 

END.  

Berilgan 5 ta boôlimlarni hammasini  ( LABEL , CONST, TYPE , VAR , PROCEDURE  , 

FUNCTION) dasturda ishlatish shart emas.  Dasturda kommentariy yozish kerak bolsa, (*éé.*) 

koôrinishda yozamiz.  

Oôzlashtirish operatori. 

Operatorning umumiy korinishi:  V:=A 

Bu yerda  : = - oôzlashtirish belgisi  

V-oôzgaruvchi nomi  

ɸ- ifoda  

   Yuqoridagi operator V oôzgaruvchiga A ning qiymatini oôzlashtiradi. Baôzi hollarda oông 

tomondagi ifoda  oôzgarmas qiymat, oôzgaruvchi nomini yoki funksiya nomini qabul qilishi 

mumkin. Masalan:  

ʊ:=527.47; ʄ:=ʊɽʄʇ; Y:=SQRT(X);

Maôlumotlarni kiritish operatori.  

     Dasturni oôzgaruvchilarning turli qiymatlarida bajarish uchun READ kiritish operatori 

ishlatiladi. Hamma oôzqaruvchilar qiymati kiritilgandan keyin programma bajarilishi davom etadi. 

Operatorning umumiy koôrinishi:  

READ (A1,A2,é.,AN); READLN (A1,A2,é.,AN); READLN; 

Bu yerda (A1,é,AN)- qiymatlari ketma-ket kiritiladigan oôzgaruvchilar. 

READLN- parametrsiz, oôzqaruvchilarni kiritishni yangi satrdan boshlaydi 

READLN (A1,é,AN)-  avval ɸ1-ɸN qiymatlarini kiritadi, keyin yangi qatorga oôtishni 

taôminlaydi. 

Maôlumotlarni chiqarish operatori  . 

Kompyuter xotirasidagi maôlumotlarni displeyga chiqarish uchun WRITE operatori ishlatiladi. 

Operatorning umumiy koôrinishi   

WRITE (A1,é,AN); WRITELN (A1,é,AN); WRITELN; 

Bu yerda  (ɸ1,é,ɸN)- oôzgaruvchilar, yoki ʘʧʦʩʪʨʦʬga olingan belgilar qatori . 

Butun va haqiqiy sonlarni chiqarish uchun WRITE  operatorida formatni koôrsatish mumkin.  

Formatlar har bir oôzgaruvchidan keyin koôrsatiladi .Haqiqiy sonlar uchun FORMAT ikkita 

kattalikdan iborat. Birinchisi chiqariladigan qiymatlarning umumiy joyidan iborat. Ikkinchisi uning 

kasr qismi.  

Masalan: WRITE (Y:5:2); - bu yerda V oôzgaruvchining qiymatiga 5 ta pozisiya ajratilgan, undan 

ikkitasi kasr qismi. Masalan: Y=1.76 boôlganda ekranga 1.76 soni hosil boôladi.   

                                                                    Savollar. 

1. Algoritm nima  va ul qanday koôrinishda boôladi? 

2. Algoritm qanday xossalarga va turlarga  ega ? 

3. Oôzgaruvchi,tur va nom tushunchalarini aytib bering. 

4. Algoritmni tuzish uchun qanday bloklar ishlatiladi? 

5. Algoritmlarni yechish uchun qanday mashina tillari ishlatiladi ? 

6. Paskal tilining paydo boôlishi va uning avzalliklari. 

7. Paskal tilida qanday standart funksiyalar va ishlatiladi arifmetik ifodalarni yozilish qoidalari? 
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MAôRUZA 5 Tarmoqlanish va takrorlanish jarayonlarini tashkil qilish  algoritmi.  

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

Talabalar soni : 25-50 ta. Vaqt - 2 soat    

Oôquv mashgôulotining 

koôrinishi 

Informatsion mavzu ï muhokamali vazifalarni hal qilish   

Maôruza rejasi  1. Tarmoqlangan koôrinish. 

2. Shart operatori 

3. Tanlash operatori 

4. Oôtish operatori 

5.Takrorlanish operatorlarining koôrinishi. 

6. Taxminiy shartli takrorlanish operatori .  

7. Keyingi shartli takrorlanish operatori.  

8. Parametrli takrorlanish operatori. 

Oôquv mashgôulotining 

maqsadi:  

1. Tarmoqlanish jarayon haqida tushuncha berish; 

2. Tarmoqlanish operatorlari va ularning turlarini oôganish 

3. Takrorlanish operatorlari va ularning turlari bilan tanishish 

Kalit soôzlar Tarmoqlangan algoritm, shart operatori, tanlash operatori, oôtish 

operatori  

Sikl, parametrli sikl, taxminiy shartli takrorlanish operatori , 

keyingi shartli takrorlanish operatori, parametrli takrorlanish 

operatori 

Adabiyotlar roôyhati 1. T.X.Xoʣʤʘʪʦʚ, ʅ.ʀ.Taʡʣʘʢʦʚ ɸʤʘʣʠʡ ʤʘʪʝʤʘʪʠʢʘ, 

ʜʘʩʪʫʨʣʘʰ ʚʘ ʢʦʤʧʴʶʪʝʨʥʠʥʛ ʜʘʩʪʫʨʠʡ 

ʪʘʲʤʠʥʦʪʠ:ʣʘʙʦʨʘʪʦʨʠʷ ʠʰʣʘʨʠ.T-2000. 

2. E.ʈ.ɸʣʝʢʩʝʝʚ, O.ɺ.ʏʝʩʥʘʢʦʚʘ Turbo Pascal 

7.0:ʩʘʤʦʫʯʠʪʝʣʴ.M-2005. 

3. A.ʌʘyʩʤʘʥ ʇʨʦʬʝʩʩʠʦʥʘʣʴʥʦʝ ʧʨʦʛʨʘʤʤʠʨʦʚʘʥʠʝ ʥʘ Turbo 

Pascal . Info&F-Infomix-Koinko-1992. 

4. ɺ.ʌ.ʐʘʥʛʠʥ, ʃ.M.ʇʦʜʜʫʙʥʘʷ ʇʨʦʛʨʘʤʤʠʨʦʚʘʥʠʝ ʥʘ ʷʟʳʢʝ 

ñPascalò.M-1991. 

Oôqituvchining vazifasi:  Tarmoqlanish jarayon haqida tushuncha berishi; 

 Tarmoqlanish operatorlari va ularning turlarini oôganish  

 Takrorlash operatori haqida maôlumot berish.  

 Takrorlanish operatorinin 3 xil formasi haqida tushuntirish va 

misollar keltirib berish. 

Oôqitish faoliyatining 

natijalari:  

Talaba majbur: 

1. Tarmoqlanish jarayon haqida tushuncha berishi; 

2.Tarmoqlanish operatorlarini sanab oôtishi; 

3. Tarmoqlanish operatorlarini koôrsatib berish va misollarda 

tushuntirib berishi. 

4.Takrorlanish operatorini yozib berishi. 

5. Takrorlanish operatorining 3 xil formasini ishlata olishi.  

 Misollar koôrsatib berishi. 

Oôqitishning usuli va 

texnikasi 

MAôRUZA, muhokamali usul 

Oôqitish qurollari Lazerli proektor, maôruza matni  

Oôqitish sharoiti TCO bilan ishlashga moôljallangan auditoriya 
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Maôruzani texnologik kartasi 

Etaplar, vaqt Faoliyat tarkibi. 

Oôqituvchi Talaba 

1 etap. Kirish 

(10 min.) 

1. Dars mavzusini, maqsadini,  va rejasini maôlum 

qiladilar.  

2.Talabalarni 4 guruhga boôladilar va ishlash 

qoidalarini tushuntiradilar, baholash kritiriyasi va 

koôrsatkichlar bilan tanishtiradilar. Insert usulidan 

foydalanib, berilgan mavzu boôyicha, mustaqil 

maôruza oôqish vazifasini eslatadilar.   Talabalarga 

quyidagi savollarga javob berishni tavsiya 

etadilar:  Tarmoqlangan algoritmni ishlatish 

jarayoni. Shart operatorining koôrinishini yozing. 

Tanlash operatori nima? Oôtish operatori qaysi 

hollarda ishlatiladi? 

3. Savol -javob oôtkazadilar. 

Eshitadilar 

 

Mavzuni kalitli tsoôzlarni 

aytadilar 

 

 

 

 

Savollarni formulirovka qiladilar 

2 etap. 

Asosiy qism 

(60 min.) 

1.Maôruza rejasi boôyicha suhbat oôtkazadilar. 

Koôrgazmali qurollarni ishlatadilar. 

2. Guruhlarga vazifa beradilar.  

3. . Javoblarni eshittiradilar, korrektirovka 

qiladilar. Oôzaro baholashni uyushtiradilar.  

Belgilashlar qiladilar, 

muhokama qiladilar, hal 

qiladilar, savollar beradilar.  

Guruhlarda vazifalar bajaradilar 

Presentasiyalar bilan chiqadilar  

III  etap 

Xulosa 

(10 min) 

1. Xulosa qiladilar. Guruhlarga oôzaro baholash 

natijasini eôlon qilishlarini soôraydilar.  Natijalarni 

koôrsatadilar. Qilingan ishlarning kelajakda 

kerakligini koôrsatib beradilar.  

2. Mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar:  

Eshitadilar, oôzaro baholarini 

eôlon qiladilar  

 

 

Vazifani yozadilar  
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TAYANCH  KONSPEKT . 

 

   Shunday masalalar borki, ularni turli yoôllar bilan yechish mumkin. Bunday masalalarni yechish 

uchun Paskal tilida shart operatorlari ishlatiladi. Ular ikki xil koôrinishda boôladilar: toôliq va qisqa. 

Shart operatorining toôliq xili quyidagi koôrinishda boôladi:  

IF_mantiqiy ifoda _ THEN_ 1-operator _ ELSE_ 2-operator; 

 (mantiqiy ifoda bajarilsa, 1-operator bajariladi, aks holda 2- operator bajariladi.  

Bu yerda  IF-agar, THEN ï unda, ELSE ï aks holda. 

IF,THEN,ELSE- maxsus soôzlar. 

Shart operatorining qisqa koôpinishi quyidagicha:  

IF_ mantiqiy ifoda _ THEN_ 1-operator; 

  Bu yerda mantiqiy ifoda bajarilsa, 1-operator bajariladi, aks holda shart operatoridan keyingi 

operator bajariladi.  

 

Tanlash operatori. 

 

Tanlash operatorlari biror bir ifodaninig qiymatiga bogôliq ravishda bir necha ketma-ket 

operatorlardan bittasini bajarish kerak boôlganda ishlatiladi. Tanlash operatori quyidagi koôrinishda 

yoziladi:  

CASE_ ifoda_OF 

1-oôzgarmas: 1-operator; 

2-oôzgarmas: 2-operator; 

éééééé. 

N-oôzgarmas: N-operator; 

END. 

Bu yerda  CASE (holatda), OF (undan), END (tamom)- xizmatchi soôzlar. 

Tanlash quyidagicha bajariladi: agar ifodaning qiymati oôzgarmaslarning biriga teng boôlsa, unda 

shu oôzgarmasga tegishli operator bajariladi va dasturda tanlash operatoridan keyingi operator 

bajariladi. Agar ifodaning qiymati oôzgarmaslarning birortasiga ham teng boôlmasa , unda 

tanlash operatoridan keyingi operator bajariladi. Ifoda haqiqiy boôlishi mumkin emas. 

Oôzgarmasning turi ifodaning turi bilan mos kelishi  kerak.  

 

Oôtish operatori.  

 

Pasksl tilida dasturning bajarilishi aniq tartibda boôladi. Hamma operatorlar qanday joylashgan 

boôlsa, shunday ketma-ketlikda bajariladi. Ammo amaliyotda bu ketma-ketlikni oôzgartirishga 

toôgôri keladi. Masalan, avval dasturning boshqa qismini bajarib, keyin oldingi qismiga oôtishga 

toôgôri keladi.  Bu vazivani bajarish uchun oôtish operatori ishlatiladi. Uning umumiy koôrinishi:  

GOTO_ metka 

Metra 1-9999 oraliqdagi ishorasiz ixtiyoriy butun son. Bu son belgilangan operator oldida ikki 

nuqta bilan yoziladi.  

 Ishlatiladigan metkalar LABEL boôlimida ifodalangan boôlishi kerak.  

LABEL_ metka yoki  LABEL_metka1,metka2,éé;  

    Masalalarni yechishda hisoblash jarayoni takrorlanishi kerak boôladi. Bu shuni anglatadiki, 

maôlum boôlim bir necha marta turli qiymatlar uchun takrorlanadi. Dasturda takrorlanish 

operatorini ishlatish dastur uzunligini kichiklashtiradi, uni tuzish va ishlatish vaqtini kamaytiradi. 

      Paskal tilida takrorlanish operatorining uch xili bor:  

1) Taxminiy shartli takrorlanish operatori ; 

2) Keyingi shartli takrorlanish operatori; 

3.  Parametrli takrorlanish operatori. 
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     Hamma takrorlanish operatorlari quyidagi xususiyatlarga ega. Takrorlanish faqat bir marta 

yoziladi. Takrorlanish operatoridagi oôzgaruvchilar oldindan ifodalangan boôlishi kerak. Uning 

oxirini albatta belgilash kerak. Agar oxiri belgilanmasa, dastur takrorlanaveradi.  

Agar oldindan takrorlanish soni maôlum boôlmasa, taxminiy shartli takrorlanish operatori 

ishlatiladi.  

Taxminiy shartli takrorlanish operatori ; 

 

Bunday takrorlanish operatorining umumiy koôrinishi:  

 

WHILE_mantiqiy ifoda_DO 

                                   BEGIN 

                                  Dasturning takrorlanish operator qismi  

                                  END. 

 

Bu yerda  WHILE (gacha) , DO ï (bajarilsin) ï xizmatchi soôzlar. 

         Bunday operatorlar quyidagicha bajariladi : mantiqiy amal qiymati tekshiriladi. Shart 

haqiqiy boôlsa, takrorlanish operator boôlimi ishlaydi. Shart bajarilmay qolsa,  takrorlanish 

tugatiladi.  

Dasturning bir boôlagi:    

A : = 1; 

N: = 1;    

                                     WHILE  2* A < = 3* N +1 DO   

  BEGIN         

                           A: = A+2;   

                           N:  =N +1;   

END.  

 

 Keyingi shartli takrorlanish operatori;   

 

Bu operator ham  oldindan takrorlanish soni maôlum boôlmasa ishlatiladi.  

 Takrorlanish operatorining bu turi quyidagi koôrinishga ega:  

 

                               REPEAT 

             Dasturning takrorlanish operator qismi 

                             UNTIL_mantiqiy ifoda   

 

Bu yerda  REPEAT (takrorlash) va UNTIL ï (toki) ï xismatchi soôz. 

Bu operatorlar quyidagi tartibda bajariladi: dasturning takrorlanish qismi toki mantiqiy ifoda 

haqiqiy boôlmagan hollarda ishlaydi. Hisoblash mantiqiy ifodaning qiymati haqiqiy boôlguncha 

davom etadi.  Demak, avval dasturning takrorlanish qismi bajariladi, shundan keyin shart 

bajariladi. Keltirilgan takrorlanish operatorlarining farqi shundadir.  

ʍ=8,6,4,2 qiymatlar uchun U= ʍ 2   funksiyaning qiymatlari hisoblansin.  

 Dasturning boôlimi:  

                                                            

X: = 8; 

REPEAT 

                     Y: = X*X; 

                                      WRITELN (X:3, Y:5); 

                    X: = X ï 2 

    UNTIL X < Ï 
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2. Parametrli takrorlanish operatori. 
 

 Agar dasturning takrorlanish qismi necha marta takrorlanish maôlum boôlsa, bunday 

operatorlar ishlatiladi.  

Bunday takrorlanish operatorining umumiy koôrinishi: 

FOR _ i :=m1_TO_m2_DO 

                                            BEGIN 

                                            Dasturning takrorlanish operator qismi 

                                            END. 

Bu yerda  FOR (uchun), ʊʆ (gacha), DO(bajarilsin) ï bu xizmatchi soôz.  

1. Takrorlanish kattaligi. 

m1, m2 ï takrorlanish kattaligining boshlangôish va oxirgi qiymati. 

Bu operator quyidagi tartibda bajariladi: dasturning takrorlanish qismi i takrorlanish kattaligining 

boshlangôich qiymati m1 dan oxirgi qiymati m2 gacha davom etadi. Misol: ʊʆ soôzini 

DOWNTO soôziga almashtirib, oôzgaruvchi ñindeksò ni kamaytirishimiz mumkin.  

Dasturning boôlimi: 

FOR I :=5 DOWNTO 1 DO 

                                              BEGIN 

A:=2*I;  

     B:=2*T+1; 

                        WRITELN (A:3, B:3); 

                                                   END. 

 

Savollar 

 

1. Tarmoqlangan algoritmni ishlatish jarayoni. 

2. Shart operatorining koôrinishini yozing.  

3. Tanlash operatori nima? 

4. Oôtish operatori qaysi hollarda ishlatiladi? 

5. Sikl nima ? 

6. Takrorlanish jarayonini tashkil qilish.  

7. Taxminiy shartli yaratish uchun qanday operator ishlatiladi.  

8. Keyingi shartli takrorlanish qanday amalga oshiriladi ?  

9. Parametrli takrorlanish operatori qanday hollarda ishlatiladi?  

10. Takrorlanish jarayonini sxemasini tuzing.  
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MAôRUZA 

6 

Toôplam ustida bajariladigan amallar.  Paskal tilining grafik 

imkoniyatlari.  

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

Talabalar soni :  

25-50 ta. 

Vaqt - 2 soat    

Oôquv mashgôulotining koôrinishi Informatsion mavzu ï muhokamali vazifalarni hal 

qilish   

Maôruza rejasi  1. Toôplam (toôplam) tushunchasi  

     2. Toôplamni ifodalashni ikki xil usuli. 
. Grafik rejimdagi ekran haqida tushuncha.  

5. GRAPH moduli 

Oôquv mashgôulotining maqsadi:  Toôplam (toôplam) tushunchasi berish va toôplamni 

ifodalashni ikki xil usulini koôrsatib berish. 
Grafik rejimdagi ekran va GRAPH moduli haqida tushunchaga 

ega boôlish. 

Kalit soôzlar Toôplam,  TYPE, ARRAY, VAr, OF 
graf, palitra, chiziq, shakl, nuqta,prosedura, funksiya 

Adabiyotlar roôyhati 1. T.X.Xoʣʤʘʪʦʚ, ʅ.ʀ.Taʡʣʘʢʦʚ ɸʤʘʣʠʡ 

ʤʘʪʝʤʘʪʠʢʘ, ʜʘʩʪʫʨʣʘʰ ʚʘ ʢʦʤʧʴʶʪʝʨʥʠʥʛ 

ʜʘʩʪʫʨʠʡ ʪʘʲʤʠʥʦʪʠ:ʣʘʙʦʨʘʪʦʨʠʷ ʠʰʣʘʨʠ.T-2000. 

2. E.ʈ.ɸʣʝʢʩʝʝʚ, O.ɺ.ʏʝʩʥʘʢʦʚʘ Turbo Pascal 

7.0:ʩʘʤʦʫʯʠʪʝʣʴ.M-2005. 

3. A.ʌʘyʩʤʘʥ ʇʨʦʬʝʩʩʠʦʥʘʣʴʥʦʝ 

ʧʨʦʛʨʘʤʤʠʨʦʚʘʥʠʝ ʥʘ Turbo Pascal . Info&F-

Infomix-Koinko-1992. 

4. ɺ.ʌ.ʐʘʥʛʠʥ, ʃ.M.ʇʦʜʜʫʙʥʘʷ 

ʇʨʦʛʨʘʤʤʠʨʦʚʘʥʠʝ ʥʘ ʷʟʳʢʝ ñPascalò.M-1991. 

Oôqituvchining vazifasi: 1. Toôplam (toôplam) tushunchasi berish  

2. Toôplamni ifodalashni ikki xil usulini koôrsatib 

berish,  
Grafik rejimdagi ekran va GRAPH moduli tushunchalarini 

berishi 

Oôqitish faoliyatining natijalari: Talaba majbur: 

 Toôplam tushunchasi va uni ifodalash usulini 
koôrsatib berishi. 

 Toôplamga misollar keltirib berishi va uni 
kompyuterda ishlash yoôllarini koôrsatib berishi.  

 Grafik rejimdagi ekran va GRAPH moduli haqida 

tushunchaga ega boôlishi 

Oôqitishning usuli va texnikasi MAôRUZA-konferensiya, diskussiya, presentasiya 

texnikasi 

Oôqitish qurollari  Proektor, markerlar, skotch, A32 formatli qogôoz.  

Oôqitish sharoiti TCO ishlatishga moôljallangan auditoriya  
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Maôruzani texnologik kartasi 

 

Etaplar, vaqt Faoliyat tarkibi. 

Oôqituvchi Talaba 

1 etap. Kirish 

(10 min.) 

1.Mavzu, maqsadni,  oôquv mashgôulotning 

moôljallangan natijani va uni oôtkazish rejasini eôlon 

qiladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun 

vazifa tarqatadilar. 

2. Insert mavzusini mustaqil oôqib kelishlari 

kerakligini eslatadilar. 

3. Dars  ochiq koôrinishda oôtilishini eôlon qiladilar 

Eshitadilar 

Yozadilar, 

Javob beradilar 

2 etap. 

Asosiy qism 

(60 min.) 

1.Talabalarga alohida vazifalar beradilar  

2. Savol-javob oôtkazadilar 

3.Konspektdan foydalanib, maôruza oôqiydilar.  

4. Mavzuni mustahkamlash uchun test oôtkaziladi va 

amaliy masalalar yechiladi.  

Muhokama qiladilar, 

savollarga javob 

beradilar 

Oôz fikrlarini 

aytadilar 

III  etap 

Xulosa 

(10 min) 

1. Xulosa qiladilar, natijalarni umumlashtiradilar, 

qatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni 

mukofatlaydilar. 

2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar: 

Ikki varaq qogôozga toôplamga oid masalalarni 

yozib kelish   

 

 

 

Eshitadila yozadilar 
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TAYANCH  KONSPEKT.  

 

        Matematika, ekonomika va informatikada tartiblangan maôlumotlar ishlatiladi. , masalan, 

sonlar ketma-ketlugi, jadvallar, roôyxatlar. Bunday maôlumotlarni qayta ishlatish uchun 

ñtoôplamò tushunchasi ishlatiladi.  Bir turdagi aniq sonlar ketma-ketligiga toôplam deyiladi. 

Toôplamlar bir nom bilan belgilanadi. Toôplamning har bir elementi indeksli toôplam 

koôrinishida ifodalanadi. Paskal tilida indekslar kvadrat qovus ichida yoziladi.  

 Misol: 1,6; 14,9; -5,0; 8,5; 0,46 

ɸ[1]=1.6 

A[2]=14.9 

A[3]=-5.0 

A[4]=8.5 

A[5]=0.46 

 

Dasturdagi ishlatiladigan toôplamlar oôzgaruvchilar boôlimi VAR da, yoki TYPE .     Avval  

oôzgaruvchilar boôlimi VAR da toôplamlarni ifodalashni koôrib chiqamiz.  

Toôplamni yozish quyidagi koôrinishda boôladi:  

VAR_toôplam nomi : ARRAY[t1] OF_t2; 

Bu yerda  ARRAY toôplam,      OF ï undan ï xizmatchi soôz ;  

t1 ïindeks turi, u standart REAL  va  INTEGER turlaridan tashqari, har qanday tur boôlishi 

mumkin ; 

t2 ï Paskalda qabul qulingan toôplam elementlarining turi. 

Misol :    VAR A: ARRAY[1..5] OF  REAL; 

Agar toôplamlar oôlchamlari bir xil va indekslari bir xil boôlsa, ularni umumlashtirib ifodalash 

mumkin, masalan:  VAR A, B, C: ARRAY[1..5] OF  REAL; 

  Paskal tilida toôplamlarni ifodalashni boshqa usuli bor, ular ikkita elementdan iborat. Avval 

TYPE turlarni ifodalash boôlimida toôplamning turi ifodalanadi. Keyin VAR oôzgaruvchilarni 

ifodalash boôlimida shu turga kiruvchi toôplamlar ifodalanadi. Toôplamlarni tasvirlash quyidagi 

koôrinishda boôladi:  

TYPE_ tur nomi= ARRAY[t1] OF _ t2  ; 

VAR_toôplam nomi : tur nomi ; 

 

Bu yerda  t1- indeks turi, t2 ï toôplam elementlarining turi  

Masalan:    TYPE MAS = ARRAY[1..10] OF REAL 

VAR R : MAS; 

Agar dasturda bir nechta toôplam boôlsa, masalan R ,ɸ,ɺ,ʉ, va ʄɸS turiga ega boôlsa, unda 

faqat oôzgaruvchilarni ifodalash boôlimi oôzgaradi.   

VAR R,ɸ,ɺ,ʉ : MAS; 

 
Grafik rejimdagi ekran haqida tushuncha . 

 

       Ekran bir qancha nuqtalardan iborat boôlgan toôgôri toôrtburchakli yuzadan iborat. Biz grafik rejimda har bir nuqtaning 

rangini oôzgartirishimiz mumkin. Turli rangdagi nuqtalar chiziq, matn va turli boshqa tasvirlarni hosil qiladi. Ranglar soni 

hech boôlmaganda ikkiga teng boôladi.  

     Displey matnli yoki grafik rejimda boôlishi kerak.  

             Maôlumki, ekranda biz koôrayotgan narsalar videoxotira tarkibidagi tasvirlarning avtomatik natijasidir. 

   Videoxotira, kiritish-chiqasrish porti , bular hammasi displey adapteri deb ataluvchi bir platada joylashgan boôladi. 

Displey adapterining bir necha turi bor.        

              Adapterlarning eng maôlumlarini keltiramiz:  

- CGA(Color Graphics Adapter); 

- MCGA (Multi -Color Graphics Array); 

- EGA (Enhanced Graphics Adapter); 

- VGA (Vidueo Graphics Array); 

- SVGA (Super Video Graphics Array); 

Ekranni grafik rejimga oôtkazish. 
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                   Ekranning asosiy holati matn holatidir. Ekranni grafik holatga oôtkazish uchun Graph Init Graph  modulining 

prosedurasi ishlatiladi:   

 Ini tGraph (GD,GM, Path) ï ekranni grafik holatga oôtkazish.GD ïdrayver raqami, GM- holat raqami, 

Path ï kerakli drayver iborat faylga kirish yoôli.Agar  Path oôzgaruvchi boôsh qatordan iborat boôlsa (Path =ě), bu holda drayver 

mavjud katalogda qidiriladi.  

  GD va  GM oôzgaruvchi koôrsatkichlardir. InitGraph ishlatilayotganda, GD oôzgaruvchi nolga teng boôlsa, u holda kerakli drayver 

va bu drayver uchun grafik holat avtomatik ravishda aniqlanadi. GRAPH moduli chiroyli boôlishi uchun  qiymati 0 ga teng boôlgan 

Detect oôzgarmas kiritilgan.  

                   Init Graph prosedurasiga Close Graph prosedurasi simmetrikdir. Bu prosedura drayverni xotiradan yuklaydi va 

oldingi videoholatni yaratadi.. 

   Graph moduli 80 ta prosedura va funksiyadan iborat. Ular yordamida nuqtalarni, kesmalarni, ellipslarni, 

toôgôritoôrtburchaklarni, koôpburchaklarni chizish, ularni turli ranglarga boôyash, ekranga turli shriftdagi matnlarni chiqarish , 

saqlash va ekranda oôzgartirish mumkin.   

PutPixel (X,Y,Color) prosedurasi Color orgali ifodalangan oôlchamlarda (X,Y) koordinatali nuqtalarni boôyaydi. 

GetPixel (X,Y) funksiyasi (X,Y) koordinatali nuqtalarni rangining asl holatini tiklaydi.  

 Graph modulida sodda shakllarni, kesmalarni, ellipslarni, toôgôri toôrtburchaklarni chizish uchun bir nechta proseduralar bor.. 

 Line (X1,Y1,X2,Y2) prosedurasi kesmani (X1,Y1) nuqtadan (X2,Y2) nuqtaga oôtkazadi.  

Circle (X,Y,Radius) prosedurasi markazi (X,Y) nuqtali va Radius radiusli aylana chizadi.  

Rectangle (X1,Y1,X2,Y2)  prosedurasi (X1,Y1) chap burchakli va (X2,Y2) oông burchakli toôgôriburchakni chizadi.  

  SetColor (Color) prosedurasi  chizishni asl rangini oôrnatadi. Agar  SetColor prosedurasi boshqa rang oôrnatmagan boôlsa, 

unda asl rang oq boôladi.  

   Grafik holatda rasrli va bir nechta vektorli shriftlarni ishlatish mumkin. Rasrli shrift tochkalar matrisasi orqali, vektor 

shiriftlar esa simvollardan iborat vektorlar qatori orqali beriladi. 

   Shriftlarni tanlash SetTextStyle prosedurasi orqali amakga oshiriladi.  

 SetTextStyle (Font, Direction, Size) ï prosedurasi asl shriftni , matnni chiqarish yoôllarini va belgilar oôlchamini oôrnatadi. 

  Font  shriftlarni aniqlaydi. 

 Direction ï matnni chiqarishning yoônalishi (chapdan oônga va pastdan tepaga), 

Size ï shrift oôlchamini aniqlaydi. 

   Meôyoriy oôlcham rasrli shriftlarda Size=1 da, vektor shriftlaresa Size=4 da amalga oshiriladi.  

 OutTextXY (X,Y,TextString) ï prosedurasi TextString  qatorni (ʍ, Y) nuqtadan boshlab chiqariladi. Qator oôrnatilgan asl 

shrift, yoônalish va belgilar oôlchami bilan chiqaruladi.  

 SetTextJustify (Horiz, Vert) prosedurasi matnni avtomatik ravishda tekslaydi. Bunda OutTextXY va OutText. Horiz ï 

gorisontal, Vert ï vertikal tekislashni qoôllaniladi.  

  ʇʘʣʠʪʨʘ ï bu rang va ranglar nomeri orasidagi bogôlanish . Biz palitra bilan ishlaydigan 3 ta prosedurani koôrib chiqamiz.  

 SetPalette (Col1,Col2) - prosedurasi palitra rangini Col1raqamli rangdan Col2 raqamlli ranga oôzqartirish.  

SetAllPalette (Palette) ï hamma palitra ranglarini bir paytda oôrnatadi.  

SetRGBPalette (Col,R,G,B) ïprosedurasi qizil,yashil va koôk ranglarni Col raqamli ranglardan  R,G ʠ B  raqamli ranglarga 

oôzgartiradi. 

 

Savollar. 

 

1. Toôplam nima ? 

2. Toôplamlarni ifodalash usullari 

3. Toôplamlar qanday oôlchovlarda boôladi? 

4. Toôplamni ifodalashning usullari 

5. Ekranning grafik holati deganda nimani tushunish mumkin?  

6. GRAPH moduli nima uchun ishlatiladi ? 

7. Ekranning rangi qanday oôzgartiriladi? 

8. Toôgôriburchak,toôgôrichiziq va  aylanani qanday chizish mumkin? 

9. Grafik holatda matnlar bilan qanday ishlash mumkin? 

10. Palitra bilan ishlaydigan 3 ta prosedurani aytib bering. 
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Maruza  7 
KOMPôYUTER GRAFIKASI REDAKTORLARI  IMKONI YATLARI.  

ADOBE PHOTOSHOP RASRLI REDAKTOR IMKONIYATLARI.  

 

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

 

Talabalar soni :25-50 ta. Vaqt - 2 soat    

Oôquv mashgôulotining koôrinishi Informatsion mavzu ï muhokamali vazifalarni hal qilish   

Maôruza rejasi       1. Kompôyuter grafikasi tushunchasi.  

2. Kompôyuter grafikasining turlari.  

3. Kompôyuter grafikasining asosiy turlari.  

4. Rasrli grafika fayllarining formati. . 

5.Rasrli grafika imkoniyatlari va ularning turlari. 

   6. rasrli redakdor ADOBE PHOTOSHOP imkoniyatlari.  

   7. Tasvirlar hosil qilish. 

Oôquv mashgôulotining maqsadi:  1. Kompôyuter grafikasi tushunchasi va ularning turlarini 

oôrganish.  

2. Rasrli grafika fayllarining formati haqida maôlumotga ega 

boôlish. 

Kalit soôzlar Rastrli grafika, vector grafika, fractal grafika,ekran kengaytmasi, 

rangli kengaytma,rangli model,rangli palitra,indeksli 

palitra,xavsiz palitra. Fayl formatlari, vositalar,interfeys, 

import,montaj. 

Adabiyotlar roôyhati 1. ʈ.ʉ. ɸʩʘʜʫʣʣʠʥʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-

Kʫʚʘʩʘʡ,2000. 

2.ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-

ʊʘʢhʝʥʪ,2001. 

3. ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ Kʦʥʩʧʝʢʪ ʣʝʢʮʠʡ ʧʦ ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʝ 

çʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘè -ʊʘʢhʝʥʪ,2000. 

4. ʉ.ɺ.ʉʠʤʦʥʦʚʠʯ ʠ ʜʨ. ʉʧʝʮʠʘʣʴʥʘʷ ʠʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ 

ʧʦʩʦʙʠʝ-ʄʦʩʢʚʘ, 2000. 

Oôqituvchining vazifasi:  Kompôyuter grafikasi tushunchasi va ularning turlarini 

oôrgatishi.  

 2. Rasrli grafika fayllarining formati haqida maôlumot 

berishi. 

Oôqitish faoliyatining natijalari: Talaba majbur: 

 Kompôyuter grafikasi tushunchasi va ularning turlarini 

aytib berishi.  

 Rasrli grafika fayllarining formati haqida maôlumotga 

berishi. 

 Kompyuter grafikasi ishlatilishi haqida maôlumot berishi 

Oôqitishning usuli va texnikasi MAôRUZA, muhokamali usul 

Oôqitish qurollari Lazerli proektor, maôruza matni  

Oôqitish sharoiti TCO bilan ishlashga moôljallangan auditoriya 

 

 

 

 

 

 

Maôruzani texnologik kartasi 
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Etaplar, vaqt Faoliyat tarkibi. 

Oôqituvchi Talaba 

1 etap. Kirish 

(10 min.) 

1. Dars mavzusini, maqsadini,  va rejasini maôlum 

qiladilar.  

1. Talabalarga alohida vazifalar beradilar    

Talabalarga quyidagi savollarga javob berishni 

tavsiya etadilar:  ñKompyuter grafikasi 

tushunchasini ayting.Kompyuter grafikasi 

turlarini sanab oôting? Rasrli grafika nima? 

Vektorli grafika nima?Fraktal grafika 

nima?Rangli kengaytma va rangli model. 

RGB, CMYK, HSB ï rangli modellari. 

Eshitadilar 

 

Mavzuni kalitli tsoôzlarni 

aytadilar 

 

 

 

 

Savollarni formulirovka qiladilar 

2 etap. 

Asosiy qism 

(60 min.) 

1.Maôruza rejasi boôyicha suhbat oôtkazadilar. 

Koôrgazmali qurollarni ishlatadilar. 

2. Guruhlarga vazifa beradilar.  

3.Presentasiya uyushtiradilar.   

4. Qoôshimcha axborotlarni toôliq konspektda 

toôldirishni tavsiya qiladi.  

5. Ommaviy analiz oôtkazadi. Savollar ustida 

oôylashni taklif qiladi?  

ñKompyuter grafikasi tushunchasini 

ayting.Kompyuter grafikasi turlarini sanab oôting? 

Rasrli grafika nima? Vektorli grafika nima?Fraktal 

grafika nima?Rangli kengaytma va rangli model. 

RGB, CMYK, HSB ï rangli modellari.Tasvir 

yaratishga qanday vositalar kiradi? Tasvirlarni 

qayta ishlash uchun qanday vositalar ishlatiladi? 

Adobe Photoshop grafik redaktori va uning 

qulayliklari. Photoshop dasturini ishga tushirish, 

tugatish va dastur oynasi. Photoshopda tasvirlar 

bilan ishlashda asosiy texnik amallar. Photoshopda 

fayllar yaratish 

Belgilashlar qiladilar, 

muhokama qiladilar, hal 

qiladilar, savollar beradilar.  

Guruhlarda vazifalar bajaradilar 

Savollar bilan chiqadilar.  

Oôz fikrlarini bildiradilar  

III  etap 

Xulosa 

(10 min) 

1. Xulosa qiladilar. Guruhlarga oôzaro baholash 

natijasini eôlon qilishlarini soôraydilar.  Natijalarni 

koôrsatadilar.  

2. Mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar: 

Oôtilgan maôruza boôyicha toôliq maôlumot yozib 

kelish.. Adope Photoshopda tasvir yaratib kelish.. 

Eshitadilar, oôzaro baholarini 

eôlon qiladilar  

 

Vazifani yozadilar  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TAYANCH KONSPEKT  
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Kʦmpyutʝr grafikasi haqida tushuncha. 

Aʭbʦrʦtni grafik shaklda ishlab chiqish, taqdim etish, ulrga ishlʦv bʝrish, shuningdʝk, grafik 

ʦbôʝkktlar va fayllarda boôlgan nʦgrafik ʦbôʝktlar oôrtasida bʦgôlanish oôrnatishni infʦrmatikada 

kʦmpyutʝr grafikasi dʝb ataladi. Kʦmpyutʝr grafikasi uch turga boôlinadi:  

rastrli grafika; vʝktʦrli  grafika;  fraktal grafika.  

Ular oôrtasidagi asʦsiy farq nurning displʝy ekrandan oôtish usulidan ibʦrat.  

Eslab qʦluvchi elʝktrʦn-nurli trubkalarga ega vʝktʦrli  qurilmalarda nur bʝrilgan traʝktʦriya boôylab 

bir marta chʦpib oôtadi, uning izi esa ekranda kʝyinga buyruq bʝrilguncha saqlanib qʦladi. Vʝktʦrli  

grafikaning asʦsiy elʝmʝnti ï chiziqdir. Vʝktʦrli  grafika bilan ishlʦvchi dasturiy vʦsitalar birinchi 

navbatda tavirlarni yaratishga moôljallangan.  

Rastrli qurilmalarda tasvir ularni tashkli etuvchi nuqtalar majmuasidan vujudga kʝladi. Bu nuqtalar 

piksʝllar dʝb ataladi. Rastr ï bu ekranning butun maydʦnini qʦplʦvchi piksʝllar matrisasidir. Rastrli 

grafikaning asʦsiy elʝmʝnti nuqtadan ibʦrat. Rastrli tasvirlar bilan ishlashga moôljallangan koôpgina 

grafik muʭarrirlar asʦsan tasvirlarga ishlʦv bʝrishga moôljallangan.  

Fraktal badiiy kʦmpʦzisiyani yaratish ï bu tasvirni chizish yoki jihʦzlash emas, balki uni 

dasturlashdir, yaôni bunda tasvirlar fʦrmulalar yordamida quriladi. Fraktal grafika ʦdatda oôyin 

dasturlarida qoôllaniladi. 

 

 

2. Adobe Photoshop dasturi haqida maôlumʦt. 

Adobe Photoshop Adobe System, Inc kʦmpaniyasi tʦmʦnidan ishlab chiqarilgan boôlib, rastrli 

grafikada tahrir qiluvchi, fʦydalanishdagi alʦhida qulayliklari bilan mashhur boôlgan dasturdir. 

Adobe Photoshop dasturi yordamida fʦtʦsuratlarga qoôshimchalar kiritish, ulardagi dʦgôlarni 

oôchirish va eski rasmlarni qayta ishlash va tiklash, rasmlarga matn kiritish, qoôshimcha maʭsus 

effʝktlar bilan bʦyitish, bir fʦtʦsuratdagi elʝmʝntlarni ikkinchi fʦtʦsurtaga ʦlib oôtish, surtdagi 

ranglarni oôzgartirish, almashtirish mumkin. Adobe Photoshop imkʦniyatlari kʝng qamrʦvli  boôlib, u 

gazʝta va jurnallarni turli-tuman rasmlar bilan bʦyitishda juda katta qulayliklar yaratadi. 

Adobe Photoshop dasturi ishga tushirilgandan soông ekranda dastur ʦynasi hʦsil boôladi. ʆynaning 

yuqʦri qismida sarlavha satri va Vindʦvsga ʭʦs elʝmʝntlar jʦylashadi. Sarlavha satridan soông 

mʝnyu satri jʦylashgan.  

 

3.Dastur mʝnyusi. 

Dastur mʝnyusi 9 boôlimdan ibʦrat:  

Fayl, Pravka, Izʦbrajʝniʝ, Slʦy, Vʳdʝlit , Filtrʳ, Vid, ʆknʦ, Pʦmʦɦ . 

ʌʘʡʣ mʝnyusi tarkibi 

Buyruq nʦmi Tavsifi  

ʅʦʚʳʡ 

ʦʪʢʨʳʪʴ 

ʆʪʢʨʳʪʴ ʢʘʢ 

ʉʦʭʨʘʥʠʪʴ  

 

ʉʦʭʨʘʥʠʪʴ ʢʘʢ 

 

 

 

ʉʦʭʨʘʥʠʪʴ ʢʦʧʠʶ 

ɺʝʨʥʫʪʴ 

ʇʦʤʝʩʪʠʪʴ 

ʀʤʧʦʨʪ 

 

ʕʢʩʧʦʨʪ  

YAngi fayl yaratish 

Faylarni diskdan oôqish 

Faylni qanday koôrinishda ʦchishni  tanlash. 

Faylni ʭʦtiraga mavjud fʦrmatda jʦylashtirish 

Faylni ʭʦtiraga bʦshqa nʦm bilan  yozish. Ushbu buyruq fayl 

nʦmi, fʦrmati va dirʝktʦriyasi kabi atributlarni oôzgartirishda 

fʦydalaniladi. 

Tasvir nusʭasini ʭʦtiraga jʦylash 

Tasvirni dastlabki hʦlatiga qaytish 

Bʦshqa mustaqil fayl bilan birlashtirish 

Bʦshqa dirʝktʦriyada jʦylashgan faylni Adobe Photoshop 

dasturiga ʦlib kirish 

Tasvirni bʦshqa dirʝktʦriyaga joônatish 

Fayl haqidagi maôlumʦtlarni kiritish 

Tasvirni printʝr yordamida chʦp etishga tayyorlash 
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ʌʘʡʣ ʠʥʬʦʨʤʘʮʠʷ 

ʋʩʪʘʥʦʚʢʘ ʩʪʨʘʥʠʮʳ 

 

ʇʝʯʘʪʴ  

ʇʨʝʜʧʦʯʪʝʥʠʷ  

ʅʘʩʪʨʦʡʢʘ ʮʚʝʪʘ 

Adobe online 

ʚʳʭʦʜ 

Tasvirni printʝrga joônatish 

Adobe Photoshop dasturini kʝrakli tartibda sʦzlash 

Tasvir ranglarini sʦzlash 

Intʝrnʝt bilan bʦgôlanish 

Adobe Photoshop dasturidan chiqish 

 

ʇʨʘʚʢʘ mʝnyusi tarkibi 

Buyruk nʦmi  Tavsifi  

ɺʝʨʥʫʪʴ 

 

ʈʝʟʘʪʴ 

 

ʂʦʧʠʨʦʚʘʪʴ  

ɺʩʪʘʚʠʪʴ  

 

ɺʩʪʘʚʠʪʴ ʚ 

ʆʯʠʩʪʠʪʴ 

 

 

ɿʘʣʠʪ 

ʐʪʨʠʭ  

 

ʊʨʘʥʩʬʦʨʤʘʮʠʷ  

ɽʨʘʥʩʬʦʨʤ 

ʆʯʠʩʪʢʘ 

Tasvir ustida bajarilgan ʦʭirigi amalni bʝkʦr qilish 

Tasvirning ajratilgan qismini muvaqqat ʭʦtiraga ʦlish 

Nusʭa ʦlish 

Muvaqqat ʭʦtiradan kursʦr koôrsatgan jʦyga qoôyish 

Muvaqqat ʭʦtiradan bʝlgilangan jʦyga qoôyish 

Tasvirda bʝlgilangan maydʦnni tʦzalash, oôchirish. Bunda 

oôchirilgan maydʦn fʦn rangiga boôyaladi. 

Tasvir yuzini asʦsiy rang bilan boôyash 

Tasvirda bʝlgilangan maydʦnni shtriʭlab koôrsatish. 

Tasvir shaklini oôzgartirish 

Tasvir shaklini turli koôrinishlarda oôzgartirish 

Istʦriya darchasida tasvir ʦlib bʦrilgan oôzgartirish amallarini 

butunlay oôchirish. Bu amal bajarilgandan soông 

oôzgartirishlarni ʦrtga qaytarish mumkin emas. 

 

ʀʟʦʙʨʘʞʝʥʠʝ  mʝnyusi tarkibi 

Buyruk nʦmi  Tavsifi  

ʈʝʞʠʤ  

ʥʘʩʪʨʦʡʢʘ  

ɼʫʙʣʠʢʘʪ t 

ʅʘʣʦʞʠʪ ʠʟʦʙʨʘʞʝʥʠʝ  

ɺʳʯʠʩʣʝʥʠʝ 

ʈʘʟʤʝʨ ʠʟʦʙʨʘʞʝʥʠʷ 

ʈʘʟʤʝʨ ʭʦʣʩʪʘ 

ʆʙʨʝʟʘʥʠʝ  

ʇʝʨʝʚʝʨʥʫʪ ɹʭʦʣʦʩʪ  

 

ɻʠʩʪʦʛʨʘʤʤʘ 

Rang mʦdʝllarini oôzgartirish 

Tasvir ranglarini sʦzlash 

Tasvirdan nusʭa ʦlish 

Tasvirni kushimcha ranglar bilan bʦyitish 

Tasvirdagi ranglar kanallarini uchirish 

Tasvir shaklini va oôlchamlarini oôzgartirish 

Tasvir ramkasi oôlchamlarini oôzgartirish 

Bʝlgilangan maydʦndagi tasvirni kʝsib ʦlish 

ʍʦlstni sʦat strʝlkasi boôylab yoki sʦat strʝlkasiga qarshi 

180
0
, 90

0
 burish 

Tasvirdagi ranglar miqdʦri haqidagi maôlumʦtlar darchasi 

 

ʉʣʦʡ mʝnyusi tarkibidagi qoôshimcha buyruqlar 

Buyruk nʦmi  Tavsifi  

 ʅʦʚʳʡ 

ɼʫʙʣʠʢʘʪ ʩʣʦʷ  

ʋʜʘʣʠʪ ɹʩʣʦʡ 

ʕʬʬʝʢʪʳ  

ɻʨʫʧʧʘ ʩ ʧʨʝʜʳʜʫʱʠʤ  

ʈʘʟʛʨʫʧʧʠʨʦʚʘʪ ɹ 

ʉʢʣʝʠʪ ɹʚʩʝ ʩʣʦʠ  

YAngi qatlamni hʦsil qilish 

Qatlam nusʭasini hʦsil qilish 

Mavjud qatlamni muvaqqat ʭʦtiradan oôchirish 

Qatlamga turli effʝktlarni qoôshish 

Qatlamlarni bir-biriga birlashtirish 

Qatlamlarni bir-biridan ajratish 

Mavjud barcha qatlamlarni birlashtirish 
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ɺʳʜʝʣʠʪ mʝnyusi tarkibi 

Buyruk nʦmi  Tavsifi  

ɺʩʝ  

ʋʙʨʘʪʴ ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ  

ɺʳʜʝʣʠʪ ɹʟʘʥʦʚʘ  

ʆʙʨʘʪʥʦ  

ʎʚʝʪʦʚʦʡ ʨʷʜ  

ʄʦʜʠʬʠʮʠʨʦʚʘʪʴ  

ʋʚʝʣʠʯʠʪʴ  

ʇʨʝʦʙʨʘʟʦʚʦʚʘʪ ɹʚʳʜʝʣʝʥʠʝ  

ʉʦʭʨʘʥʠʪ ɹʚʳʜʝʣʝʥʠʝ   

Tasvirni bʝlgilash 

Tasvirning bʝlgilangan qismini muvaqqat ʭʦtiradan oôchirish  

Qaytadan bʝlgilash 

Soônggi bajarilgan amalni qaytarish 

Tasvirdagi ranglar asʦsida bʝlgilash maydʦnini aniqlash 

Bʝlgilash chizigôini piksʝllarda kʝngaytirish 

Bʝlgilash maydʦnini kʝngaytirish 

Bʝlgilangan maydʦn shaklini oôzgartirish 

Bʝlgilangan maydʦn shaklini ʭʦtiraga jʦylashtirish 

 

ʌʠʣʪʨʳ mʝnyusi tarkibidagi qoôshimcha buyruqlardan tasvirni qoôshimcha effʝktlar bilan 

bʦyitishda fʦydalanish mumkin.   

  

ɺʠʜ  mʝnyusi tarkibi 

Buyruk nʦmi  Tavsifi  

ʅʦʚʳʡ ʚʠʜ 

ʋʚʝʣʠʯʠʪʴ 

ʋʤʝʥʰʠʪʴ 

ʇʦʢʘʟʘʪʴ ʚʝʩ ʝʢʨʘʥ 

ʈʝʘʣʴʥʳʡ ʨʘʟʤʝʨ 

ʈʘʟʤʝʨ ʧʝʯʘʪʥʦʛʦ ʦʪʪʠʩʢʘ 

ɺʳʢʣ. ʃʠʥʝʡʢʠ  

Asʦsiy tasvirni yangi darchada ʦchish 

Tasvirning ekrandagi kurinishini kattalashtirish 

Tasvirning ekrandagi kurinishini kichraytirish 

Tasvirni butun ekranga yoyish 

Tasvirning rʝal ulchamlardagi kurinishi 

Tasvirning bʦsma shakldagi kurinishi 

CHizgichlarni urnatish 

  
ʆʢʥʦ mʝnyusi tarkibi 

Buyruk nʦmi  Tavsifi  

ʂʘʩʢʘʜ 

ʄʦʟʘʡʢʘ  

ʋʧʦʨʷʜʦʯʠʪʴ ʟʥʘʯʢʠ 

 

ɿʘʢʨʳʪʴ ʚʩʶ 

 

ɺʢʣ. ʧʘʥʝʣʴ 

ɺʢʣ.ʥʘʚʠʛʘʪʦʨ 

 

ʇʦʢʘʟʘʪʴ ʠʥʬʦʨʤʘʮʠʶ 

ʇʦʢʘʟʘʪʴ ʮʚʝʪ 

 

ɺʢʣ.ʢʠʩʪʠ 

 

ɺʢʣ.ʩʣʦʡ 

 

ʇʦʢʘʟʘʪʴ ʜʝʡʩʪʚʠʷ 

 

 

ʋʙʨʘʪʴ ʩʪʨʦʢʠ ʠ ʩʦʩʪʦʷʥʠʷ 

Tasvirni ekranda vʝrtikal ʭʦlatda tasvirlash 

Tasvirni ekranda gʦrizʦntal ʭʦlatda tasvirlash 

Uskunalar panʝlidagi buyruklarni tartibli jʦylashtirish 

Adobe Photoshop dasturi darchasida ʦchilgan barcha 

tasvirlarni bʝrkitish 

Uskunalar panʝlini uchirish yoki yokish 

Navigatʦrni ekranda paydʦ bulishini taôminlash 

Aʭbʦrʦtlar darchasini aktivlashtirish 

Ranglar jʦylashgan maʭsus darchani aktivlashtirish 

Buyok chutkalari jʦylashgan darchani aktivlashtirish 

Katlamlar ʭakidagi maôlumʦtlarni saklʦvchi darchani 

aktivlashtirish 

Tasvirlar bilan ishlashda bajarilgan barcha amallar ʭakidagi 

maôlumʦtlar darchasini aktivlashtirish 

Adobe Photoshop dasturi darchasi ʦstidagi maôlumʦtlar 

satrini uchirish yoki yokish 

 

 

 

4. Uskunalar panʝli  
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Adobe Photoshop prʦgrammasi darchasida turli  asbʦblar tugmachalar jʦylashgan. ʍar bir 

tugmacha Adobe Photoshop prʦgrammasining birʦr kʦmandasini anglatadi. Agar darchada asbʦblar 

panʝli  bulmasa mʝnyu satrining ʆknʦ punktida Vkl panʝl kʦmandasini tanlang. 

Adobe Photoshop prʦgrammasida jami 46 ta asbʦblar mavjud bulib, ulardan 20tasi bʝvʦsita 

prʦgramma ishga tushirilganda darchada kuzga tashlanib turadi. Kʦlganlarini kushimcha 

kʦmandalarni bajarish ʦrkali ishga tushirish mumkin. Agar asbʦblar panʝlida jʦylashgan tugmachani 

ʦstki kismi ung burchagida kichik uchburchak shakli  tasvirlangan bulsa, bu tasvir ushbu tugmacha 

tarkibida uʭshash kʦmandani bajaruvchi asbʦblar yashiringanlidan darak bʝradi. 

Kuyida Adobe Photoshop prʦgrammasida ishlash jaraʝnida kʝng kullaniladigan asbʦblarning 

kiskacha tavsifi kʝltirib  utiladi: 

ʇʨʷʤʦʫʛʦʣʴʥʘʷ ʦʙʣʘʩʪʴ: tasvirda tugri turtburchak shaklidagi maydʦnni bʝlgilab ʦlish 

uchun kullanildi: Bu asbʦb yordamida tasvirdagi alʦʭida maydʦnni bʝlgilab ʦlingandan kʝyin 

tasvirga kiritilgan barcha uzgarishlar fakatgina bʝlgilangan maydʦn ichiga taôsir etadi. Ushbu 

tugmachaga kushimcha tarzda  Shift klavishasi ishlatilsa, bʝlgilangan maydʦn ʭududi ʦrtadi. Shift 

tugmasi urniga  Alt  tugmasi kullanilgan takdirda bʝlgilangan maydʦn ʭududi kiskaradi. Ushbu amal 

ʃʘʩʩʦ va ɺʦʣʰʝʙʥʘʷ ʧʘʣʦʯʢʘ asbʦblari Bilan ishlashda kullaniladi. 

ʕʣʣʠʧʪʠʯʝʩʢʘʷ ʦʙʣʘʩʪ: tasvirda dʦira shaklidagi maydʦnni bʝlgilab ʦlish uchun 

kullaniladi. Bu asbʦb yordamida tasvirdagi alʦʭida maydʦnni bʝlgilab ʦlingandan kʝyin tasvirga 

kiritilgan barcha uzgarniɦ lar bʝlgilangan maydʦn ichiga taôsir etadi.  

ʉʪʨʦʢʘ ʧʠʢʩʝʣʝʡ: tasvirda gʦrizʦntal shakldagi chizikni bʝlgilaydi. Amalda bu asbʦb juda 

kam kullaniladi.  

ʉʪʦʣʙʝʮ ʧʠʢʩʝʣʝʡ: tasvirda vʝrtikal shakldagi chizikni bʝlgilaydi. Amalda bu asbʦb juda 

kam kullaniladi.  

ʂʘʜʨʠʨʦʚʘʥʠʝ: ushbu asbʦb asʦsan tasvir chʝtlarini va kʝraksiz kismlarini kʝsib tashlash 

uchun kullaniladi. Kadrirʦvaniʝ kʦmandasi aktivlashtirilganda tasvir tugri ï turtburchak shaklidagi 

ramka ʭʦsil buladi. Ramkaning chʝtlari kichik kvadratchalar yordamida ramka ʭajmi uzgartiriladi. 

Tasvir ramka ʦstiga ʦlingandan sung Enter tugmasi bʦsilsa, ramka tashkarisida kʦlgan ʦrtikcha 

bulaklar kʝsib tashlanadi. Ushbu kʦmandani Esc tugmachani bʦsib rad etish mumkin.  

ʇʝʨʝʤʝʱʝʥʠʝ: ushbu asbʦb tasvirdagi bʝlgilangan maydʦnni va kʝraksiz kismlarni kʝsib 

tashlash uchun kullaniladi. Baôzan Pʝrʝmʝʱʝniʝ kʦmandasi bajaradigan Ayni jarayonni bʦshka 

ayrim asbʦblar yordamida amalga ʦshirish mumkin.  

ʃʘʩʩʦ: tasvirdagi turli  shakldagi ʦbôʝktlarni bʝlgilash uchun ishlatiladi. 

ʄʥʦʛʦʫʛʦʣʴʥʦʝ ʣʘʩʩʦ: asʦsan tasvirdagi tugri chiziklardan ibʦrat ʦbôʝktlarni bʝlgilashda 

ishlatiladi. Alt tugmachasi Bilan kullanilganda ʦddiu Lassʦ asbʦbi vazifasini bajaradi. 

ʄʘʛʥʠʪʥʦʝ ʣʘʩʩʦ: bu asbʦb ishlatilganda Adobe Photoshop prʦgrammasi tasvirdagi ʦbôʝkt 

chʝgaralarini uzi bʝlgilaydi. Ammʦ bu asbʦb piksʝllardagi ranglarni ranglarni uzgarishiga bʦglik 

tarzda chʝgaralarni aniklashi bʦis kam kullaniladi. 

ɺʦʣʰʝʙʥʘʷ ʧʘʣʦʯʢʘ: bir-biriga yakin bulgan arngdagi piksʝllar jʦylashgan maydʦnni 

bʝlgilaydi. Shift tugmasi Bilan birgalikda kullansa bʝlgilangan maydʦn ʭajmi ʦrtadi. Alt 

ishlatilganda esa bʝlgilangan maydʦn ʭajmi kamayadi.  

ɸʝʨʦʛʨʘʬ: tasvirni buyashda ishlatiladi. Aerʦgrafni bir jʦyda ushlab turish siyoʭni tasviri 

buylab kʝtish effʝktini bʝradi. Buyokni tasvir buylab ʦkishi kursʦrni  kuyib yubʦrmaguncha davʦm 

etadi. ʆdatda bu asbʦb Bilan yumshʦk muyokalamlari ishlatiladi. Aerʦgraf kursʦrini ushbu asbʦb 

ustida bʦsish yoki klaviaturadgi J tugmachasini bʦsish ʦrkali aktivlashtiriladi.  

ʂʠʩʪ: aerʦgraf asbʦbi kabi tasvirni buyashda ishlatiladi. Ammʦ kist yordamida tasvirni 

sifatli buyash mumkin. Bu asbʦb aerʦgrafga nisbatan kup kullaniladi. Kist asbʦbini V klavishasini 

bʦsish ʦrkali aktivlashtirish mumkin. Brushes darchasi yordamida buyok muykalamlarining shaklini 

uzgartirish mumkin.  

ʐʪʘʤʧ: tasvirdagi kichik bir bulak nuʭasini kuchirish uchun ishlatiladi. Bu asbʦb tasvirdagi 

ayrim nuksʦnlarni dʦglarni yukʦtish va eski rasmlarni tiklashda kʝng kullaniladi. 

ʂʠʩʪ ʧʨʝʜʳʜʫʱʠʭ ʩʦʩʪʦʷʥʠʡ:  Bu asbʦb tasvir ʭakidagi dastlabki maôlumʦtlar asʦsida 

ishlaydi. Uning yordamida tasvirga kirit ilgan sunggi uzgartirishlarni bʝkʦr kilish mumkin. 
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ʃʘʩʪʠʢ: Tasvirni uchirish uchun ishlatiladi. U kullanganda tasvirda fʦn kʦysi rangda bulsa, 

usha rangdagi chiziklar ʭʦsil buladi. Alt  tugmasini kullash yordamida kʦmpyutʝr ʭʦtirasiga 

ʦlinmagan sunggi uzgartishlarni bʝkʦr kilish mumkin. Lastik asbʦbi  ɽ klavishasini bʦsish ʦrkali 

aktivlashtiriladi. 

ʂʘʨʘʥʜʘʰ: Turli  chiziklarni chizish uchun fʦydalaniladi. Alt  klavishasi 

bʦsilgandakursʦrning ekrandagi tasviri uzgaradi va bʝvʦsita tasvirdan kʝrakli  rangni tanlash mumkin. 

Bu amal bajarilgandan sung Karandash usha rangda chizik tʦrtadi. 

ʃʠʥʠʷ: Tugri chiziklarni chizishda kullaniladi. 

ʈʘʟʤʳʚʢʘ: Ushbu asbʦb ishlatilganda, tasvirdagi yorkinlik pasayadi. Alt  tugmasi 

bilankullanganda yorkinlik ʦrtadi. 

ʈʝʟʢʦʩʪ: Ushbu asbʦb ishlatilganda tasvirdagi yorkinlik ʦrtadi.Alt klavishasi Bilan 

kullanganda esa tasvir ʭiralashadi. 

ʇʘʣʝʮ: Tasvirdagi ranglar chaykaltirib, tasvirdagi ʦbôʝktlar urtasidagi  chʝgaralarni bir- 

biriga kushishga ʭizmat kiladi. 

ʆʩʚʘʪʠʪʝʣ: Piksʝllardagi ranglar yorkinlashadi. Alt klavishasi bilan kullanganda esa 

piksʝllardagi ranglar ʭiralashadi. 

ɿʘʤʝʥʠʪʝʣʴ:  Tasvir ustida ʭarakatlantirilganda piksʝllardagi ranglar kʦramtir tus ʦladi. 

ɻʫʙʢʘ: Tasvir ustida ʭarakatlantirilganda, tasvirdagi ranglar mikdʦri pasayadi. Gubka  bir 

jʦyda kup ʭarakatlantirilsa tasvirning usha jʦyi kulrang tus ʦladi 

ʇʝʨʦ: Pʝrʦni tasvir ustidaʭarakatlantirilgi nda, nuktalar ʭʦsil buladi. Ushbu nuktalar ʝrdamida 

chizilgan tasvirni uzgartirish mumkin. 

ʄʘʛʥʠʪʥʦʝ ʧʝʨʦ: Bu asbʦb ʭuddi  ʄʘʛʥʠʪʥʦʝ ʣʘʩʩʦ kabi ʭarakatlanadi. Birʦr bir 

tasvirdagi ʦbôʝkt atrʦfida ʭarakatlantirilganda, Adobe Photoshop prʦgrammasining uzi ʦbôʝkt 

chʝtlarini bʝlgilab chikadi. 

ʇʨʦʠʟʚʦʣʴʥʦʝ ʧʝʨʦ: Juda kulay asbʦb bulib, ʭʦʭlagan shakldagi tasvirni  uning yordamida 

ifʦdalash mumkin. 

ɺʩʪʘʚʠʪʴ ʪʦʯʢʠ: ʇʝʨʦ yordamida chizilgan chizik ustiga kushimcha nuktalarni kushadi. 

ʋʜʘʣʠʪʴ ʪʦʯʢʠ: ʇʝʨʦ ʝrdamida chizilgan chizik ustidagi ʦrtikcha bulgan nuktalarni 

uchiradi. 

ʅʝʧʦʩʨʝʜʩʪʚʝʥʥʦʝ ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ: U yoki bu ʇʝʨʦ Bilan chizilgan chiziklarni taʭrirlash 

uchun ʭizmat kiladi. Uning yordamida chizikdagi nuktalarni yakka tartibda ʭarakatlantirish va kʝrakli  

jʦyga siljitish mumkin. 

ʇʨʝʦʙʨʘʟʦʚʘʪʴ ʪʦʯʢʠ: Tasvir ustida chizilgan chizikchalarda urnatilgan ʭar bir nukta 

burchak yoki yoy vazifasini bajaradi. Ushbu asbʦb yordamida nuktalarning vazifalarini uzgartirish, 

yaôni yoyni burchakka va burchakni yoyga almashtirish mumkin. Buning uchun kursʦrni nusʭa ustiga 

ʦlib bʦrib sichkʦnchani chap tugmasi bir marta bʦsiladi. 

Tʝʢʩʪ: Ushbu asbʦb yordamida tasvirga turli  matnlarni kiritish mumkin. ʊʝʢʩʪ asbʦbi 

aktivlashtirilib, kursʦr tasvir ustida bʦsilsa matn kiritish uchun alʦʭida darcha ʭʦsil buladi. Bu 

darchada ʭarf ulchami, turi, rangi va bʦshka ulchamlari kiritiladi . Bu asbʦb yordamida kiritilgan 

matnni kayta taʭrirlash imkʦni mavjud emas. 

ʊʝʢʩʪ-ʤʘʩʢʘ: Tʝkst asbʦbi kabi bu asbʦb aktivlashtirilib, matn ustida bir marta bʦsilganda, 

Tʝkstʦvʦy instrumʝnt darchasi ʭʦsil buladi. Lʝkin bu matn ʦddiy tʝkstdan tubdan fark kiladi. 

ʍarflarning chʝti ʭudi ʃʘʩʩʦ asyuʦyuida bʝlgilash kabi kurinishga ega buladi. ʍarflarni turli  

ranglarga buyash va ʇʝʨʝʤʝʱʝʥʠʝ asbʦbi yordamida urnidan siljitish yoki bʦshka rasmga ʦlib utish 

mumkin. 

ɺʝʨʪʠʢʘʣʴʥʳʡ ʪʝʢʩʪ: Agar tasvirga pastdan yukʦriga vʝrtikal shaklda matn kiritmʦkchi 

bulsangiz ushbu asbʦbdan fʦydalanishingiz mumkin. 

ɺʝʨʪʠʢʘʣʴʥʳʡ ʪʝʢʩʪ-ʤʘʩʢʘ: ʍuddi ʊʝʢʩʪ maska asbʦbi kabi bir ʭil  vazifani bajaradi. 

Ammʦ bu asbʦb kullanganida ʭarflar ustma-ust ustun kabi jʦylashtiriladi. 

ʀʟʤʝʥʠʪʝʣʴ: Tasvirda turli  ulchʦvlarni bajarish uchun ishlatiladi. Bu asbʦb Bilan bir 

nuktadan ikkinchi nuktaga kursʦr ʦlib bʦrilishi kifʦya.Adobe Photoshop prʦgrammasi avtʦmatik 

tarzda ikki nukta ʦrasidagi masʦfani ulchaydi. 
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ɻʨʘʜʠʝʥʪ: Bu asbʦb ishlatiganda, tasvirdagi bʝlgilangan maydʦnda ranglar kʦmbinasiyasi 

ʭʦsil  buladi. Asʦsiy rangning tasvir fʦniga sizib utish effʝkti ʭʦsil buladi. 

ʂʦʚʰ:Ushbu asbʦbdan asʦsan tasvirni yoki tasvirdagi ajratib ʦlingan ʭududni buyashda 

fʦydalaniladi. Ranglarni kushimcha kʦmandalarni bajarish ʦrkali tanlanadi. Bu abʦbni aktivlashtirish 

uchun K  tugmasi bʦsiladi. 

ʇʠʧʝʪʢʘ: Tasvirdagi asʦsiy yoki tasvir fʦni rangini uzgartiradi. Pipʝtkani tasvir ustidagi birʦr 

nuktada bʦsish bilan usha nuktadagi, yaôni piksʝldagi rang asʦsiy rang sifatida tanlanadi. Agar ayni 

jarayonga Alt  tugmasi kushilsa, tanlangan rang tasvir fʦnini uzgartirishga ʦlib kʝladi. 

ɺʳʙʦʨʢʘ ʮʚʝʪʦʚ: Ushbu asbʦb tasvirdagi ranglar ʭakidagi aʭbʦrʦt ʦlishga ʭizmat kiladi. 

Infʦ darchasida bʝlgi kuyilgan nuktada nʝcha fʦiz kizil , kuk va kʦra ranglar mavjudligi ʭakidagi 

aʭbʦrʦt ʭʦsil  buladi. 

ʈʫʢʘ: Tasvirning kuzga tashlanmay turgan kismlarini kursatads. Buning uchun ushbu asbʦb 

aktivlashtirilib tasvir ustida sichkʦnchaning chap tugmasini bʦsgan ʭʦlda kʝrakli  tʦmʦnga 

ʭarakatlantiriladi. Ayni jarayonni Adobe Photoshop prʦgrammasi darchasidagi ʅʘʚʠʛʘʪʦʨ 

yordamida ʭam amalga ʦshirish mumkin.  

ʄʘʩʰʪʘʙ: Tasvirni kattalashtirish yoki kichraytirish uchun ʭizmat kiladi. Agar ushbu asbʦb 

bilan birgalikda Alt  tugmasi ishlatilsa, tasvir kichrayadi.  

ʆʩʥʦʚʥʦʡ ʮʚʝʪ: Ushbu asbʦb ustida kursʦr ikki marta kʝtma-kʝt bʦsilganda ʭʦsil bulgan 

darchada kʝrakli  rang tanlanib, ʆK yoki Enter  bʦsiladi va tanlangan rangni ʂʘʨʘʥʜʘʰ, 

ʂʠʩʪ, ɸʝʨʦʛʨʘʬ,ɻʨʘʜʠʝʥʪ kabi asbʦblar ʝrdamida kullash mumkin. 

Svʝt fʦna: Ushbu bulim tanlanganda ʭʦsil bulgan darchada tasvir fʦninig rangi aniklanada 

tasvir fʦnidagi rang ʃʘʩʪʦʯʢʘ va ɻʨʘʜʠʝʥʪ asbʦblar uchun kullaniladi. 

ʇʝʨʝʢʣʶʯʝʥʠʝ ʮʚʝʪʦʚ: Ushbu bʝlgi tanlanganda asʦsiy rang bilan tasvir fʦni ranglari urni 

almashadi. 

ʎʚʝʪʘ ʧʦ ʫʤʦʣʯʘʥʠʶ : Bu bʝlgi tanlanganda asʦsiy rang kʦraga va tasvir fʦni ranglari ʦkka 

aylanadi. 

ʄʘʰʠʨʠʶʱʠʝ ʤʫʨʘʚʠ : Bu tugmacha yordamida tʝz nikʦblash ʭʦlati bʝkʦr kili nadi. 

Ekranda bʝllgilash chʝgaralari punktir chizik yordamida aks ettiriladi. 

ɹʳʩʪʨʘʷ ʤʘʩʢʘ: Ushbu tugmacha tanlanganda tasvirdagi nikʦblanmagan ʭudud kizil  rang 

bilan buyaladi. Kist asbʦbi yordamida nikʦbga ishlʦv bʝrish mumkin.Bunda kʦra rang bilan tasvir 

nikʦblanadi, ʦk rang bilan nikʦb uchiriladi. 

ʉʪʘʥʜʘʨʪʥʦʝ ʦʢʥʦ: Asbʦb aktivlashtirilganda tasvir standart ʭʦlatda buladi. 

ʇʦʣʴʥʳʡ ʵʢʨʘʥ ʩ ʤʝʥʶ: Bu ʭʦlat tasvir kʦmpyutʝr ekraniga sigmagan ʭʦlda ishlatiladi. 

Ushbu asbʦb aktivlashtirilganda ekranda mʝnyu satri va asbʦblar panʝli  kʦladi. 

ʇʦʣʴʥʳʡ ʵʢʨʘʥ: Ekranda fakat tasvir va asbʦblar panʝli  ʭamda mʝnyu satri kʦra fʦnda 

kʦladi. 

Tasvirning hakikiy ulchami 

Adobe Photoshop prʦgrammasida 100% li  ulcham tasvirning rʝal ulchami dʝyiladi. 

Tasvirning rʝal ulchami kuyidagi amallarni bajarish ʦrkali urnatiladi: 

 Mʝnyular satrida ɺʠʜ mʝnyusida ʈʝʘʣʴʥʳʡ ʨʘʟʤʝʨ kʦmandasini tanlang 

 Ctrl+Alt+0  tugmalarini birgalikda bʦsish ʦrkali 

 Asbʦblar panʝlidagi masshtab knʦpkʦsi tanlanadi 

Toôla ekranli  rʝjim  

Tasvir bilan ishlash jarayonida uning ulchamini bir nʝcha marta kattalashtirish yoki 

kichraytirishga tugri kʝladi. Ana shunday ʭʦlatlarda tasvirni ʭʦʭlagan paytda dastlabki 

ʇʦʣʥʦʵʢʨʘʥʥʳʡ ʨʝʞʠʤ  ʭʦlatiga kaytish mumkin. Buning uchun kuyidagi amallarni 

bajarish kʝrak: 

 Mʝnyular satrida ɺʠʜ mʝnyusi tarkibidagi ʇʦ ʨʘʟʤʝʨʘʤ ʵʢʨʘʥʘ kʦmandasini tanlang 

 Ctrl+0  tugmalarini birgalikda bʦsish ʦrkali 

Asbʦblar panʝlidagi ʈʫʢʘ knʦpkasi ustida kursʦrni ikki  marta kʝtma-kʝt bʦsish ʦrkali 

Tasvirning bʦsma shakldagi oôlchami 
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Adobe Photoshop prʦgrammasi tasvirning printʝrda chʦp kilingandagi kurinishini chʦp 

kilmasdan avval ekranda kurish imkʦnini bʝradi. Buning uchun Mʝnyular satrida 

 ʀʟʦʙʨʘʞʝʥʠʝ mʝnyusi tarkibidagi ʈʘʟʤʝʨ ʠʟʦʙʨʘʞʝʥʠʷ kʦmandasini tanlang. Ammʦ, ʭama 

vakt ʭam tasvirning ekrandagi kurinishi bilan chʦp etilgandagi ulchamlari aynan mʦs tushavʝrmaydi. 

Tasvir kattaliklari 0,2%dan 16000% mikdʦr urtasidagi sʦnlar bilan bʝlgilanadi. 

Dasturda darchalar bilan ishlashʁ  Navigatʦr darchasi bilan ishlash 

Adobe Photoshop prʦgrammasida tasvirdagi mayda dʝtallar bilan ishlash jarayonida tasvirni bir 

nʝcha marta kattalashtirishga tugri kʝladi. Tasvirga kiritilgan uzgartirishlar sifatli chikishi uchun 

ʅʘʚʠʛʘʪʦʨ darchasida amal bajariladi. Navigatʦr darchasi asʦsan tasvir ulchamlarini uzgartirish va 

tasvirni bʦshkarish uchun ʭizmat kiladi. Agar Navigatʦr darchasi  Adobe Photoshop prʦgrammasi 

ishga tushirilgan chʦgda ekranda mavjud bulmasa, uni aktivlashtirish uchun Mʝnyular satrida ʆʢʥʦ 

mʝnyusidagi ʇʦʢʘʟʘʪ ʥʘʚʠʛʘʪʦʨ  kʦmandasini tanlang. 

Action darchasi bilan ishlash 

Action darchasi Adobe Photoshop prʦgrammasida ishlashni yanada tʝzlashtiradi va bir nʝcha tasvir 

ustida amalga ʦshiriladigan bir ʭil  amallarni ʭar safar takrʦrlashga zarurat kʦldirmaydi. Adobe 

Photoshop prʦgrammasidagi Action darchasi bilan ishlashni bilsangiz, kiska fursat ichida kup 

mikdʦrdagi tasvirni taʭrirlashingiz mumkin. Buning uchun Action darchasida yangi Action ʦchiladi. 

Uni kʝrakli nʦm bilan nʦmlangandan sung Record tugmasi bʦsiladi. SHu dakikadan bʦshlab Adobe 

Photoshop prʦgrammasi sizning tasvir ustida bajargan barcha amallaringizni kʦmpyutʝr ʭʦtirasiga 

kʝtma-kʝt jʦylashtiradi. Tasvir ustida barcha amallar yakunlangandan sung Action darchasidagi Stop 

tugmachasi bʦsiladi. Adobe Photoshop prʦgrammasi sizning barcha amallaringizni tartibli ravishda 

Action darchasida jʦylashtiradi. Bʦshka tasvirlarga ushbu amallarni kullash uchun yangi tasvir 

ʦchilgandan sung Action darchasidagi V prʦlnʝniʝ kʦmandasini ishga tushirish kʝrak. Adobe 

Photoshop prʦgrammasi avtʦmatik tarzda yangi ʦchilgan tasvirda ʭam siz amalga ʦshirgan amallarni 

ʭʝch bir uzgarishlarsiz bajaradi.    

Yʘngi tasvir, dublikat  ʦchish va tasvirni  dʦimiy  

ʭʦtiraga jʦylashtirish 

Adobe Photoshop prʦgrammasida ishlashdan avval yangi fayl tuziladi yoki kʦmpyutʝr ʭʦtirasida 

mavjud bulgan tasvir ʦchiladi. YAngi fayl tuzish va avvaldan mavjud bulgan fayllarni ʦchishning 

kuyidagi yullari majud: 

 ʌʘʡʣ ï ʅʦʚʳʡ yoki Ctrl+N  tugmalari kʦmbinasiyasidan fʦydalanib yangi fayl tuzing. Sung 

faylning ulchʦvlari ʭakidagi maôlumʦtlar bitilgan YAngi darcha ʭʦsil buladi. Kʝrakli ulchamlar va 

fayl nʦmi kiritilgandan sung , ʆK bʦsiladi. Adobe Photoshop prʦgrammasi ʦk rangdagi yangi 

tasvirni tuzadi. Bu tasvirga ʭʦʭlagan uzgartirish mumkin.  

 ʌʘʡʣ ï ʆʪʢʨʳʪʴ yoki Ctrl+ʆ yoki ʌʘʡʣ ï ʆʪʢʨʳʪʴ ʢʘʢ (Ctrl+ Alt+ ʆ) kʦmandasi 

ʦrkali kʦmpyutʝr ʭʦtirasida mavjud bulgan faylni ʦching.      

         Adobe Photoshop prʦgrammasida ranglar bilan ishlash 

Adobe Photoshop prʦgrammasi asbʦblar panʝlida ranglar bilan ishlash uchun turtta asbʦb ajratilgan: 

 ʆʩʥʦʚʥʦʡ ʮʚʝʪ asbʦbida kanday rang kursatilgan bulsa ʂʦʚʰ, ʃʠʥʠʷ, ʂʘʨʘʥʜʘʰ, 

ʂʠʩʪ, ɸʝʨʦʛʨʘʬ va shuningdʝk, Alt  tugmasi bilan birgalikda kullanganda ʇʘʣʝʮ asbʦblari uchun 

usha rang asʦsiy ʭisʦblanadi. ʆsnʦvnʦy svʝt asbʦbidagi rang ʇʠʧʝʪʢʘ yoki ushbu asbʦb ustida 

kursʦrni ikki marta kʝtma-kʝt bʦsish ʦrkali uzgartiriladi 

 ʎʚʝʪ ʬʦʥʘ  kursatilgan rang ʃʘʩʪʠʢ asbʦbi bilan ishlaganda kullaniladi.Svʝt fʦna 

asbʦbidagi rangni uzgartirish uchun ʇʠʧʝʪʢʘ bilan Alt  tugmasi birgalikda bʦsiladi 

 ʇʝʨʝʢʣʶʯʝʥʠʝ ʮʚʝʪʦʚ. Kursʦrni ushbu tugmacha ustida bir marta bʦsish ʦrkali asʦsiy 

rang va fʦn rangi urin almashadi 

 ʉʪʘʥʜʘʨʪʥʳʡ ʮʚʝʪt. Kursʦrni ushbu tugmacha ustida bir marta bʦsish ʦrkali asʦsiy rang 

va fʦn rangi kʦra va ʦk ranga almashadi. 

Ranglarni tanlashda Adobe Photoshop prʦgrammasida Color yoki Swatches darchalaridan ʭam 

fʦydalanish mumkin 

RGB (Red, Green, Blue) mʦduli 24 razryadli ranglar platasi yordamida dʝyarli barcha 16 mln. 

ranglarni manitʦrda aks ettiriladi  
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CMYK  ï tabiatda mavjud bulgan ranglar majmuasi, kuyosh nurlari insʦn kuzlari ajrata 

ʦladigan barcha ranglarni uzida mujassamlashtirgan. Ranglarni bir biriga kushish natijasida bʦshka 

ranglar ʭʦsil kilinadi: 

S ï ʭavʦ rang      M  ï binafsha rang      Y ïsarik rang      K  ï kʦra rang 

History  darchasi  bilan ishlash 

Adobe Photoshop prʦgrammasi ishga tushirilganda History  darchasi mavjud bulmasa ʆʢʥʦ - 

ʇʦʢʘʟʘʪʴ History  tanlang. Bu darchada tasvirga kiritilgan sunggi uzgarishlar ʭakidagi malumʦtlar 

jʦylashadi. ʍʦʭlagan amalni History darchasi ʦrkali rad etish mumkin .U 20ta amalni uz ichiga ʦladi. 

Adobe Photoshop prʦgrammasida katlamlar  bilan ishlash 

Adobe Photoshop prʦgrammasi tasvirdagi birʦr ʦbôʝkt ʇʨʷʤʦʫʛʦʣʴʥʘʷ ʦʙʣʘʩʪʴ, ʕʣʣʠʧʪʠʯʝʩʢʘʷ 

ʦʙʣʘʩʪʴ, ʃʘʩʩʦ, ɺʦʣʝhʙʥʘʷ ʧʘʣʦʯʢʘ, ɹʳʩʪʨʘʷ ʤʘʩʢʘ yordamida tasvirdagi dʝtallar bʝlgilanib 

ularning nusʭalari ʦlinganda Adobe Photoshop prʦgrammasi yangi Katlam ʭʦsil kiladi. ʍʦsil 

kilingan YAngi Katlam ʉʣʦʡ darchasida ruyʭatga ʦlanadi. Katlamlarning urnini almashtirish va bir-

biriga birlashtirish imkʦniyati mavjud.  

Adobe Photoshop prʦgrammasida matnlar  bilan ishlash 

Adobe Photoshop prʦgrammasida tasvirlar ustida matnlarni kiritish uchun asbʦblar panʝlida ʊʝʢʩʪ 

asbʦbi mavjud. Uning tarkibida ʊʝʢʩʪ-ʤʘʩʢʘ, ɺʝʨʪʠʢʘʣʴʥʳʡ ʪʝʢʩʪ kabi asbʦblar yashiringan. Bu 

asbʦblar aktivlashtirilib, tasvir ustida bir marta bʦsilishi bilan yangi ʊʝʢʩʪʦʚʳʡ ʠʥʩʪʨʫʤʝʥʪ 

darchasi hʦsil buladi.  

 

 

 

Savollar. 

      1.   Photoshopda fayllar yaratish 

2. Kompyuter grafikasi tushunchasini ayting.  

3. Kompyuter grafikasi turlarini sanab oôting? 

4. Rasrli grafika,  vektorli grafika va fraktal grafika  nima?  

5. Rangli kengaytma va rangli model. 

6. RGB, CMYK, HSB - rangli modellari.. 

7. Rangli, indeksli, xavsiz palitralarga taôrif  bering.  

8.Tasvir yaratishga qanday vositalar kiradi? 

9.Tasvirlarni qayta ishlash uchun qanday vositalar ishlatiladi? 

10.Adobe Photoshop grafik redaktori va uning qulayliklari.  

11.Photoshop dasturini ishga tushirish, tugatish va dastur oynasi.  

12.Photoshopda tasvirlar bilan ishlashda asosiy texnik amallar.  
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MAôRUZA  8.  
TAYYOR TASVIRLARNI ISHLASH USULLARI BILAN 

TANISHISH. FILTRLAR BILAN ISHLASH.  

 

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

 

Talabalar soni : 25-

50 ta. 

Vaqt - 2 soat    

Oôquv 

mashgôulotining 

koôrinishi 

Informatsion mavzu ï Bilaman/ Bilishni istayman/Bildim texnika, 

presentasiya 

Maôruza rejasi    1. Adobe Photoshop redaktor jihozlari.   

2. Asboblar palitrasi.  

3. Tasvirlarni taxrirlashga misollar. 

4.Photoshop dasturining menyusi. 

5. Filtrlar bilan ishlash. 

Oôquv 

mashgôulotining 

maqsadi:  

Adobe Photoshop redaktor jihozlari, Asboblar palitrasi bilan tanishish va 

tasvirlarni taxrirlashga misollar koôrsatib berish yollarini oôrganish. 

Photoshop dasturining menyusi bilan tanishish va filtrlar bilan ishlashni 

oôrganish. 

Kalit soôzlar Uskunalar, uskunalar palitrasi,kist, masshtab,lasso, sehrli tayyoqcha, Rastrli 

grafika, vector grafika, fractal grafika,ekran kengaytmasi,rang 

kengaytmasi,rangli model,rangli palitra,indeksli palitra,xavsiz palitra. 

Adabiyotlar 

roôyhati 

1. ʈ.ʉ. ɸʩʘʜʫʣʣʠʥʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-Kʫʚʘʩʘʡ,2000. 

2.ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-ʊʘʢhʝʥʪ,2001. 

3. ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ Kʦʥʩʧʝʢʪ ʣʝʢʮʠʡ ʧʦ ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʝ çʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘè -

ʊʘʢhʝʥʪ,2000. 

4. ʉ.ɺ.ʉʠʤʦʥʦʚʠʯ ʠ ʜʨ. ʉʧʝʮʠʘʣʴʥʘʷ ʠʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-

ʄʦʩʢʚʘ, 2000. 

Oôqituvchining 

vazifasi: 
 Adobe Photoshop redaktor jihozlari bilan tanishtirish 

  Asboblar palitrasi bilan ishlashni oôrgatish 

 Tasvirlarni taxrirlashga yoôllarini oôrgatish 

 Photoshop dasturining menyusi va uning vazifalari bilan  

tanishtirishishi  

 Filtrlar bilan ishlashni oôrgatishi. 

Oôqitish 

faoliyatining 

natijalari:  

Talaba majbur: 

 Adobe Photoshop redaktor jihozlari oôrganishi 

  Asboblar palitrasi bilan tishlashni bilishi; 

 Tasvirlarni hosil qilishi va taxrirlash yoôllarini bilishi. 

 Photoshop dasturining menyusini gapirib berishi 

 Filtrlar bilan ishlashni koôrsatib berishi. 

Oôqitishning usuli 

va texnikasi 

Bilaman/ Bilishni istayman/Bildim texnika, presentasiya 

Oôqitish qurollari Lazerli proektor, maôruza matni  

Oôqitish sharoiti TCO bilan ishlashga moôljallangan auditoriya 
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Etaplar, 

vaqt 

Faoliyat tarkibi. 

Oôqituvchi Talaba 

1 etap. 

Kirish (10 

min.) 

1. Dars mavzusini, maqsadini,  va rejasini maôlum 

qiladilar.  

Talabalarga alohida vazifalar beradilar    Talabalarga 

quyidagi savollarga javob berishni tavsiya etadilar:  

ñPhotoshop dasturida uskunalar guruhini 

vazifalari.Photoshop.redaktorining uskunalar palitrasi.  

Eshitadilar 

 

Mavzuni kalitli tsoôzlarni 

aytadilar 

 

Savollarni formulirovka qiladilar 

2 etap. 

Asosiy 

qism 

(60 min.) 

1.Maôruza rejasi boôyicha suhbat oôtkazadilar. 

Koôrgazmali qurollarni ishlatadilar. 

2. Talabalarga alohida vazifa beradilar.  

3. Har bir talabaga Bilaman/ Bilishni 

istayman/Bildim jadvalni tuzishni tavsiya qiladilar 

4.Presentasiya uyushtiradilar.   

5.Javoblarni eshittiradilar, korrektirovka qiladilar. 

 6. Oôzaro baholashni uyushtiradilar.  

Belgilashlar qiladilar, 

muhokama qiladilar, hal 

qiladilar, savollar beradilar.  

 

Savollar bilan chiqadilar. Oôz 

fikrlarini bildiradilar  

III  etap 

Xulosa 

(10 min) 

1. Xulosa qiladilar. Talabalarga oôzaro baholash 

natijasini eôlon qilishlarini soôraydilar.  Natijalarni 

koôrsatadilar.  

2. Mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar: Talabalar 

turli tasvirlar hosil qilib/ chop etib kelishi.   

3. Berilgan vazifani(tasvir hosil qilish) bajarib kelish 

Eshitadilar, oôzaro baholarini 

eôlon qiladilar  

 

Vazifani yozadilar  
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Uskunalar paneli tasvirlar bilan ishlashda asosiy vositadir.  

Uskunalar 4 guruhga birlashtirilgan. Maxsus uchburchakda sichqonchaning oông tugmachasi bosilsa, 

qoôshimcha asbobli lineyka ochiladi.  

1. Birinchi guruhga obôektlar bilan ishlaydigan u skunalar kiradi. ñAjratish va lassòo asboblari 

orqali tasvirning sohalarini ajratish mumkin. ñAlmashtirishò ï ajratilgan sohani va uning 

nushasini joyini almashtirish. ñSehrli tayoqchaò  ï rang boôyicha sohani avtomatik ajratish.  

2. Ikkinchi guruh uskunalari rasm chizishga ishlatiladi. ʐʪʘʤʧ  bilan rasmning yirtilib  ketgan 

joyi yamaladi. ʇʘʣʝs uskunasi esa tasvirni oyna miqyosida surish imkoniyatini beradi.. 

ʆʩʚʝʪʣʠʪʝʣʴ/ʟʘʪʝʤʥʠʪʝʣʴ/ʛuʙkʘ  yorugôlikning tiniqligini ifodalaydi. ɻuʙkʘ ï tozalash 

amalini bajaradi.. ɿʘʣʠʚkʘ, ɻʨʘʜʠʝʥʪ ï tasvirning ajratilgan qismiga jilo  va fon berish 

vazifasini oôtaydi.  

3. Bu guruh asboblari yangi sohalarni yaratishga moôljallangan. ʇʝʨʦ ï egri chiziqli konturlarni 

chizish va uni taxrirlashda ishtirok etadi. ʊʝkʩʪ ï tasvirning matnli qismini tayyorlaydi. 

ʃʠʥʠʷ ïkesma va toôgôri chiziqlarni chizadi.   ʇʠʧʝʪkʘ ï tasvirga aniq rang tanglashda 

ishtirok etadi. 

4. Bu guruh uskunalari tasvirni koôrishni boshqaradi. ʄʘʩʰʪʘʙ ï tasvirni kattalashtirgan 

holatda koôrish. ʈukʘ ï tasvirni oyna miqyosida surish imkoniyatini beradi. ɿʘʤʝʪkʘ ï 

kommentariy qoôyish.             

 
 

 

 
Uskunalar palitrasi. 
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           Grafik dasturlari maxsus muloqat oynasiga ega boôlib, uni palitra (jilo ) deb atashadi.  Bular 

asosiy uskunalarni sozlash, tasvirlar bilan, hattoki ularning fayllari bilan ish yuritish uchun xizmat 

qiladi.  

  Dasturda 10 ta jilo bor. Har bir palitraning oôz vazifasi bor: Palitralarga murojat menyuning ʆkʥʦ 

punkti orqali amalga oshiriladi.  

1) ʅʘʚʠʛʘʪʦʨ ï tasvirning turli fragmentlarini tezda koôrish va koôrish masshtabini oôzgartirish 

imkonini beradi, hattoki tasvirni minatyura holatida koôrishga ham olib keladi; 

2) ʀʥʬʦ ï joriy nuqtaning rang parametrlari va kursor koordinatalari haqida axborot beradi; 

3) Oôlchamlar ï tanlangan uskunani nomini va navbatdagi sozlanishini ifodalaydi;  

4) ʉʠʥʪʝʟ ï tasvir, rangi jilosida old va orqa rejasi qiymatlarini aniqlab beradi, hamda ranglar 

jilosini taxrirlay oladi;   

5) Kʘʪʘʣʦʛ ï ishlatish uchun kerak boôladigan barcha ranglar majmui boôlib, undan kerak 

vaqtda tasvirning old va ortdan koôrinishi jilosi rejalarini ham bajarishda ishtirok etadi; 

6) Kʠʩʪ jilosi ï rasm solish va uni taxrirlashda turli variantli rang jilosini ishlatadi.   

ʉʣʦʠ ï tasvirning barcha qatlamlari jilosini ifodalashda asqotadi va qatlamlar jilosi parametrlari 

bilan ham ish yuritadi.  

      
                                                                                                  

 Yoônalish (Kʘʥʘʣʳ) ï turli kanallarda ish yuritish jarayonini ranglar jilosi asosida boshqaradi va bir 

qancha kanaldan iborat tasvir tashkil etishni boshqaradi. 

7) Kʦʥʪuʨ ï tashkil etilgan barcha konturlar roôyxatidir; 

10)Amallar (ʆʧʝʨʘsʠʠ) ï makrokomandalar tashkil etib, fayl shaklida ularni yozish, 

bajarish,taxrirlash,olib tashlash,saqlash mumkin.. 

    Photoshop dasturida 9 ta punkt bor. Har bir punktlar guruhlarga boôlinadi . Filtrlar quyidagi 

guruhlarga biriktirilgan 

 

 Imitasiya guruhi; 

 Razmitiye guruhi; 

 Zigzag filtrlari; 

 Retush filtrlari; 

 Yorqinlik filtrlari;  

 Qatôiylik fiultlari; 

 Eskiz Boôr va koômir filtrlari; 

 Barelôef filtrlari;  

 Tekstura filtrlari   
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1) ʌʘyʣ ï ʆʪkʨʳʪʴ,  ʆʙʟʦʨ,  ʇʦʩʣʝʜʥʠʝ ʜʦkuʤʝʥʪʳ, ʈʝʜʘkʪʠʨʦʚʘʪʴ Image Ready, ɿʘkʨʳʪʴ, 

ʉʦʭʨʘʥʠʪʴ, ʇʝʯʘʪʴ, ʇʨʦʩʤʦʪʨ, ʀʤʧʦʨʪʠʨʦʚʘʪʴ, ʕkʩʧʦʨʪʠʨʦʚʘʪʴ. 

2)ʈʝʜʘkʪʠʨʦʚʘʥʠʝ ï ʆʪʤʝʥʠʪʴ, ʐʘʛ ʚʧʝʨyoʜ, ʥʘʟʘʜ, ɺʳʨʝʟʘʪʴ, ʉkʦʧʠʨʦʚʘʪʴ, ʇʨʦʚʝʨkʘ 

ʦʨʬʦʛʨʘʬʠʠ, ʇʦʠʩk ʠ ɿʘʤʝʥʘ ʪʝkʩʪʘ, ɺʳʧʦʣʥʠʪʴ: ʟʘʣʠʚku, ʦʙʚʦʜku ʠ ʜʨ. 

3)ʀʟʦʙʨʘʞʝʥʠʝ ï ʈʝʞʠʤ, Kʦʨʨʝksʠʷ, ʉʦʟʜʘʪʴ ʜuʙʣʠkʘʪ, ɺʥʝʰʥʠy kʘʥʘʣ, ʈʘʟʤʝʨʳ 

ʠʟʦʙʨʘʞʝʥʠʷ, ʈʘʟʤʝʨ ʭʦʣʩʪʘ, Kʦʜʠʨʦʚʘʪʴ 

4) ʉʣʦy: ʅʦʚʳy, Uʜʘʣʠʪʴ ʩʣʦy, ʉʦʟʜʘʪʴ ʜuʙʣʠkʘʪ ʩʣʦʷ, ʇʘʨʘʤʝʪʨʳ ʠ ʉʪʠʣʴ ʩʣʦʷ, ɼʦʙʘʚʠʪʴ ʠ 

ʚkʣʶʯʠʪʴ ʩʣʦy ʤʘʩku 

5) ɺʳʜʝʣʝʥʠʝ ï ɺʩyo, ʆʪʤʝʥʠʪʴ ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ, ɺʳʜʝʣʠʪʴ ʩʥʦʚʘ, ʀʥʚʝʨʪʠʨʦʚʘʥʠʝ, Sʚʝʪʦʚʦy 

ʜʠʘʧʘʟʦʥ,  ʄʦʜʠʬʠkʘsʠʷ ʠ ʜʨ. 

6) ʇʨʦʩʤʦʪʨ ï ɺʘʨʠʘʥʪʳ sʚʝʪʦʧʨʦʙʳ, uʚʝʣʠʯʝʥʠʝ, Uʤʝʥʴʰʝʥʠʝ, ʈʝʞʠʤ ʵkʨʘʥʘ ʠ ʜʨ. 

7) ʆkʥʦ: Uʧʦʨʷʜʦʯʠʪʴ, ʈʘʙʦʯʘʷ ʦʙʣʘʩʪʴ, ʇʘʣʠʪʨʳ. 

8) ʉʧʨʘʚkʘ ï har qanday yordam. 

9) ʌʠʣʴʪʨʳ -   tasvirni oôzgartiruvchi dasturiy vosita.  

 Photoshopda filtrlar  yordamida toôla sonli effektlar olish mumkin.    

 

Savollar. 

 

1.Photoshop dasturida uskunalar guruhini vazifalari.  

2. Photoshop.redaktorining uskunalar palitrasi.  

3. Photoshop dasturining menyusi.   

4. Menyu punktlari :ʌʘyʣ, ʈʝʜʘkʪʠʨʦʚʘʥʠʝ, ʀʟʦʙʨʘʞʝʥʠʝ ning vazifalari. . 

5. Filtr nima va u nima uchun ishlatiladi? 

6. Filtrlarning turlari.. 

7. Filtrlani ishlatganda nima boôladi? 
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MAôRUZA  

9.  

VEK TORLI GRAFIKA IMKONIYATLARI. VA ULARNING 

TURLARI. Corel draw PROGRAMMASI IMKONIYATLARI.  
 

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

 

Talabalar soni :  

25-50 ta. 

Vaqt ï 2 soat    

Oôquv 

mashgôulotining 

koôrinishi 

Informatsion mavzu ï amaliy mashgôulotlarni yechish 

Maôruza rejasi  1. Vektor grafikasi bilan ishlash vositalari.  

2. Vektor grafikasining asosiy tushunchasi.  

3. Vektor grafika sohalarining xossalari.  

4. COREL DRAW dasturi va uning oynasi.  

Oôquv 

mashgôulotining 

maqsadi:  

Vektorli grafikaning imkoniyatlari va ularning turlari. COREL 

DRAW dasturi bilan tanishish. 

Kalit soôzlar Chiziq, kontur, tugunlar, ksegmentli konturlar, obôekt, toôldirish. . 

Adabiyotlar 

roôyhati 

1. ʈ.ʉ. ɸʩʘʜʫʣʣʠʥʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-

Kʫʚʘʩʘʡ,2000. 

2.ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-ʊʘʢhʝʥʪ,2001. 

3. ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ Kʦʥʩʧʝʢʪ ʣʝʢʮʠʡ ʧʦ ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʝ 

çʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘè -ʊʘʢhʝʥʪ,2000. 

4. ʉ.ɺ.ʉʠʤʦʥʦʚʠʯ ʠ ʜʨ. ʉʧʝʮʠʘʣʴʥʘʷ ʠʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ 

ʧʦʩʦʙʠʝ-ʄʦʩʢʚʘ, 2000. 

Oôqituvchining 

vazifasi: 

1. Vektor grafikasi bilan ishlash vositalari bilan tanishish.  

2. Vektor grafikasining asosiy tushunchasini koôrsatib berishi..  

3. Vektor grafika sohalarining xossalarini tushuntirish.  

4. COREL DRAW dasturi va uning oynasi bilan tanishtirishi. 

Oôqitish 

faoliyatining 

natijalari:  

Vektorli grafikaning imkoniyatlari va ularning turlari. COREL 

DRAW dasturi bilan tanishish. 

Oôqitishning usuli 

va texnikasi 

MAôRUZA ï Bilaman, bilishni istaymay, bildim usuli  

Oôqitish qurollari  Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qogôoz.  

Oôqitish sharoiti Kompyuterlar joylashgan  auditoriya  
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Etaplar, vaqt Faoliyat tarkibi. 

Oôqituvchi Talaba 

1 etap. Kirish 

(10 min.) 

1.Mavzu, maqsadni,  oôquv mashgôulotning 

moôljallangan natijani va uni oôtkazish rejasini eôlon 

qiladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun 

vazifa tarqatadilar. 

2. Vektorli grafikaning imkoniyatlari va ularning 

turlari. COREL DRAW dasturi bilan tanishish. 

3.  Savol-javob  oôtkazadilar 

Eshitadilar 

Yozadilar, 

 

 

 

 

 

Javob beradilar 

2 etap. 

Asosiy qism 

(60 min.) 

1.Talabalarga alohida vazifa beradilar  

2. Savol-javob oôtkazadilar 

3.Koôrgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, 

maôruza oôqiydilar.  

4. Mavzuni mustahkamlash uchun test oôtkaziladi va 

amaliy masalalar yechiladi.  

Muhokama 

qiladilar, 

savollarga javob 

beradilar 

Oôz fikrlarini 

aytadilar 

III  etap 

Xulosa 

(10 min) 

1. Xulosa qiladilar, natijalarni umumlashtiradilar, 

qatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni 

mukofatlaydilar. 

2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar: 

COREL DRAW dasturidan foydalanib, kompyuterda 

tasvir yaratich va qogôozga chi1qarib kelish. 

 

 

 

Eshitadilar 

yozadilar 
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TAYANCH  KONSPEKT  

  

   Vektorli tasvirlarni yaratish uchun maxsus dasturlar mavjud boôlib, ularni vektorli grafika 

muxarrirlari deb atashadi. Shunday muxarrirlar asosan nashriyot texnologiyasida va biznes 

reklamalari uchun xizmat qiladi. Bunday dasturlardan Adobe Illustrator(7-versiya), Macromedia 

Freehand (8-versiya), va Corel Draw 95,6,7,8-versiyalari) bugungi kunda keng qoôllaniladi. Ularda 

ish yuritish texnologiyasi ham juda oôxshash va ishlash prinsipi ham aynan bir-birinikiga 

mutonosib, yani ish yuritiladigan asboblari-yu, palitralari ham bajaradigan vazifalari bilan bir-

birinikiga oôxshash. Shulardan kompyuter grafikasini tashkil etish sohasida eng koôp 

qoôllaniladigani Adobe Illustrator, chunki uning rus tilidagi varianti ham mavjud boôlib, va bu 

dastur IBM PC, Macintosh rusumli kompyuterlarda bemalol ish yurita oladi.  

 

Vektor grafikasining asosiy tushunchalari.  

 

 1. Chiziq ï vektor grafikasining asosiy obôekti hisoblanadi. Toôgôri chiziq esa uning xususiy 

holidir. Ammo baôzi bir muharrirlarda chiziqni kontur deb ham atash qabul qilingan. Maôlumki, 

kontur toôgôri chiziq, siniq chiziq, egri chiziq va turli shakldagi geometrik figura ham boôlishi 

mumkin.  

2. Tayanch nuqtalar. Har bir kontur ikki va undan ortiq tayanch nuqtalarga ega boôlishi shart. 

Ushbu tayanch nuqtalarni baôzan tugun deb ham atashadi (nodes).  

3. Kontur segmenti ï ikki tayanch nuqta oraligôi. Bordi-yu, teyanch nuqtalar ikkidan ortiq 

boôlsa, u holda bir qancha segment mavjud deyiladi. Kontur formasini oôzgartirish uchun tayanch 

nuqtalarini kiritish, yoki olib tashlash kerak boôladi.  

4. Ochiq va yopiq konturlar. Agar konturning dastlabki tayanch nuqtasi bilan oxirgisi 

birlashsa, u holda yopiq kontur hisoblanadi. Agar tayanch nuqtalar bir-birini qoplamasa, u holda 

ochiq kontur deyiladi. Ochiq va yopiq konturlarning oôziga xos xususiyatlari mavjud boôlib, ular 

bir-biridan keskin farq qiladi. Demak, kontur ï tasvirli grafikaning elementar obôekti boôlib, undan 

yangi obôektlar yoki obôektlar guruhini yaratish mumkin. Bir qancha konturlarni gruppalab 

murakkab kontur yasash, konturlar toôplamini hosil qilish va turli kombinasiyali amallar bajarish 

bilan qoôshma konturlar yaratish mumkin.  

Yaratilgan yangi murakkab strukturali konturlar ustida ish yuritish va ularni qayta ishlash 

amallarini bajarish imkoniyatlari ham mavjud. Gruppalash operasiyasi bajarilganda, har bir kontur 

oôzining dastlabki xususiyatini va tayanch nuqtalarini saqlab qoladi. Ammo turli kombinasiya 

boôyicha yaratilgan murakkab konturlarda esa dastlabki tayanch nuqtalar saqlanib qolgan holda 

yangi xususiyatga ega konturlar hosil boôlishi mumkin. Birlashgan konturlar yaratilganda esa 

obôektlarning ham dastlabki tayanch nuqtalari, ham ularning xususiyatlari tubdan oôzgarib qoladi.  

  

Vektor grafikasi obôektlarining xususiyatlari.  

 

 Maôlumki, barcha oôrganiladigan obôektlar oôz xususiyatlarga ega. Shuning uchun ham har 

bir obôekt oôz xususiyatlari bilan bir-biridan farqlanadi. Obôekt xususiyatlarini oôzgarishi 

obôektning oôzgarishiga olib keladi . Endi, ana shu xususiyatlar bilan tanishib chiqamiz. 

1. Qalinlik (obvodka) parametrlari Har qanday chiziq rasm solish va uni qayta ishlash jarayonida 

oôz qalinligi bilan va qanday chiziqligi bilan farqlanadi. Ushbu sanab oôtilgan omillarni qayd 

qiladigan parametrlari boôladi Shu parametrlarni toôgôri baholagach, konturni boshqarish mumkin 

boôladi. 

 2. Rang bilan toôldirish (zalivka) xususiyatlari. Kontur  ochiq va yopiq boôlishi bilan bir 

qatorda ularni rang bilan toôldirish jarayoni ham alohida eôtiborga molik. Ayniqsa, yopiq konturlarni 

rang bilan toôldirish parametrlarini ham bilish kerak boôladi. 

 3. Rang bilan toôldirish parametrlari. Kontur  nima bilan toôldirilishiga qarab parametrlar 

tanlab olinadi, chunki toôldirishning bir necha turi mavjud: 
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 - asosiy rang bilan toôldirish ( konturning ichki qismi tanlab olingan bir xil rang bilan 

toôldiriladi); 

 - gradiyentli toôldirish (toôldirish parametri shaklida ikki xil rang olinadi va ular navbatma-

navbat bir rangdan ikkinchisiga asta-sekinlik bilan birtekis oôtish orqali toôldiriladi); 

 - teksturli toôldirish ( konturning ichki qismi regulyar ï birday strukturali bir xil shakl bilan 

toôldiriladi)ô 

 - kartali toôldirish ( konturning ichki qismi rastrli tasvir fayli adresi bilan ifodalangan 

parametr bilan belgilanib toôldiriladi).   

 

COREL DRAW dasturi.  

 

CorelDRAW 11 dasturi 2002 yili avgust oyida yuzaga kelgan. Dasturni ishga tushirish va 

tugatish standart usulda amalga oshiriladi. Dastur ishga tushirilgandan keyin COREL DRAW 

redaktorining oynasi paydo beradi. Oynaning umumiy koôrinishi:  

 

    
 

1) ʉʪʨʦkʘ ʟʘʛʦʣʦʚkʦʚ. ïsarlavha satri; 

2) ʉʪʨʦkʘ ʤʝʥʶ (11 ʧuʥkʪʦʚ) ïmenyu satri; 

3) ʩʪʘʥʜʘʨʪʥʘʷ ʧʘʥʝʣʴ ʠʥʩʪʨuʤʝʥʪʦʚ - standart uskunalar paneli; 

4) ʇʘʥʝʣʴ ʩʚʦyʩʪʚʘ xususiyatlar paneli; 

5) ʇʘʥʝʣʴ ʠʥʩʪʨuʤʝʥʪʦʚ  uskunalar paneli; 

6) ʈʘʙʦʯʝʝ ʧʨʦʩʪʨʘʥʩʪʚʦ - ishchi  yuza; 

7) ʩʪʘʥʜʘʨʪ ï standart; 

8) ʉʪʨʦkʘ ʩʦʩʪʦʷʥʠʷ ï holat satri.  
Ishchi maydonning chap qismida Corel firmasining mahsuloti boôgan ï jihozlarpaneli joylashgan . Bular, 

koôpgina jihozlar paneliga nisbatan sodda boôlib, ishchi holatni taôminlaydi . Shuning uchun boshqalarga 

nisbatan juda koôp ishlatiladi.  Jihozlarni tanlash sichqonchani , kerakli jihozga olib kelib bir marta boshish 

bilan amalga oshiriladi.. Shundan soông tasvirlar ustida hamma amallar bajarila boshlaydi. Baôzi bir 

tugmachalarda uchburchak shaklida belgi bor. Shu belgilarni bosgandan bir-ikki sekund oôtgandan soông, 

qoôshima amallar koôrinadi. 1- rasmda Fill( Zalivka) tugmacha ishidagi amallar keltirilgan.  

 
1 ï rasm . Fill jihozlar panelining ichi amallari 
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Uskunalar paneli. 

Uskunalar paneli rasm solishda asosiy vosita hisoblanadi. Ular bajaradigan vazifasiga qarab 5 

guruhga boôlinadi:  

1) Birinchi guruh obôektni ajratish vazifasini hal qiladigan uskunalar kiradi.: ajratish va qismam 

ajratish. Bunda obôektni toôliq yoki biror qismini ajratish mumkin  boôladi.  

2) Ikkinchi guruh uskunalariga ellips, toôgôriburchak, qalam, pero,qaychi va matn. Bunda qalam 

ixtiyoriy shakldagi konturni chizib beradi. Pero programmaning asosiy uskunasi boôlib toôgôri 

chiziqli va egri chiziqli segmentlarni chizishga xizmat qiladi. Matn esa matnli obôektlarni 

yaratishga xizmat qiladi. Qaychi ï konturlarni boôlishda asqotadi. Ellips ï turli shakllar ï aylana, 

ellips, koôpburchak,yulduzcha,spiral kabilarni chizish vazifasini bajarsa, toôgôriburchak esa turli 

koôrinishdagi toôgôri toôrtburchaklar chizishga xizmat qiladi.   

3. Bu guruh uskunalari ajratilgan obôektlarni manipulyasiya qilish uchun xizmat qiladi.  

4. Toôrtinchiguruh uskunalari diagrammalar ustuda boôladigan amallarni bajarish uchun xizmat 

qiladi. 

5. Bu guruhga qoôshimcha kattaliklar bilan boshqaruvchi uskunalar kiradi.  

 

Savollar.  

1. Vektor grafikada tasvir qanday yaratiladi? 

2. Vektorli grafikaning asosiy elementlari. 

3. vektorli grafikada obôektlarning asosiy xususiyatlari. 

4. COREL DRAW dastur oynasining elementlari.  

5. COREL DRAW dasturidagi uskunalarning guruhlari.  
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MAôRUZA 

10. 

COREL DRAW  DASTURIDA TASVIR YAR ATISH VA TAYYOR 

TASVIRLARNI TAXRIRLA SH.  
 

Mavzuni oôrgatish texnologiyasi. 

 

Talabalar soni :  

25-50 ta. 

Vaqt ï 2 soat    

Oôquv 

mashgôulotining 

koôrinishi 

Informatsion mavzu ï amaliy mashgôulotlarni yechish 

Maôruza rejasi  1. Kompyuter xotirasida vektorli tasvirni koôrsatish.  

2. Toôgôriburchaklarni, ellipslarni, koôpburchaklarni va yoylarni qurish.  

3. Matnlar bilan ishlash.  

Oôquv 

mashgôulotining 

maqsadi:  

COREL DRAW  dasturida tasvir yaratish va tayyor tasvirlarni 

taxrirlashusullari bilan tanishtirish. 

Kalit soôzlar Chiziq, masshtab, toôgôriburchak, ellips, koôpburchak, tekst, 

superchiziq   

Adabiyotlar 

roôyhati 

1. ʈ.ʉ. ɸʩʘʜʫʣʣʠʥʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-Kʫʚʘʩʘʡ,2000. 

2.ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ ʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ-ʊʘʢhʝʥʪ,2001. 

3. ʍ.ɿ.ʀʢʨʘʤʦʚʘ Kʦʥʩʧʝʢʪ ʣʝʢʮʠʡ ʧʦ ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʝ çʀʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘè 

-ʊʘʢhʝʥʪ,2000. 

4. ʉ.ɺ.ʉʠʤʦʥʦʚʠʯ ʠ ʜʨ. ʉʧʝʮʠʘʣʴʥʘʷ ʠʥʬʦʨʤʘʪʠʢʘ: ʋʯʝʙʥʦʝ 

ʧʦʩʦʙʠʝ-ʄʦʩʢʚʘ, 2000. 

Oôqituvchining 

vazifasi: 
 COREL DRAW  dasturida tasvir yaratish va tayyor tasvirlarni 

taxrirlashusullari bilan tanishtirish. 

Toôgôriburchaklarni, ellipslarni, koôpburchaklarni va yoylarni qurishni 

oôrgatishi.  

 Matnlar bilan ishlash tartibini koôrsatishi. 

Oôqitish 

faoliyatining 

natijalari:  

Talaba majbur: 

 Kompyuter xotirasida vektorli tasvirni koôrsatib berishi.  

2. Toôgôriburchaklarni, ellipslarni, koôpburchaklarni va yoylarni 

qurishni.  

 3. Matnlar bilan ishlashni bilishi. 

Oôqitishning usuli 

va texnikasi 

MAôRUZA ï savol-javob, maôlum qilib oôrganish, texnika, 

prezentasiya, insert, amaliy vazifalar,  

Oôqitish qurollari  Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qogôoz.  

Oôqitish sharoiti Kompyuterlar joylashgan  auditoriya  
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Maôruzani texnologik kartasi 

 

Etaplar, vaqt Faoliyat tarkibi. 

Oôqituvchi Talaba 

1 etap. Kirish 

(10 min.) 

1.Mavzu, maqsadni,  oôquv mashgôulotning 

moôljallangan natijani va uni oôtkazish rejasini eôlon 

qiladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun 

vazifa tarqatadilar. 

2. COREL DRAW  dasturida tasvir yaratish va tayyor 

tasvirlarni taxrirlash usullari bilan tanishtiradilar  

3.  Savol-javob  oôtkazadilar 

Eshitadilar 

Yozadilar, 

Javob beradilar 

2 etap. 

Asosiy qism 

(60 min.) 

1.Talabalarga alohida vazifa beradilar  

2. Savol-javob oôtkazadilar 

3.Koôrgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, 

maôruza oôqiydilar.  

4. Mavzuni mustahkamlash uchun  amaliy masalalar 

yechiladi.  

Muhokama 

qiladilar, 

savollarga javob 

beradilar 

Oôz fikrlarini 

aytadilar 

III  etap 

Xulosa 

(10 min) 

1. Xulosa qiladilar, natijalarni umumlashtiradilar, 

qatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni 

mukofatlaydilar. 

2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar: Ikki 

varaq qogôozga takrorlanish jarayonini ifodaloovchi  

masalalarni yozib kelish   

 

 

 

Eshitadila 

yozadilar 
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Tayanch konspekt.  
 

Toôgôri  burchaklarni  yasash. 

 

Toôgôri burchaklarni qurishning usullari bilan tanishib chiqamiz:   

1. Yangi hujjar yarating. Buning uchun, ixtiyoriy oôlchamdagi qogôozni olamiz.  

2. Rectanchaptere (Toôgôriburchak) uskunasida sichqoncha bosiladi. Bundan keyin ekranda 

toôrtburchakli (X)  koôrinishni oladi. (1-rasm) .  

 

 
Rasm. 1 

 

3. Toôgôriburchakni qurish uchun , Rectanchaptere (Toôgôriburchak )  uskunasini yaratilayotgan 

obôekt dioganali boôyicha joylashtiriladi. Sichqonsha tugmachasi olingandan keyin, markerlar 

oraligôida toôgôriburchak shakli hosil boôladi. 8 ta markerdan iborat boôlgan boôlak ramka deyiladi.   

Ramka oôrtasida (X)  koôrinishidagi marker joylashgan. Oraliq ramka elementlari obôektlarni 

oôzgartirish uchun kerak boôladi.  

 

Ellips yasash. 

 

 CorelDRAW da ellips , bu diametr boôyicha yonga choôzilgan aylanadir. Biz toôgôri toôrtburchakni 

chizishni oôrgangan holda, ellipsni chizish anchagina yengil boôladi.  

Geometriyada ellipsning oôlchami uning yarim oôqi yordamida aniqlanadi, CorelDRAW da ulkan 

toôgôritoôrtburchaklar orqali aniqlanadi  

 
 

Rasm. 2. Ellips, belgilangan ramka, Ellips jihozining koôrsatkichi. Ellipsni qurish yoôllari va ularni 

taxrirlash bilan tanishamiz.  
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1 ï MASHQ: Ulkan chiziqlarni chizish.  

 

Bu mashqni bajarish jarayonida, chiziq chizish yoôllarini takrorlaymiz va ñkʠʩʪʠò rejimi 

misolida superchiziqlar bilan ishlashni oôrganamiz.   

1. Ochilgan  CorelDRAW hujjatiga yangi sahifa qoôying va chiziq yasash yoôllaridan 

foydalanib, ilonning yuqoridan koôringan tasvirini tuzing ( rasm 3, yuqoridan). Avval yopiq chiziq 

chizing. Agar chizilgan chiziqlar notoôgôri boôlsa, uni toôgôrilash mumkin.  

 
Rasm. 3. Yangi mazkani aniqlash va uni superchiziq chizishda ishlatish. 

 

2. Endi, ilon tasvirining hamma asosiy qismlarini belgilash kerak. Buni jihozi Pick (tanlash) 

yordamida oson amalga oshirish mumkin: uni olib katta sahifaning boôsh joyida bosiladi. Bu bilan 

ajratishni bekor qilinadi.  Keyin jihozni ilon tasvirini oôz ichiga olgan toôrtburchakning dioganali 

boôyicha olib oôtamiz. Tugmacha qoôyib yuborilgandan keyin, hamma belgilangan soha toôrtburchak 

ichida paydo boôladi.  

3. Jihozlar panelidan Artistic Media (Superlinii) jihozini oling va ñkʠʩʪʠ ñ rejimini yoqing. 

Soông disket tasvirli tugmachani bosing va faylga nom berib, saqlang, masalan zmejuka.cmx . 

Shundan soông ñOKò tugmachasini bosing.   

4. Belgilangan ilon tasvirini Esc tugmachasi yordamida yoôqating. Artistic Media jihoz 

koôrsatkichini chapdan oônga toôlqinsimon trayektoriya boôyicha olib oôting.  

5. Ilonni dumoloq shaklga keltirish uchun, Spiral (ʉʧʠʨʘʣʴ) jihozi yordamida 2-3 qatlamli 

logarifmik spiral yasang.  

Sachratish  rejimi.  

 

Bu rejimda Artistic Media jihosi bitta emas, balki bir nechta sohalar bilan ishlaydi. Bir necha 

sohalar birlashmasidan iborat ikki tasvir 4-rasmda keltirilgan..  

 
Rasm 4. Sachratish rejimida qurilgan superchiziqlar. 

 

Koôchirib oôtish oynasi Artistic Media  .  


