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MA’RUZA 1

“Informatika va axborot texnologiyalari” fani hagida umumiy tushuncha. Kompyuterning

tarkibiy gismlari va ularning ishlash prinsiplari.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Vaqt - 2 soat

O’quv mashg ulotining ko 'rinishi

Kirish MA’RUZA - vizualizasiya

Ma 'ruza rejasi

1. Informatika va axborot texnologiyalari fanining magsadi, vazifali.
2. Informatika va axborot texnologiyalari fanining taraqgiyoti va
yo’nalishi.

3. Axborot tushunchasi, xossalari va axborotni o’Ichash

4. Kompyuter tushunchasi. Kompyuterning umumiy tusilishi..

5. Kompyuter sinflari, avlodlari, turlari.

6. Kompyuterlarning asosiy gismlari, ularning funksiyalari va vazifalari..
7 Axborot texnologiyasining asosiy bosgichlari va rivojlanish
tendensiyasi. .

Darsning magsadi:

“Informatika va axborot texnologiyalari” kursini to’liq tushunish, uning
predmeti, usuli,rivojlanish tarixi, masalalari, informasiya hagida
tushunchaga ega bo’lish. Kompyuter tushunchasini to’liq yoritish,
kompyuter turlari, kompyuter sinflari, mantigiy sxemasini va avlodlarini
o’rganish, kompyuterni asosiy qismlari va ularning funksiyalari ,
vazifalari bilan tanishish.

Kalit so’zlar

Informatika, axborot, bit, bayt, hardware, software, brainware,
Kompyuter, xotira, prosessor, registr, trigger, bloknot,

Adabiyotlar ro yhati

1. P.C. Acanynnuna Madopmatuka: YueGHoe mocodue-
Kygacait,2000.

2.X.3.1MxpamoBa Unpopmaruka: YuebHoe nocodue-
Tamkent,2001.

3. X.3.xpamoBa KoHCIIEKT JEKIMI1 IO TUCHUIIIIMHE
«Uudopmaruxay -Tamkent,2000.

4. C.B.CumonoBuu u nip. CrierinanbHasi UHGOpMaTHKa:
Yuyebnoe mocodoue-Mockaa, 2000

O ’qituvchining vazifasi:

° Informatika tushunchasi bilan tanishtirish;

e Informatikaning predmeti, usullari va masalalari haqida gapirib
berish;

Informatikaning asosiy gismlari;

Axborot hagida tushuncha;

Axborot o’Ichovlari va xossalari.

Kompyuter tushunchasi va mohiyati bilan tanishtirish;
Kompyuterning asosiy gismlari ,ularning funksiyalari va vazifalari
hagida aytib berish;

o  Kompyuterning mantigiy sxemasini va turlarini tushuntirish

O qitish faoliyatining natijalari:

Talaba majbur:

o Informatika va uning rivojlanishi haqida tushuntirishi;
Informatikani asosiy gismini aytib berishi;

Informatika predmetini aytishi;

Axborotga ta’rif berishi;

Axborot xossalarini va axborot o’lchov birliklarini sanab berishi;
Kompyuterga ta’rif berish.

Kompyuterni asosiy va qo’shimcha qurilmalarini aytib birirshi.
Kompyuterni mantiqiy sxemasini ko’rsatib berishini;
Kompyuter turlarini aytib berishni.;

Kompyuter avlodlarini sanab berishni.

O qitishning usuli va texnikasi

MA’RUZA - vizualizasiya, texnika:, «parada o’yla-ishla», texnika «ha —
yo’q»

O qitish qurollari

Lazerli proyektor, vizual material, axborotli ta’minlash. Doska, mel,
lazerli proyektor, axborotli ta’minlanish

O qitish sharoiti

Kompyuter bilan ishlashga mo’ljallangan auditoriya
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Ma’ruzaning texnologik xaritasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi

O’qituvchi

talaba

1 etap. Darsning
kirish gismi
(10 min.)

1. Mavzuni, magsadni, darsninig rejalashtirilgan natijasini va uni o’tish
rejasini ma’lum qiladilar.

2. Darsni o’tish yo’lini tushuntiradilar

1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning mo’ljallangan natijani va uni
o’tkazish rejasini e’lon qiladi.

3. Hisob grafik ishi mavzusini oladilar.

Eshitadilar,
savollar beradilar

2 etap. Asosiy gism
(60 min.)

1.Ma’ruza o’qiydi va uni ekranda matn ko'rinishda kor’satadi va izohlaydi.,
mundarijani varaqlaydiib Qo’shimcha axborotlarni to’liq konspektda
to’ldirishni tavsiya qiladi.

2. Ommaviy analiz o’tkazadi. Savollar ustida 0’ylashni taklif qiladi:
Informatikaning rivojlanishi hagida kim qo’shimcha qiladi? Axborot va
ma’lumot nima bilan farq qiladi? Hamma berilgan fikrlar doskaga yoziladi.
3. Shundan so’ng talabalar ikki guruhga bo’linadilar. Savollar beriladi. Har
bir guruppa tayyorlanib, prezentasiya giladi. Holat baholanadi.

4. Ma’ruza matni ekranda ko’rsatilib, o’qish davom etadi.

O’ylab, quyidagi savollarga javob berishni taklif qiladi: Kompyuter nima?
Kompyuterning asosiy va qo’shimcha qurilmalari nimalardan iborat?

Eshitadilar

Konspektni
to’ldiradilar

O’z fikrlarini
aytadilar

Konspektni
to’ldiradilar

11 etap
Xulosa
(10 mun)

1.Material umumlashtiriladi va xulosa gilinadi.

2. Mustagqil ishlash uchun vazifa beriladi :

Informatikaning umumiy vazifasi tushuntirilsin .

O’ylab, quyidagi savollarga javob berishni taklif qiladi: Kompyuter nima?
Kompyuterning asosiy va qo’shimcha qurilmalari nimalardan iborat?
Kompyuter avlodlari va sinflari. Kompyuter rivojlanish tarixi ? Hamma
berilgan fikrlar doskaga yoziladi

3. Shundan so’ng, ma’ruza tartiblanib, daftarga yozishni taklif qiladi..

Eshitadilar
Eshitadilar,
yozadilar




TAYANCH KONSPEKT
Informatika va axborot texnologiyalari fanining maqsadi, vazifalari.

Informatika va axborot texnologiyalari fanini o’rganishdan magsad quyidagilar hagida mukammal
bilimga ega bo’lishdan iborat:

-informatika va axborot texnologiyalari fanining taraqqiyoti;

-axborotlar va ularning tasnifi;

-axborotlarning EHM da tasvirlanishi;

-kompyuter avlodlari;

-kompyuter qurilmalari va ularning ishlash prinsiplari;

-dasturlash hagida ma’lumotlar.

Informatika fanining asosiy vazifasi — milliy iqgtisodiyotda iqtisodiy va texnologik
jarayonlarni tashkil gilish va boshqgarish masalalarini hal gilishda informatika fanining yutuglaridan,
ya’ni matematik modellashtirish, algoritmlar tuzish, axborot ta’minotini tayyorlash, dasturlardan
foydalanish va masalalarni kompyuterda echishni o’rganishdan iborat.

Informatika. Axborot xususiyatlarini o’rganish, uni yig’ish, saglash, gidirish, gayta ishlash,
o’zgartirish hamda inson faoliyatining turli sohalarida foydalanish va targatish bilan
shug’ullanadigan fan informatika deb ataladi.

Informatikaning taraqqiyoti va yo’nalishi.

Informatikaning asosiy uchta yo’nalishi mavjud.

Birinchi yo’nalish axborotni uzatish, yig’ish va qayta ishlashning texnik vositalarini
rivojlantirish nazariyasi bilan bog’liq. U o’z ichiga hisoblash komplekslarini, lokal va global
hisoblash tarmoglari, aloga nazariyasini olgan keng ilmiy-ommaviy sohadir.

Ikkinchi yo’nalish ma’lumotlarni gayta ishlash bo’yicha har xil amaliy vazifalarni hal etish
yuzasidan turli kategoriyadagi foydalanuvchilar uchun texnik vositalar bilan samarali ishlashni
tashkil gilish imkonini beradigan, dasturiy ta’minotni ishlab chigishga yo’naltirilgan, matematik va
amaliy fanlar kompleksini o’z ichiga olgan dasturlashtirishdir.

Uchinchi yo’nalish — avtomatlashtirilgan usulda turli darajadagi vazifalarni hal etish
modellari, algoritmlari, tartibi, texnologiyasini ishlab chigish va tashkil gilishdir.

Informatika o’zaro alogador uch gismdan iborat: algoritmik vositalar, dasturiy vositalar va texnik

vositalar.

Informatika fanining asosiy ashyosi axborotdir. Axborot atrof-muhit, ob’ektlar va hodisalar,

ularning o’Ichamlari, xosiyatlari va holatlari to’g’risidagi ma’lumotdir. Ma’lumot bilan axborot bir-

biridan farq qgiladi. Axborot foydalaniladigan ma lumotdir.Informatikaning tarkibiy gismi bo’lib

axborot texnologiyasi va telekommunikasiya hisoblanadi.Texnologiyalar. “Texnologiya” grekcha

so’z bo’lib mohirlik, ustalik, biror ishni uddalay olishni anglatadi. Bu ma’lum bir jarayonga

nisbatan qo’llanilgan. Jarayon deganda esa magsadga erishishga yo’naltirilgan xatti-harakatlar

majmui tushunilgan.

Axborot texnologiyasi — ob’ektning (axborot mahsulotining) holati, jarayon yoki vogeaning yangi

xususiyati to’g’risida axborot olish uchun ma’lumotlarni yig’ish, gayta ishlash va uzatish vositalari

va usullari majmuidan foydalaniladigan jarayondir.

Axborot texnologiyasining magsadi esa — axborot ishlab chigarish bo’lib, uni tahlil etish va uning

asosida biror bir harakatga qo’l urish uchun tegishli garor gabul gilish.

Axborotlarni yig’ish, uzatish, to’plash, saqglash, tagdim etish va foydalanish uslublari va

usullari tizimi axborot texnologiyasi deb yuritiladi.

Avtomatlashtirish — bu inson ish faoliyatini mashina va mexanizmlar bilan almashtirish demakdir.
Axborot texnologiyalari taraqqiy etishining asosiy bosqichlari va rivojlanish tendensiyasi.
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Xorijiy mutaxassislar axborot texnologiyalari rivojlanishiing beshta asosiy tendensiyasini
ajratib ko’rsatadi:
1. Axborot mahsulotlarining murakkablashuvi. Axborot vositasi ko’rinishidagi axborot mahsuloti,
ekspert ta’minoti txizmatining ma’lumotlar bazasi stategik ahamiyat kasb eta boradi.
2. Birgalikda harakat gilish gobiliyati. Axborot mahsulotining ahamiyati oshib borishi bilan mazkur
mahsulotlarni kompyuter va inson yoki axborot tizimlari o’rtasida ideal tarzda almashuvini
o’tkazish imkoniyati ilg’or texnologik muammo kasb etadi.
3. Oralig bo’g’inlarni tugatish. Birgalikda harakatlanish qobiliyatining rivojlanishi axborot
mahsulotlari almashish jarayonining takomillashuviga, so’ngra, axborot manbai yo’lidan
iste’molchiga garab oralig bo’g’inlar tugatiladi.
4. Globallashtirish. Tashkilot yo’ldosh aloga va Internet tarmog’ida foydalanib axborot
texnologiyalari yordamida hohlagan joyda va hohlagan paytda ish olib borish mumkin.
5. Konvergensiya (uyg’unlashish). Konvergensiya AATning zamonaviy rivojlanish jarayonining
oxirigi bosqgichi sifatida ko’rib chigiladi. Bunda mahsulotlaro va xizmatlar, axborot va dam olish,
shuningdek, ovozli, ragamli hamda videosignallarni uzatish kabi ish rejimlari o’rtisidagi farq
yo’qoladi.

O’zbekiston Respublikasining axborotlashtirish dasturi.

O’zbekistonda axborot texnologiyasi rivojlanishini tezlashtirish va zamonaviy darajaga ko’tarish
uchun Respublika Vazirlar Mahkamasi tomonidan bir gator garorlar gabul gilingan. 1994 yilda
Vazirlar Mahkamasi O’zbekiston Respublikasini axborotlashtirish konsepsiyasini gabul gilgan.
Konsepsiya asosida “O’zbekiston Respublkasini axborotlashtirish Dasturi’ ishlab chigilgan.

Dastur uch magsadni o’z ichiga oladi:

1) milliy axborot hisoblash tarmog’i;

2) EHM ni matematik va dasturiy ta’minlash;

3) shaxsiy kompyuter.

Milliy axborot hisoblash tarmog’i davlat aloga tizimi negizida ishlaydigan va yagona goidalarga
rioya qilish asosida qurilgan davlat va idoraviy xususiyatga ega bo’lgan axborot hisoblash
tarmoglarini mujassamlashgan ochiq tizimidir.

EHM ni matematik va dasturiy ta’minlash axborotlashtirish masalalarining matematik modeli,
hisoblash algoritmi va echim olish dasturini yaratishdan iboratdir.

Dasturning shaxsiy kompyuter gismi informatika industriyasini yaratish va rivojlantirishdan iborat.

Axborot va uning xossalari.

«Axborot» so’zi lotincha “information” so’zidan olingan bo’lib, biror ish holati yoki kishi faoliyati
hagida ma’lum qilish, xabar berish, biror narsa hagidagi ma’lumot, degan ma’noni anglatadi.
Informatika nazariyasida saglash, gayta tuzish va uzatish ob’ekti sanalgan barcha ma’lumotlar
axborot deb yuritiladi.

Axborot — bu, yaratuvchisi doirasida golib ketmagan va xabarga aylangan, bilimlar noanigligi,
to’ligsizligi darajasini kamaytiradigan hamda og’zaki, yozma yoki boshga usullar (shartli signallar,
texnik vositalar, hisoblash vositalari va x.k.) orgali ifodalash mumkin bo’lgan atrof-muhit
(ob’ektlar, vogea-hodisalar) to’g’risidagi ma’lumotlardir.

Mazkur yo’nalishda quyidagilar muhim sanaladi:

e axborot — bu har ganday ma’lumot emas, balki u mavjud noanigliklarni kamaytiruvchi yangi bir
ma’lumotdir;

e axborot uni yaratuvchisidan tashgarida mavjud bo’ladi, u o’z yaratuvchisidan uzoglashgan,
inson tafakkurida aks etgan bilimdir;

e axborot xabarga aylanadi, chunki u belgilar ko’rinishida ma’lum bir tilda ifodalangan;

e xabar moddiy tashuvchiga yozib qo’yilishi mumkin (xabar axborotni uzatish shaklidir);

e xabar uning muallifi ishtirokisiz aks ettirilishi mumkin;

¢ U jamoat kommunikasiyasi kanallari orgali uzatiladi.
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Axborotning asesiy xessalari:

To’liglik; yaroglilik;ishonchlilik;dolzarblik;tushunarlilik.

Axborotning ifedalanish shakllari va uning turlari.

Axborotning muhim xarakteristikalaridan biri uning adekvatligi hisoblanadi.

Axbortning adekvatligi — olingan axborot yordamida yaratilgan obrazning real ob’ekt,
jarayon, hodisa va shunga o’xshashlarga mosligining ma’lum darajasi.

Axborotning adekvatligi uchta shaklda ifodalanishi mumkin: semantik, sintaktik va pragmatik.

Semantik (ma’noli) adekvatlik — ob’ektning uning obraziga (giyofasiga) muvofiglik
darajasini aniglaydi. Semantik nugtai nazar axborotning ma’noli mazmunini hisoblashni ko’zlaydi.
Bunda axborot aks ettirgan ma’lumotlar tahlil gilinadi, ma’nolar bog’ligligi ko’riladi.. Masalan,
axborotni kodlar orgali ifodalashni ko’rsatish mumkin.

Sintaktik adekvatlik — axborotning mazmuniga tegmagan holda, uning rasmiy-strukturaviy
xarakteristikalarini ifodalaydi. Sintaktik darajadagi axborotni ifodalash usulida axborot elituvchi
turi, uzatish va qayta ishlash tezligi, ifodalash kodining o’lchamlari, bu kodlarni o’zgartirish
anigliligi va ishonchliligi hisobga olinadi. Axborotning mazmuniga ahamiyat berilmaganligi sabali,
bunday axborot ma’lumot deb ataladi.

Pragmatik (feydalanuvchanlik) adekvatlik — axborot bilan foydalanuvchining
munosabatlarini aks ettiradi, axborotni uning asosida amalga oshiriladigan boshqarish sistemasi
magsadiga muvofigligini ifodalaydi. Axborotning pragmatik xususiyatlari fagat axborot (ob’ekt),
foylanuvchi va boshgarish magsadlarining umumiyligida namoyon bo’ladi. Adekvatlikning ushbu
shakli axborotdan amaliy foylanish bilan bevosita bog’langan.

Informatikada asosiy masala bo’lib hisoblash texnikasi qurilmalaridan axborotni saglash, gayta
ishlash va uzatishda ganday foydalanish hisoblanadi. SHuning uchun informatikada axborotning
ikki xil turi bilan ish ko’riladi, ya’ni analog va ragamli. Ko’pgina hisoblash texnikasi qurilmalari
ragamli axborotni gayta ishlaydi. Analog axborotni ragamli axborotga o’zgartiruvchi maxsus
qurilmalar mavjud bo’lib, bunday o’zgartirishni analeg-ragamli o’zgartirish deyiladi. Inson sezgi
organlari shunday tuzilganki, u analog axborotni gabul gilish, saglash va gayta ishlash imkoniyatiga
ega. Televizor — bu analog qurilma, kompyuter monitori — televizorga o’xshasada, lekin u ragamli
qurilma.

Axborotni kempyuterda tasvirlanishi.

Kompyuter fagat ragamli ko’rinishdagi axborotni gayta ishlaydi. Barcha boshqga turdagi axborot
(ovozlar, tasvirlar va boshqg.) kompyuterda gayta ishlanishi uchun ragamli ko’rinishga Keltirilishi
zarur. Ovozni ragamli ko’rinishga o’zgartirish uchun Kichik vaqt oralig’ida ovoz intensivligini
o’lchash va har bir o’lchash natijalarini ragam ko’rinishida aks ettirish zarur. Kompyuter dasturi
yordamida olingan axborotni gayta ishlab, hosil bo’lgan natijani ovoz shakliga gaytarish mumkin.
Kompyuterda matni axborotni gayta ishlash uchun matni kompyuterga kiritilayotganda har bir xarf
ma’lum bir ragam bilan kodlanadi. Tashgi qurilmalarga (monitor ekrani yoki printer)
chigarilayotganda esa inson gabul gilish uchun ushbu ragamlar orqgali xarflarning tasviri quriladi.
Xarflar to’plami va ragamlar o’rtasidagi moslik belgilarni kodlashtirish deb ataladi.

Kompyuterda barcha ragamlar 0 va 1 orgali ifodalanadi. Kompyuter ikkilik sanoq sistemasida
ishlaydi. Kompyuterda axborot birligining o’lchovi bo’lib bit, ya’ni 0 yoki 1 giymatni gabul qilishi
mumkin bo’lgan ikkilik razryad hisoblanadi. Kompyuter komandalari alohida bitlar bilan emas,
balki sakkiz bit bilan birgalikda ishlaydi. Sakkizta ketma-ket bit bir baytni tashkil etadi. Baytlar
yordamida ragamli ko’rinishda ifodalangan har ganday axborotni kodlashtirish mumkin. Bir baytda
256 xil belgilardan birining giymatini kodlashtirish mumkin (256 = 2%) bo’ladi. Baytning giymati
uchun undagi bitlarning joylashgan o’rni muhimdir. Axborotda gatnashgan har ganday belgi 1 bayt
hajmli deb hisoblanadi. Masalan, “SH” harfi - 1 bayt, “Kitob” — 5 bayt hajmga ega. Bir bayt 0 dan
255 giymatni gabul gilishi mumkin. Axborotning yirik birliklari:

1 Kilobayt (Kb) = 1024 bayt
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1 Megabayt (Mb) = 1024 Kbayt
1 Gigabayt (Gb) = 1024 Mbayt
1 Terabayt (Th) = 1024 Gbayt
1 Petabayt (Pb) = 1024 Thayt
Bir bet matnda o’rtacha 2500 belgi bo’lsa, u holda 1 Mbayt - taxminan 400 bet, 1 Gbayt — 400 ming
betdan iborat bo’ladi.
Axborotni saglovchi vesitalar.

Axborotlar ustida bajariladigan amallardan muhimi — bu axborotni to’plash. To’plangan
axborotlardan keng foydalanish uchun ularni saglash lozim. 8 razrayadli BAYTda ikkilik son
quyidagicha ifodalanadi: 11 111 111. Uni o’nlik sanoq sistemasiga o’tkazsak 255 ga teng. Bundan
kelib chigadiki, bir baytda 256 (0 bilan birgalikda) ta o’nlik sonlar yozish mumkin ekan. Bu
baytning fundamental asosini tashkil etadi. Baytlardan tuzilgan axborotning mantigiy ketma-ketligi
fayl deyiladi. Axborotning yozilish formatini uning fayli nomi orqgali aniglash mumkin. Axborotni
fayl ko’rinishida egiluvchan, gattiq va lazer disklarda saglanadi. Bunda fayl adresini gidiruv yo 'li
deb ataladi. Qidiruv yo’li faylga olib boruvchi disk nomi va barcha kataloglar nomi orgali tashkil
gilinadi. Kataleg — diskdagi fayllarning nomlari, ularning kengaytmalari, tuzilgan kuni va vaqtlari,
uzunliklari va boshqalarni saglashga mo’ljallangan joydir. Har bir katalog o’z nomiga ega.
Axborotlarni saglashda egiluvchan magnitli disklar — 5,25 va 3,5 dyumli disklar, gattiq magnitli
disklar (vinchestr) va lazer disklardan foydalaniladi. Egiluvchan magnitli 3,5 dyumli disketalar
(uzunligi 89 mm) 0,72; 1,44, 2,0 va 2,88 Mb hajmda bo’ladi. Qattiq magnitli disklar kompyuterda
ishlash uchun zarur bo’lgan barcha dasturlarni o’zida saglaydi, ularning hajmi 40 Gb, 80 Gb, 360
Gb. Lazerli CD-ROM disk 650 Mb hajmli, CD-RW disk 650-700 Mb hajmli, DVD disklar 28 Gbga
hajmdagi axborotni o’zida saglashi mumkin.

“Kompyuter “ degan so’z inglizcha so’zdan olingan bo’lib, “hisoblovchi qurilma ma’nosini
anglatadi.. Garchand u hozirda fagat hisoblovchi bo’lmasdan, matnlar, tasvirlar, tovushlar, video va
boshga ma’lumotlar ustida xam amallar bajapadi. Shunga garamasdan, hozirda uning eski nomi
kompyuter saglangan. Uning asosiy vazifasi turli ma’lumotlarni gayta ishlashdan iborat.
Kompyuterning paydo bo’lish tarixiga ahamiyat bersak, 19 asrning boshlaridayoq ingliz matematigi
CH. Bebbidj analitik mashina deb atalgan mexanik kompyuter yaratmogchi bo’lgan. Boshgaruvni
esa rerfokarta ( gattig karton qog’oz) beriladigan programma orgali amalga oshirish rejasini tuzgan,
afsuski bu rejani ro’yobga chigara olmagan 1940 yillarda mexanik relelar asosida, CH. Bebbidj
tajribasini birinchi bor nemis olimi K.Suze gaytarib kichik kompyuter yaratgan, biroq urush tufayli
e’lon qila olmagan.

1943 yilda esa, AQSHda G. Eykek tomonidan arifmometrdan 100 barobar tez ishlaydigan
ancha quvvatli “Mark-1" kompyuteri rele bazasida yig’ilgan. U harbiy xisob-kitoblarda ishlatilgan.

Biror elektromexanik rele juda sekin va keraklicha ishonchli ishlamasdi. Shundan keyin
1943 yilda AQSHda elektron lampalarga asoslangan ENIAC — kompyuteri yaratildi. Uning tezligi
“Mark — 1” dan 10 ming marta tez bo’lsada, amallar boshgaruvi to’liq o’ylanmaganligi , eng qizig’i
boshgaruv programmasi simlarni mexanik uyalarga ( xuddi avvalgi vaqtda kommutatorlar telefon
simlarini ulab aloga tiklashgandek) kiritib bog’lash bilan amalga oshirilgan. Bunday bog’lashlarga
soatlar, goxida kunlar kerak bo’lgan.

1945 yilda mashxur matematik Djon fon Neyman kompyuterning ishlash prinsipini ganday
bo’lishini e’lon qildi.

Mazkur rrinsir asosida kompyuter quyidagi qurilmalardan iborat bo’lishi lozim:

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

b ) Boshgaruv qurilmasi — programma bajarish jarayonini boshqapadi

v ) Xotira — programma va ma’lumotlarni saqlaydi.

G ) Tashqi qurilma — ma’lumotlarni kiritadi va chigaradi.

O’sha vaqtdan hozirgi kungacha yaratilayotgan kompyuterlarning aksari Fon Neyman
prinsipi asosida yaratilaypti. Lekin keyingi paytlarda ko’p prosessorli kompyuterlar, ya’ni bir
vaqgtda programmaning bo’laklarini ketma-ket emas, balki parallel bajapadigan kompyuterlar
yaratilgandir.



Fon Neyman prinsipi bo’yicha avtomatik ravishda bajariladigan programma avval kompyuterning
xotirasiga kiritadi, u yerda turgan programma asosida programmani tashkil etuvchi har bir operator
ketma-ket bajariladi. Boshgaruv qurilmasi hozir qanday operator bajarilishi va undan keyin gaysi
operator bajarilishi ustidan nazorat o’rnatadi va uni bajarilishini ta’minlaydi. Amal (arifmetik-
mantigiy) esa prosessor deb ataluvchi qurilmada bajariladi.

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 o’tamiz:
- tezkorligi (sek/amal);
- operativ xotira hajmi;
- element bazasi.
Bulardan tashgari kompyuter gaysi avliodlarga mansubligiga, ishi ganday tashkil etilganligi, ganday
programma asosida ishlashiga garab quyidagi avlodlarga ega.
1 —avlod, (1946-1955): element bazasi: elektron vakuum lampalarda ishlovchi EXM, tezkorligi:
xotirasiga 10-20 ming amal bajaradi.
Xotirasi 4096 bayt (Xozirgi Pentium— 1 Megabayt)
2 —avlod ( 50-60): Diskret yarim o’tkazgichli asboblar( tranzistorlarda) , tezkorligi sekundiga 100
ming, hattoki 1 mlIn amal bajapadi. 1959 yili Intel - firmasining tavsischisi Robert Roys
kremniyning kichkina plastinkasida tranzistor bog’lash usulini ixtiro gilgan.
3-avlod ( 1960 y. O’rtalari - 70 yillar) . Element bazasi integral sxema, ya’ni yuzasi bir necha
kvadrat millimetr bo’lgan kristalida 360 elektron sxema joriy gilingan.Tezkorligi sek. 100 mingdan
milliongacha amal bajara oladi. OX — 1 Mbayt.
4 —avlod (70-80y) Element bazasi — katta integral sxemalardan , mikroprosessorlarda ishlovchi
EXM (0’ng minglab, millionlab tranzistor bir kristallda joylashgan)
To’rtinchi avlod kompyuterlarining rivojlanishi 2 yo’nalish bo’yicha amalga oshirildi. 1 yo’naliy
ko’p prosessorli hisoblash sistemalari tezkorligi 200 mIn amal bajapadi va shaxsiy kompyuter
yaratish asosida hisoblash tarmoglarini bunyod etishdan iborat IVMRS,Elektronika 60M, DVK-2M,
Iskra 226 va x.k.
5 —avlod kompyuterlari ( 90 yillar) , bir gancha o’nlab parallel ishlovchi mikroprosessorlari bo’lgan
EXM, bir paytda o’nlab ischil dasturiy buyruglarni bajaruvchi parallel — vektorli tuzilmasi bo’lgan
o’ta murakkab mikroprosessorda ishlovchi 1-100 mird. amal . sek. EXM.
6 — avlod kompyuterlari optik elementlar asosida yaratilgan kelajak kompyuterlari, Bunda elektr
toki lazer nurlari bilan almashtiriladi. Sun’1y intellekda tasvirlanishi kerak. Yaponiya 1 o’rin
egallaydi.
Kompyuterlarni 0’z imkoniyatlariga ko’ra olti guruxga bo’lish mumkin.
- super kompyuterlar,universal kompyuterlar,mini kompyuterlar ,shaxsiy bloknot (noutbuk)
kompyuterlar,cao’ntak kompyuterlar
Super kompyuterlar juda katta tezlikni talab giladi va katta xajmdagi masalalarni yechish uchun
mo’ljallaggan bo’ladi.
Universal kompyuterlar — fan va texnikaning turli sohalariga oid masalalarni yechishga
mo’ljallangan. Tezligi, xotira hajmi super kompyuterdan bir pog’ona past CRAY rusumli
kompyuterlari misol bo’la oladi.
Mini kompyuterlar SUN - nomli kompyuterlar misol bo’la oladi. Hajmi va bajaradigan amal
tezligi universal kompyuterlaridan kamida 1 pog’ona past.
Shaxsiy kompyuterlar hozirda korxonalar, muassasalar oliy o’quv yurtlarida keng tarqalgan bo’lib,
IBM kompyuterlaridir. IVM rusumiga mos kompyuter deganda ularning ham texnik, ham
programma ta’minoti mosligi ko’zda tutiladi. Bu kompyuter hajmi jihatdan kichik amal bajarish
tezligi Pentium — 3 MMX prosessori o’rnatilgan kompyuterlarida hozirgi kunda 500 — 750
megagers, xotira hajmi esa 64 — 128 megabaytni tashkil giladi. 386, 486 SH, 486 DX, 586,
Pentium, Pentium PPO , cho’ntak kompyuterlari. Kaftga joylashadigan 300 — 5000 gramm
og’irlikdagi kichik kompyuterlar. Batareyalarda ishlaydi. Qattiq disk , yamshoq disk , SD — ROM
lari yo’q. Klaviaturasi yo’q cho’ntak kompyuterlari xam mavjud. Bunda ekranga pero orqali
yozishimiz yoki chizishimiz mumkin . Fairma Arrle, Sony, Psion va boshqalar.



Shaxsiy kompyuterlarning tuzilishi.

Shaxsiy kompyuterlar (inglizcha,gisgacha RS) quyidagi asosiy qurilmalardan tashkil topgan
(VM,RS).

- sistemalar bloki — ichki qurilmalar joylashadi.

- Klaviatura belgini kompyuterga kiritadi.

- Monitor (disrley) ma’lumotlarni matnli va tasvirli tasvirlash imkonini bepadi.

Kompyuterlar imkoniyatlarini oshirish maqsadida unga turli qo’shimcha qurilmalar ulanishi
mumkin.

Bular:

Sichgoncha — ma’lumotlar kiritilishini engillashtiruvchi manirulyator.

Printer — ma’lumotlarni qog’ozga chiqapadi.

Skaner — qog’ozdagi ma’lumotni kompyuterga tasvirli yoki matnli ravishda kiritadi.

Modem — telefon tarmog’i orqali boshqa kompyuter bilan ma’lumot almashish imkoniyatini bepadi.
Plotter — turli tasvirni va grafiklarni bosmaga chigarish qurilmasi.

Strajer — kompyuterning venchesteridagi ma’lumotlar nushasini zaxiraga olish uchun mo’ljallangan
qurilma bo’lib , ma’lumotlarni magnit lentali kassetaga (kartridjga) yozishga mo’ljallangan.
Kompakt disklar — 610 Mgbaytgacha ma’lumatlarni saqlay oladi. Ular asosan 0’qish uchun
ishlatiladi va ularga ma’lumot tayyorlayotgan pallada yoziladi. Audiorlat ovoz kartasi bo’lsa, audio-
kompakt disklardan musiqa, kuy, qo’shiq eshitish imkonini bepadi.

Trekbol — shar shaklidagi manipulyator. Kompyuter o’yinlarida foydalaniladi.

Tarmoq qurilmasi — bir necha kompyuterlarni tarmoqqa birlashtirilib, kompyuter 0’zi axborot
almashish imkonini beruvchi qurilma.

Har bir qurilma — sistema blokida joylashgan mos ulagichga ulanadi yoki o’rnatiladi.

Qo’shimcha qurilmani ulashdan avval kompyuterni o’chirish zarur , aks holda kompyuter ishdan
chigishi mumkin.

Endi asosiy qurilmani har birini ko’rib chigamiz.

MONITOR.(Displey)

Kompyuter bilan bo’ladigan bevosita mulogatni ekranda ko’rish uchun monitor xizmat giladi.
Monitor ikki xil rejimda: matn yoki grafik ma’lumot chiqaradi

Matnli rejimda displey ekrani shartli ravishda 80 ta ustunga, 25 satrga bo’linadi. Xar bir belgi joyga
256 simvoldan biri mos kelishi mumkin.

Grafik rejimda axborotlar nuqtalar to’plamidan iborat bo’lib, xar bir nuqta rangga egadir. (ranglar
jilosi 16 rangdan 16,8 min.ranggacha). Nugtalar soni gancha oshsa, tasvirlar sifati shuncha oshadi.
Monitorlar quyidagi imkoniyatli bo’lishi mumkin. 640 x 200 nuqtalardan 1600x1280 nuqtalarni
hosil gilishi mumkin.

Monitorlar monixrom (og-qgora) va razmerlari (14 dyumdan — 21, 24 dyumgacha) bilan farglanadi.
Ekrandagi minimal (nuqtaviy) tasvirning ko’rinishi piskel ( picture element) deyiladi. Odatda EGA
adapteri to’rtvurchakli piksel tashkil gilsa, 640x350 nuqtalar hosil gila oladi. VGA — 640x480,
SVGA - 640x480, 800x600, 1024x768 — kvadratni hosil giladi.

Kompyuterga monitor ulash uchun videoadapter zarur.

Videoadarter — tasvir to’g’risidagi ma’lumotlar saqlanadigan xotiraning muayyan qismini
monitorda aks ettiruvchi signalni, hamda sinxronizasiya signallarini gorizontal (satrli) va vertikal
(ustun )tagsimlab, shakllantirishdan iborat.

Monitor sifati bo’yicha : ekrandagi kadrlar chastotasi — 75 Gs ni tashkil etishi lozim. Bu holda
monitor sekundiga 80, yaxshi monitorlar 100 kadrni o’tkazishi mumkin.

Notebook kompyuterlari monitori suyuq kristalli monitorlardir.



KLAVIATURA.

Klaviaturada foydalanuvchi tomonidan ma’lumotlarni kompyuterga kiritishga mo’ljallangan
qurilmadir. IBM PS XT kompyuterlarida 83 ta tugmachali klaviatura IBM PS AT 101 tugmachali
klaviaturalar mavjud. Hozirda, asosan 101, 105 klavishligi chigariladi.

Klaviaturadagi tugmachalarni bajapadigan vazifaga qarab quyidagi bo’lakka bo’lamiz.

1. Alfavit — ragamli , maxsus belgilar kiritiladigan klavishalar (tugmachalar) ( probel, 0-9
bo’lgan sonlar , lotin xarflar A - Z , Kirill xarflari , A — YA , xizmatchi simvollar va x.k.)
2. Funksional klavishalar F1- F10

3. Xizmatchi klavishlar ENTER, EXC, yo’nalish tugmachalari. TAB, LEFT, Up , DOWN, RIGHT,
PgUr, PgDn.
4 . Yordamchi klaviatura.
Ayrim xizmatchi klavishalarni ko’rib chiqamiz.

ENTER - satr kiritilishi tugaganligini bildiradi;

EXC — (inglizcha gochish) buyrugni bekor qgilish , dasturdan chigish uchun foydalaniladi;

HOME - kursorni qator boshiga qo’yadi.

END - kursorni gator oxiriga qo’yadi

PgUr — matnni orgaga varaglaydi.

PgDn - matnni oldinga varaglaydi.

Delete [ Del ] — kursor ko’rsatayotgan belgini olib tashlash.

Ins [ Insert ] — simvol kiritayotgan vaqtida bosilsa , kursor ko’rsatayotgan pozisiyadagi mavjud
simvol o’rniga yangisi uriladi. Agar mazkur klavish bosilmasa, bor simvol bir pozisiyaga, o’ngga
surilib oraga yangi simvol Kiritiladi.

Baskspace — kursordan chapdagi belgini o’chipadi.

Print Screen — ekrandagi tasvirni qog’ozga printer orqali bosib chiqaradi, undan tashqari faylga va
Windows buferiga nusxa ko’chirishga xizmat qiladi.

[ Break ] — programma ishini to’xtatadi.

[ Scroll Lock ] — blokirovka rejimi surishni saglaydi. Kursor ekranga o’z xolatini mustaxkamlash
ishini bajapadi.

Tab — matnlar bilan ishlanayotganda keyingi qator navbatdagi maxsus ko’rsatilgan nuqtaga
(pozisiyaga) suradi (o’ngga — chapga).

Ctrl (boshqarish) + Alt (o’zgartiruvchi) + Shifr (surish ) — boshga tugmachalarning vazifalarini
o’zgartirish uchun ishlatiladi.

Numlock — bosilsa ragamlar kiritish, aks holda kursorni boshqaruvni klavishlar vazifasini o’taydi.
[ Caps Lock ] — bosma xarflarni kiritish yana bossangiz yozma (kichik) xarflarga o’tish mumkin.
[ Shift] + [Ctrl] yoki [Shift] + [Ctrl] — alfavitni o’zgartirishimiz mumkin.

[Ctrl]+[Alt]+[Del] — baravariga bosilsa, kompyuter gayta yuklanadi.

[ Rr + Sor] [Shift] + [ Rr + Ser] — ekrandagi tasvirni qog’ozga printer orqali chiqariladi.

[Ctrl] + [Break] — bajarilayotgan programma yoki buyruq tugatilishini ta’minlaydi.

Kursor — bu o’chib yonib turadigan vertikal chiziqcha. Agar shu chiziqcha ekranda ko’rinsa, demak,
siz alfavit ragamli axborotlarni kiritish mumkin. Masalan, grafik holatda esa kursor 0’z ko’rinishini
o’zgartirishi mumkin.

Windows muxitida ishlaganimizda sichqoncha ko’rsatkichi T doim bo’ladi. Ayrim vagtlarda
ko’rsatkich 0’z ko’rinishini o’zgartirishi mumkin. Sichqoncha yordamida quyidagi asosiy xarakatni
bajarish mumkin:

- ko’rsatkichni ekranning kerakli joyiga ko’chirish;

- sichgoncha tugmasini bosib, darhol qo’yib yuborish;

- sichqoncha tugmasini ikki marta tez bosish biror ob’ektni tanlash.
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Sistemalar bloki (prosessor)

Kompyuterning asosiy gismlari sistema blokida joylashgan bo’lib, ular quyidagilardir.

1. Elektron sxemalar :
- mikroprosessor kompyuterni boshqarish va barcha hisob ishlarini bajaradi. Mikroprosessor turli
amallarni tez bajarish qobiliyatigi ega. Uning tezligi sekundiga 100 min amalgacha va undan ortiq
bo’lishi mumkin. IBM PC kompyuterlarida odatida Shteud firmasi va unga muvafiq boshga
firmalarning mikroprosessorlari o’rnatiladi. (AMD, Cyrix, IBM va boshgqalar).

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 chigarilishi mumkin. Shu sababdan takt chastotasiga garab
mikroprosessorining bahosi va unumdorligi har xil bo’ladi. Takt chastotasi megagerslarda (Mgs)
o’lchanadi. Masalan, Takt chastotasi 75 MGs dan 200 MGs ga bo’lgan Pentium mikroprosessori
ishlab chigarilmogda. Takt chastotasi mikroprosessor ichidagi elementar operasiyalarning tezligini
ko’rsatadi. Mikroprosessor modeli bilan takt chastotasi ko’rsatiladi. Masalan: Pentium / 75 MGs.
Soprosessorlar matematik hisoblarni, aynigsa, xaqiqgiy sonlar bilan bajariladi — amallarni
hisoblashga yordam beradi. 80486 DX, Pentium, Pentium Rro larda sonprosessorlar mavjud, chunki
sistemaga Kiritilgan.

Xotira ma’lumot va programmalarni saqlash uchun xizmat qiladi va ular bir necha turga bo’linadi:
operativ xotira. KESH xotira, BIOS (doimiy xotira) , CMOS (yarim doimiy xotira) va videoxotira .

Tezkor operativ xotira kompyuterning muhim gismi bo’lib, prosessor undan amallarni
bajarish uchun programma, berilganlarni oladi va amalni bajarib, natijani yana unda saqlaydi.
Kompyuter o’chirilsa, tezkor xotipada saqlanayotgan programmalar berilganlar yo’q bo’lib ketadi.
RAM ( random acctss memory, - ya’ni ixtiyoriy kirish mumkin bo’lgan).

Xotiraning katta-kichikligiga garab, u yoki bu programmalar majmuini ishlata olish mumkin.
1 Mbayt - DOS

4 Mbayt - W —3.1

16 Mbayt - W — 95

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

Kesh xotira — kompyuter ishlash tezligini oshirish uchun ishlatiladi. U tezkor xotira va
mikroprosessor orasiga joylashgan bo’lib, bajariladigan amallar tezdir. Shuning uchun kompyuter
xotirasining ko’proq ishlatiladigan gismi nushasini KESH xotipada saqlab turadi. Pentium 2,3
kompyuterlarda KESH xotira 512 Kb ni tashkil giladi.

Doimiy xotira - BIOS — Basic Inrut Outrut System — kiritish-chigarishning asosiy
sistemasi. Ulardagi ma’lumotlar mikrosxema tayyorlanayotganda kiritib qo’yiladi. Bunday
xotipadan faqat o’qish mumkin . Shuning uchun ham u ROM (Read Only Memory - fagat o’qish
uchun) deb ataladi. Bu xotira kompyuter jihozlarini ishlashini tekshirish, OS ni boshlang’ich
yuklanishini ta’minlash, qurilmalarga xizmat ko’rsatishning asosiy funksiyalarini bajarish uchun
xizmat giladi. BIOS da, shuningdek kompyuter konfigurasiyasini saglovchi Setup programmasi
ham joylashgan bo’ladi. Bu programma masalan, videokontroller, qattiq disk va disket diskovodi,
undan tashqari parollar o’rnatish va boshqa xizmatlar giladi. DEL tugmasi orqgali chagiriladi.
CMOS (yarim doimiy xotira) - (complementary metal — oxida semi conictor ) konfigurasiya
parametrlarini saglovchi yarim doimiy xotira. Maxsus akkumulyatorlar yordamida kichik quvvatda
ishlaydi. Shuning uchun undagi ma’lumot o’chib ketmaydi. SETUP programmasi har gal
kompyuter konfigurasiyasini so’zlaganda, lozim bo’lsa, CMOS xarakteristikalariga o’zgartirish
Kiritadi.

Videoxotira - u monitor ekraniga chigariladigan tasvirni saglashga xizmat giladi.
Videokontroller tarkibiga kiradi.

Kompyuterdagi eng katta plata — sistema platasidir. Bu plata tekis plastinka va unga
joylashgan mikrosxemalar, kondensator, raz’emlar va boshqalardan iborat, ular 0’zaro o’tkazgichlar
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bilan bog’langan bo’ladi. Ona platada mikroprosessor, xotiralar, shinalar, kontrolerlar mavjud
bo’ladi.

Kontrollerlar - kompyuterning turli vositalari , qurilmalarini boshgaruvchi elektron
sxemalardir. Barcha kompyuterlarda klaviatura, monitor, gattiq va egiluvchan disk qurilmalari va
hokazo kontrollerlar mavjud. Hozirgi zamon kompyuterlarining barchasida kontrollerlar ona
plataga joylashgan bo’ladi. Bularni integrallashgan kontrollerlar deb ataladi.

Amalda har bir kontroller 0’zi uchun alohida yasalgan platada joylashadi. Bu platalar
sistemali plataning maxsus raz’yomlariga ulanadi. Natijada iste’molchi 0’z kompyuteriga
go’shimcha qurilmalar qo’yishi mumkin. (Masalan, faks-modem, tovush kartasi yoki teleko’rsatuv
ulash mumkin).

Shinalar — operativ xotira va kontroller orasida 0’zaro ma’lumot uzatish uchun xizmat
giladi. Shuning uchun kontroller platasi ona plata raz’emiga kiritilganda shinaga ulanadi.
Zamonaviy kompyuterlarda 2 turdagi shinalar mavjud.

ISA — turdagi shinalar, tezligi sustroq bo’lgan kontrollerlar uchun (klaviatura, sichqon,
disket qurilmalari, modem tovush kartasi va boshgalar).

RCI - turdagi shina tezligi yuqori bo’lgan qurilmalar orqali ma’lumot uzatishga xizmat
giladi (vinchestor, videokontroller va boshqalar).

Kiritish-chiqarish portlari kontrollerlari kompyuterning orga panelidagi raz’yomiga kabellar
orgali ulanadi. Kiritish — chigarish portlari quyidagi turlarga bo’linadi:

- parallel ( ZE1 — ZE4), 25 uyali printer ulanadi;
- ketma-ket ( SOM1 — SOM3 belgili) 9 va 25 bigizli sichgon, modem va boshqgalar ulanadi;
- 0’yin porti, 1.5 uyali raz’yomiga djoystik ulanadi.

2). Kompyuterning energiya bloki kompyuterning asosiy korpusidagi qurilma va
vositalarni yetarlicha energiya bilan ta’minlovchi moslama. Uning asosiy vazifasi vositalarni
energiya bilan ta’minlash, havo almashtirish va prosessor ichini sovutishdir.

3). Eqgiluvchan magnit disklar (disketlar) programmalar, ma’lumotlarni bir kompyuterdan
boshga kompyuterga ko’chirishga, hamda saqlashga xizmat giladi. Disketlar qurilmasi ( FDD —
Florry Dick Drires) esa esa o’qish yozishga xizmat giladi. Disketlar razmeri 5,25 dyuym (1.33mm)
va 3.5 dyuym (89 mm) o’Ichovida bo’ladi. 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 orgali). Formatlanganda buzilgan
uchastkalari defektli deb belgilab qo’yiladi va u yerga axborot yozilmaydi. Yo’l, sektorlarga
bo’linadi.

Vinchestor - qattiq disk NDD ( Xard Disk Driree) . Qattig magnit disk kompyuterda
ishlanadigan programmalar va ma’lumotlarni doimiy saqlash uchun qo’llaniladi. Ular OS
programmalari, taxrirlagichlar, programma sistemalari, amaliy programmalar va x.k. Vinchester OX
hisoblamaganda boshqa qurilmalar ichida eng tez yuqori qo’zg’alish ( 7- 20 millisekund, ms) va
o’qish-yozishni 5 Mbaytgacha tezligini ta’minlaydi.

Kompyuter foydalanuvchi vinchesterni asosan 3 parametriga garab aniglab oladi. Bular —
sig’im, tezlik, interfeys. ( XDD SEA CATE — 40-80-120-160, G8, VAHTOR — 40, 80, 120, 250,
200G8.).

Sig’im — diskda joylashishi mumkin bo’lgan ma’lumot miqdorini belgilaydi. Eng birinchi
IBM RS kompyuterlarida qattiq disk sig’imi 5 MBayt bo’lgan bo’lsa, xozir 800 Mbaytdan to 1,6
Gbaytgacha, hattoki 2-4 Gbaytga etdi. 500 Mbaytli gattiq disklar eskirgan hisoblanib, ishlab
chigarishdan olingan. Hozirgi vaqtda qattiq diskning miqdorini 9 Gbaytga etkazilgani ma’lum.
(18-27 Gbayt). Vinchestor tezligi qo’zg’alish va ma’lumotlarni o’qish-yozish bilan xarakterlanadi.
Ko’p kompyuterlarda diskdagi qo’zg’alish 1-12 ms, yangi disklarda 7 -8 ms ga teng. Kompyuter
arzon variantlarida tezlik 1,5-3 Mbayt , gimmatroglarida 4-5 Mbaytni tashkil giladi. Vinchester
asosan EIDE turidagi interfeys bilan kontrollerga ulangan bo’ladi. Hamma kompyuterlarning ona
platasida EIDE kontrollari mavjud.

Kompakt disklar. 640- Mbaytgacha ma’lumotlarni saqlay oladi. Kompakt disklar asosan
o’qish uchun ishlatiladi va ularga ma’lumot tayyorlanayotgan pallada yoziladi. Bu ma’lumotlar
o’yinlar kompleksi, ensiklorediya va x.k. Ovoz kartasi mavjud bo’lsa, qo’shiq, kino, videoklir
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eshitish imkonini beradi. Lazer disklari CD ROM qurilmasiga qo’yiladi. Axborotlarni o’qish lazer
nurlari orgali amalga oshiriladi.

Ma’lumotlarni qog’ozga chiqaruvchi qurilma printer deb ataladi. Printerlar fagat matn
ma’lumotlarini emas, balki rasmlar, grafiklarni ham bosib chiqaradi. Printerlar ma’lumotlarni 2 xil
rangda chigapadi: gora va rangli.

Printerlar matrisali ( ignali), purkaguvchi (oqimli), lazerli , sublimasion printerlarga
bo’linadi.Matrisali Printerlar — ignalar soniga qarab (9,24,48 ta) Printerlarga bo’linadi. Qanchalar
nugqtalar soni ko’p bo’lsa, shunchali bosma sifatli bo’ladi. Matrisali Printerlarning bosish tezligi bir
qog’ozga taxminan 10-60 sek oralig’ida bo’ladi.  Ishlash prinsipi bosish moslamasida (golovkada)
joylashgan ignalar yordamida satr bo’ylab harakatlanib, kerakli raqam, simvol va boshgalarni
bo’yalgan lenta orqali gag’ozga uradi.Purkagichli printerlarning ishlash prinsipi. Bosish
moslamasida naycha siyox purkashi orgali tasvir paydo bo’ladi. Bosish moslamasi gorizontal
harakatlanib, har bir gatorga uriladigan belgini bosib, gator oxiriga yetganda, qog’oz vertikal
bo’yicha bir qatorga tortilidi, so’ng 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 bo’ladi. Barabanga kerakli formatdagi tasvirga lozim
ma’lumotlar kompyuter komandalari yordamida yuboriladi va lazer ularni elektrlab bo’yoq ranglari
bilan goplaydi. So’ng bir zarb bilan so’ralgan tasvir qog’ozga bosiladi. Bir betga 3-15 sek vaqt
yetarli.

Rangli bosma uchun maxsus Printerlar qo’llaniladi. Tasviri eng yaxshi (fotografiya sifatiga
o’xshash) ifodalar sublimasion ( Dye Sublimation) Printerlarida hosil gilinadi. Biroq
maxsulotlaridan gqimmat.

Takpopnaw UuUn casonnap:

1 Informatika va axborot texnologiyalari fanining magsadi va vazifalari nimalardan iborat ?
2. Informatika va axborot texnologiyalari fan sifatida taraqqiy etishiga nima sabab bo’lgan ?
3. Kompyuteraunr acocuy Ba qo’shimcha qurilmalaridan tashkil torgan,

4.0’sbekiston respublikasining axborotlashtirish dasturi nima sababdan va qachon qabul gilingan
5 Axborot nima va uning ganday xossalari bor?

6. Axborotning ifodalanish shakllari va o’lchov birliklari.

7. Axborot texnologiyalari ganday belgilar asosida tavsiflanadi?

8. Axborot texnologiyalarning taraqqiy etish bosgichlarini aytib bering.

9. Kompyuter nima, Uning asosiy vazifasi Ba Ununr yuzaga kelishi .

10. Fon Neyman kompyuterlari ishlash prinsiri.

11. Hozirgi kunda kompyuter guruxini Ba avlodlarin sanab o’ting.
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MA’RUZA
2

Kompyuterning dasturiy ta’minoti. MS DOS operatsion tizim. WINDOWS

operatsion tizimi .

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni: | Vaqt- 2 soat

25-50 ta.

O’quv “Ma’lum qilib o’qitish” usulini qo’llash axboriy mavzu.
mashg ulotining

ko rinishi

Ma 'ruza rejasi

1. Dasturiy ta’minot tushunchasi, sinflari.

2. Operatsion tizim.

3. MS DOS operatsion tizim, strukturasi va buyruglari.

4. Windows OT tarixi.

Windows OT versiyalari va uning ishchi stolining elementlari

O’quv Dasturiy ta’minot tushunchasini, dasturiy ta’minot sinflarini tushuntirish,
mashg ulotning operatsion tizim.bilan tanishtirish.
maqsadi: Windows operatsion tizimini va uning imkoniyatlarini to’liq tushuntirish

Kalit so zlar

Dastur, dasturiy ta’minot, amaliy, tizimli ta’minot, instrumental tizim,
operatsion tizim, utilitlar, drayverlar, faylli tizimlar, MS DOS, BIOS,
Windows, ishchi stol

Adabiyotlar
ro 'yvhati

1. P.C. Acapynnuna Undopmatuka: YueOnoe nocoobue-Kysacait,2000.
2.X.3.UkpamoBa Uudopmaruka: Yuedbnoe nocodue-Tamkent,2001.

3. X.3.lxpamoBa Koncnekr neknuii mo qucrurinie «MHpopmaTuka -
Tamkent,2000.

4. C.B.CumonoBuu u nip. CienpiansHasi ”HGopMmaTHKa: YueOHoe mocodue-
Mocksa, 2000

O qituvchining
vazifasi:

¢ Dasturiy ta’minotni pog’onalarini turli yo’llarini o’rganish faoliyatini
uyushtirish, amaliy, instrumental,tizimli dasturlar bilan tanishtirish.

e Operatsion tizim hagida gapirib berish va MS DOS operatsin tizim
elementlarini tushuntirish

e Windows OT versiyalarini gapirib berish

e Ishchi stolning standart elementlarini tushuntirish

Papka yaratishni, oynalar va piktogrammalar bilan ishlahsni o’rganish .

O ’qitish
faoliyatining
natijalari:

Talaba majbur:

e «dastury», «dasturiy ta’minot», «utilitlar», «drayverlar»tushunchasiga ta’rif

berishi;

Kompyuterning dastuiriy ta’minot turlarini aytib berishi;
Instrumentel tizimni tushuntirish;

Yuqori va quyi dasturlash tillarini aytishi;

Amaliy dasturlarga nimalardan iborat ekanligini sanab berishi;
OC MS DOS ga qgisqacha ta’rif berishi .

WINDOWS OT versiyalarini bilishi va tushuntirishi;

Ishchi stolning standart elementlarini aytib berishi;

Papka yaratishni, oynalar va piktogrammalar bilan ishlahsni bilishi

O’qitishning usuli
va texnikasi

MA’RUZA - «Ma’lum qilib o’qitish», texnika: presentasiya

O ’qitish qurollari

Doska, mel, proektor, ko’rgazma qurollar

O ’qitish sharoiti

Guruhlarda ishlashga mo’ljallangan auditoriya
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Ma’ruzaning texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish (10 | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning Eshitadilar,
min.) mo’ljallangan natijani va uni o’tkazish rejasini , yozadilar
kerakli vaqtni e’lon qiladi va asosiy savollarni eslatadi.
2 etap. Asosiy 1.Doskaga ko’rgazmali qurollarni osadilar.dasturiy Eshitadilar
gism (60 min.) ta’minot kategoriyasini tuzilishini qo’yadilar.
2.Ma’ruza o’qiydi va uni ekranda matn ko'rinishda
kor’satadi va izohlaydi., mundarijani varaqlaydi. O’z fikrlarini
3. Qo’shimcha axborotlarni to’liq konspektda aytadilar
to’ldirishni tavsiya giladi Konspektlarni
to’ldiradilar
Il etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar,
Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni Eshitadilar,
(20 min) mukofatlaydilar. yozadilar

2. Uyga vazifa beradilar: MS DOS operatsion tizim
haqida ikki varaq qog’ozga yozib kelish . WINDOWS
operatsion tizimi, uning imkoniyatlati va kamchiliklari
haqida ikki varaq qog’ozga yozib kelish.
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TAYANCH KONSPEKT

Shaxsiy kompyuterlar — ma’lumotni qayta ishlash uchun go’llaniladigan universal qurilmadir. Nima
uchun universal deymizki, qgandaydir ma’lum bir (oldindan joylashgan) funksiyani bajaradigan
televizor, magnitofon, telefonga nisbatan kompyuter istalgan ko’rinishdagi axborot ustida ishlashi
mumkin.(yoyinki, jadval, matn, grafiklar, rasm chizish, tayyor rasmni qo’yib, bosmaga chiqarish
mumkin. )

Demak, kompyuter boshga qurilmalar kabi oldindan belgilangan vazifalarni bajaribgina golmay,
balki turli xil vazifalarni bajarishi mumkin. Lekin bu vazifalarni kompyuter 0’z-0’zidan bajara
olmaydi. Kompyuter tomonidan bajariladigan barcha amallar unga yozilgan amallar ketma-ketligi
u tushunadigan tilda aniq va to’liq yozilgan programma asosidagina amalga oshiriladi.

Kompyuter ichidagi dasturlarni o’zgartiribgina qolmay, balki shu kompyuterni buxgalter ish joyi,
konstruktor, yoki kompozitor, yoki arxitektor ish joyini tashkil etish mumkin.

Demak, kompyuterdan to’la — to’kis foydalanish uchun unda qanday dasturlar bor va bu
dasturlar ganday vazifalarni bajarishi mumkinligi haqida, ma’lumotga ega bo’lishimiz mumkinligi
haqida ma’lumotga ega bo’lishimiz kerak.Vaholanki, kompyuter uchun yozilgan dasturlar juda ko’p
va shartli ravishda uni 3 turga bo’lish mumkin:
1.Amaliy dasturlar. 2. Tizim (sistemali) dasturlar 3. Instrumental dasturlar.

Amaliy dasturlar — foydalanuvchi uchun zarur bo’lgan masalalarni yechish uchun yoki
boshgacha gilib aytganda, biror bir soha masalalarini yechish uchun mo’ljallangan kompyuter
uchun 100 mingdan ortiq amaliy dasturlar ishlab chiqilgan. Bulardan o’uyidagilari keng
qo’llanilayapti:

Taxrirlagichlar, jadvalli prosessorlar, nashriyot sistemalari, ma’lumotlar ombori bilan ishlaydigan
dasturlar, buxgalter dasturlar, slaydlar, prezentasiyalar, grafika, kompyuter o’yinlari,
rasm,videofilm tayyor dasturlar.

Demak, amaliy dasturlar — bu muayyan sinf vazifalarini hal etish uchun mo’ljallangan dasturlar
majmuidir. Amaliy dasturlar operasion tizimlar boshgariluvi ostida ishlaydi.

Instrumental dasturlar — yangi dasturlar yaratishda foydalanadigan dasturlardir. Amaliy dasturlardan
gonigmagan ayrim dasturchilarni , o’zlari yangi dasturlar yaratishadi. Hozirgi muxitlarda
(Windows ) ishlaydigan programmalar , SI, SI"*, Paskal, Beysik, Delpi va boshqalardir.

Tizim dasturlar — kompyuterning ishlashi uchun zarur bo’lib, u kompyuterning ishlashini
boshqaradi, uning turli qurilmalari orasida mulogatni tashkil giladi. Kompyuterdan foydalanishni
osonlashtiruvchi tizim dasturning yadrosi - (1) operasion tizimlardir.

Operasion tizim foydalanuvchi va kompyuter orasida bevosita mulogat o’rnatishni, kompyuterni
boshqarishni, foydalanuvchi uchun qulaylik yaratishni, kompyuter resurslaridan ogilona foydalanish
va xokazolarni ta’minlovchi dasturlardir. Masalan, UNIX, MS DOS, OS/2, Linux, WINDOWS,
MACINTOCK va boshgalar. Bunday tashqgari xizmat giluvchi dasturlar mavjud.

U dasturlar — (2) utilitlar deb atalib, yordamchi amallarni bajarib, kompyuter ishlashini qulaylovchi
dasturlardir. (Antivirus dasturlari, arxiv dasturlar, kompyuterni diagnostika giluvchi dasturlar va
h.k.)

(3) Drayverlar - tizim dasturlarda muhim o’rin egallovchi dasturlardan biridir. Drayverlar tashqi
qurilma bilan ishlash imkoniyatini yaratadi, ya’ni yangi ma’lumot almashish protokoli ni o’rgatadi,
OT ning imkoniyatlarini kengaytirib beradi. Masalan, OT da rus alfaviti bilan ishlay olamiz .

(4) Qobiq dasturlar - foydalanuvchining kompyuterdagi ishini qulayroq va ko’rgazmali tashkil
etadi. Bir qator qo’shimcha servis xizmatlarni taqdim etadi. Masalan , DOS — 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, ya’ni mikrokompyuterlar uchun boshqaruvchi dasturlar)
nomi bilan tanilgan. Uning muallifi Digital Research kompaniyasining prezidenti Geri Kildell
bo’lgan.16 razryadli yangi kompyuterlar yaratish g’oyasini dasturlar yaratuvchi, Microsoft (

Maykrosoft) kompaniyasining asoschisi va prezidenti, multimilliarder Bill Geyts ilgari surgan. U
IBM firmasi bilan hamkorlikda ishlashga rozi bo’ladi.
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Bill Geyts bilan Pol Allek Basic dasturlash tili uchun tarjimon dastur yozishdi. Shundan so’ng 16
razryadli kompyuterlar uchun OT yaratish jadallashdi va 1981 yilda shaxsiy kompyuterlar uchun
birinchi yaratilgan CR/M OTning ko’p g’oyalarini o’zida mujassamlashtirgan. MS Dos ( Microsorf
Disk Oreration System — Maykrosoft diskli OT i) OTi 1981 yil avgust oyida paydo bo’ldi. 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 mo’ljallangan OT yaratildi. 1986 yilda Compad Comruter
firmasi 80386 mikroprosessorga asoslangan 1BM kompyuterini chigardi. 1987 yil MS Dos 3.3
yaratilib, 3 3,5 duymli, ya’ni 1,44 Mbaytli disklar bilan ishlash imkoniyatini berdi.MS Dos OT
tashkil etuvchilari quyidagilardan iborat:

- BIOS kiritish chiqarish tizimi : Doimiy xotirasiga joylashtirilgan bo’lib, OT kiritish —
chigarish amallari bilan bog’liq xizmatni bajaradi.(Basic Inrut Outrut System)

- IPL yuklovchi dastur. DOS ni EHM tezkor xotirasiga yuklash. Diskning maxsus birinchi
sektoriga joylashgan bo’ladi.

- 10.SYS va MS DOS. SYS dasturlari diskda joylashgan bo’lib, murakkab kiritish-chigarish
amallarini bajaradi.

- COMMAND.COM buyrug prosessori, diskda joylashgan DOS ishini boshgarish uchun
xizmat giladi. Bir gancha buyruglarni bajaradi (cd, ols, cory,..., vol) ichki buyruglari
COMMAND.COM ning o’zida joylashgan.

- Tashqi buyruglari OT bilan birgalikda tavsiya etiladi. Ular alohida ko’rinishdagi
dasturlardir. Masalan, format

- Qurilmalar drayver diskda joylashgan bo’lib, shahsiy kompyuter va tashqi qurilmalar
o’rtasida “Mulogat” vositasini o’taydi. Drayverlar nomi CONFIG.SYS faylida ko’rsatiladi.
Kompyuter elektr tarmog’iga ulanishi bilan BIOS kompyuter xotirasi va qurilmalarining ishga
yaroqli yoki yarogsiz ekanligini maxsus test yordamida tekshirib chigadi.

Agar chetlab o’tish mumkin bo’lgan xatolik chiqib qolsa, F1 ni bosing degan buyruq
chigadi.Shundan so’ng BIOS boshqaruvni IPLga uzatadi. IPL XMni sozlab, tezkor xotiraga
10.SYS va MS DOS.SYS disk faylllarini yuklaydi. Boshgaruv buyrug prosessori
COMMAND.COM ga beriladi. Shundang so’ng ekranga quyidagi axborot chiqadi: C:\>. Bu
deganani MS DOS foydalanuvchining buyrug’ini qabul qilishga tayyor ekanligini bildiradi.
WINDOWS degani inglizchadan oyna degan ma’noni anglatadi. WINDOWS OT asosiy maqgsadi —
kompyuterdan foydalanishni iloji boricha sodda va o’rganish uchun oson, shu bilan birga,
foydalanuvchiga mumkin gadar keng imkoniyatlar yaratish holiga keltirishdir. WINDOWS
Microsorf firmasining mahsuli bo’lib, 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 garamasdan u birinchi bor 1985
yilning noyabrida sotila boshlangan. Ishlashi uchun 20 MB qattiq disk bajara olgan. Bu OT ning
vazifalaridan bir gismigina 2 yaxshisi 4 Mb operativ xotipadan foydalanish magsadga muvofigdir.

WINDOWS 95 OTning ruscha varianti 1995 yil sentyabridan qo’llanila boshlangan.
WINDOWS 95 OT o’zi mustaqil OT bo’lib ishlay boshladi.

WINDOWS oldingi versiyasi 16 razryadli 70-90 Mb vinchesterli yadroda boshlagan bo’lsa,
WINDOWS 95da 32 razryadli yadroning tatbiq etilishi tufayli samapadorlik va ishonchlilikni
keskin oshirishga erishildi. WINDOWS 95 OT - shunchaki, OT emas, balki ko’plab yangi, foydali
va qiziqarli narsalarni o0’zida 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 to’liq oshirdi. Audio, ovoz, video
imkoniyatlari, hamda tarmoqqa ulanish jadal sur’atlar bilan 0o’sdi. WINDOWS oldingi versiyasiga
qo’shimcha qurilmalar ulashga drayverlar ( kichik programma bir gismi ikkinchisiga ulash) alohida
kerak bo’ladi. WINDOWS XPda bu imkoniyat o’zida joylashgan bo’lib, u 0’zi bu qo’shimcha
qurilmalarni ulaydi. WINDOWS XP 64 razryadli yadroda ishlaydi. (ya’ni fayl strukturasi).
Universal Serial Bus (USB) shinasi tashqi qurilmaning oson ulanishini ta’minlaydi. TV kartalar
ulanishni ta’minlaydi.
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Shuningdek, WINDOWS tipidagi sistemalarning (tizim) yangi versiyalari eskilarida mavjud
bo’lgan texnologiyalar va ilovalar bilan mosligini saqlab qolgan.
WINDOWS 95 ning imkoniyatlari quyidagilar:
Universal grafika - WINDOWS programmalarining qurilmaga va programma ta’minotiga
bog’ligsizligini ta’minladi.
Yagona interfeys — WINDOWSda fioydalanuvchining mulogati yagona , ya’ni turli proogrammalar
bilan ishlash goidalari umumiydir.
Mavjud programma ta’minoti bilan muofigligi — WINDOWS MS DOS ning barcha amaliy
paketlari , muxarirlari , elektron jadvallar ishini ta’minlaydi.
Ko’p masalaligi — WINDOWS bir paytning o’zida bir necha hujjat bilan ishlaydi, bir
programmadan boshqasiga o’tishni ta’minlaydi.
Ma’lumotlar almashinuvi — WINDOWS programmalararo ma’lumot almashish imkoniyatiga
ega.WINDOWS ni ishga tushirish uchun, u vinchesterdan OX ga yuklanish zarur. Buning uchun
kompyuter yoqilgandan so’ng avtomat ravishda WINDOWS ishga tushiriladi. Oldingi versiyalarida
(WINDOWS 3.1... u kompyuter xotirasiga MS DOS buyruglar satridan WIN deb terilib, chagirilar
edi va ekranda quyidagi oyna raydo bo’ladi.

e 8

Moy kompyuter Moi dokument Setevoe okrujenie

WINDOWS ning bu ekrani ishchi stoli deb ataladi. Sizning ishchi stolingizda xujjatlar, asboblar,
yozuv qog’ozlari, musor soladigan chelakcha va shu kabilardan joylashganidek kompyuter
ekranida ham ishlashi uchun kerak bo’lgan ma’lumotlar joylashtiriladi. Ish stoli ko’rinishi
foydalanuvchi tomonidan o’zgartirib turilishi mumkin.

WINDOWS da ko’plab elementlarini yodda saqlash, ajratib olish va ular bilan ishlash oson bo’lishi
uchun piktogrammalar (yorliglar) deb ataluvchi mos 6enrunap qo’yiladi. Ularni ko’pincha ikonalar
(timsollar) deb ham ataladi. Ular mos programmani xotiraga tez gapirish (yuklash) imkoniyatini
bepadi.

Ekranda ko’proq hollarda sistema papkalari va ko’p murojat gilinadigan ob’ektlarning yorliglari
joylashgan bo’ladi. Ulardan biri “Moy Kommbrorep”. Bunda kompyuter resurslariga ulanish va
kirishingiz mumkin .“Mou nokumenTsr” sizning ish hujjatlaringiz saqlanishi mumkin (rasm, video
va h.k. fayllar).

“CereBoe okpuxenue” (tarmoq doirasi) . Bu dastur mahalliy tarmoq kompyuterlari ro’yxatini
ko’rish va ularning resurslariga kirish uchun ishlatiladi.

“Untepuer” dagi Wev sahifalarini ko’rib chiqgish programmasi.

“Kopsuna” — olib tashlangan (yo’qotilgan) fayllarni vaqtincha saglovchi joy bo’lib, u o’sha
fayllarni kerak bo’lganda qayta tiklashi mumbkin.

Masalalar paneli: Ish stolining oxirgi satri “Ilanens 3agau” deb ataladi va unda ishlayotgan
masalalar aks ettiriladi. (nomi, piktogrammasi). Bu panelda vaqtni ko’rsatuvchi knopkalar, til
alifbosi mavjud. Masalalar panelining chap burchagida ITuck klavishasi joylashgan. Bu OTning
bosh menyusiga kirishni ta’minlaydi.

Masalalar panelini (signal yordamida) ekran chegarasining hohlagan gismiga tepa yoki pastga, chap
yoki o0’ngga joylashtirish mumkin.

WINDOWS dan foydalanuvchilar 3 turdagi menyu bilan ishlashi mumkin.

- OS ning asosiy menyusi;

- barcha ob’ektlarning kontekst menyulari;

- programma (dastur) menyulari;

- programma va hujjat oynalarining , shuningdek mulogat oynalarining menyusi

Menyu
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bu biror operasiyani bajarish imkonini beruvchi buyruglar majmuidir. Menyular monitor ekranida
joylashishiga ko’ra, vertikal va gorizontal menyularga bo’linadi. Programma oynalarining menyusi
gorizontal bo’lib, u sarlavha satrining tagida joylashgandir.
Vertikal menyu — yugoridan pastga garab ochiluvchi menyudir.

1.Asosiy menyu “TTuck” tugmachasi bosilganda ochiladi, uning vazifasi programmani ishga
tushirish, hujjatni ochish, sistema parametrlarini sozlash, kerakli faylni topish, zaruriy
ma’lumotlarni olish va x.K. bajarish mumkin.

2. Kontekst menyu — oynaning ixtiyoriy joyida sichqonchaning 0’ng tugmasini bosish yordamida
ochiladi. Bu menyu bandlari gaysi element ajratilgani, ganday operasiya bajarilayotgani va shu kabi
holatlarga bog’liq holda o’zgaradi.

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

4. programma hujjat oynalari, shuningdek mulogat oynalarining boshgaruvi menyusi.

WINDOWS da oynalar bilan ishlash.

WINDOWS da har bir programma yoki xujjat 0’z oynasiga ega. Oyna bu foydalanuvchi
ishlayotgan biror programmaga tegishli bo’lgan ekranning tasviriy ajratilgan bir qismidir. Oyna
istalgan o’lchamda bo’ladi. Ekranda bir necha programmalar oynasi bir birini berkitib turib,
ochilgan bo’lishi mumkin, ammo qaysi oynaga murojaat qilinsa, 0’sha o’nga oldinga siljitib oladi
va u aktiv bo’ladi.

Oynaning yugari gismi sarlavha satri deyiladi va bunda programma yoki hujjatning nomi
yoziladi. O’ng tomonida 3ta tugma bor.

C LSS I IL N T s EFILETILES SIS TS fFITNTNTGT FCELL D B IS IS ML BALT ST BT EL TR IA A
BFRAI BTLLS BT NF T EHFITFITENJD FF T IS ST EENGT O BFIT ST MM TEAf I BA LT

I : I S ET AT JIEAN T s DPITILSTIAIE KT TTET IKEHITIHES O “Trraes

5 O T SIS PRI T i FTELET V= ICOITEON ST FCSTIF TS0 [P ST LLS

| >< | CEFILTTILEE CEATEORLL 3 ET P Lo T T

WINDOWS programmalar ilova deb yuritiladi. Pigtogramma — programma darcha,
funksiya, fayl va hokazolarni ifodalash uchun maxsus rangli rasmcha ishlatiladi ( ikona, nishon,
belgi).

TexkmmMpuIn y4yH caBoJliap

1. Windows operatsion tizim turlari va uning oynasining elementlari.
2. Windows operatsion tizimining elementlari Ba ularning vazifalari..
3. Kompyuter dastur ta’minoti va bosgichlari. .

4. Amaliy, Tusumin va instrumental dastur vazifalari.

5 Operatsion tizim nima? Qobiq dasturlar.

6. Drayverlar va utiletlar nima?

19



MA’RUZA 3

WINDOWS standart dasturlari va ularning imkoniyatlari.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni:25-
50 ta.

Vaqt — 2 soat

O’quv
mashg ulotining
ko rinishi

Informatsion mavzu — amaliy mashg’ulotlarni yechish

Ma ’ruza 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

O’quv mashg. Kalkulyator va Bloknot dasturini va ularning imkoniyatlarini to’liq

magsadi: izohlash. WordPad , Paint dasturini to’liq ifodalash

Kalit so zlar 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 galinligi, piksel

Adabiyotlar 1. P.C. Acanymnuna Madopmaruka: Yuedbnoe nocooue-Kysacaii,2000.

ro 'yvhati 2.X.3.1xpamoBa Mudopmaruka: Yuedbnoe mocobue-Tamkent,2001.

3. X.3.MxpamoBa Koncnekrt nekuuii no nucrumianae «HpopmaTtukay -
Tamkent,2000.

4. C.B.CumonoBuu u sip. CrientnanbHas uHGopMaTHka: Y4yeOHoe
nocooue-Mocksa, 2000

O qituvchining
vazifasi:

e Standart dasturlar mohiyatini tushuntirish

o Kalkulyator dasturini tushintirish (oddiy, muhandisli, statistic
hisoblashlarni bajarish)

e (Oddiy Bloknot dasturida ishlashni o’rganish
WordPad dasturining interfeysini tushuntirish
Menyuga kiruvchi buyruglarni aytib berish
Jihozlar paneli elementlarini aytib berish
nporpammel Paint dastur interfeysini tushuntirish
Menyuga kiruvchi komandalar gapirib berish
Jihozlar paneli elementlarini gapirib berish
Tasvir yaratish va taxrirlash texnologiyasi

O qitish
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 qo’yish, formula yozish)
Paint dasturini,tasvir yaratish va taxrirlash texnologiyasini bilishni

O’qitishning usuli

MA’RUZA — susuanu3asus, ma’lum qilib o’rganish, texnika,

20




va texnikasi

prezentasiya, insert, amaliy vazifalar, 6ims-ompoc

O’qitish qurollari

Proektor, markerlar, skotch, A32 formatli qog’oz.

O qitish sharoiti

TCO ishlatishga mo’ljallangan auditoriya

Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish (10 | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning Eshitadilar
min.) mo’ljallangan natijani va uni o’tkazish rejasini ¢’lon Yozadilar,

giladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun
vazifa targatadilar.

2. Insert mavzusini mustaqil 0’qib kelishlari kerakligini

eslatadilar.
3. Savol javob o’tkazadilar
4. Dars ochiq ko’rinishda o’tilishini e’lon qiladilar

Javob beradilar

2 etap. Asosiy

1.Talabalarni 2 guruhga bo’lib, vazifa beradilar

Muhokama

gism 2. Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, qiladilar, O’z

(60 min.) ma’ruza o’qiydilar. fikrlarini aytadilar
3. Mavzuni mustahkamlash uchun test o’tkaziladi va
amaliy masalalar yechiladi.

Il etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar, Eshitadila

Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni

(20 min) mukofatlaydilar.
2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar: Ikki | yozadilar

varaq qog’ozga Statistik masalalarni yozib kelish
WORD PAD dasturining imkoniyatlari va
kamchiliklarini yozish. Paint dasturida tayyor
tasvirlarni taxlil gilish..
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TAYANCH KONSPEKT
Kalkulyator hagida umumiy tushuncha.
Bu dastur oddiy kalkulyatorlar kabi amallarni bajaradi. Bu dastur ikki hil rejimda ishlaydi:

1) oddiy rejimda;
2) Muhandis hisoblashlarni bajarish rejim

“Kalkulyator” dasturi quyidagicha ishga tushiriladi.

NUCK + ITIPOI'PAMMBI + CTAHIAPTHBIE + KAJIBKUJIATOP

Shundan so’ng Windows ishchi stolida quyidagi oyna hosil bo’ladi:

Oddiy hisoblashlar quyidagi ketma-ketlikda bajariladi:

Birinchi son kiritiladi.
+ (qo’shish), - (ayirish), * (ko’paytirish) yoki / (bo’lis) tugmachalari bosiladi..
Keyingi son kiritiladi.
golgan hamma operatorlar va sonlar kiritiladi.
= tugmachasi bosiladi

agrwdE

Inganer kalkulyator quyidagi ko’rinishga ega:

Hanskynatop
Opasika Bra  Cnpaska

' Hew (& Des (O 0ct (BN & Ipaauce! > Pagmiari! O Tpaae
e CIHee ,7 Ii [Ba kspac H CE ] [ [od ]
]

Muhandislik hisoblashlash quyidagicha amalga oshiriladi;
1. Buj + UHiKeHepHBIIi.

2. Sanoq sistemasi tanglanadi.

3. Hisoblashga kirishiladi.

Statistik hisoblash quyidagi tartibda bajariladi:

1. Buj + UH:KeHepHBIIi.
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2. Sonni kiritib Sta tugmacha bosiladi va Crarucruka oynasi ochiladi.

3. RET tugmachasi bosiladi va kalkulyator oynasiga gaytiladi. Shundan keyin kiritilgan sonni
saglash uchun DAT tugmacha bosiladi.

4. Har bir kiritilgan sondan keyin DAT tugmasi bosiladi.

5. Ave, Sum yoki s tugmachalari bosiladi. .

Bu yerda :

. Ave tugmacha yordamida o’rtacha qiymat hisoblanadi;

. Sum — sonlar yig’indisi hisoblanadi;

. s — standart siljish hisoblanadi;.

. Crarucruka oynasining past qismida hamma saqlangan sonlar ko’rsatilgan. CD

tugmachasi yordamida ro’yhatdan ixtiyoriy sonni o’chiriladi, CAD — tugmachasi yordamida hamma
sonlar o’chiriladi; LOAD tugmacha yordamida sonni o’zgartirish mumkin.

Xotira bilan ishlash quyidagi tugmachalar yordamida bajariladi;

MS — xotiraga sonni Kiritish.

. MR — xotiradagi sonni chiqirish;
. MC - xotirani tozalash.
. M+ - kiritilgan sonni xotiradagi songa qo’shish.

. MR — natijani chiqarish.
“Bloknot” dasturi haqida umumiy tushuncha.

“Bloknot” dasturi — oddiy hujjatlarni tayyorlaydigan sodda matnli redaktor. Bu dastur matnlarni
taxrirlash va ba’zida veb-sahifa yaratish uchun ishlatiladi.

“Bloknot” dasturi ni ishlatish.

“Bloknot” dasturi quyidagicha ishga tushiriladi.

NMUCK + MPOI'PAMMBI + CTAHIAPTHBIE + BJIOKHOT.
Shundan so’ng Windows ishchi stolida quyidagi oyna hosil bo’ladi:

I Besmmaumrrbi - BnoKHoT = L 2

Dafin Opasks  OopmsT Blaa Crgpssss

Matnni qirqish, boshga joyga qo’yish va yo’qatish quyidagicha amalga oshiriladi: metn bo’lgi
belgilanadi va Ipaska + Beipe3ar orqgali girgiladi, [IpaBka + KonupoBats buyrug’i orqali husha
olinadi, IlpaBka + BeraButh yordamida kerakli joyga qo’yiladi.

Shirift ko’rinishini va o’lchamini o’zgartirish:

1. Menyuda ®opmar + lpudr komandasi tanlanadi;

2. HIpu¢T, Hauepranue + Pazmep olinadi.

Anig gatorga o’tish:

1. Menyuda IIpaBka + IlepeiiTu buyrug’i tanlanadi;

2. IMepexoa Ha ctpoxu maydonida kursorni joylashtirish uchun gator nomeri tanlanadi.
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Bu buyruq bajarilishi uchun hujjat qatorlari ragamlangan bo’lishi kerak. Ragamlash tepadan pastga
maydonning chap tomonidan boshlanishi kerak.
Aniq belgi yoki so’zni topish:

1. Menyuda IIpaBka + HaiiTu;

2. Yro maydonida topish kerak bo’lgan matn bo’lagi kiritiladi;

3. HaiiTu nanee tugmachasi bosiladi.

Belgi va so’zlarni o’zgartirish:

1. Menyuda I[IpaBka + 3aMeHUTD;

2. Yro maydonida topish kerak bo’lgan matn bo’lagi kiritiladi;

3. Hamma matndagi so’zlarni o’zgartirish uchun 3amennTs Bce tugmachasi bosiladi.

So’zma-so’z o’tkazish uchun menyuda ®opmat da Ilepenoc no caoBam komandasi olinadi.
Pastki va yugorigi kolontitula o’rnatish :

1. Menyuda ®aiia + [lapameTpbl CTPpAaHHIIBI;

2. Bepxuuii kKosonrurua yoki Huskauii Kosonrurua maydonida berilgan jadvaldagi har va
belgilar birlashmasini kiriting.

«bnoknor» dasturidagi hujjatni bosmaga chigarish:

1. Menyuda ®aiia + [leyaTs.

2. O6mme da printerni va kerakli parametrlarni tanlang va Ileuars tugmachasini bosing .
Hujjatga sana va vaqtni qo’yish:

1. kursorni kerakli joyga qo’ying.

2. Menyuda IIpaBka + {lata/Bpems buyrug;ini tanlang.

Word Pad 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 ITyck + IIporpamwmsr + Cranaaptasie + Word Pad
yoki ishchi stolida Word Pad yorlig’i turgan bo’lsa, 2 marta sichqonchani bosgan holda, uning
oynasiga kiramiz.

Word Pad oynasi umumiy ko’rinishi qo’yidagicha

@aiin  IlpaBka Bung Bceraska dopmar
Cnpaska

Mewto satri — 6ta punktdan iborat
ITaHET> MHCTPYMEHTOB
[Manen(formatlash) popmarupoBanms
Jluneiika

Ny Mmyxur

Xomnar carpu

Mem1o satri 6 ta punkdan iborat:

daii : Coznath ITapameTpsl cTpaHUIBI
OTKpBIT [Teuatp

CoxpaHuth OTtnpaButh
CoxpaHHTh KaK Brixop
IIpeaBapurenbHbINA IPOCMOTP

Bup — [Tanens nHCTpYMEHTOB Crtpoka cocTosIHUS
[Tanens GpopmatupoBaHus

[TapameTpsl

IlpaBka:
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OTMEHUTH KonuposaTth

Bripesath Haiitu
Konuposath Haiitn nanee
BcraButh 3aMEHUTh
CrnenuanbHasi BCTaBKa CaBsi3b1
OuucTuTh CgoiicTBa 00BEKTa
Beigenuts BCro

BceraBka — Jlata u Bpems OOBeKT

®opmart lpudr Ab3an

Mapxkep Tabumnssus
CnpaBka O nporpamme

Br130B cripaBku
WINDOWSda grafik tasvirli programma (dastur) — Paint.

Paint — WINDOWS OT ishlaydigan va ekranda tasvirni yaratish hamda,tahrirlash uchun
mo’ljallangan dasturdir. Bu tasvirlar grafik fayllarda saglanib, 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
go’llaniladigan barcha shriftlarni ishlatishimiz mumkin.Paintda reklamalar, e’lonlar, taklifnomalar
va h.k. yaratishimiz mumkin. Shu bilan birga bu dasturning soddaligi foydalanuvchi uchun juda
oson bo’lgan qulayliklar yaratadi.

Paintni ishga tushirish va undan chigqish.

1. Paint dasturini ishga tushirish uchun:
a) agar WINDOWS ishchi stolida Paint yarliki turgan bo’lsa 2 marta sichqonni char qulog’ini
bosgan holda shu muhitga Kirishingiz mumkin;
b) TTuck tugmachasi + IIporpammer + Ctangapuas + Paint.
2. Paint dasturidan chiqib ketish uchun yaratgan asaringizni saqlab qo’yib:

a) ®airt+ Beixon

b) Sarlavxa satri X tugmachasi orgali

V) [Alt]+ [F4] baravariga bosib chigib ketish mumkin. ( agar saglamasdan chigib ketmoqchi
bo’lsangiz, unda muloqat oynasi ekranga chiqib, sizdan asaringizni saqlab qo’yasizmi deb so’raydi.
Saqglamoqchi bo’lsangiz “OK™ yo’q bo’lsa, “OTMENA” sichqonchani olib kelib bosasiz.

Paint dasturining oynasi

FPHcwHoOkR MannTpa ChpaEssa

I-A

;\ B

AN

-
/ P
e I : e
--------i--- .
el | S el |l ot 11 ot e el [

I.-':l.J‘IFl MonwN=EHHA CNpaEksEH EEIDeEpH TS KoMaHay 'Belsos I k | =
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1) Nomlar satri

2) Menyular satri

3) Gorisontal va vertical aylanish chiziglari
4) Palitra (28 ta rang)

5) Jihozlar paneli

6) Ishchi maydon

7) Chiziq kengligini tanglash

8) Holat satri..

Paint jihozlar paneli.

1 tt |-
E:""" ”::,i Paint oynasining chap gismida jihozlar paneli joylashgan
;3\’9 nd fﬁ bo’lib, har biri piktogrammalar bilan belgilanadi. Unda 16 ta
5 PaliSt 13 jihozlar keltirilgan. Jihozlar sichgoncha yordamida tanlanadi.
Nﬁ: el ;—‘; Tanlangan piktogramma rangi o’zgarib ko’rinadi.
8 A 16
2
=]z
) [

Paint jihozlar paneli quyidagilardan iborat:
1) Sohani ixtiyoriy ko’rinishda belgilash.
2) O’chirg’ch, rangli o’chirg’ich
3) Rangni tanglash
4) Qalam
5) Purkagich
6) To’g’ri chiziq
7) To’g’rito’rtburchak
8) Ellips
9) To’rtburchak shaklida ajratib olish
10) Bo’yash
11) Masshtab
12) Chetka
13) Yozuv
14) Egri chiziq
15)ko’pburchak
16) Chetlari aylanma to’rtburchak
Ranglar palitrasi Paint oynasining past gismida joylashgan. Paint da bir vaqtning o’zida 2 xil
rang bilan ishlash mumkin. Old ko’rinish — simvol rangi va orqa ko’rinish — fon rangi. Simvol rangi
palitrada sichqonchaning chap tugmachasini, fon rangi esa 0’ng tugmachasini bosib tanlanadi.

Paint menyusi.

Paint dasturining menyular gatorida 6 ta runkt mavjud. Har bir punktning o’z vazifasi bor .
Bu punktlarning gism punktlari bor, ya’ni vertikal menyu.
1.Fayl punktning asosiy vazifasi hosil bo’lgan fayl (ya’ni asaringiz) bilan ishlash.
Co3natb Ctrl + N OTKpBHIT Ctrl + O
CoxpaHuthb Ctrl +S CoxpaHuUTh Kak
Co ckaHepa niam Kamepbl
IIpenBapuTesbHbINA IPOCMOTP
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[TapameTpsl CTpaHULBI
[eyats Ctrl+R
OTIpaBUThH
3aMecTuT paboYHii CTOJ Windows
V 1ieHTp pabouero croa Windows

AA
Jamshid
Brixon Alt + F4
Eslatma: rangi gora yozuv bo’lsa — ishlanayotgan
Rangi kul rang bo’lsa — ishlanmayotgan
yana vertikal runkt mavjud
belgi qo’yilgan bo’lsa, ekranda bor (yoqiq).
Rravka — fayllar ustida ishlaydigan runkt.

OTMEHUTH Ctrl+Z ITocTaBuTh Ctrl+Y
BripesaTs Ctrl + X Konuposats Ctrl + C
Bcrasuth Ctrl +V
O4YUCTUTH BBIIEICHUE Del
Brienuts BCro Ctrl + A

Komuposats B aitn
BceraButh u3 daiina
Bun — oynaning ko’rinishini o’zgartirish.

Habop nHCTpUMEHTOB Ctrl+T [Manmurpa Ctrl + L
CTpoka coCTOsIHUS

[Taren oTpeOyTOB TEKCTA Macmrab

[TpocMoTpeT pucyHOK Ctrl + F

Pucynox— rasmlar bilan ishlaydigan punkt.

Otpasuts / moBepHUTH Ctrl +R

Pactsnyts/ HaKioHUTB Ctrl + W

OOparuth cBera Ctrl + 1

ATpuOUTHI Ctrl + E

O4ucTUTH Ctrl + Shift + N

Henpounsiii pon
[Tanutpa — izmenit palitru (ranglar ishlashni mzgartirish).
CrnpaBka — BbI30B cripaBku,(O programme).

Savollar.

1. Kalkulyator dasturini ishga tushirih va unda statistik hisoblashlar bajarish.
2. Xotiraga sonni kiritish va undan sonni chigarish.

3. Bloknot dasturida hujjat yaratish yo’llarini va uni tahrirlashni tushuntiring
4. Paint dasturini imkoniyatlari va vazifasi.

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

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

7.Paintda tasvirlarni saglash , hamda chop etish.
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MA’RUZA | Algoritm asoslari . Paskal algoritmik tili va uning elementlari. Paskal tilida
4 oddiy masalalarni yechish dasturlari.
Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.
Talabalar soni : | Vaqt - 2 soat
25-50 gen.
O ’quv Kirish MA’RUZA - vizualizasiya
mashg ‘ulotining
ko rinishi

Ma ’ruza rejasi

1) Algoritmning asosiy ta’rifi , xossalari va tasvirlash.usullari.
2) Algoritm turlari.
3)Paskal algoritmik tilning paydo bo’lishi ,afzalliklari va uning alfaviti.
3) Standart funksiyalar va ularning yozilishi
4) Dasturlashda ishlatiladigan o’zgaruvchilar va operatorlar.

Darsning
magsadi:

Algoritm tushunchasi, xossalari, tasvirlash usullariva turlari haqida ma’lumotga
ega bo’lish..

Paskal algoritmik tilning paydo bo’lishi va uning afzalliklarini, uning alfaviti,
funksiyalari va yozilishi hagida tushunchaga ega bo’lish.Paskal tilida oddiy
masalalarni yechish dasturlari.

Kalit so’zlar

Algoritm, aniq algoritm, blok-sxema, chizigli , tarmoglangan ,Paskal, til alfaviti,
standart funksiyalar, tur, nom, dastur tartibi, operatorlar

Adabiyotlar
ro 'yvhati

1. T.X. XonmaroB, H.W.TaitnakoB AManuii MareMaTuka, AacTypJail Ba
KOMITBIOTEPHHHT TACTYpHi TabMUHOTH:1aboparopust unutapu. T-2000.

2. E.P.Anexkcees, O.B.YUecnakosa Turbo Pascal 7.0:camoyuurens.M-2005.

3. A.®aycman IIpodeccrnonansnoe mporpammupoBanue Ha Turbo Pascal .
Info&F-Infomix-Koinko-1992.

4. B.®.lllanrun, JIL.M.[Tonny6nas [IporpammupoBanue Ha sizpike “Pascal”. M-
1991.

O ’qituvchining
vazifasi:

e Algoritm tushunchasi bilan va tanishtirish; xossalari, tasvirlash usullari va
turlari hagida gapirib berish;

e Paskal algoritmik tilning paydo bo’lishi haqida ma’lumot berish;

e Paskal tilining alfaviti, funksiyalari va ularning yozilishi yo’llarini
tushuntirish.

o Dasturlashda ishlatiladigan o’zgaruvchilarhaqida ma’lumot berishi;.

e Munosabat amallari hagida tushuncha berishi;

e Dastur yozish tartibini ko’rsatib berishi;

e O’zlashtirish, Kiritish-chigarish operatorini tushuntirib berishi;

O ’qitish
faoliyatining
natijalari:

Talaba majbur:

e Algoritm tushunchasi bilan tanishtirish;

e Algoritm xossalari, tasvirlash usullari va turlari hagida gapirib berish;
e Paskal algoritmik tilning paydo bo’lishi haqida ma’lumot berish;

e Paskal tilining alfaviti, funksiyalari va ularning yozilishi yo’llarini
tushuntirish.

e Dasturlashda ishlatiladigan o’zgaruvchilarhaqida ma’lumot berishis.
e (O’zlashtirish, kiritish-chigarish operatorini tushuntirib berishi;

O ’qitishning
usuli va
texnikasi

MA’RUZA - vizualizasiya, texnika:«parada o’yla-ishlay», texnika «ha —yo’q»

O qitish
qurollari

Lazerli proyektor, vizual material, axborotli ta’minlash.

O qitish
sharoiti

TSA bilan ishlashga mo’ljallangan auditoriya
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Ma’ruzaning texnologik xaritasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi

O’qituvchi

talaba

1 etap. Darsning
Kirish gismi
(10 min.)

1. Mavzuni, magsadni, darsninig rejalashtirilgan
natijasini va uni o’tish rejasini ma’lum qiladilar.
2. Darsni o’tish yo’lini tushuntiradilar

Eshitadilar, savollar
beradilar

2 etap. Asosiy 1.Ma’ruza o’qiydi va uni ekranda matn ko'rinishda Eshitadilar
gism kor’satadi va izohlaydi., mundarijani varaqlaydiib
(60 min.) Qo’shimcha axborotlarni to’liq konspektda to’ldirishni | Konspektni
tavsiya giladi. to’ldiradilar
2. Ommaviy analiz o’tkazadi. Savollar ustida o’ylashni
taklif giladi: Informatikaning rivojlanishi hagida kim O’z fikrlarini
qo’shimcha giladi? Algoritm nima ? aytadilar
Algoritm ganday xossalarga ega, algoritm ganday
ko’rinishda bo’ladi ? Algoritmning qanday turlari va
uning tasvirlash usullari bor ?
3. Ma’ruza matni ekranda ko’rsatilib, 0’qish davom Konspektni
etadi. to’ldiradilar
11 etap 1. Material umumlashtiriladi va xulosa gilinadi. Eshitadilar
Xulosa 2. Mustagqil ishlash uchun vazifa beriladi : Eshitadilar,
(10 mumn) Oddiy masalalarning yechish algoritmini tuzish . yozadilar
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TAYANCH KONSPEKT

“Algoritm” termini IX asrda yashgan, to’rtta arifmetik amalni o’ylab chiqqan o’zbek
matamatiki Al-Xorazmiy nomidan olingan. Bir necha vaqtdan so’ng “algoritm” tushuncha yuzaga
kelib, u gadim yunon matematigi Evklid nomi bilan bog’liq. U ikkita katta sonlarni bo’lish yo’lini
ko’rsatgan. Ko’p yillardan beri, matematiklar “algoritm” tushunchasini matametik masalalarni
yechish goidalari uchun ishlatib kelganlar.

Algoritm bir necha misollar keltirish mumkin: resseptlar, elektr asboblarini yoqish, telefon-
avtomatlarni ishlatish, choy damlash, ishga borish va h.k.

Har ganday 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:
Masalani qo’yilishini ishlab chiqish ;
Masalani yechishning matamatik usulini tanlash;
Algoritmni ifodalash (blok-sxema tuzish);
Algoritmik tilda dastur tuzish;
Dasturni kompyuter xotirasiga kiritish ;
Kompyuterda masalani yechish ;
Dastur dokumentlarini rasmiylashtirish .
Algaritm-birlamchi ma’lumotlarga asoslangan holda ma’lum chegaralangan
ko’rsatmalarning ketma-ketligda bajarilishining aniq gadamlar soni bilan masala yechishga erishish.
Algoritm quydagi hossalarga ega:
1.Algoritm uzlukliligi (diskretlilik) bu algaritimning har bir qadami to’la tugallangandan
so’ng navbatdagi qadami bajarilishini anglatadi. Algaritmning bu xossasi jarayonlarning uzluksizligi
va uzlukliligidan kelib chigadigan jarayondir.
2.Algoritm aniqliligi bu uning har bir gadami bir hil ma’noda tushunilib uning o0’zidan
oldingi qadamlar bilan to’laligicha aniqlanishi demakdir.
3.Algoritmning natijaviyligi bu algaritmning qadamlar soni chekli bo’lib, ushbu gadamlari
to’lig’ bajarilgandan so’ng aniq bir natija olishidir.
4.Algoritmning umumiyligi bu ma’lum bir masalani yechish uchun ishlab chiqilgan
algaritmni shunga o’xshash bir qancha masalalarga qo’llash mumkinligidir.
Algoritm asosan 4 xil usulda ifodalanadi:
1. Formulalar yordamida 3. So’zlar bilan
2. Jadval usulida 4. Blok sxema ko’rinishida
Algoritmning blok sxema tarzida tasvirlanishi eng keng qo’llaniladi va dastur tuzish uchun
eng oson yo’l. Blok sxema tarzida tasvirlangan algoaritm ma’lum bir qoida bo’yicha o’zaro
bog’langan geometrik shakllardan iborat bo’ladi.

Nooapr~wbdPE

1) - hisoblash va o’zlashtirish bloki

2)
O - axborot ishlab chigarishning boshi va oxiri

35 - axborotni Kiritish va chigarish

4) <> - shartni tekshirish, mantiqiy blok .
<:> - sukouk jarajonni ifodalovchi blok
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6) B - dokumentni chop etish ( yoki skaner yordamida qog’ozdan kiritish )

7) Q - axborotlar ketma —ketligini birlashtirish

8) - bloklar orasidagi bog’lanish .

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

Algoritmlar asosan 3 xil bo’ladi: chiziqli, tarmoqlangan, takrorlanuvchi
1) Chiziqgli algoritm. Algoritm ketma-ket bajariladi.
2) Tarmoglangan algoritm. Hisoblash jarayoni shartga bog’liq ravishda amalga oshiriladi.

3) Takrorlanish algoritmi. Jarayon boshqa kattaliklar bilan bir necha marta takrorlanadi.
Kompyuter uchun dastur tuzish og’ir va qiyin masala. U ko’p aqliy mehnat va vaqtni talab
qiladi. Shuning uchun dasturchilar yangi dasturni sodda, halq xo’jaligining hamma soha xodimlari
tushunadigan qilib tuzishga harakat giladilar. Bu masalani yechishni Syurixe shahrining professori
Niklaus Virt 0’z oldiga qo’ydi. U taklif gilgan algoritmik tilni jahonda birinchi hisoblash

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

Paskal tili 1969 yili ishlab chigilgan.

Paskal tili avzalliklari quyidagilar:

- o’rganish oson ;

- dasturning ichki mantiglari aniq tasvirlanadi ;

- Paskal tilida tuzilgan dastur oson o’qiladi , oson yoziladi.

1981 yili Paskal algoritmik tili halgaro standart til deb tavsiya qgilindi. IBM tipidagi
kompyuterlarda Borland firmasining Turbo-Paskal dialekt tili ishlatila boshlandi. Keyinchalik uning
turli versiyasi paydo bo’ldi. Ular quyidagilar:
1.Versiya - 4.0, bu versiyada foydalanuvchilar dastur yaratishning integral oralig oldilar.

2. 5.5 versiya paydo bo’lgandan keyin ob’ektiv dasturlash imkoniyatlari yaratildi.
3. 6.0. versiyada matnga Assemblerda yozilgan dasturning bo’laklarini qo’yish imkoniyatlari
yuzaga keldi.
4. 7.0 versiyada integral oraliq ozgina o’zgardi. Bu versiyada Turbo Vision da yaratilgan matnlar
paketi joylashtirilgan. Ulardan foydalanib, dialog tizimni tez yaratish mumkin bo’ldi. (Integral
oralig — bu dastur yaratish- yozish va ishlatish. )

Paskal tilining elementlari.

Paskal algoritmik tilida, hamma tillar kabi tili elementlari bor. Ularga belgilar, so’zlar, ifodalar
va operatorlar kiradi. So’zlar belgilar ketma-ketligidan iborat. Ifodalar so’zlar guruhidan iborat,
operator esa so’zlar va ifodalarning aniq ko’rinishlari.

Paskal tilining belgilari ixtiyoriy matnni tuzishdagi belgilardir. Bu belgilar to’plami
Paskal tilining alfaviti deyiladi.
Paskal tilining alfaviti quyidagilar:
1) 26 ta lotin harflari;
2)0-9 gacha arab ragamlari ;
3) 32 ta rus harflari ;
4) Maxsus belgilar :  «+», «-», «=» va h.k.
1) Standart fuksiyalar:

ABS(X) absolyut giymat
ARCTAN(X)

COS(X)

SIN(X)

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

EXP(X)

ROUND(X) sonning butun gismi

TRUNK(X) argumentning butun gismi

ODD(X) x ning tartib ragamini ifodalaydi
PRED(X) X ga nisbatan oldingi belgini ifodalaydi
SUCC(X) X ga nishatan orgadagi belgini ifodalaydi

Arifmetik ifodalarni yozishda quyidagi goidalarga rioya gilish kerak:
1. Ochiladigan va yopiladigan gavslar soni teng bo’lishi kerak.
2. Qavslarni bir xili ishlatilishi kerak.
3.Arifmetik ifodalarda amal belgilarini ketma-ket yozish mumkin emas.
4. Arifmetik amallar goidaga asosan bajarilishi kerak.
Murakkab masalalarni dasturlashni o’rganish uchun , avval oddiy masalalardan boshlash
kerak. Biz siz bilan oddiy masalalarni ko’rib chigamiz.

Dasturlashni boshlashdan avval, dasturda ishlatiladigan o’zgaruvchilar bilan tanishib chigamiz.

Dasturning ishlashi jarayonida ma’lumotlar va natijalar o’zgaruvchilarda saqlanadi.
O’zgaruvchilar — ba’zi axborotlarni kompyuter xotirasida saqlash uchun ajratilganjoy.
Paskal tilida dastur yozish uchun o’zgaruvchilarning turini va nomini ko’rsatish kerak
(o’zgaruvchilar udentifikatori).
Tur — o’zgaruvchilar qabul giladigan qiymat, o’zqaruvchi bajaradigan ish va ular saglanadigan
xotira.
Nom — dasturga o’zqaruvchiga murojat qilish uchun kerak.
O’zgaruvchilarni turini ko’rsatish uchun, maxsus so’zlardan foydalaniladi. Masalan :
INTEGER-butun son
REAL-hagigiy son
BOOLEAN-mantiqiy tur
STRING-chizigli tur
CHAR-belgili tur
TEXT- matnli tur
Paskal tilida o’garuvchilarni ifodalashdan oldin VAR so ’zi turishi kerak.
Misol:
VAR
I, Y: INTEGER,; S: STRING; M: REAL,

O’zqaruvchilar nomi bir xil bo’lishi kerak emas, chunki xotirada bir xil nom bilan saglanmaydi.

Maxsus so’zlarni o’zgaruvchilarni nomlash uchun ishlatish mumkin emas.
Munosabat amallari.

> Kkatta, >= katta yoki teng, = teng,
< kichik, <= kichik yoki teng, <> tenr emas
Dastur yozish tartibi.
PROGRAM programma nomi; (bu qatorni yozmasa ham bo’ladi)
O’zgaruvchilarni ifodalash bo’limi
BEGIN (dastur shu so’z bilan boshlanadi)

Operatorlar bo’limi

END.
(tamom)

Dastur 4 gismdan iborat,

Sarlavha;

O’zgaruvchilarni ifodalash bo’limi,

Operatib (BEGIN,END) qavslarga olingan operatorlar bo’limi
Yoki boshqa ko’rinishda bo’ladi:
PROGRAM programma nomi;

LABEL
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metka
CONST
O’zqarmaslarni ifodalash;
TYPE
Ma’lumotlar turini ifodalash;
VAR
O’zgaruvchilarni ifodalash;
PROCEDURE, FUNCTION
Preosedura va funksiya;
BEGIN
Asosiy dastur;
END.
Berilgan 5 ta bo’limlarni hammasini ( LABEL , CONST, TYPE , VAR , PROCEDURE ,
FUNCTION) dasturda ishlatish shart emas. Dasturda kommentariy yozish kerak bolsa, (*....... *)
ko’rinishda yozamiz.
O’zlashtirish operatori.
Operatorning umumiy korinishi: V:=A
Bu yerda : = - o’zlashtirish belgisi
V-o0’zgaruvchi nomi
A- ifoda
Yuqoridagi operator V o’zgaruvchiga A ning qiymatini o’zlashtiradi. Ba’zi hollarda o’ng
tomondagi ifoda o’zgarmas qiymat, o’zgaruvchi nomini yoki funksiya nomini qabul qilishi
mumkin. Masalan:
T:=527.47, M:=TEMII, Y:=SQRT(X);
Ma’lumotlarni kiritish operatori.

Dasturni o’zgaruvchilarning turli qiymatlarida bajarish uchun READ Kiritish operatori
ishlatiladi. Hamma o’zqaruvchilar qiymati kiritilgandan keyin programma bajarilishi davom etadi.
Operatorning umumiy ko’rinishi:

READ (AL1,A2,....,AN); READLN (AL1,A2,....,AN); READLN;
Bu yerda (Al,...,AN)- giymatlari ketma-ket kiritiladigan o’zgaruvchilar.
READLN- parametrsiz, o’zqaruvchilarni kiritishni yangi satrdan boshlaydi
READLN (Al,...,AN)- avval A1-AN qgiymatlarini kiritadi, keyin yangi qatorga o’tishni
ta’minlaydi.

Ma’lumotlarni chiqarish operatori .
Kompyuter xotirasidagi ma’lumotlarni displeyga chigarish uchun WRITE operatori ishlatiladi.
Operatorning umumiy ko’rinishi
WRITE (Al,...,AN); WRITELN (ALl,...,AN); WRITELN;
Bu yerda (Al,...,AN)- o’zgaruvchilar, yoki anoctpogga olingan belgilar qatori .
Butun va haqiqgiy sonlarni chigarish uchun WRITE operatorida formatni ko’rsatish mumkin.
Formatlar har bir 0’zgaruvchidan keyin ko’rsatiladi .Haqigiy sonlar uchun FORMAT ikkita
kattalikdan iborat. Birinchisi chigariladigan giymatlarning umumiy joyidan iborat. Ikkinchisi uning
kasr gismi.
Masalan: WRITE (Y:5:2); - bu yerda V o’zgaruvchining qiymatiga 5 ta pozisiya ajratilgan, undan
ikkitasi kasr qismi. Masalan: Y=1.76 bo’lganda ekranga 1.76 soni hosil bo’ladi.

Savollar.

1. Algoritm nima va ul ganday ko’rinishda bo’ladi?
2. Algoritm ganday xossalarga va turlarga ega ?
3. O’zgaruvchi,tur va nom tushunchalarini aytib bering.
4. Algoritmni tuzish uchun ganday bloklar ishlatiladi?
5. Algoritmlarni yechish uchun ganday mashina tillari ishlatiladi ?
6. Paskal tilining paydo bo’lishi va uning avzalliklari.
7. Paskal tilida ganday standart funksiyalar va ishlatiladi arifmetik ifodalarni yozilish qoidalari?
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MA’RUZA 5 | Tarmoglanish va takrorlanish jarayonlarini tashkil gilish algoritmi.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : 25-50 ta.

Vagqt - 2 soat

O ’quv mashg 'ulotining
ko rinishi

Informatsion mavzu — muhokamali vazifalarni hal gilish

Ma’ruza rejasi

1. Tarmoglangan ko rinish.

2. Shart operatori

3. Tanlash operatori

4. O’tish operatori

S.Takrorlanish operatorlarining ko rinishi.
6. Taxminiy shartli takrorlanish operatori .
7. Keyingi shartli takrorlanish operatori.
8. Parametrli takrorlanish operatori.

O ’quv mashg ulotining
magsadi:

1. Tarmoglanish jarayon hagida tushuncha berish;
2. Tarmogqlanish operatorlari va ularning turlarini o’ganish
3. Takrorlanish operatorlari va ularning turlari bilan tanishish

Kalit so zlar

Tarmoqglangan algoritm, shart operatori, tanlash operatori, o ’tish
operatori

Sikl, parametrli sikl, taxminiy shartli takrorlanish operatori ,
keyingi shartli takrorlanish operatori, parametrli takrorlanish
operatori

Adabiyotlar ro 'yhati

1. T X Xoamamos, H.U. Taiinaxos Amanuii mamemamuxa,
dacmypaaui 64 KOMAbIOMEPHUHE 0acmypuil
mavmunomu.iabopamopus uwnapu. T-2000.

2. E.P.Anexcees, O.B.Yecnaxosa Turbo Pascal
7.0:camoyyumens.M-2005.

3. A.@aycman Ipogeccuonanvroe npoepammuposanue na Turbo
Pascal . Info&F-Infomix-Koinko-1992.

4. B.®.llaneun, J1.M.I1o00yonas Ilpoepammuposarnue Ha a3vike
“Pascal”.M-1991.

O ’qituvchining vazifasi:

e Tarmoglanish jarayon hagida tushuncha berishi;
e Tarmoqlanish operatorlari va ularning turlarini o’ganish
e Takrorlash operatori hagida ma lumot berish.

e Takrorlanish operatorinin 3 xil formasi hagida tushuntirish va
misollar keltirib berish.

O qitish faoliyatining
natijalari:

Talaba majbur:

1. Tarmoglanish jarayon hagida tushuncha berishi;
2.Tarmogqlanish operatorlarini sanab o ’tishi;

3. Tarmogqlanish operatorlarini ko rsatib berish va misollarda
tushuntirib berishi.

4.Takrorlanish operatorini yozib berishi.

5. Takrorlanish operatorining 3 xil formasini ishlata olishi.
Misollar ko ’rsatib berishi.

O ’qitishning usuli va
texnikasi

MA’RUZA, muhokamali usul

O’qitish qurollari

Lazerli proektor, ma’ruza matni

O qitish sharoiti

TCO bilan ishlashga moljallangan auditoriya
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Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi

Talaba

1 etap. Kirish
(20 min.)

1. Dars mavzusini, magsadini, va rejasini ma’lum
giladilar.

2.Talabalarni 4 guruhga bo’ladilar va ishlash
goidalarini tushuntiradilar, baholash kritiriyasi va
ko’rsatkichlar bilan tanishtiradilar. Insert usulidan
foydalanib, berilgan mavzu bo’yicha, mustaqil
ma’ruza o’qish vazifasini eslatadilar. Talabalarga
quyidagi savollarga javob berishni tavsiya
etadilar: Tarmoglangan algoritmni ishlatish
jarayoni. Shart operatorining ko’rinishini yozing.
Tanlash operatori nima? O’tish operatori qaysi
hollarda ishlatiladi?

3. Savol -javob o’tkazadilar.

Eshitadilar

Mavzuni kalitli tso’zlarni

aytadilar

Savollarni formulirovka giladilar

2 etap. 1.Ma’ruza rejasi bo’yicha suhbat o’tkazadilar. Belgilashlar giladilar,
Asosiy qism | Ko’rgazmali qurollarni ishlatadilar. muhokama qgiladilar, hal
(60 min.) 2. Guruhlarga vazifa beradilar. giladilar, savollar beradilar.
3. . Javoblarni eshittiradilar, korrektirovka Guruhlarda vazifalar bajaradilar
qiladilar. O’zaro baholashni uyushtiradilar. Presentasiyalar bilan chigadilar
Il etap 1. Xulosa giladilar. Guruhlarga o0’zaro baholash Eshitadilar, o’zaro baholarini
Xulosa natijasini e’lon gilishlarini so’raydilar. Natijalarni | ¢’lon qiladilar
(10 min) ko’rsatadilar. Qilingan ishlarning kelajakda

kerakligini ko’rsatib beradilar.
2. Mustagqil ishlash uchun vazifa beradilar:

Vazifani yozadilar

35




TAYANCH KONSPEKT.

Shunday masalalar borki, ularni turli yo’llar bilan yechish mumkin. Bunday masalalarni yechish
uchun Paskal tilida shart operatorlari ishlatiladi. Ular ikki xil ko’rinishda bo’ladilar: to’liq va gisqa.
Shart operatorining to’liq xili quyidagi ko’rinishda bo’ladi:

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 — unda, ELSE — aks holda.

IF, THEN,ELSE- maxsus so’zlar.

Shart operatorining qisqa ko’pinishi quyidagicha:

IF_ mantiqgiy 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 bog’liq ravishda bir necha ketma-ket
operatorlardan bittasini bajarish kerak bo’lganda ishlatiladi. Tanlash operatori quyidagi ko’rinishda
yoziladi:

CASE_ ifoda_OF

1-0’zgarmas: 1-operator;

2-0’zgarmas: 2-operator;

N-o’zgarmas: N-operator;

END.

Bu yerda CASE (holatda), OF (undan), END (tamom)- xizmatchi so’zlar.

Tanlash quyidagicha bajariladi: agar ifodaning qiymati o’zgarmaslarning biriga teng bo’lsa, unda
shu o’zgarmasga tegishli operator bajariladi va dasturda tanlash operatoridan keyingi operator
bajariladi. Agar ifodaning qiymati o’zgarmaslarning birortasiga ham teng bo’lmasa , unda
tanlash operatoridan keyingi operator bajariladi. Ifoda haqiqiy bo’lishi mumkin emas.
O’zgarmasning turi ifodaning turi bilan mos kelishi kerak.

O’tish operatori.

Pasksl tilida dasturning bajarilishi aniq tartibda bo’ladi. Hamma operatorlar ganday joylashgan
bo’lsa, shunday ketma-ketlikda bajariladi. Ammo amaliyotda bu ketma-ketlikni o’zgartirishga
to’g’ri keladi. Masalan, avval dasturning boshqa gismini bajarib, keyin oldingi qismiga o’tishga
to’g’ri keladi. Bu vazivani bajarish uchun o’tish operatori ishlatiladi. Uning umumiy ko’rinishi:
GOTO _ metka

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

Ishlatiladigan metkalar LABEL bo’limida ifodalangan bo’lishi kerak.
LABEL__ metka yoki LABEL_metkal,metka2,...... ;

Masalalarni yechishda hisoblash jarayoni takrorlanishi kerak bo’ladi. Bu shuni anglatadiki,
ma’lum bo’lim bir necha marta turli qiymatlar uchun takrorlanadi. Dasturda takrorlanish
operatorini ishlatish dastur uzunligini kichiklashtiradi, uni tuzish va ishlatish vaqgtini 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 fagat bir marta
yoziladi. Takrorlanish operatoridagi o’zgaruvchilar oldindan ifodalangan bo’lishi kerak. Uning
oxirini albatta belgilash kerak. Agar oxiri belgilanmasa, dastur takrorlanaveradi.

Agar oldindan takrorlanish soni ma’lum bo’lmasa, taxminiy shartli takrorlanish operatori
ishlatiladi.
Taxminiy shartli takrorlanish operatori ;

Bunday takrorlanish operatorining umumiy ko’rinishi:

WHILE_mantiqiy ifoda_DO
BEGIN
Dasturning takrorlanish operator gismi
END.

Bu yerda WHILE (gacha) , DO — (bajarilsin) — xizmatchi so’zlar.

Bunday operatorlar quyidagicha bajariladi : mantigiy amal giymati tekshiriladi. Shart
haqiqiy bo’lsa, takrorlanish operator bo’limi ishlaydi. Shart bajarilmay qolsa, takrorlanish
tugatiladi.

Dasturning bir bo’lagi:
A:=1;
N: =1;
WHILE 2* A<=3*N+1DO
BEGIN

Al = A+2;
N: =N +1;

END.

Keyingi shartli takrorlanish operatori;

Bu operator ham oldindan takrorlanish soni ma’lum bo’lmasa ishlatiladi.
Takrorlanish operatorining bu turi quyidagi ko’rinishga ega:

REPEAT
Dasturning takrorlanish operator gismi
UNTIL_mantiqiy ifoda

Bu yerda REPEAT (takrorlash) va UNTIL — (toki) — xismatchi so’z.
Bu operatorlar quyidagi tartibda bajariladi: dasturning takrorlanish gismi toki mantiqiy ifoda
haqiqiy bo’lmagan hollarda ishlaydi. Hisoblash mantiqiy ifodaning qiymati haqiqiy bo’lguncha
davom etadi. Demak, avval dasturning takrorlanish gismi bajariladi, shundan keyin shart
bajariladi. Keltirilgan takrorlanish operatorlarining fargi shundadir.
X=8,6,4,2 qiymatlar uchun U= X * funksiyaning giymatlari hisoblansin.

Dasturning bo’limi:

X.=8;
REPEAT
Y:=X*X;
WRITELN (X:3, Y:5);
Xi=X-2
UNTILX <O

37



2. Parametrli takrorlanish operatori.

Agar dasturning takrorlanish qismi necha marta takrorlanish ma’lum bo’lsa, bunday
operatorlar ishlatiladi.
Bunday takrorlanish operatorining umumiy ko’rinishi:
FOR _i:=ml1 TO_m2 DO
BEGIN
Dasturning takrorlanish operator gismi
END.
Bu yerda FOR (uchun), TO (gacha), DO(bajarilsin) — bu xizmatchi so’z.
1. Takrorlanish Kkattaligi.
m1, m2 — takrorlanish kattaligining boshlang’ish va oxirgi qiymati.
Bu operator quyidagi tartibda bajariladi: dasturning takrorlanish gismi i takrorlanish kattaligining
boshlang’ich gqiymati m1 dan oxirgi giymati m2 gacha davom etadi. Misol: 7O so’zini
DOWNTO so’ziga almashtirib, o’zgaruvchi “indeks” ni kamaytirishimiz mumkin.
Dasturning bo’limi:
FOR I :=5 DOWNTO 1 DO

BEGIN
A:=2%1;
B:=2*T+1;
WRITELN (A:3, B:3);
END.

Savollar

. Tarmoglangan algoritmni ishlatish jarayoni.

. Shart operatorining ko’rinishini yozing.

. Tanlash operatori nima?

. O’tish operatori gaysi hollarda ishlatiladi?

. Sikl nima ?

. Takrorlanish jarayonini tashkil gilish.

. Taxminiy shartli yaratish uchun ganday operator ishlatiladi.

. Keyingi shartli takrorlanish ganday amalga oshiriladi ?

. Parametrli takrorlanish operatori ganday hollarda ishlatiladi?
0. Takrorlanish jarayonini sxemasini tuzing.

P O00NO Ol WN R
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MA’RUZA To’plam ustida bajariladigan amallar. Paskal tilining grafik

6

imkoniyatlari.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni :
25-50 ta.

Vaqt - 2 soat

O’quv mashg 'ulotining ko rinishi

Informatsion mavzu — muhokamali vazifalarni hal
qilish

Ma 'ruza rejasi

1. To’plam (to’plam) tushunchasi

2. To’plamni ifodalashni ikki xil usuli.
. Grafik rejimdagi ekran hagida tushuncha.
5. GRAPH moduli

O’quv mashg 'ulotining maqsadi:

To’plam (to’plam) tushunchasi berish va to’plamni
ifodalashni ikki xil usulini ko’rsatib berish.

Grafik rejimdagi ekran va GRAPH moduli hagida tushunchaga
ega bo’lish.

Kalit so zlar

To’plam, TYPE, ARRAY, VAr, OF
graf, palitra, chizig, shakl, nugta,prosedura, funksiya

Adabiyotlar ro yhati

1. T.X. Xoamaros, H..Taiinakos AmMannii
MaTeMaTHKa, JacTypJialll Ba KOMIIBIOTEPHUHT

nactypuii TabmMuHoTU:1aboparopus unuiapu. T-2000.

2. E.P.Anekcees, O.B.Yecnakosa Turbo Pascal
7.0:camoyuurtens.M-2005.

3. A.®aycman [Ipodeccuonanbuoe
nporpammupoBanue Ha Turbo Pascal . Info&F-
Infomix-Koinko-1992.

4. B.®.llanrus, JI.M.ITonnyOnas
ITporpammupoBanue Ha si3bike “Pascal”.M-1991.

O’qituvchining vazifasi:

1. To’plam (to’plam) tushunchasi berish
2. To’plamni ifodalashni ikki xil usulini ko’rsatib

berish,
Grafik rejimdagi ekran va GRAPH moduli tushunchalarini
berishi

O qitish faoliyatining natijalari:

Talaba majbur:

e To’plam tushunchasi va uni ifodalash usulini
ko’rsatib berishi.

e To’plamga misollar keltirib berishi va uni
kompyuterda ishlash yo’llarini ko’rsatib berishi.

e  Grafik rejimdagi ekran va GRAPH moduli hagida
tushunchaga ega bo’lishi

O qitishning usuli va texnikasi

MA’RUZA-konferensiya, diskussiya, presentasiya
texnikasi

O qitish qurollari

Proektor, markerlar, skotch, A32 formatli qog’oz.

O ’qitish sharoiti

TCO ishlatishga mo’ljallangan auditoriya
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Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning Eshitadilar
(20 min.) mo’ljallangan natijani va uni o’tkazish rejasini ¢’lon | Yozadilar,
giladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun | Javob beradilar
vazifa targatadilar.
2. Insert mavzusini mustaqil 0’qib kelishlari
kerakligini eslatadilar.
3. Dars ochiq ko’rinishda o’tilishini e’lon giladilar
2 etap. 1.Talabalarga alohida vazifalar beradilar Muhokama giladilar,
Asosiy gqism | 2. Savol-javob o’tkazadilar savollarga javob
(60 min.) 3.Konspektdan foydalanib, ma’ruza o’qiydilar. beradilar
4. Mavzuni mustahkamlash uchun test o’tkaziladi va | O’z fikrlarini
amaliy masalalar yechiladi. aytadilar
Il etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar,
Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni
(20 min) mukofatlaydilar.

2. Uyga, mustagqil ishlash uchun vazifa beradilar:
Ikki varaq qog’ozga to’plamga oid masalalarni
yozib kelish

Eshitadila yozadilar
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TAYANCH KONSPEKT.

Matematika, ekonomika va informatikada tartiblangan ma’lumotlar ishlatiladi. , masalan,
sonlar ketma-ketlugi, jadvallar, ro’yxatlar. Bunday ma’lumotlarni qayta ishlatish uchun
“to’plam” tushunchasi ishlatiladi. Bir turdagi aniq sonlar ketma-ketligiga to’plam deyiladi.
To’plamlar bir nom bilan belgilanadi. To’plamning har bir elementi indeksli to’plam
ko’rinishida ifodalanadi. Paskal tilida indekslar kvadrat qovus ichida yoziladi.

Misol: 1,6; 14,9; -5,0; 8,5; 0,46
A[1]=1.6
A[2]=14.9
A[3]=-5.0
A[4]=8.5
A[5]=0.46

Dasturdagi ishlatiladigan to’plamlar o’zgaruvchilar bo’limi VAR da, yoki TYPE. Avval
o’zgaruvchilar bo’limi VAR da to’plamlarni ifodalashni ko’rib chigamiz.
To’plamni yozish quyidagi ko’rinishda bo’ladi:
VAR_to’plam nomi : ARRAY[t1] OF t2;
Bu yerda ARRAY to’plam, OF —undan — xizmatchi so’z ;
t1 —indeks turi, u standart REAL va INTEGER turlaridan tashqari, har qanday tur bo’lishi

mumkin ;
t2 — Paskalda gabul qulingan to’plam elementlarining turi.
Misol : VAR A: ARRAY[1..5] OF REAL,;

Agar to’plamlar o’lchamlari bir xil va indekslari bir xil bo’Isa, ularni umumlashtirib ifodalash
mumkin, masalan: VAR A, B, C: ARRAY[1..5] OF REAL;

Paskal tilida to’plamlarni ifodalashni boshqa usuli bor, ular ikkita elementdan iborat. Avval
TYPE turlarni ifodalash bo’limida to’plamning turi ifodalanadi. Keyin VAR o’zgaruvchilarni
ifodalash bo’limida shu turga kiruvchi to’plamlar ifodalanadi. To’plamlarni tasvirlash quyidagi
ko’rinishda bo’ladi:

TYPE_ tur nomi= ARRAY[t1] OF _t2 ;
VAR _to’plam nomi : tur nomi ;

Bu yerda t1- indeks turi, t2 — to’plam elementlarining turi
Masalan: TYPE MAS = ARRAY[1..10] OF REAL
VAR R : MAS;
Agar dasturda bir nechta to’plam bo’lsa, masalan R ,A,B,C, va MAS turiga ega bo’lsa, unda
faqat o’zgaruvchilarni ifodalash bo’limi o’zgaradi.
VAR R,A,B,C : MAS;

Grafik rejimdagi ekran hagida tushuncha .

Ekran bir gancha nugtalardan iborat bo’lgan to’g’ri to’rtburchakli yuzadan iborat. Biz grafik rejimda har bir nugtaning
rangini o’zgartirishimiz mumkin. Turli rangdagi nuqtalar chiziq, matn va turli boshqa tasvirlarni hosil qgiladi. Ranglar soni
hech bo’Imaganda ikkiga teng bo’ladi.

Displey matnli yoki grafik rejimda bo’lishi kerak.
Ma’lumki, ekranda biz ko’rayotgan narsalar videoxotira tarkibidagi tasvirlarning avtomatik natijasidir.
Videoxatira, kiritish-chigasrish porti , bular hammasi displey adapteri deb ataluvchi bir platada joylashgan bo’ladi.
Displey adapterining bir necha turi bor.
Adapterlarning eng ma’lumlarini 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 o’tkazish.
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Ekranning asosiy holati matn holatidir. Ekranni grafik holatga o’tkazish uchun Graph Init Graph modulining
prosedurasi ishlatiladi:

Ini tGraph (GD,GM, Path) — ekranni grafik holatga o’tkazish.GD —drayver ragami, GM- holat ragami,

Path — kerakli drayver iborat faylga kirish yo’li.Agar Path 0’zgaruvchi bo’sh gatordan iborat bo’lsa (Path =), bu holda drayver
mavjud katalogda qidiriladi.

GD va GM o’zgaruvchi ko’rsatkichlardir. InitGraph ishlatilayotganda, GD o’zgaruvchi nolga teng bo’lsa, u holda kerakli drayver
va bu drayver uchun grafik holat avtomatik ravishda aniqlanadi. GRAPH moduli chiroyli bo’lishi uchun qgiymati 0 ga teng bo’lgan
Detect 0’zgarmas 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 nugtalarni, kesmalarni, ellipslarni,
to’g’rito’rtburchaklarni, ko’pburchaklarni chizish, ularni turli ranglarga bo’yash, ekranga turli shriftdagi matnlarni chiqarish ,
saqlash va ekranda o’zgartirish mumkin.

PutPixel (X,Y,Color) prosedurasi Color orgali ifodalangan o’Ichamlarda (X,Y) koordinatali nugtalarni bo’yaydi.
GetPixel (X,Y) funksiyasi (X,Y) koordinatali nugtalarni rangining asl holatini tiklaydi.
Graph modulida sodda shakllarni, kesmalarni, ellipslarni, to’g’ri to’rtburchaklarni chizish uchun bir nechta proseduralar bor..

Line (X1,Y1,X2,Y2) prosedurasi kesmani (X1,Y1) nugtadan (X2,Y2) nuqtaga o’tkazadi.

Circle (X,Y,Radius) prosedurasi markazi (X,Y) nugtali va Radius radiusli aylana chizadi.
Rectangle (X1,Y1,X2,Y2) prosedurasi (X1,Y1) chap burchakli va (X2,Y2) o’ng burchakli to’g’riburchakni chizadi.

SetColor (Color) prosedurasi chizishni asl rangini o’rnatadi. Agar SetColor prosedurasi boshqa rang o’rnatmagan bo’lsa,
unda asl rang oq bo’ladi.

Grafik holatda rasrli va bir nechta vektorli shriftlarni ishlatish mumkin. Rasrli shrift tochkalar matrisasi orgali, vektor
shiriftlar esa simvollardan iborat vektorlar gatori orgali beriladi.

Shriftlarni tanlash SetTextStyle prosedurasi orgali amakga oshiriladi.

SetTextStyle (Font, Direction, Size) — prosedurasi asl shriftni , matnni chigarish yo’llarini va belgilar o’lchamini o’rnatadi.

Font shriftlarni aniglaydi.

Direction — matnni chigarishning yo’nalishi (chapdan o’nga va pastdan tepaga),

Size — shrift 0’lchamini aniqlaydi.

Me’yoriy o’lcham rasrli shriftlarda Size=1 da, vektor shriftlaresa Size=4 da amalga oshiriladi.

OutTextXY (X,Y,TextString) — prosedurasi TextString qatorni (X, Y) nuqtadan boshlab chiqariladi. Qator o’rnatilgan asl
shrift, yo’nalish va belgilar o’lchami bilan chiqaruladi.

SetTextJustify (Horiz, Vert) prosedurasi matnni avtomatik ravishda tekslaydi. Bunda OutTextXY va OutText. Horiz —
gorisontal, Vert — vertikal tekislashni qo’llaniladi.

[Manutpa — bu rang va ranglar nomeri orasidagi bog’lanish . Biz palitra bilan ishlaydigan 3 ta prosedurani ko’rib chigamiz.

SetPalette (Col1,Col2) - prosedurasi palitra rangini Collragamli rangdan Col2 raqamlli ranga o’zqartirish.

SetAllPalette (Palette) — hamma palitra ranglarini bir paytda o’rnatadi.

SetRGBPalette (Col,R,G,B) —prosedurasi qizil,yashil va ko’k ranglarni Col ragamli ranglardan R,G u B ragamli ranglarga
o’zgartiradi.

Savollar.

To’plam nima ?

To’plamlarni ifodalash usullari

To’plamlar qanday o’lchovlarda bo’ladi?

To’plamni ifodalashning usullari

Ekranning grafik holati deganda nimani tushunish mumkin?
GRAPH moduli nima uchun ishlatiladi ?

Ekranning rangi qanday o’zgartiriladi?
To’g’riburchak,to’g’richiziq va aylanani qanday chizish mumkin?
Grafik holatda matnlar bilan ganday ishlash mumkin?

O Palitra bilan ishlaydigan 3 ta prosedurani aytib bering.

'—“OPO.\'.@S"'PS*’!\’!—‘
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Maruza 7 KOMP’YUTER GRAFIKASI REDAKTORLARI IMKONIYATLARI.
ADOBE PHOTOSHOP RASRLI REDAKTOR IMKONIYATLARI.
Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.
Talabalar soni :25-50 ta. Vaqt - 2 soat

O ’quv mashg 'ulotining ko rinishi | Informatsion mavzu — muhokamali vazifalarni hal gilish

Ma 'ruza rejasi 1. Komp’yuter grafikasi tushunchasi.

2. Komp’yuter grafikasining turlari.

3. Komp’yuter 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.

O ’quv mashg 'ulotining magsadi: | 1. Komp’yuter grafikasi tushunchasi va ularning turlarini
o’rganish.

2. Rasrli grafika fayllarining formati hagida ma’lumotga ega
bo’lish.

Kalit so zlar 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 ro yhati 1. P.C. Acanymnuna Madopmaruka: YueObHoe mocodue-
Kygacait,2000.

2.X.3.1xpamoBa Unpopmaruka: YuebHoe nocodue-
Tamkent,2001.

3. X.3.UkpamoBa KoHceKT JeKIuil Mo AUCIUTIIIIHE
«Uudopmaruxay -Tamkent,2000.

4. C.B.CumonoBuu u nip. CriertnanbHas uHGopMaTHka: Y4yeOHoe
mmocobue-Mocksaa, 2000.

O qituvchining vazifasi: e Komp’yuter grafikasi tushunchasi va ularning turlarini
o’rgatishi.

e 2. Rasrli grafika fayllarining formati haqida ma’lumot
berishi.

O ‘qitish faoliyatining natijalari: Talaba majbur:

e Komp’yuter grafikasi tushunchasi va ularning turlarini
aytib berishi.

o Rasrli grafika fayllarining formati hagida ma’lumotga
berishi.

e Kompyuter grafikasi ishlatilishi hagida ma’lumot berishi

O ’qitishning usuli va texnikasi MA’RUZA, muhokamali usul

O qitish qurollari Lazerli proektor, ma’ruza matni

O qitish sharoiti TCO bilan ishlashga mo’ljallangan auditoriya

Ma’ruzani texnologik kartasi

44




Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi

Talaba

1 etap. Kirish
(20 min.)

1. Dars mavzusini, magsadini, va rejasini ma’lum

giladilar.

1. Talabalarga alohida vazifalar beradilar
Talabalarga quyidagi savollarga javob berishni
tavsiya etadilar: “Kompyuter grafikasi
tushunchasini ayting.Kompyuter grafikasi
turlarini sanab o’ting? Rasrli grafika nima?
Vektorli grafika nima?Fraktal grafika
nima?Rangli kengaytma va rangli model.

RGB, CMYK, HSB — rangli modellari.

Eshitadilar

Mavzuni kalitli tso’zlarni

aytadilar

Savollarni formulirovka giladilar

2 etap.
Asosiy gism
(60 min.)

1.Ma’ruza rejasi bo’yicha suhbat o’tkazadilar.
Ko’rgazmali qurollarni ishlatadilar.

2. Guruhlarga vazifa beradilar.

3.Presentasiya uyushtiradilar.

4. Qo’shimcha axborotlarni to’liq konspektda
to’ldirishni tavsiya qiladi.

5. Ommaviy analiz o’tkazadi. Savollar ustida
o’ylashni taklif qiladi?

“Kompyuter grafikasi tushunchasini
ayting.Kompyuter grafikasi turlarini sanab o0’ting?
Rasrli grafika nima? Vektorli grafika nima?Fraktal
grafika nima?Rangli kengaytma va rangli model.
RGB, CMYK, HSB - rangli modellari.Tasvir
yaratishga gqanday vositalar kiradi? Tasvirlarni
gayta ishlash uchun ganday 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 giladilar,
muhokama giladilar, hal
giladilar, savollar beradilar.
Guruhlarda vazifalar bajaradilar
Savollar bilan chigadilar.

O’z fikrlarini bildiradilar

I11 etap
Xulosa
(20 min)

1. Xulosa giladilar. Guruhlarga o0’zaro baholash
natijasini e’lon gilishlarini so’raydilar. Natijalarni
ko’rsatadilar.

2. Mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar:
O’tilgan ma’ruza bo’yicha to’lig ma’lumot yozib
kelish.. Adope Photoshopda tasvir yaratib kelish..

Eshitadilar, o’zaro baholarini
e’lon qiladilar

Vazifani yozadilar

TAYANCH KONSPEKT
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Kompyuter grafikasi hagida tushuncha.
Axborotni grafik shaklda ishlab chigish, tagdim etish, ulrga ishlov berish, shuningdek, grafik
ob’ekktlar va fayllarda bo’lgan nografik ob’ektlar o’rtasida bog’lanish o’rnatishni informatikada
kompyuter grafikasi deb ataladi. Kompyuter grafikasi uch turga bo’linadi:
rastrli grafika; vektorli grafika; fraktal grafika.
Ular o’rtasidagi asosiy farg nurning displey ekrandan o’tish usulidan iborat.
Eslab goluvchi elektron-nurli trubkalarga ega vektorli qurilmalarda nur berilgan tracktoriya bo’ylab
bir marta chopib o’tadi, uning izi esa ekranda keyinga buyrug berilguncha saglanib goladi. Vektorli
grafikaning asosiy elementi — chizigdir. Vektorli grafika bilan ishlovchi dasturiy vositalar birinchi
navbatda tavirlarni yaratishga mo’ljallangan.
Rastrli qurilmalarda tasvir ularni tashkli etuvchi nugtalar majmuasidan vujudga keladi. Bu nugtalar
piksellar deb ataladi. Rastr — bu ekranning butun maydonini qoplovchi piksellar matrisasidir. Rastrli
grafikaning asosiy elementi nugtadan iborat. Rastrli tasvirlar bilan ishlashga mo’ljallangan ko’pgina
grafik muxarrirlar asosan tasvirlarga ishlov berishga mo’ljallangan.
Fraktal badiiy kompozisiyani yaratish — bu tasvirni chizish yoki jihozlash emas, balki uni
dasturlashdir, ya’ni bunda tasvirlar formulalar yordamida quriladi. Fraktal grafika odatda o’yin
dasturlarida go’llaniladi.

2. Adobe Photoshop dasturi hagida ma’lumot.

Adobe Photoshop Adobe System, Inc kompaniyasi tomonidan ishlab chigarilgan bo’lib, rastrli
grafikada tahrir giluvchi, foydalanishdagi alohida qulayliklari bilan mashhur bo’lgan dasturdir.
Adobe Photoshop dasturi yordamida fotosuratlarga qo’shimchalar Kiritish, ulardagi dog’larni
o’chirish va eski rasmlarni gayta ishlash va tiklash, rasmlarga matn Kkiritish, qo’shimcha maxsus
effektlar bilan boyitish, bir fotosuratdagi elementlarni ikkinchi fotosurtaga olib o’tish, surtdagi
ranglarni o’zgartirish, almashtirish mumkin. Adobe Photoshop imkoniyatlari keng gamrovli bo’lib, u
gazeta va jurnallarni turli-tuman rasmlar bilan boyitishda juda katta qulayliklar yaratadi.

Adobe Photoshop dasturi ishga tushirilgandan so’ng ekranda dastur oynasi hosil bo’ladi. Oynaning
yugori gismida sarlavha satri va Vindovsga xos elementlar joylashadi. Sarlavha satridan so’ng
menyu satri joylashgan.

3.Dastur menyusi.
Dastur menyusi 9 bo’limdan iborat:
Fayl, Pravka, Izobrajenie, Sloy, Veidelit, Filtrsr, Vid, Okno, Pomor.
@aiin menyusi tarkibi

Buyruq nomi Tavsifi

HoBbrii YAngi fayl yaratish

OTKPBITh Faylarni diskdan o’qish

OTKpBITH KaKk Faylni qanday ko’rinishda ochishni tanlash.

CoxpaHuth Faylni xotiraga mavjud formatda joylashtirish
Faylni xotiraga boshqa nom bilan yozish. Ushbu buyruq fayl

CoxpaHHUTh KaKk nomi, formati va direktoriyasi kabi atributlarni o’zgartirishda
foydalaniladi.

Tasvir nusxasini xotiraga joylash
Tasvirni dastlabki holatiga qaytish

CoxpaHHTh KOTIHIO Boshqga mustagqil fayl bilan birlashtirish
Bepnytb Boshqa direktoriyada joylashgan faylni Adobe Photoshop
ITomecTuTh dasturiga olib kirish
Hmnopt Tasvirni boshqa direktoriyaga jo’natish
Fayl haqidagi ma’lumotlarni kiritish
OKCnopT Tasvirni printer yordamida chop etishga tayyorlash
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®daiin nHbOpMAITHS
YcraHoBKa CTpaHULIBI

IleuaTs
[Ipennourenust
Hacrpoiika nsera
Adobe online
BBIXO/I

Tasvirni printerga jo’natish

Adobe Photoshop dasturini kerakli tartibda sozlash
Tasvir ranglarini sozlash

Internet bilan bog’lanish

Adobe Photoshop dasturidan chigish

Ilpasxa menyusi tarkibi

Buyruk nomi

Tavsifi

Bepnytb Tasvir ustida bajarilgan oxirigi amalni bekor qilish
Tasvirning ajratilgan qismini muvaqqat xotiraga olish
Pe3atp Nusxa olish
Muvaqgat xotiradan kursor ko’rsatgan joyga qo’yish
Konmposatb Muvaqqat xotiradan belgilangan joyga qo’yish
BcraButh Tasvirda belgilangan maydonni tozalash, o’chirish. Bunda
o’chirilgan maydon fon rangiga bo’yaladi.
BcraButh B Tasvir yuzini asosiy rang bilan bo’yash
OuncTuTh Tasvirda belgilangan maydonni shtrixlab ko’rsatish.
Tasvir shaklini o’zgartirish
Tasvir shaklini turli ko’rinishlarda o’zgartirish
3amut Istoriya darchasida tasvir olib borilgan o’zgartirish amallarini
HTpux butunlay  o’chirish. Bu amal bajarilgandan so’ng
o’zgartirishlarni ortga qaytarish mumkin emas.
Tpancdopmanus
Epancdopm
Ouncrtka
H3o06pascenue menyusi tarkibi
Buyruk nomi Tavsifi
Pexum Rang modellarini o’zgartirish
HacCTpolKa Tasvir ranglarini sozlash
HyOnukar t Tasvirdan nusxa olish
Hanoxwut uzobpaxenue Tasvirni kushimcha ranglar bilan boyitish
Brraucnenne Tasvirdagi ranglar kanallarini uchirish

Pa3zmep nzobpaxeHus
Pa3mep xoncra
OO6pe3anue
IlepeBepHYyTH X0I0CT

I'ucrorpamma

Tasvir shaklini va o’lchamlarini o’zgartirish

Tasvir ramkasi o’lchamlarini o’zgartirish

Belgilangan maydondagi tasvirni kesib olish

Xolstni soat strelkasi bo’ylab yoki soat strelkasiga qarshi
180°, 90° burish

Tasvirdagi ranglar miqdori hagidagi ma’lumotlar darchasi

Cnoi menyusi tarkibidagi qo’shimcha buyruglar

Buyruk nomi

Tavsifi

HoBgrit

HyOnukar cmost

YV panute cioi
OddexTs

['pynna c npenpayumm
PasrpynnupoBars
CKIICUTD BCE CIIOU

Y Angi qatlamni hosil qilish

Qatlam nusxasini hosil qilish

Mavjud gatlamni muvaqqat xotiradan o’chirish
Qatlamga turli effektlarni qo’shish

Qatlamlarni bir-biriga birlashtirish

Qatlamlarni bir-biridan ajratish

Mavjud barcha gatlamlarni birlashtirish
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Botoeaum menyusi tarkibi

Buyruk nomi

Tavsifi

Bce

YOpath BeIZICTICHUE
BreigenuTs 3aH0Ba

O6partHo

[BeToBOM psig
MoaudunupoBaTh
YBeaInunuTh
[IpeoOpa3zoBoOBaTh BBIJEICHUE
CoxpaHUTh BbIJICIICHUE

Tasvirni belgilash

Tasvirning belgilangan qismini muvaqqat xotiradan o’chirish
Qaytadan belgilash

So’nggi bajarilgan amalni qaytarish

Tasvirdagi ranglar asosida belgilash maydonini aniqlash
Belgilash chizig’ini piksellarda kengaytirish

Belgilash maydonini kengaytirish

Belgilangan maydon shaklini o’zgartirish

Belgilangan maydon shaklini xotiraga joylashtirish

@uamper menyusi tarkibidagi
boyitishda foydalanish mumkin.

qo’shimcha buyruglardan tasvirni qo’shimcha effektlar bilan

Buo menyusi tarkibi

Buyruk nomi

Tavsifi

Hosriil BUun

VBeIu4uTh

YMEeHINUTh

Iloka3zaTp Bec ekpaH
Peanbnbiil pazmep

Pa3zmep newarHoro orrucka
Briki. JIuneniku

Asosiy tasvirni yangi darchada ochish
Tasvirning ekrandagi kurinishini kattalashtirish
Tasvirning ekrandagi kurinishini kichraytirish
Tasvirni butun ekranga yoyish

Tasvirning real ulchamlardagi kurinishi
Tasvirning bosma shakldagi kurinishi
CHizgichlarni urnatish

Oxno menyusi tarkibi

Buyruk nomi

Tavsifi

Kackan
Mos3aiika
Ynopsan04nuTh 3HaYKU

3aKpbITh BCIO

Bxu1. manenb
Bxii.HaBuraTop

[TokazaTe uHbOpMaITHIO
ITokazaTh 1BeT

Bxn.xuctu
Bxi.ciont

IToka3atp nenicTBUA

YOpaTh CTPOKH U COCTOSTHUS

Tasvirni ekranda vertikal xolatda tasvirlash

Tasvirni ekranda gorizontal xolatda tasvirlash
Uskunalar panelidagi buyruklarni tartibli joylashtirish
Adobe Photoshop dasturi darchasida ochilgan barcha
tasvirlarni berkitish

Uskunalar panelini uchirish yoki yokish

Navigatorni ekranda paydo bulishini ta’minlash
Axborotlar darchasini aktivlashtirish

Ranglar joylashgan maxsus darchani aktivlashtirish
Buyok chutkalari joylashgan darchani aktivlashtirish
Katlamlar xakidagi ma’lumotlarni saklovchi darchani
aktivlashtirish

Tasvirlar bilan ishlashda bajarilgan barcha amallar xakidagi
ma’lumotlar darchasini aktivlashtirish

Adobe Photoshop dasturi darchasi ostidagi ma’lumotlar
satrini uchirish yoki yokish

4. Uskunalar paneli
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Adobe Photoshop programmasi darchasida turli asboblar tugmachalar joylashgan. Xar bir
tugmacha Adobe Photoshop programmasining biror komandasini anglatadi. Agar darchada asboblar
paneli bulmasa menyu satrining Okno punktida VKl panel komandasini tanlang.

Adobe Photoshop programmasida jami 46 ta asboblar mavjud bulib, ulardan 20tasi bevosita
programma ishga tushirilganda darchada kuzga tashlanib turadi. Kolganlarini kushimcha
komandalarni bajarish orkali ishga tushirish mumkin. Agar asboblar panelida joylashgan tugmachani
ostki kismi ung burchagida kichik uchburchak shakli tasvirlangan bulsa, bu tasvir ushbu tugmacha
tarkibida uxshash komandani bajaruvchi asboblar yashiringanlidan darak beradi.

Kuyida Adobe Photoshop programmasida ishlash jaraenida keng kullaniladigan asboblarning
kiskacha tavsifi keltirib utiladi:

IpsimoyroabHas obaacth: tasvirda tugri turtburchak shaklidagi maydonni belgilab olish
uchun kullanildi: Bu asbob yordamida tasvirdagi aloxida maydonni belgilab olingandan keyin
tasvirga kiritilgan barcha uzgarishlar fakatgina belgilangan maydon ichiga ta’sir etadi. Ushbu
tugmachaga kushimcha tarzda Shift klavishasi ishlatilsa, belgilangan maydon xududi ortadi. Shift
tugmasi urniga Alt tugmasi kullanilgan takdirda belgilangan maydon xududi kiskaradi. Ushbu amal
Jlacco va Bosmmeonas masouka asboblari Bilan ishlashda kullaniladi.

daauntudeckas obmacr: tasvirda doira shaklidagi maydonni belgilab olish uchun
kullaniladi. Bu asbob yordamida tasvirdagi aloxida maydonni belgilab olingandan keyin tasvirga
kiritilgan barcha uzgarnimlar belgilangan maydon ichiga ta’sir etadi.

Crpoka nukceJeii: tasvirda gorizontal shakldagi chizikni belgilaydi. Amalda bu asbob juda
kam kullaniladi.

Cronben mukceneii: tasvirda vertikal shakldagi chizikni belgilaydi. Amalda bu asbob juda
kam kullaniladi.

Kaxpuposanmue: ushbu asbob asosan tasvir chetlarini va keraksiz kismlarini kesib tashlash
uchun kullaniladi. Kadrirovanie komandasi aktivlashtirilganda tasvir tugri — turtburchak shaklidagi
ramka xosil buladi. Ramkaning chetlari kichik kvadratchalar yordamida ramka xajmi uzgartiriladi.
Tasvir ramka ostiga olingandan sung Enter tugmasi bosilsa, ramka tashkarisida kolgan ortikcha
bulaklar kesib tashlanadi. Ushbu komandani Esc tugmachani bosib rad etish mumkin.

IMepememenue: ushbu asbob tasvirdagi belgilangan maydonni va keraksiz kismlarni kesib
tashlash uchun kullaniladi. Ba’zan Perememenie komandasi bajaradigan Ayni jarayonni boshka
ayrim asboblar yordamida amalga oshirish mumkin.

Jlacco: tasvirdagi turli shakldagi ob’ektlarni belgilash uchun ishlatiladi.

MmuoroyroJibHoe Jacco: asosan tasvirdagi tugri chiziklardan iborat ob’cktlarni belgilashda
ishlatiladi. Alt tugmachasi Bilan kullanilganda oddiu Lasso asbobi vazifasini bajaradi.

MarunuTtHoe aacco: bu asbob ishlatilganda Adobe Photoshop programmasi tasvirdagi ob’ekt
chegaralarini uzi belgilaydi. Ammo bu asbob piksellardagi ranglarni ranglarni uzgarishiga boglik
tarzda chegaralarni aniklashi bois kam kullaniladi.

Bommeonass masouka: bir-biriga yakin bulgan arngdagi piksellar joylashgan maydonni
belgilaydi. Shift tugmasi Bilan birgalikda kullansa belgilangan maydon xajmi ortadi. Alt
ishlatilganda esa belgilangan maydon xajmi kamayadi.

Aeporpad: tasvirni buyashda ishlatiladi. Aerografni bir joyda ushlab turish siyoxni tasviri
buylab ketish effektini beradi. Buyokni tasvir buylab okishi kursorni kuyib yubormaguncha davom
etadi. Odatda bu asbob Bilan yumshok muyokalamlari ishlatiladi. Aerograf kursorini ushbu asbob
ustida bosish yoki klaviaturadgi J tugmachasini bosish orkali aktivlashtiriladi.

Kucr: aerograf asbobi kabi tasvirni buyashda ishlatiladi. Ammo kist yordamida tasvirni
sifatli buyash mumkin. Bu asbob aerografga nisbatan kup kullaniladi. Kist asbobini V klavishasini
bosish orkali aktivlashtirish mumkin. Brushes darchasi yordamida buyok muykalamlarining shaklini
uzgartirish mumekin.

HIramn: tasvirdagi kichik bir bulak nuxasini kuchirish uchun ishlatiladi. Bu asbob tasvirdagi
ayrim nuksonlarni doglarni yukotish va eski rasmlarni tiklashda keng kullaniladi.

Kucrt npenpinymux cocrosinmii: Bu asbob tasvir xakidagi dastlabki ma’lumotlar asosida
ishlaydi. Uning yordamida tasvirga kiritilgan sunggi uzgartirishlarni bekor kilish mumkin.
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Jlactux: Tasvirni uchirish uchun ishlatiladi. U kullanganda tasvirda fon koysi rangda bulsa,
usha rangdagi chiziklar xosil buladi. Alt tugmasini kullash yordamida kompyuter xotirasiga
olinmagan sunggi uzgartishlarni bekor kilish mumkin. Lastik asbobi E klavishasini bosish orkali
aktivlashtiriladi.

Kapaugam:  Turli  chiziklarni  chizish  uchun  foydalaniladi.  Alt  klavishasi
bosilgandakursorning ekrandagi tasviri uzgaradi va bevosita tasvirdan kerakli rangni tanlash mumkin.
Bu amal bajarilgandan sung Karandash usha rangda chizik tortadi.

JImuusi: Tugri chiziklarni chizishda kullaniladi.

PasmbiBka: Ushbu asbob ishlatilganda, tasvirdagi yorkinlik pasayadi. Alt tugmasi
bilankullanganda yorkinlik ortadi.

Peskocr: Ushbu asbob ishlatilganda tasvirdagi yorkinlik ortadi.Alt Klavishasi Bilan
kullanganda esa tasvir xiralashadi.

IManen: Tasvirdagi ranglar chaykaltirib, tasvirdagi ob’cktlar urtasidagi chegaralarni bir-
biriga kushishga xizmat kiladi.

OcBaturen: Piksellardagi ranglar yorkinlashadi. Alt klavishasi bilan kullanganda esa
piksellardagi ranglar xiralashadi.

3amenuTensn: Tasvir ustida xarakatlantirilganda piksellardagi ranglar koramtir tus oladi.

I'yoka: Tasvir ustida xarakatlantirilganda, tasvirdagi ranglar mikdori pasayadi. Gubka bir

joyda kup xarakatlantirilsa tasvirning usha joyi kulrang tus oladi

ITepo: Peroni tasvir ustidaxarakatlantirilginda, nuktalar xosil buladi. Ushbu nuktalar erdamida
chizilgan tasvirni uzgartirish mumkin.

MaruutHoe mepo: Bu asbob xuddi Maruutnoe Jjacco kabi xarakatlanadi. Biror bir
tasvirdagi ob’ekt atrofida xarakatlantirilganda, Adobe Photoshop programmasining uzi ob’ekt
chetlarini belgilab chikadi.

IMpoussoannoe nepo: Juda kulay ashob bulib, xoxlagan shakldagi tasvirni uning yordamida
ifodalash mumkin.

BeraButh Touku: Ilepo yordamida chizilgan chizik ustiga kushimcha nuktalarni kushadi.

VYaaaure touku: Ilepo erdamida chizilgan chizik ustidagi ortikcha bulgan nuktalarni
uchiradi.

Henocpencreennoe Boinesnienume: U yoki bu ITepo Bilan chizilgan chiziklarni taxrirlash
uchun xizmat kiladi. Uning yordamida chizikdagi nuktalarni yakka tartibda xarakatlantirish va kerakli
joyga siljitish mumkin.

IMpeodpa3zoBaTs Toukm: Tasvir ustida chizilgan chizikchalarda urnatilgan xar bir nukta
burchak yoki yoy vazifasini bajaradi. Ushbu asbob yordamida nuktalarning vazifalarini uzgartirish,
ya’ni yoyni burchakka va burchakni yoyga almashtirish mumkin. Buning uchun kursorni nusxa ustiga
olib borib sichkonchani chap tugmasi bir marta bosiladi.

Texer: Ushbu asbob yordamida tasvirga turli matnlarni Kiritish mumkin. Texcrt asbobi
aktivlashtirilib, kursor tasvir ustida bosilsa matn kiritish uchun aloxida darcha xosil buladi. Bu
darchada xarf ulchami, turi, rangi va boshka ulchamlari kiritiladi. Bu asbob yordamida kiritilgan
matnni kayta taxrirlash imkoni mavjud emas.

Texcr-macka: Tekst asbobi kabi bu asbob aktivlashtirilib, matn ustida bir marta bosilganda,
Tekstovoy instrument darchasi xosil buladi. Lekin bu matn oddiy tekstdan tubdan fark kiladi.
Xarflarning cheti xudi Jlacco asyuoyuida belgilash kabi kurinishga ega buladi. Xarflarni turli
ranglarga buyash va Ilepememenne asbobi yordamida urnidan siljitish yoki boshka rasmga olib utish
mumkin.

Beprukanbublii Texker: Agar tasvirga pastdan yukoriga vertikal shaklda matn kiritmokchi
bulsangiz ushbu asbobdan foydalanishingiz mumkin.

Beprukanbubiii Teker-Macka: Xuddi Texer maska asbobi kabi bir xil vazifani bajaradi.
Ammo bu asbob kullanganida xarflar ustma-ust ustun kabi joylashtiriladi.

M3menntenn: Tasvirda turli ulchovlarni bajarish uchun ishlatiladi. Bu asbob Bilan bir
nuktadan ikkinchi nuktaga kursor olib borilishi kifoya.Adobe Photoshop programmasi avtomatik
tarzda ikki nukta orasidagi masofani ulchaydi.
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I'panuent: Bu asbob ishlatiganda, tasvirdagi belgilangan maydonda ranglar kombinasiyasi
xosil buladi. Asosiy rangning tasvir foniga sizib utish effekti xosil buladi.

Kosm:Ushbu asbobdan asosan tasvirni yoki tasvirdagi ajratib olingan xududni buyashda
foydalaniladi. Ranglarni kushimcha komandalarni bajarish orkali tanlanadi. Bu abobni aktivlashtirish
uchun K tugmasi bosiladi.

Iunerka: Tasvirdagi asosiy yoki tasvir foni rangini uzgartiradi. Pipetkani tasvir ustidagi biror
nuktada bosish bilan usha nuktadagi, ya’ni pikseldagi rang asosiy rang sifatida tanlanadi. Agar ayni
jarayonga Alt tugmasi kushilsa, tanlangan rang tasvir fonini uzgartirishga olib keladi.

Bri6opka nBeroB: Ushbu ashob tasvirdagi ranglar xakidagi axborot olishga xizmat kiladi.
Info darchasida belgi kuyilgan nuktada necha foiz kizil, kuk va kora ranglar mavjudligi xakidagi
axborot xosil buladi.

Pyka: Tasvirning kuzga tashlanmay turgan kismlarini kursatads. Buning uchun ushbu asbob

aktivlashtirilib tasvir ustida sichkonchaning chap tugmasini bosgan xolda kerakli tomonga

xarakatlantiriladi. Ayni jarayonni Adobe Photoshop programmasi darchasidagi HaBurarop
yordamida xam amalga oshirish mumkin.

Macmra6: Tasvirni kattalashtirish yoki kichraytirish uchun xizmat kiladi. Agar ushbu asbob
bilan birgalikda Alt tugmasi ishlatilsa, tasvir kichrayadi.

OcHoBnoii uBer: Ushbu asbob ustida kursor ikki marta ketma-ket bosilganda xosil bulgan

darchada kerakli rang tanlanib, OK yoki Enter bosiladi va tanlangan rangni Kapangam,

Kucr, Aeporpad,I'paguent kabi asboblar erdamida kullash mumkin,

Svet fona: Ushbu bulim tanlanganda xosil bulgan darchada tasvir foninig rangi aniklanada
tasvir fonidagi rang Jlactouka va I'paaguent asboblar uchun kullaniladi.

IMepexarouenue nBeroB: Ushbu belgi tanlanganda asosiy rang bilan tasvir foni ranglari urni
almashadi.

LiBera mo ymouanmio : Bu belgi tanlanganda asosiy rang koraga va tasvir foni ranglari okka
aylanadi.

Mammmpuromue mypaBu . Bu tugmacha yordamida tez nikoblash xolati bekor Kkilinadi.
Ekranda bellgilash chegaralari punktir chizik yordamida aks ettiriladi.

Buictpasi macka: Ushbu tugmacha tanlanganda tasvirdagi nikoblanmagan xudud Kizil rang
bilan buyaladi. Kist asbobi yordamida nikobga ishlov berish mumkin.Bunda kora rang bilan tasvir
nikoblanadi, ok rang bilan nikob uchiriladi.

CranpmaprHoe okHo: Asbob aktivlashtirilganda tasvir standart xolatda buladi.

IMoawsHblii 3xpan ¢ MeHw: Bu xolat tasvir kompyuter ekraniga sigmagan xolda ishlatiladi.
Ushbu asbob aktivlashtirilganda ekranda menyu satri va asboblar paneli koladi.

Moawnbiii 3xpan: Ekranda fakat tasvir va asboblar paneli xamda menyu satri kora fonda
koladi.

Tasvirning hakikiy ulchami

Adobe Photoshop programmasida 100% li ulcham tasvirning real ulchami deyiladi.

Tasvirning real ulchami kuyidagi amallarni bajarish orkali urnatiladi:

o Menyular satrida Bux menyusida PeasbHblii pazmep komandasini tanlang
o Ctrl+Alt+0 tugmalarini birgalikda bosish orkali
o Asboblar panelidagi masshtab knopkosi tanlanadi

To’la ekranli rejim
Tasvir bilan ishlash jarayonida uning ulchamini bir necha marta kattalashtirish yoki
kichraytirishga tugri keladi. Ana shunday xolatlarda tasvirni xoxlagan paytda dastlabki
IMoano3kpanublii pexkum xolatiga kaytish mumkin. Buning uchun kuyidagi amallarni
bajarish kerak:
o Menyular satrida Bux menyusi tarkibidagi ITo pa3mepam s3xpana komandasini tanlang
o Ctrl+0 tugmalarini birgalikda bosish orkali
Asboblar panelidagi Pyxa knopkasi ustida kursorni ikki marta ketma-ket bosish orkali
Tasvirning bosma shakldagi o’lchami
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Adobe Photoshop programmasi tasvirning printerda chop kilingandagi kurinishini chop
kilmasdan avval ekranda kurish imkonini beradi. Buning uchun Menyular satrida

H3o00pa:kenne menyusi tarkibidagi Pasmep u3o0paz:kenus komandasini tanlang. Ammo, xama
vakt xam tasvirning ekrandagi kurinishi bilan chop etilgandagi ulchamlari aynan mos tushavermaydi.
Tasvir kattaliklari 0,2%dan 16000% mikdor urtasidagi sonlar bilan belgilanadi.

Dasturda darchalar bilan ishlashr Navigator darchasi bilan ishlash
Adobe Photoshop programmasida tasvirdagi mayda detallar bilan ishlash jarayonida tasvirni bir
necha marta kattalashtirishga tugri keladi. Tasvirga kiritilgan uzgartirishlar sifatli chikishi uchun
HasuraTop darchasida amal bajariladi. Navigator darchasi asosan tasvir ulchamlarini uzgartirish va
tasvirni boshkarish uchun xizmat kiladi. Agar Navigator darchasi Adobe Photoshop programmasi
ishga tushirilgan chogda ekranda mavjud bulmasa, uni aktivlashtirish uchun Menyular satrida Oxno
menyusidagi IToxasar nasuraTop komandasini tanlang.
Action darchasi bilan ishlash
Action darchasi Adobe Photoshop programmasida ishlashni yanada tezlashtiradi va bir necha tasvir
ustida amalga oshiriladigan bir xil amallarni xar safar takrorlashga zarurat koldirmaydi. Adobe
Photoshop programmasidagi Action darchasi bilan ishlashni bilsangiz, kiska fursat ichida kup
mikdordagi tasvirni taxrirlashingiz mumkin. Buning uchun Action darchasida yangi Action ochiladi.
Uni kerakli nom bilan nomlangandan sung Record tugmasi bosiladi. SHu dakikadan boshlab Adobe
Photoshop programmasi sizning tasvir ustida bajargan barcha amallaringizni kompyuter xotirasiga
ketma-ket joylashtiradi. Tasvir ustida barcha amallar yakunlangandan sung Action darchasidagi Stop
tugmachasi bosiladi. Adobe Photoshop programmasi sizning barcha amallaringizni tartibli ravishda
Action darchasida joylashtiradi. Boshka tasvirlarga ushbu amallarni kullash uchun yangi tasvir
ochilgandan sung Action darchasidagi Vwsipolnenie komandasini ishga tushirish kerak. Adobe
Photoshop programmasi avtomatik tarzda yangi ochilgan tasvirda xam siz amalga oshirgan amallarni
xech bir uzgarishlarsiz bajaradi.
Yangi tasvir, dublikat ochish va tasvirni doimiy
xotiraga joylashtirish

Adobe Photoshop programmasida ishlashdan avval yangi fayl tuziladi yoki kompyuter xotirasida
mavjud bulgan tasvir ochiladi. YAngi fayl tuzish va avvaldan mavjud bulgan fayllarni ochishning
kuyidagi yullari majud:
o ®aiin — Hoswrii yoki Ctrl+N tugmalari kombinasiyasidan foydalanib yangi fayl tuzing. Sung
faylning ulchovlari xakidagi ma’lumotlar bitilgan YAngi darcha xosil buladi. Kerakli ulchamlar va
fayl nomi Kkiritilgandan sung , OK bosiladi. Adobe Photoshop programmasi ok rangdagi yangi
tasvirni tuzadi. Bu tasvirga xoxlagan uzgartirish mumkin.
o ®@aiin — OtkpeiTh YOKi Ctrl+O yoki ®aiia — OrkpeiTh kak (Ctrl+ Alt+0O) komandasi
orkali kompyuter xotirasida mavjud bulgan faylni oching.

Adobe Photoshop programmasida ranglar bilan ishlash
Adobe Photoshop programmasi ashboblar panelida ranglar bilan ishlash uchun turtta asbob ajratilgan:
o OcHoBHoii_uBer ashobida kanday rang kursatilgan bulsa Ko, Jlunusi, Kapannam,
Kucr, Aeporpad va shuningdek, Alt tugmasi bilan birgalikda kullanganda IMTaxen asboblari uchun
usha rang asosiy xisoblanadi. Osnovnoy svet asbobidagi rang INunerka yoki ushbu asbob ustida
kursorni ikki marta ketma-ket bosish orkali uzgartiriladi

o [IBer dona  kursatilgan rang Jlacruk asbobi bilan ishlaganda kullaniladi.Svet fona
asbobidagi rangni uzgartirish uchun IMunmerka bilan Alt tugmasi birgalikda bosiladi

o Iepexmwouyenue nuBeroB. Kursorni ushbu tugmacha ustida bir marta bosish orkali asosiy
rang va fon rangi urin almashadi

o Cranpapthbiii nBert. Kursorni ushbu tugmacha ustida bir marta bosish orkali asosiy rang

va fon rangi kora va ok ranga almashadi.
Ranglarni tanlashda Adobe Photoshop programmasida Color yoki Swatches darchalaridan xam
foydalanish mumkin

RGB (Red, Green, Blue) moduli 24 razryadli ranglar platasi yordamida deyarli barcha 16 min.
ranglarni manitorda aks ettiriladi
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CMYK - tabiatda mavjud bulgan ranglar majmuasi, kuyosh nurlari inson kuzlari ajrata
oladigan barcha ranglarni uzida mujassamlashtirgan. Ranglarni bir biriga kushish natijasida boshka
ranglar xosil kilinadi:

S—xavorang M —binafsharang Y -sarikrang K —Kkorarang

History darchasi bilan ishlash
Adobe Photoshop programmasi ishga tushirilganda History darchasi mavjud bulmasa Oxno -
IMoxka3aTe History tanlang. Bu darchada tasvirga kiritilgan sunggi uzgarishlar xakidagi malumotlar
joylashadi. Xoxlagan amalni History darchasi orkali rad etish mumkin .U 20ta amalni uz ichiga oladi.

Adobe Photoshop programmasida katlamlar bilan ishlash
Adobe Photoshop programmasi tasvirdagi biror ob’ekt IlpsimoyroibHast 06J1acTh, DIIHNTHYECKAS
odaacrtse, Jlacco, Boameonas nmasouka, Beictpasi macka yordamida tasvirdagi detallar belgilanib
ularning nusxalari olinganda Adobe Photoshop programmasi yangi Katlam xosil kiladi. Xosil
kilingan YAngi Katlam Cuoii darchasida ruyxatga olanadi. Katlamlarning urnini almashtirish va bir-
biriga birlashtirish imkoniyati mavjud.

Adobe Photoshop pregrammasida matnlar bilan ishlash
Adobe Photoshop programmasida tasvirlar ustida matnlarni Kiritish uchun asboblar panelida Teker
asbobi mavjud. Uning tarkibida TekcT-macka, Beprukanabhbiii Texer Kabi asboblar yashiringan. Bu
asboblar aktivlashtirilib, tasvir ustida bir marta bosilishi bilan yangi TekcroBblii MHCTpyMeHT
darchasi hosil buladi.

Savollar.
Photoshopda fayllar yaratish
Kompyuter grafikasi tushunchasini ayting.
Kompyuter grafikasi turlarini sanab o’ting?
Rasrli grafika, vektorli grafika va fraktal grafika nima?
Rangli kengaytma va rangli model.
RGB, CMYK, HSB - rangli modellari..
Rangli, indeksli, xavsiz palitralarga ta’rif bering.
8 Tasvir yaratishga ganday vositalar kiradi?
9.Tasvirlarni gayta ishlash uchun ganday 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.

NoabkowhE
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MA’RUZA 8.

TAYYOR TASVIRLARNI ISHLASH USULLARI BILAN
TANISHISH. FILTRLAR BILAN ISHLASH.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : 25-
50 ta.

Vaqt - 2 soat

O’quv
mashg ulotining
ko rinishi

Informatsion mavzu — Bilaman/ Bilishni istayman/Bildim texnika,
presentasiya

Ma ’ruza rejasi

1. Adobe Photoshop redaktor jihozlari.
2. Asboblar palitrasi.
3. Tasvirlarni taxrirlashga misollar.
4.Photoshop dasturining menyusi.
5. Filtrlar bilan ishlash.

O’quv
mashg ulotining
magsadi:

Adobe Photoshop redaktor jihozlari, Asboblar palitrasi bilan tanishish va
tasvirlarni taxrirlashga misollar ko’rsatib berish yollarini o’rganish.
Photoshop dasturining menyusi bilan tanishish va filtrlar bilan ishlashni
o’rganish.

Kalit so ’zlar

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
ro’vhati

1. P.C. Acagymmmna Madopmatuka: YaueOHnoe nmocooue-Kysacaii,2000.
2.X.3.MxpamoBa Uudopmaruka: Yuebnoe nocodue-Tamkent,2001.

3. X.3.MkpamoBa Koncnekt nexuuii mo nucruminae «MHpopmaTukay -
Tamkent,2000.

4. C.B.Cumonosuu u nip. CrierinansHasi nHpopmaTuka: Y4eOHoe ocodue-
Mockaa, 2000.

O ’qituvchining
vazifasi:

Adobe Photoshop redaktor jihozlari bilan tanishtirish
Asboblar palitrasi bilan ishlashni o’rgatish

Tasvirlarni taxrirlashga yo’llarini o’rgatish

Photoshop dasturining menyusi va uning vazifalari bilan
tanishtirishishi

e Filtrlar bilan ishlashni o’rgatishi.

O qitish
faoliyatining
natijalari:

Talaba majbur:

Adobe Photoshop redaktor jihozlari o’rganishi
Asboblar palitrasi bilan tishlashni bilishi;

Tasvirlarni hosil qilishi va taxrirlash yo’llarini bilishi.
Photoshop dasturining menyusini gapirib berishi
Filtrlar bilan ishlashni ko’rsatib berishi.

O qitishning usuli
va texnikasi

Bilaman/ Bilishni istayman/Bildim texnika, presentasiya

O qitish qurollari

Lazerli proektor, ma’ruza matni
9

O’qitish sharoiti

TCO bilan ishlashga mo’ljallangan auditoriya

Ma’ruzani texnologik kartasi
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Etaplar, Faoliyat tarkibi.
vagqt O’qituvchi Talaba
1 etap. 1. Dars mavzusini, magsadini, va rejasini ma’lum Eshitadilar
Kirish (10 | giladilar.
min.) Talabalarga alohida vazifalar beradilar Talabalarga | Mavzuni kalitli tso’zlarni
quyidagi savollarga javob berishni tavsiya etadilar: aytadilar
“Photoshop dasturida uskunalar guruhini
vazifalari.Photoshop.redaktorining uskunalar palitrasi. | Savollarni formulirovka giladilar
2 etap. 1.Ma’ruza rejasi bo’yicha suhbat o’tkazadilar. Belgilashlar giladilar,
Asosiy Ko’rgazmali qurollarni ishlatadilar. muhokama giladilar, hal
gism 2. Talabalarga alohida vazifa beradilar. giladilar, savollar beradilar.
(60 min.) | 3. Har bir talabaga Bilaman/ Bilishni
istayman/Bildim jadvalni tuzishni tavsiya giladilar Savollar bilan chigadilar. O’z
4. Presentasiya uyushtiradilar. fikrlarini bildiradilar
5.Javoblarni eshittiradilar, korrektirovka giladilar.
6. O’zaro baholashni uyushtiradilar.
I11 etap 1. Xulosa qiladilar. Talabalarga o’zaro baholash Eshitadilar, o’zaro baholarini
Xulosa natijasini e’lon qilishlarini so’raydilar. Natijalarni e’lon qiladilar
(10 min) | ko’rsatadilar.

2. Mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar: Talabalar
turli tasvirlar hosil gilib/ chop etib kelishi.
3. Berilgan vazifani(tasvir hosil gilish) bajarib kelish

Vazifani yozadilar

TAYANCH KONSPEKT
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Uskunalar paneli tasvirlar bilan ishlashda asosiy vositadir.
Uskunalar 4 guruhga birlashtirilgan. Maxsus uchburchakda sichgonchaning 0’ng tugmachasi bosilsa,
go’shimcha asbobli lineyka ochiladi.

1. Birinchi guruhga ob’ektlar bilan ishlaydigan u skunalar kiradi. “Ajratish va /ass “o ashoblari
orqali tasvirning sohalarini ajratish mumkin. “Almashtirish ” — ajratilgan sohani va uning
nushasini joyini almashtirish. “Sehrli tayoqcha” — rang bo’yicha sohani avtomatik ajratish.

2. Ikkinchi guruh uskunalari rasm chizishga ishlatiladi. ZIImawn bilan rasmning yirtilib ketgan
joyi yamaladi. I7anes uskunasi esa tasvirni oyna migyosida surish imkoniyatini beradi..
Ocsemaumenvlzamemnumensleuoka yorug’likning tinigligini ifodalaydi. 7u6ka — tozalash
amalini bajaradi.. 3amuska, I paouenm — tasvirning ajratilgan gismiga jilo va fon berish
vazifasini o’taydi.

3. Bu guruh asboblari yangi sohalarni yaratishga mo’ljallangan. /7epo — egri chizigli konturlarni
chizish va uni taxrirlashda ishtirok etadi. Tekct — tasvirning matnli gismini tayyorlaydi.
Jlunus —kesma va to’g’ri chiziqlarni chizadi. Tlunetka — tasvirga aniqg rang tanglashda
ishtirok etadi.

4. Bu guruh uskunalari tasvirni ko’rishni boshqaradi. Macwma6 — tasvirni kattalashtirgan
holatda ko’rish. Puka — tasvirni oyna migyosida surish imkoniyatini beradi. 3amemka —

kommentariy qo’yish.
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Grafik dasturlari maxsus mulogat oynasiga ega bo’lib, uni palitra (jilo) deb atashadi. Bular
asosiy uskunalarni sozlash, tasvirlar bilan, hattoki ularning fayllari bilan ish yuritish uchun xizmat

qgiladi.

Dasturda 10 ta jilo bor. Har bir palitraning o’z vazifasi bor: Palitralarga murojat menyuning Okuo

punkti orgali amalga oshiriladi.

1) Haswuratop — tasvirning turli fragmentlarini tezda ko’rish va ko’rish masshtabini o’zgartirish
imkonini beradi, hattoki tasvirni minatyura holatida ko’rishga ham olib keladji;

2) Hudo — joriy nugtaning rang parametrlari va kursor koordinatalari hagida axborot beradi;

3) O’Ichamlar — tanlangan uskunani nomini va navbatdagi sozlanishini ifodalaydi;

4) Cunres — tasvir, rangi jilosida old va orga rejasi giymatlarini aniglab beradi, hamda ranglar

jilosini taxrirlay oladi;

5) Karauor — ishlatish uchun kerak bo’ladigan barcha ranglar majmui bo’lib, undan kerak
vaqtda tasvirning old va ortdan ko’rinishi jilosi rejalarini ham bajarishda ishtirok etadi;
6) Kucr jilosi — rasm solish va uni taxrirlashda turli variantli rang jilosini ishlatadi.
Crom — tasvirning barcha gatlamlari jilosini ifodalashda asqotadi va gatlamlar jilosi parametrlari

bilan ham ish yuritadi.

TIGALLITNIP A HASUSZATIIOP.-
FIaAaumpa ueemntos

Swatches

ooooo

TIAAUITIP A LECTIIOPLLLL

FIaAumpa ueemntos

FJTarumpda cAOES

LLLLLL

Actions

TTAAUTNP A IKULUHOS

Yo’nalish (Kanassr) — turli kanallarda ish yuritish jarayonini ranglar jilosi asosida boshqgaradi va bir

gancha kanaldan iborat tasvir tashkil etishni boshqgaradi.

7) Komntup — tashkil etilgan barcha konturlar ro’yxatidir;
10)Amallar (Onepasun) — makrokomandalar tashkil etib, fayl shaklida ularni yozish,

bajarish,taxrirlash,olib tashlash,saglash mumkin..

Photoshop dasturida 9 ta punkt bor. Har bir punktlar guruhlarga bo’linadi . Filtrlar quyidagi

guruhlarga biriktirilgan

Imitasiya guruhi;
Razmitiye guruhi;
Zigzag filtrlari;
Retush filtrlari;
Yorqinlik filtrlari;

Qat’iylik fiultlari;

Eskiz Bo’r va ko’mir filtrlari;
Barel’ef filtrlari;

Tekstura filtrlari
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1) ®ayn — Otkperte, O630p, Ilocneanne nokumentsr, PenakrupoBats Image Ready, 3akpsits,
Coxpanurs, [ledats, [Ipocmotp, UMnoptupoBarts, DkcroptupoBarts.

2)PenakrupoBanue — OrmenuTs, Illar Biepyon, nasan, Beipezats, Ckomuposarts, [Iposepka
opdorpadumu, [Touck u 3amena tekcra, Boimonnuts: 3anuBku, 00BoaKu u jp.

3)Uzo6paxenne — Pexum, Koppeksus, Co3nars nudaukar, Buernny Kanan, Pazmepst
nzo0paxenus, Pazmep xoncra, KoauposaTh

4) Cnoy: Hosry, Unanuts cioy, Co3nats gubaukar cios, [Tapamerpst u Ctuib ciios, J{o6aBuTh u
BKIIFOUnTH €110y Macku

5) Beinenenue — Beyo, OTmenuTs Boifienienne, Beiienuts cHOBa, IHBepTHpOBaHKE, SBETOBOY
nuarmazoH, Moaudukasus u ap.

6) IIpocmotp — Bapuantsl SBeTonpoOsl, UBenuuenue, Umenbinenue, Pexxum skpana u ap.

7) Okno: Unopsinounts, Pabouast odnacts, [Tamutpsr.

8) Cripaska — har qanday yordam.

9) ®unbTpsl - tasvirni 0’zgartiruvchi dasturiy vosita.

Photoshopda filtrlar yordamida to’la sonli effektlar olish mumkin.

Savollar.

1.Photoshop dasturida uskunalar guruhini vazifalari.

2. Photoshop.redaktorining uskunalar palitrasi.

3. Photoshop dasturining menyusi.

4. Menyu punktlari :®ayn, Penakrupoanue, 300paxenue ning vazifalari. .
5. Filtr nima va u nima uchun ishlatiladi?

6. Filtrlarning turlari..

7. Filtrlani ishlatganda nima bo’ladi?
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MA’RUZA
9.

VEKTORLI GRAFIKA IMKONIYATLARI. VA ULARNING
TURLARI. Corel draw PROGRAMMASI IMKONIYATLARI.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : Vaqt — 2 soat

25-50 ta.

O’quv Informatsion mavzu — amaliy mashg’ulotlarni yechish
mashg 'ulotining

ko rinishi

Ma ’ruza rejasi

1. Vektor grafikasi bilan ishlash vositalari.

2. Vektor grafikasining asosiy tushunchasi.
3. Vektor grafika sohalarining xossalari.

4. COREL DRAW dasturi va uning oynasi.

O ’quv Vektorli grafikaning imkoniyatlari va ularning turlari. COREL
mashg ulotining DRAW dasturi bilan tanishish.

magsadi:

Kalit so’zlar Chiziq, kontur, tugunlar, ksegmentli konturlar, ob’ekt, to’ldirish. .
Adabiyotlar 1. P.C. Acaaynnuna Uuadopmaruka: YuebHOe mocodue-

ro ’vhati Kygacai1,2000.

3. X.3.MxpamoBa KOHCIIEKT JEKIMI 1O AUCIUILIINHE
«Uudopmaruxay -Tamkent,2000.

4. C.B.CumonoBuu u nip. CiennansHasi ”HpopMaTHKa: YuyeOHoe
nocobue-Mocksa, 2000.

2.X.3.1xpamoBa Mupopmaruka: Yuedbnoe mocobue-Tamkent,2001.

O qituvchining
vazifasi:

1. Vektor grafikasi bilan ishlash vositalari bilan tanishish.
2. Vektor grafikasining asosiy tushunchasini ko’rsatib berishi..
3. Vektor grafika sohalarining xossalarini tushuntirish.

4. COREL DRAW dasturi va uning oynasi bilan tanishtirishi.

O ’qitish
faoliyatining
natijalari:

Vektorli grafikaning imkoniyatlari va ularning turlari. COREL
DRAW dasturi bilan tanishish.

O ’qitishning usuli
va texnikasi

MA’RUZA — Bilaman, bilishni istaymay, bildim usuli

O ’qitish qurollari

Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qog’oz.

O ’qitish sharoiti

Kompyuterlar joylashgan auditoriya
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Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning Eshitadilar
(20 min.) mo’ljallangan natijani va uni o’tkazish rejasini ¢’lon Yozadilar,
giladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun
vazifa targatadilar.
2. Vektorli grafikaning imkoniyatlari va ularning
turlari. COREL DRAW dasturi bilan tanishish.
3. Savol-javob o’tkazadilar
Javob beradilar
2 etap. 1.Talabalarga alohida vazifa beradilar Muhokama
Asosiy gism | 2. Savol-javob o’tkazadilar giladilar,
(60 min.) 3.Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, savollarga javob
ma’ruza o’qiydilar. beradilar
4. Mavzuni mustahkamlash uchun test o’tkaziladi va O’z fikrlarini
amaliy masalalar yechiladi. aytadilar
Il etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar,
Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni
(20 min) mukofatlaydilar.
2. Uyga, mustagqil ishlash uchun vazifa beradilar: Eshitadilar
COREL DRAW dasturidan foydalanib, kompyuterda yozadilar

tasvir yaratich va gog’ozga chilqarib kelish.
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TAYANCH KONSPEKT

Vektorli tasvirlarni yaratish uchun maxsus dasturlar mavjud bo’lib, ularni vektorli grafika
muxarrirlari deb atashadi. Shunday muxarrirlar asosan nashriyot texnologiyasida va biznes
reklamalari uchun xizmat giladi. Bunday dasturlardan Adobe Illustrator(7-versiya), Macromedia
Freehand (8-versiya), va Corel Draw 95,6,7,8-versiyalari) bugungi kunda keng qo’llaniladi. Ularda
ish yuritish texnologiyasi ham juda o’xshash va ishlash prinsipi ham aynan bir-birinikiga
mutonosib, yani ish yuritiladigan asboblari-yu, palitralari ham bajaradigan vazifalari bilan bir-
birinikiga o’xshash. Shulardan kompyuter grafikasini tashkil etish sohasida eng ko’p
go’llaniladigani Adobe Illustrator, chunki uning rus tilidagi varianti ham mavjud bo’lib, va bu
dastur IBM PC, Macintosh rusumli kompyuterlarda bemalol ish yurita oladi.

Vektor grafikasining asosiy tushunchalari.

1. Chiziq — vektor grafikasining asosiy ob’ekti hisoblanadi. To g i chizig €sa uning xXususiy
holidir. Ammo ba’zi bir muharrirlarda chizigni kontur deb ham atash gabul gilingan. Ma’lumki,
kontur to’g’ri chiziq, siniq chiziq, egri chiziq va turli shakldagi geometrik figura ham bo’lishi
mumkin.

2. Tayanch nugtalar. Har bir kontur ikki va undan ortiq tayanch nuqtalarga ega bo’lishi shart.

Ushbu tayanch nuqtalarni ba’zan tugun deb ham atashadi (nodes).

3. Kontur segmenti — ikki tayanch nuqta oralig’i. Bordi-yu, teyanch nuqgtalar ikkidan ortiq
bo’lsa, u holda bir gancha segment mavjud deyiladi. Kontur formasini o’zgartirish uchun tayanch
nuqtalarini kiritish, yoki olib tashlash kerak bo’ladi.

4. Ochiq va yopiq konturlar. Agar konturning dastlabki tayanch nugtasi bilan oxirgisi
birlashsa, u holda yopiqg kontur hisoblanadi. Agar tayanch nugtalar bir-birini goplamasa, u holda
ochiq kontur deyiladi. Ochiq va yopiq konturlarning o’ziga xos xususiyatlari mavjud bo’lib, ular
bir-biridan keskin farq giladi. Demak, kontur — tasvirli grafikaning elementar ob’ekti bo’lib, undan
yangi ob’ektlar yoki ob’ektlar guruhini yaratish mumkin. Bir qancha konturlarni gruppalab
murakkab kontur yasash, konturlar to’plamini hosil qilish va turli kombinasiyali amallar bajarish
bilan qo’shma konturlar yaratish mumkin.

Yaratilgan yangi murakkab strukturali konturlar ustida ish yuritish va ularni gayta ishlash
amallarini bajarish imkoniyatlari ham mavjud. Gruppalash operasiyasi bajarilganda, har bir kontur
o’zining dastlabki xususiyatini va tayanch nuqtalarini saglab qoladi. Ammo turli kombinasiya
bo’yicha yaratilgan murakkab konturlarda esa dastlabki tayanch nuqtalar saqlanib qolgan holda
yangi xususiyatga ega konturlar hosil bo’lishi mumkin. Birlashgan konturlar yaratilganda esa
ob’ektlarning ham dastlabki tayanch nuqtalari, ham ularning xususiyatlari tubdan o’zgarib qoladi.

Vektor grafikasi ob’ektlarining xususiyatlari.

Ma’lumki, barcha o’rganiladigan ob’ektlar 0’z xususiyatlarga ega. Shuning uchun ham har
bir ob’ekt 0’z xususiyatlari bilan bir-biridan farqlanadi. Ob’ekt xususiyatlarini o’zgarishi
ob’ektning o’zgarishiga olib keladi . Endi, ana shu xususiyatlar bilan tanishib chiqamiz.

1. Qalinlik (obvodka) parametrlari Har ganday chiziq rasm solish va uni gayta ishlash jarayonida
0’z qalinligi bilan va qanday chiziqligi bilan farqlanadi. Ushbu sanab o’tilgan omillarni qayd
qiladigan parametrlari bo’ladi Shu parametrlarni to’g’ri baholagach, konturni boshqarish mumkin
bo’ladi.

2. Rang bilan to’ldirish (zalivka) xususiyatlari. Kontur ochiq va yopiq bo’lishi bilan bir
qatorda ularni rang bilan to’ldirish jarayoni ham alohida e’tiborga molik. Aynigsa, yopiq konturlarni
rang bilan to’ldirish parametrlarini ham bilish kerak bo’ladi.

3. Rang bilan to’ldirish parametrlari. Kontur nima bilan to’ldirilishiga garab parametrlar
tanlab olinadi, chunki to’ldirishning bir necha turi mavjud:
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- asosiy rang bilan to’ldirish ( konturning ichki gismi tanlab olingan bir xil rang bilan
to’ldiriladi);

- gradiyentli to’ldirish (to’1dirish parametri shaklida ikki xil rang olinadi va ular navbatma-
navbat bir rangdan ikkinchisiga asta-sekinlik bilan birtekis o’tish orqali to’ldiriladi);

- teksturli to’ldirish ( konturning ichki qismi regulyar — birday strukturali bir xil shakl bilan
to’ldiriladi)’

- kartali to’ldirish ( konturning ichki gismi rastrli tasvir fayli adresi bilan ifodalangan
parametr bilan belgilanib to’ldiriladi).

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 ko’rinishi:
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1) Crpoka 3aromoskos. —sarlavha satri;

2) Crpoka mento (11 nuakroB) —menyu satri;

3) cranjapTHas naHeIb HHCTpUMeHTOB - Standart uskunalar paneli;

4) [Tanens cBoycTBa xususiyatlar paneli;

5) Ilanens uncTpUmMeHToB uskunalar paneli;

6) PaGouee nmpoctpancTBo - ishchi yuza;

7) crangapt — Standart;

8) Ctpoka cocrostaus — holat satri.

Ishchi maydonning chap gismida Corel firmasining mahsuloti bo’gan — jihozlarpaneli joylashgan . Bular,
ko’pgina jihozlar paneliga nisbatan sodda bo’lib, ishchi holatni ta’minlaydi . Shuning uchun boshgqalarga
nisbatan juda ko’p ishlatiladi. Jihozlarni tanlash sichqonchani , kerakli jihozga olib kelib bir marta boshish
bilan amalga oshiriladi.. Shundan so’ng tasvirlar ustida hamma amallar bajarila boshlaydi. Ba’zi bir
tugmachalarda uchburchak shaklida belgi bor. Shu belgilarni bosgandan bir-ikki sekund o’tgandan so’ng,
qo’shima amallar ko’rinadi. 1- rasmda Fill( Zalivka) tugmacha ishidagi amallar keltirilgan.

1 —rasm . Fill jihozlar panelining ichi amallari
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Cranaapr: Default CMYK pale... [35]
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Uskunalar paneli.

Uskunalar paneli rasm solishda asosiy vosita hisoblanadi. Ular bajaradigan vazifasiga garab 5
guruhga bo’linadi:
1) Birinchi guruh ob’ektni ajratish vazifasini hal giladigan uskunalar kiradi.: ajratish va gismam

ajratish. Bunda ob’ektni to’liq yoki biror qismini ajratish mumkin bo’ladi.

2) Ikkinchi guruh uskunalariga ellips, to’g’riburchak, qalam, pero,qaychi va matn. Bunda qalam
ixtiyoriy shakldagi konturni chizib beradi. Pero programmaning asosiy uskunasi bo’lib to’g’ri
chizigli va egri chiziqli segmentlarni chizishga xizmat giladi. Matn esa matnli ob’ektlarni
yaratishga xizmat giladi. Qaychi — konturlarni bo’lishda asqotadi. Ellips — turli shakllar — aylana,
ellips, ko pburchak,yulduzcha,spiral kabilarni chizish vazifasini bajarsa, to’g’riburchak esa turli
ko’rinishdagi to’g’ri to’rtburchaklar chizishga xizmat qiladi.
3. Bu guruh uskunalari ajratilgan ob’ektlarni manipulyasiya qilish uchun xizmat qiladi.
4. To’rtinchiguruh uskunalari diagrammalar ustuda bo’ladigan amallarni bajarish uchun xizmat
giladi.
5. Bu guruhga qo’shimcha kattaliklar bilan boshqgaruvchi uskunalar kiradi.

Savollar.
Vektor grafikada tasvir ganday yaratiladi?
Vektorli grafikaning asosiy elementlari.
vektorli grafikada ob’ektlarning asosiy xususiyatlari.
COREL DRAW dastur oynasining elementlari.
COREL DRAW dasturidagi uskunalarning guruhlari.

agrwbdE
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MA’RUZA
10.

COREL DRAW DASTURIDA TASVIR YARATISH VA TAYYOR
TASVIRLARNI TAXRIRLASH.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : Vaqt — 2 soat

25-50 ta.

O’quv Informatsion mavzu — amaliy mashg’ulotlarni yechish
mashg 'ulotining

ko rinishi

Ma ’ruza rejasi

1. Kompyuter xotirasida vektorli tasvirni ko’rsatish.

3. Matnlar bilan ishlash.

2. To’g’riburchaklarni, ellipslarni, ko’pburchaklarni va yoylarni qurish.

O’quv
mashg ulotining
magsadi:

COREL DRAW dasturida tasvir yaratish va tayyor tasvirlarni
taxrirlashusullari bilan tanishtirish.

Kalit so zlar

Chiziq, masshtab, to’g’riburchak, ellips, ko’pburchak, tekst,
superchiziq

Adabiyotlar
ro ’vhati

1. P.C. Acagymmuna Madopmatuka: YueOHnoe nmocodoue-Kysacaii,2000.
2.X.3.MxpamoBa Uudpopmaruka: Yuedbnoe nocodue-Tamkent,2001.

3. X.3.UkpamoBa Koncnekr nexunuii no aucuummue «MupopmaTka»
-TamkenT,2000.

4. C.B.CumonoBuu u nip. CieuuanpHas ”HPpopMmaTHKa: YueOHoe
nmocodbue-Mocksa, 2000.

O ’qituvchining
vazifasi:

o COREL DRAW dasturida tasvir yaratish va tayyor tasvirlarni
taxrirlashusullari bilan tanishtirish.
To’g’riburchaklarni, ellipslarni, ko’pburchaklarni va yoylarni qurishni
o’rgatishi.

e Matnlar bilan ishlash tartibini ko’rsatishi.

O ’qitish
faoliyatining
natijalari:

Talaba majbur:

o Kompyuter xotirasida vektorli tasvirni ko’rsatib berishi.
2. To’g’riburchaklarni, ellipslarni, ko’pburchaklarni va yoylarni
qurishni.

e 3. Matnlar bilan ishlashni bilishi.

O ‘qitishning usuli
va texnikasi

MA’RUZA - savol-javob, ma’lum qilib o’rganish, texnika,
prezentasiya, insert, amaliy vazifalar,

O ’qitish qurollari

Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qog’oz.

O ’qitish sharoiti

Kompyuterlar joylashgan auditoriya

66



Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning Eshitadilar
(20 min.) mo’ljallangan natijani va uni o’tkazish rejasini ¢’lon Yozadilar,

giladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun
vazifa targatadilar.

2. COREL DRAW dasturida tasvir yaratish va tayyor
tasvirlarni taxrirlash usullari bilan tanishtiradilar

3. Savol-javob o’tkazadilar

Javob beradilar

2 etap. 1.Talabalarga alohida vazifa beradilar Muhokama

Asosiy gism | 2. Savol-javob o’tkazadilar giladilar,

(60 min.) 3.Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, savollarga javob
ma’ruza o’qiydilar. beradilar
4. Mavzuni mustahkamlash uchun amaliy masalalar O’z fikrlarini
yechiladi. aytadilar

Il etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar,

Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni

(20 min) mukofatlaydilar.
2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar: 1kKki Eshitadila
varaq qog’ozga takrorlanish jarayonini ifodaloovchi yozadilar

masalalarni yozib kelish

67



Tayanch konspekt.

To’g’ri burchaklarni yasash.

To’g’ri burchaklarni qurishning usullari bilan tanishib chigamiz:

1. Yangi hujjar yarating. Buning uchun, ixtiyoriy o’Ilchamdagi qog’ozni olamiz.

2. Rectanchaptere (To’g’riburchak) uskunasida sichqoncha bosiladi. Bundan keyin ekranda
to’rtburchakli (X) ko’rinishni oladi. (1-rasm) .

MapKep bl PariKst BEbiLO e fIceHITIa

I 1
= = =
=
I MVMiapxep bl
j=:} >< ==} cepenaliHbLE
OO beKTa
= | =
= YEribl OO0 bBeKTa

1
=
1
I R ectangle on Layer 1
»

Ka>are ryfib MBILLI OIS MHCocTpPVYMIeHnTa Rectangle
Rasm. 1

3. To’g’riburchakni qurish uchun , Rectanchaptere (To’g’riburchak ) uskunasini yaratilayotgan
ob’ekt dioganali bo’yicha joylashtiriladi. Sichgonsha tugmachasi olingandan keyin, markerlar
oralig’ida to’g’riburchak shakli hosil bo’ladi. 8 ta markerdan iborat bo’lgan bo’lak ramka deyiladi.
Ramka o’rtasida (X) ko’rinishidagi marker joylashgan. Oraliq ramka elementlari ob’ektlarni
o’zgartirish uchun kerak bo’ladi.

Ellips yasash.

CoreIDRAW da ellips , bu diametr bo’yicha yonga cho’zilgan aylanadir. Biz to’g’ri to’rtburchakni
chizishni o’rgangan holda, ellipsni chizish anchagina yengil bo’ladi.

Geometriyada ellipsning o’lchami uning yarim o’qi yordamida aniglanadi, CoreIDRAW da ulkan
to’g’rito’rtburchaklar orqali aniqlanadi

DRI Saa W e FuE D S ru
BEEFSC T VB S aTa Ellag> < S FEFEREN B o
=—_B=
L]
=

i —1 -—1 =
=3 > i —1
=1 =  ——1

Elhio=se o L_=Sss=r 1

Rasm. 2. Ellips, belgilangan ramka, Ellips jihozining ko’rsatkichi. Ellipsni qurish yo’llari va ularni
taxrirlash bilan tanishamiz.
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1 - MASHQ: Ulkan chiziglarni chizish.

Bu mashqni bajarish jarayonida, chiziq chizish yo’llarini takrorlaymiz va “kuctu” rejimi
misolida superchiziqlar bilan ishlashni o’rganamiz.

1. Ochilgan CoreIDRAW hujjatiga yangi sahifa qo’ying va chiziq yasash yo’llaridan
foydalanib, ilonning yuqoridan ko’ringan tasvirini tuzing ( rasm 3, yuqoridan). Avval yopiq chiziq
chizing. Agar chizilgan chiziglar noto’g’ri bo’lsa, uni to’g’rilash mumkin.

Rasm. 3. Yangi mazkani aniglash va uni superchiziq chizishda ishlatish.

2. Endi, ilon tasvirining hamma asosiy gismlarini belgilash kerak. Buni jihozi Pick (tanlash)
yordamida oson amalga oshirish mumkin: uni olib katta sahifaning bo’sh joyida bosiladi. Bu bilan
ajratishni bekor qilinadi. Keyin jihozni ilon tasvirini 0’z ichiga olgan to’rtburchakning dioganali
bo’yicha olib o’tamiz. Tugmacha qo’yib yuborilgandan keyin, hamma belgilangan soha to’rtburchak
ichida paydo bo’ladi.

3. Jihozlar panelidan Artistic Media (Superlinii) jihozini oling va “Kuctu “ rejimini yoqing.
So’ng disket tasvirli tugmachani bosing va faylga nom berib, saqlang, masalan zmejuka.cmx .
Shundan so’ng “OK” tugmachasini bosing.

4. Belgilangan ilon tasvirini Esc tugmachasi yordamida yo’qating. Artistic Media jihoz
ko’rsatkichini chapdan o’nga to’lqinsimon trayektoriya bo’yicha olib o’ting.

5. llonni dumoloq shaklga keltirish uchun, Spiral (Criupasns) jihozi yordamida 2-3 gatlamli
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. Sa-c':hratish rejimida qurilgan superchiziglar.

Ko’chirib o’tish oynasi Artistic Media .
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Superchiziqlarni chizish uchun ko’chirib o’tish oynasidan (rasm 5) foydalanamiz. Uni tasvirlash
uchun Window > Dockers > Artistic Media (Okuo > IlpucteikoasiBacmbicokaa > CunepinHus)
buyrug’ini bering. .
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Rasm 5. Ko’chirib o’tish Artistic Media oynasi va uning elementlari.

Oddiy matnlar bilan ishlash.

Misol tarigasida oddiy matnlar bilan ishlashni keltiramiz.. Taxminiy menyu maketini , ya’ni
taxminiy kafeni yaratamiz. Maket ko’rinishi 6-rasmda keltirilgan. Bu jarayon etapma-etap bajariladi.

1. CorelDRAW Ochilgan hujjatda yangi sahifa yaratamiz. Text jihozini olamiz. (Teker),
sahifaning yuqori gismida oddiy matn bo’lagini tuzing va Edit Text (matnni tahrirlash) oynasiga
o’tamiz.

2. Ixtiyoriy simvolni olib, matnni yozing . Oxirida dialogli Edit Text oynasini berkitamiz.
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Rasm 6. Menyu maketi.

Savollar.

1. Vektorli grafikada tasvir ganday yaratiladi?

2. COREL DRAW menyusi nechta punkdan iborat?

3. To’g’riburchakni va ellips yaratish jarayoni.

4. COREL DRAW da matnlar bilan ishlash.

5. COREL DRAW da ganday vazifalar bajarish mumkin.
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MA’RUZA 11

WINDOWS MUHITIDA MATN MUHARRIRI. MICROSOFT WORD
HUJJAT TAYYORLASH TEXNOLOGIYASI. WORD ART
IMKONIYATLARIDAN FOYDALANISH. WORDDA JADVALLAR
TASHKIL QILISH USULLARI.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : Vaqt — 2 soat

25-50 ta.

O ’quv mashg. Informatsion mavzu — Bildim, bilaman, bilishni istayman
ko ’rinishi

Ma’ruza rejasi

1. WORD programmasi imkoniyatlari bilan tanishish.

2. WORD programmasida matnlar bilan ishlash imkoniyatlarini
o’rganish.

3. WORD programmasi imkoniyatlari bilan tanishish.

4. WORD programmasi yordamida jadvallar yaratish.

O’quv WORD programmasi imkoniyatlari bilan tanishish, matnlar bilan ishlash
mashg ulotining | imkoniyatlarini o’rganish va WORD programmasi yordamida jadvallar
maqsadi: yaratish,

Kalit so’zlar BU ]I, OKHO,CTIPABKA, ®OPMAT, WORD ART, ®AYJI va boshgalar.
Adabiyotlar 1. P.C. Acanynnuna Mudopmaruka: YueoHoe mocooue-Kysacaii,2000.
ro’vhati 2.X.3.UkpamoBa Nudopmatuka: YueOnoe nocodue-Tamkent,2001.

3. X.3.MkpamoBa Koncnekt nexuuii mo nucrmminae «HpopmaTukay -
Tamkent,2000.

4. C.B.Cumonosuu u nip. CrierinansHasi nHpopMmaTuka: Y4eOHoe ocodue-
Mocksa, 2000.

O’qituvchining
vazifasi:

WORD programmasining hamma imkoniyatlari bilan tanishishtirish

O qitish Talaba majbur:

faoliyatining 1. WORD programmasini ishga tushirishni, matnlar bilan ishlashni, rasmlar
natijalari: bilan ishklashni o’rganishi

O 'qitishning usuli | MA’RUZA — savol-javob, ma’lum qilib o’rganish, texnika, prezentasiya,
va texnikasi insert, amaliy vazifalar,

O qitish qurollari

Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qog’oz.

O ’qitish sharoiti

Kompyuterlar joylashgan auditoriya
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Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish (10 | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning Eshitadilar
min.) mo’ljallangan natijani va uni o’tkazish rejasini e’lon Yozadilar,

giladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun
vazifa targatadilar.

2. WORD programmasi bilan ishlashni tushuntirish va
barcha imkoniyatlari bilan tanishtiriladi.

3. Savol-javob o’tkazadilar

Javob beradilar

2 etap. Asosiy 1.Talabalarga alohida vazifa beradilar Muhokama
gism 2. Savol-javob o’tkazadilar giladilar,
(60 min.) 3.Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, savollarga javob
ma’ruza o’qiydilar. berdilar.
O’z fikrlarini
aytadilar
111 etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar, Eshitadila
Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni
(10 min) mukofatlaydilar.
2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar:o'tilgan | yozadilar

mavzuga tegishli savollarga javob yozib kelish.
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Tayanch konspekt.

A. MATN MUHARRIRI MICROSOFT WORD IMKONIYATLARI.

WORD-Windowsning amaliy programmalaridan hisoblanib, matnli hujjatlarni tuzish, ko’zdan
kechirish, tahrir gilish va chop etish uchun xizmat giladi.

WORD- yordamida ixtiyoriy ko’rinishdagi hujjatni juda tez va yuqori sifatli tayorlash
mumkin. Programmaning yana bir qulaylik tomoni shundan iboratki, unda bir nechta hujjatlar
bilan ishlash, ya’ni ularni qo’shish, biridan ikkinchisiga kerakli joyni olib ko’chirich, matn
yoniga tasvir tushirish, harflarni istalgan shaklda yetarlicha katta o’lchamda chop etish
mumkin.

Shunga garamasdan, WORD ham ayrim « kamchiliklar» dan xoli emas. Masalan, matematik
ifodalar va kimyoviy formulalarni kiritishda katta giyinchiliklar mavjud. Bundan tashqari juda
murakkab tarkibli poligrafik

(atlaslar, albomlar, jurnal muqovalari) mahsulotlarni tayorlashda foydalanish o’ng’ay emas.
Word ni ishga tushirish quyidagi yo’llar orqali amalga oshiriladi:

Al

Microsoft
Office Word
2003

1. Windows ishchi stolida tugmasini sichqoncha orgali ikki marta bosgan holda.
2. IMUCK - ITporpammsr — Microsoft Word

£

3. Tez ishga tushirish paneli orgali tugmasini sishgonchani bir marta bosgan holda
4. Program Files — Microsoft Office — Microsoft Word

Programmadan chiqish quyidagi ixtiyoriy yo’llar orqali amalga oshiriladi:

1. Sistemali menyu — 3akpeiTh

2. Ef-;i] tugmasi orqgali

3. dayn — 3akpeiTh

4, Alt + F4

Word ni ishga tushirgandan so’ng, uning oynasi ekranga chiqadi. Oyna elementlari quyidagilardan
iborat:

sarlavha satri;

menyu satri (9 ta bo’lim );

Standart asboblar paneli;

Formatlash asboblar paneli;

Gorizontal va vertikal lineykalar;
Gorizontal va vertikal o’tkazgich chiziqlari;
Ishchi maydon;

Rasm solish asboblar paneli;

Holat satri.

LCoNoOARWNE
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Bu standart ko’rinishdan tashqari Bua bo’limi orqali oyna ko’rinishini, boshqa kerakli asboblar
panelini ishga tushirish, mashtabni o’zgartirish, kolontitul qo’yish va h.k. ishlarni amalga oshirish
mumkin. Menyuning @ayu bo’limi orqali yangi fayl, mavjud faylni ochish, saqlash, yuborish,
bosmaga berish, yopish va h.k. larni amalga oshirish mumkin.
Cnpagka bo’limi orqali esa sizga kerak bo’ladigan ma’lumotni rus tilida olishingiz mumkin.

B. WORD PROGRAMMASIDA MATNLAR BILAN ISHLASH IMKONIYATLARI.

Word programmasining matnlar bilan ishlash imkoniyati turli-tumandir. Buning uchun maxsus
menyuning ®OPMAT bo’limi buyruqlarini va formatlash asboblar paneli (nanens HHCTpUMEHTOB
dopmaruposanue) dan foydalanish mumkin. ®OPMAT bo’limi quyidagi buyruglarini 0’z ichiga

PopHaT

oladi:

i & ¥

WpkchT. ..
AGzal...
COMCOK...

CpaHHUEl KM ZanHEKa. ..

KEonaHKH. ..
TabynaumnA...

EYEEHLA. ..
HanpaeneHwe TekxcTa...

PervcTp. ..

doH

Tema...

ParkmH

AETOdOpMaT. ..

CTHAK M dOpMaTHROBSHHE. ..

MokasaTe GoOpMaATHROBaHHE. ..

Shift+F1

OOLEKT. ..

Formatlash asboblar paneli orgali asosan shriftlar bilan ishlanadi va matnlar turgan o’rinni
o’zgartirish mumkin.

DopHAaTHPOEaHHE

4_:1 |OEbHHblﬁ +14r - ITimes Mew Roman

-4 | K &£ 4 |

Y

WordArt tayyor yozuvlarning 30 hil kolleksiyasidir. Bu, matnni chiroyli, ajralib, ko’rsatib turishga

hizmat giladi. WordArt imkoniyatidan foydalanishingiz uchun 4 tugmasini bosasiz va ekranga
chiggan kolleksiyalardan birini tanlab OK tugmasini bosasiz.
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Hoanexumwa WordArt

BeEIGepHTE HY ¥ HBEIF CTHAB HaAMHcH Waordark:

Wordfrt || wordAT |woraa . Weoraart [Woraart

Wlarddilzd |WordArt [Werdfrt ¥ o020 01 [ WiardBert
werdArt | ... | Worcart [WordA
Wordars [WordAre |WordAes | Wigillhg oot

I I DTHMEHS |

Ekranga chiqgan muloqot oynaga kerakli matnni terasiz, shriftlarini o’zgartirasiz va OK tugmasini
bosasiz.

S ERITRLH LT IEL

IR

’W‘“ sabhan) ko

Marse He nme Tencra WordArt

o | == [

Tayyor bo’lgan matnni quyida keltirilgan asboblar paneli orqali imkoniyatlarini o’zgartirish
mumkin.

Al | vemeriTe ekt | L S @ BE | A (B = AV
C. MICROSOFT WORDNING GRAFIK IMKONIYATLARI. FORMULALAR BILAN
ISHLASH.

Microsoft Wordning grafik imkoniyatlari rang-barangdir. Menyuning Bcraska — Pucunok bo’limi
orgali quyidagi imkoniyatlardan foydalanishimiz mumkin.

KapTHHEH

K= dhaFina...

C0 CKaHepa HMAX KaMepel. . .
CoSA3TE PHCOYHOR
SETOobHrYPE]

DE ST Wordark, ..

DOpPraHMZaUHMOHHSA AWarpamma

ElhRCVER

AHarpamrma

Yoki standart asboblar panelidagi tugmachasi orgali Pucosanwue panelini ishga tushirib, bu
erdagi mavjud imkoniyatlardan foydalanish mumkin.

Microsoft Wordning yana bir chiroyli imkoniyatlaridan biri, bu matematik ifodalarni yozish
imkoniyatidir. Matematik ifodalarni yozish uchun maxsus ilova — Microsoft Equation dan
foydalaniladi. Uni ishga tushirish uchun quyidagi ketma-ketlikni bajaramiz:

Bceraska — O6wekt. Ekranda programmalar ro’yxati - OLE serverlar paydo bo’ladi. Bu ro’yxat
ichidan Microsoft Equationni belgilaymiz, OK ni bosamiz. Shundan so’ng ekranda quyidagi oyna
paydo bo’ladi:

dopMyna

<z | jab

Bu oyna orqali bizga kerakli ma’lumotni belgilaymiz va uni to’ldiramiz.
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D. MICROSOFT WORDDA JADVALLAR USTIDA ISHLASH IMKONIYATLARI.
Microsoft Wordda jadval yaratish usullari bir gancha:
1. Jadvalni asboblar paneli orqali chizish(«HapucoBaTts TabIusu»);
2. Qator va ustun elementlarini ko’rsatgan holda jadval qo’yish(«BcTaButb TaGmusu»);
3. Matnli axborotni jadvalga o’tkazish(«IIpeoOpa3oBars TeKcT B TaOIHSUY).
Buning uchun menyuning Ta6iusa bo’limini ishga tushirish kifoya. Ta6nmsa bo’limi quyidagi
buyruglardan iborat:

Tasnruwa I

ﬁ HapHcoEaTeE TaGnrwy,

b
i
|
I
<
T
T

PazbHTE A9, ..

PasGHTE TaGnmHws

= 1 asTodopmaT Tabnrler. ..

SaEsTonoabon -
SaronoERHF
MpeobOpas=oEsEaTE -
%l. COoOpTHREOER.S . . .
DopMw NS ..
CHEPpPEITE Ce TR

CEeEorcTEa TaSnruer. ..

Hapucosars Tabnmusu buyrug’ini tanlasak quyidagi asboblar paneli ekranga chiqadi:

Tabnuubl W rpaHMLLbI

eI ST
EH-&-|3- d | =1 - 4 0 A
al &l =

Bu buyruglar orqali qalam bilan chizish, o’chirish, chiziqlar qalinligini va turlarini ozgartirish,
chegaralar rangini, fonini o’zgartirish, kataklar bilan bo’ladigan har hil buyrugqlar, jadval ichidagi
axborot bilan ishlash imkoniyati mavjuddir.
Nazorat savollari
Wordda jadval yaratish jarayoni hagida gapirib bering.
Avtoformat nima?
Matnni jadval ko’rinishiga keltirish ganday amalga oshiriladi?
Word matn muharririning ganday imkoniyatlari mavjud?
Menyuning ®ayn va . Bug bo’limi imkoniyatlari.
Komorturun nima?
Asboblar paneli haqida gapirib o’ting?
HIpudt buyrug’i orqali nimalarni amalga oshirishimiz mumkin?
AstotekcT nima?
. Formatlash asboblar paneli ganday elementlarga ega?
. Yonib-o’chib turadigan matnni ganday hosil gilish mumkin?
. CumBoun, npumeuanue, konouku lar ganday qo’yiladi.
. Peructp nima uchun hizmat giladi?
. WordArt nima? WordArt imkoniyatidan foydalanish ganday amalga oshiriladi?
. Word ganday grafik imkoniyatlarga ega? Avtofigura orgali ganday rasmlarni qo’yish
mumkin?
16. Qo’yilgan rasmlarni ikoniyatlarini o’zgartirish usullarini gapirib o’ting.
17. Formuladan foydalanishimiz uchun, uni ganday ishga tushiramiz?
18. Qanday formulalardan foydalanamiz?

© oo Nk wDdRE

el ol el =
g~ WNBRFE O
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Ma’ruza 12

MICROSOFT WORD PROGRAMMASI YORDAMIDA
ELEKTRON HUJJAT YARATISH. POWER POINT
PROGRAMMASI BILAN TANISHISH. SLAYDLAR USTIDA
ISHLASH IMKONIYATLARI.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : Vaqt — 2 soat

25-50 ta.

O ’quv Informatsion mavzu — Bildim, bilaman, bilishni istayman
mashg ‘ulotining

ko rinishi

Ma 'ruza rejasi

Elektron hujjat yaratish imkoniyatlaini o’rganish.

POWER POINT dasturida haqgida gisqacha ma’lumotlar va amaliy
ko’nikmalar

POWER POINT DASTURIDA TAQDLIMOTLAR YARATISH
POWER POINT dasturida namoyish materiali namoyishini boshlash.

O’quv
mashg 'ulotining
magsadi:

Elektron hujjat yaratish imkoniyatlaini o’rganish.

POWER POINT dasturida haqida gisqacha ma’lumotlar va amaliy
ko’nikmalar

POWER POINT DASTURIDA TAQDLIMOTLAR YARATISH
POWER POINT dasturida namoyish materiali namoyishini boshlash.

Kalit so zlar

BUJI, OKHO,CITPABKA, ®OPMAT, ®AYJI, POWER POINT va
boshqalar.

Adabiyotlar
ro 'yvhati

1. P.C. Acapynnuna Mndopmatuka: YueOnoe nocoobue-Kysacait,2000.

2.X.3.UkpamoBa Uudopmaruka: Yuedbnoe nocodue-Tamkent,2001.

3. X.3.1xpamoBa Koncnekr nekmuit mo qucruranae «MapopMaTukay
-Tamkent,2000.

4. C.B.CumonoBuu u ap. CriennanbHas HHpopMaTika: YueOHoe
rmocooue-Mocksa, 2000

O’qituvchining
vazifasi:

POWER POINT programmasining hamma imkoniyatlari bilan
tanishishtirish . Elektron hujjat yaratish imkoniyatlaini o’rgatish.

O qitish Talaba majbur:

faoliyatining POWER POINT programmasining hamma imkoniyatlari bilan
natijalari: tanishishtirish . Elektron hujjat yaratish imkoniyatlaini o’rgatish.
O qitishning usuli | MA’RUZA — savol-javob, ma’lum qilib o’rganish, texnika,

va texnikasi prezentasiya, insert, amaliy vazifalar,

O ’qitish qurollari

Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qog’oz.

O ’qitish sharoiti

Kompyuterlar joylashgan auditoriya
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Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning Eshitadilar
(20 min.) mo’ljallangan natijani va uni o’tkazish rejasini ¢’lon | Yozadilar,

giladi . konspektni va darsni mustahkamlash uchun
vazifa targatadilar.

2. POWER POINT programmasi bilan ishlashni
tushuntirish va barcha imkoniyatlari bilan
tanishtiriladi.

3. Savol-javob o’tkazadilar

Javob beradilar

2 etap. 1.Talabalarga alohida vazifa beradilar Muhokama giladilar,
Asosiy gism | 2. Savol-javob o’tkazadilar savollarga javob
(60 min.) 3.Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, | beradilar O’z
ma’ruza o’qiydilar. fikrlarini aytadilar
Il etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar, Eshitadila
Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni
(20 min) mukofatlaydilar.
2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa yozadilar

beradilar:o'tilgan mavzuga tegishli savollarga javob
yozib kelish.
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Tayanch konspekt.
A. MICROSOFT WORD PROGRAMMASI YORDAMIDA ELEKTRON HUJJAT
YARATISH.

Elektron hujjat yaratishimizdan oldin gipermurojaat, gipermatn, zakladka nima ekanligini aniglab
olaylik.

WWW (Web) tizimida ma’lumotlar gipermatnli hujjatlar shaklida olinadi. Gipermatn boshga matnli
hujjatlarga yo’l ko’rsatuvchi matndir. Bu esa boshqa matnlarga tezda o’tish imkonini beradi (bu
matnlar qaysi mamlakatning serverida turishidan gat’iy nazar) Bu o’rinda aytib o’tish joizdirki,
matnlar o’rnida rangli harakatdagi tasvirlarni, turli videokliplarni, grafik, audiolarga ham murojaat
tashkil gilsa bo’lar ekan. Matndan tashqari boshqa shakldagi ma’lumotlarni ham beruvchi hujjatlar
gipermedia hujjatlari deyiladi.

Matnlarda kalit so zlar deb ataluvchi so’zlar orqali dunyoning ixtiyoriy burchagida INTERNET
doirasida joylashgan ma’lumotlarga yoki kompyuterdagi mavjud fayllarga, yoki fayl ichidagi o’zaro
murojaat qilish va u orqali ma’lumotlarni topish gipermurojaat deb ataladi.

Ajratilgan so’zlar va frazalar — gipermatn alogalari, gisgacha giperalogalar deb yuritiladi. Bu
giperalogalar orgali boshga hujjatlarga murojaat gilib, unda yangi giperalogalarni yaratish mumkin.
Zakladka (“taxlash”, “joylashtirish” ma’nosini anglatadi) — matnning, jadvalning, rasmning
gandaydir qismiga nomlangan ko’rsatkich yoki hujjat ichidagi o’rni.

Demak, gipermurojaatlarni asosiy vazifasi sizga kerakli bo’lgan axborotlarni tez topishdir.
Gipermurojaatni ishga tushirish yo’llari quyidagicha:

1. Menyuning BcraBka — I'unepccoiika buyrug’i;

. wd .
2. Standart ashboblar paneli — = T'unepcceuika tugmasi;
wd
]

3. Konteksli menyu — I'unepccebuika buyrug’i.
Gipermurojaat orgali axborotimizni fayl,veb-sahifa bilan, hujjat ichidagi belgilangan joy bilan, yangi
hujjat bilan, elektron quti bilan bog’lashimiz mumkin.

fob6agne HHe THNE PCChIMKH @EI

CEAZaTE C: TekrcT: | Moackazka...
=) MNanka: |,j net, nat ﬂ & =
dafinoM, se-
CTRaHHLEH ) 2006-07 -~ SaKnaaka. ..
TERVILAA | P Kikah
nanea
‘ﬂ I LEESTYALAR, Beifiop pamim. ..
MECTOM B 10D lesson

AOKYMEHTE ”PDC:;;PBH‘ i) rft-29753

cTpaHHupl [ ariant

& Iy word2000. Tiamat
HOBLIM nocnearme =) HHOpHATHIS
ACKYMEHTOM harnel 1) Nesubm
) MoEMyAA nab A
=] Aapec: [ ]|

ANEKTROHHOH
no4ToA |

OTHMEHE |

Yugqoridagi bog’lanishlardan murakkabrog’i hujjat ichidagi belgilangan joy bilan bog’lanishdir.
Bunda bog’lanish yuqoridan pastga va pastdan yuqoriga bo’ladi. Bog’lanishlar strukturasini
quyidagi oynada ko’rib turibsiz.

80



HobasneHHE THNEPCChIIHH

CBAzaTh C! TekcT: | MoAckaska, ..

BRIGEpHTE MECTO B AOKYMEHTE!

hakinom, Beﬁ— Haqano AokyMeHTa
(CUPELF AL 3aronoekH

JaKnaakn
B Eribop parkn, ..

MECTOM B
ADKYMEHTE

HOEBIM
AOEYMEHTOM

=

3NEKTPOHHOMA
noYToM |

OTHEHA |

B. POWER POINT DASTURIDA TAQDLIMOTLAR YARATISH.

POWER POINT dasturi universal,imkoniyatlari keng bo’lgan,ko’rgazmali grafika amaliy
dasturlari sirasiga kiradiva matn,rasm,chizma, grafiklar,animatsiya effektlari,ovoz,vidiorolik va
boshgalardan tashkil topgan slaydlarni yaratish imkonini beradi.

Craiin- ma’lum bir o’lchamga ega bo’lgan muloqot varaqlari hisoblanadi.Unda biror magsad bilan
yaratilayotgan namoyish elementlari joylanadi.

Slaydlar ketma-ketligidan iborat tayyor ko’rgazmani kompyuter

ekranida,vidiomonitorda,katta ekranda namoyish qilish mumkin.Ko’rgazmani tashkil qilish-slaydlar
ketma-ketligini loyihalash va jihozlash mumkin.

POWER POINT dasturi MICROSOFT firmasining WINDOWS qobig’i ostida yatilgan bo’lib,ushbu
dastur prezentatsiyalar (tagdimot gilish,ya’ni tanishtirish) bilan ishlash uchun eng qulay bo’lgan dasturiy
vositalardan biridir.Dasturdagi asosiy tushunchalar bu -slayd va prezentatsiya tushunchalaridir
POWER POINT dasturini ishga tushurish. Bu dasturni ishga tushirishni WINDOWS ish stolidan
boshlash zarur.lIsh stolidagi quyidagi buyruglarni bajarish orqali dastur ishga tushiriladi:

«Pusk» ----«Programmi» ------ «Microsoft POWER POINT»

IF) Adobe Acrobat 4.0
I AirStrike 3D v1.40
) Antiviral Toolkit Pro
i) Autodesk

I Cyberlink PowerDVD

i) Divx
3 I Hewlett-Packard
A = i) HP Share-to-web
% windows Update i) Nero
Q Wenah @ ORT Clock

) PROMT 99

IF) Samsung ML-1610 Series

3‘!’]%: AxTHEaUNs Windows
=
&\ Karanor Windows

\,a OTKPLITE AoKyMeHT Office ) AsTosary pysKa

CosaaTe AokymenT Office

) Cpeactsa Microsoft Office
i) CranaapTHbie

" Adobe ImageReady C5
&' Adobe Photoshop €5

(=1 LR.LS. OCR Registration
& Internet Explorer
Microsoft Access

YYYYYYYYYYYYYVYYYYY

AokymeHTe!

Hactporica

v v v IKi

Habith

BBINONHUTE. ..

Sasepwenme ceanca Baxoanp. ..

e
=
@
Q)/ CNpaBKa 1 NoAAEPMKS
=7
(2]
[©]

Windows XP Professional

BEIKMHHMTE KOMBHOTED. ..

Iwnym |® 2 © | 8acssen [ taqdi»M;cyo;ort word | a | [ 2 [« Wb 09:27
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POWER POINT ishga tushirilganda tagdimot yaratish muloqot darchasini ko’rish mumkin.

Baronoepok crnanaa

MoasaronoeBok cnanaga

- “Macrep aBTocoaep:xkanues” (Avtomundarija ustasi) — ma’ruzachi ismi,familiyasi, mavsu
nomi, taqdimot turi,uslubi,rangli chizmasini kirinib,bir necha slayddan iborat bo’lgan tayyor
tagdimotni chigaradi.

“Illadaon npe3entanus”(Tagdimot goliblari) — tagdimotni jihozlash turini tanlash va ularnu
ish olib boorish imkonini beradi.
- “PIlycryo npe3entamuio” (Bo’sh taqdimotni ) — mustaqil ravishda tagdimot tuzish imkonini
beradi.
- “OrkpoiTh npe3entanuio” (Tagdimotlarni ochish) — kompyuter xonirasida va diskda mavjud
bo’lgan ko’rgazmali fayllarni ochish.

C. POWER POINT dasturida namoyish materiali namoyishini boshlash. .

Namoyish materiallari tayyor bo’lgandan keyin uning namoyishini boshlash uchun IMoka3 ciaiinos
bo’limidan Nachat pokaz bo’limini tanlash yoki klaviaturadan F5 tugmasini bosish lozim. Bunda
namoyish materiali namoyishi har doim birinchi tartib ragamli slayddan boshlanadi.namoyish
materiallari namoyishini boshga tartib ragamli slayllan boshlash uchun kerakli slayd tanlab olinib
POWER POINT darchasining chap pastki burchagidagi (IToka3 ciaiiioB ¢ Tekymiero) tugmasi
yoki SHIFT+F5 (bir vaqtda) tugmalari bosiladi.

Upasa B Bergmca Goppar  Capee | Nores cradace | Qmie  gnpasra
& [ owr | g i Em s |
e ook K ou on (]

3aronoBok crnamaa

MoasaronoBokK cnanga

HlEs = o *l
Aeczann - [T ]| Amrapatyper v~ 1 O G Al G (@ G| 2 < - A - == 0w S @ -
Wi b oprnEHIE o el (Pacen)

[Ep—— o n
| ) kaaaimet - Micrasore ward | [5] n

Cnaitn 1 1 " e
Hinyen| | m @ © | 4 Aneesscan | 10 Man acreymaiirin

| mm| 2 [« o

Namoyish materiallari namoyishi boshlangandan keyin slaydlar ko’rinishi to’liq ekranni qoplagan
holda asboblar paneli va boshqa tugmalar ko’rinmay qoladi. Slayd,ob’ekt va matnlarga tadbiq
etilgan effektlar ketma-ketligi bo’yicha amalga oshiriladi.Bunda keyingi slaydga yoki effektga
o’tish uchun klaviaturadan ENTER yoki SPACE (probel) tugmalari bosiladi. Bitta slayd yoki effekt
orgaga gaytish uchun BACKSPACE tugmasini bocish kerak.
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Namoyish materiallari namoyishi ko’rinishidan chiqish uchun ESC tugmasi yoki sichqonchaning

o’ng tugmasi bosiladi va darcha hosil bo’lgahdan keyin Zavershit pokaz slaydov bo’limi tanlanadi.

Namoyish materiallari bajarish jarayoni davomida qo’shimcha ma’lumotlar yozish,ma’lumotlarni
belgilab olishni, sichqoncha o’ng tugmasini bosilganda hosil bo’ladigan darcha yordamida amalga

oshirish mumkin.Sichqoncha o’ng tugmachasi bosilganda hosil bo’lgan darchadan Yka3zarenn
bo’limi tanlanadi.Bu bo’limda Pyuka yoki ®@momactep lardan foydalaniladi.lkkinchi marta

sichqoncha o’ng tugmachasi bosiladi va Yka3arean bolimidan Beigesnenue tanlanib, I{Bet yepuu
yordamida rang o’rnatiladi.

CoNoOA~WNE

Fapesxoa

Nazorat savollari
Quyidagi tushunchalarga ta’rif bering: gipermurojaat, gipermatn, zakladka.
Gipermurojaatni ishga tushirish yo’llarini aytib bering?
Gipermurojaatni ganday hujjatlar bilan amalga oshirish mumkin?
Tashqi gipermurojaat ganday amalga oshiriladi?
POWER POINT dasturini yuklash.

POWER POINT dasturining necha xil ish rejimi bor,ularning har birini tavsiflab bering.

Tagdimot yaratish ganday amalga oshiriladi.
Yaranilgan taqdimotlarni saglash ganday bajariladi.
Taqgdimotlarni tahrirlash gahday amalga oshiriladi.

. Yangi slayd ganday yaratiladi.

. Slaydlarni bezash ishlarini amalga oshirishda gaysi tugmachalardan foydalanamiz.
. Slaydga matn kirinishni tavsiflab bering

. Tagdimotga rasm qo’yish yoki rasmni boshqa tagdimotdan olib qo’yish.
. Bir slayddan ikkinchi slaydga o’tishning usullarini tushuntitihg.

. Avtomatik ravishda slaydlarni almashtirish uchun nima qilish kerak.

. Taqdimotga jadvallar qo’yish qanday amalga oshiriladi.

. Struktura rejimida ganday ishlarni bajarish mumkin.

. Diagrammalar qo’ysh jarayonini aytib o’ting.

. Slaydlarning rangli chizmasi orqali fon va matn ranglarini o’zgartiring.

. POWER POINT dasturida rasm chizish ganday amalga oshiriladi.
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Ma’ruza 13.

POWER POINT dasturida animatsiya effektlaridan foydalanish.

Talabalar soni :
25-50 ta.

Vaqt — 2 soat

O’quv
mashg ulotining
ko rinishi

Informatsion mavzu — Bildim, bilaman, bilishni istayman

Ma’ruza rejasi

1. Animatsion effektlardan ganday va qayrda foydalaniladi.
2.Matnli slaydlar animatsiyasi nima vazifani bajaradi.
3.Animatsiya parametrlari qanday o’rnatiladi.

4. .Animatsion effektlarda ishlash uchun ganday ishlar bajariladi.
5.POWER POINT diagrammalari bilan ishlash slaydlarini yarating.
6. Boshqa tagdimotlarga slayd diagrammalarini qanday ko’chiriladi

O’quv
mashg 'ulotining
maqsadi:

1.Animatsion effektlardan foydalanish.

2.Matnli slaydlar animatsiyasi vazifasini o’rganish.

3.Animatsiya parametrlarining o’rnatishni, animatsion effektlarda ishlash.
5.POWER POINT diagrammalari bilan ishlash slaydlarini yaratish.

6. Boshqa taqdimotlarga slayd diagrammalarini ko’chirish.

Kalit so zlar

BUJI, OKHO,CITPABKA, ®OPMAT, ®AYJI, POWER POINT va
boshqalar.

Adabiyotlar
ro’yhati

1. P.C. Acanynnuna Mudopmatuka: YueOHoe nocooue-Kysacait,2000.
2.X.3.MxpamoBa Uupopmaruka: Yuedbnoe mocobue-Tamkent,2001.

3. X.3.UkpamoBa Koncnekr nexuuii no aucuurninnne «upopmaruka -
Tamkent,2000.

4. C.B.CumonoBuy u 1p. CriennansHas nHPopMaTHKa: YueGHoe mocodue-
Mocksa, 2000

O qituvchining
vazifasi:

Animatsion effektlardan foydalanishni,matnli slaydlar animatsiyasi vazifasini
o’rgatish, animatsiya parametrlarining o’rnatishni, animatsion effektlarda
Ishlashni tushuntirish, POWER POINT diagrammalari bilan ishlash
slaydlarini yaratishni, boshga tagdimotlarga slayd diagrammalarini
ko’chirishni tushuntirish.

O qitish
faoliyatining
natijalari:

Talaba majbur:

1. Animatsion effektlardan foydalanishni,

2.Matnli slaydlar animatsiyasi vazifasini o’rganish.

3.Animatsiya parametrlarining o’rnatishni, animatsion effektlarda ishlash.
5.POWER POINT diagrammalari bilan ishlash slaydlarini yaratish.

6. Boshga taqdimotlarga slayd diagrammalarini ko’chirish.

O ’qitishning usuli
va texnikasi

MA’RUZA - savol-javob, ma’lum qilib o’rganish, texnika, prezentasiya, insert,
amaliy vazifalar,

O’qitish qurollari

Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qog’oz.

O ’qitish sharoiti

Kompyuterlar joylashgan auditoriya

Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish (10 | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning mo’ljallangan | Eshitadilar
min.) natijani va uni o’tkazish rejasini e’lon giladi . konspektni Yozadilar,

va darsni mustahkamlash uchun vazifa tarqatadilar. Javob beradilar
2. Animatsion effektlardan foydalanishni,matnli slaydlar
animatsiyasi vazifasini o’rgatishni, animatsiya parametrlarin
o’rnatishni, animatsion effektlarda

Ishlashni , POWER POINT diagrammalari bilan ishlashni,
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slaydlarini yaratishni, boshqga tagdimotlarga slayd diagramm
ko’chirishni tushuntiriladi..
3. Savol-javob o’tkazadilar

2 etap. Asosiy 1.Talabalarga alohida vazifa beradilar Muhokama

gism 2. Savol-javob o’tkazadilar giladilar, savollarga

(60 min.) 3.Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, javob beradilar O’z
ma’ruza o’qiydilar. fikrlarini aytadilar

I11 etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar, Eshitadila

Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni

(10 min) mukofatlaydilar.

2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar:o'tilgan yozadilar
mavzuga tegishli savollarga javob yozib kelish.

TAYANCH KONSPEKT
Animatsiya — bu ob’tektlar,kameralar,yorug’lik manbalarining o’zaro joyini almashtirish yoki
ularning parametrlarini vaqt bo’yicha o’zgarishiga ega bo’lgan vazifa yoki topshirigdir.animatsion
grafika 0’zida rang,tasvir va illyustratif grafika (mashinaviy tasvirlar,illyustratif
matnlar,chizmalar,eskizlar va boshgalar) bilan ishlay olish imkoniyatiga ega.
Animatsion effektlarni qo’llash uchun bichimlash uskunalari panelidan foydalanish
mumkin.”J¢ ekt anumamun”(Animatsiya effektlari) uskunalar paneli quydagi ko’rinishda.
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Animatsion effekt ishlash uchun :

- animatsion effekt qo’llanilishi kerak bo’lgan ob’ekt belgilanib olinadi;

- tanlangan animatsion effekt tugmacha (piktogrammasi) bosiladi.Masalan:Kamera effekti .
Namoyish slaydining tasvirini ta’minlaydi.
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Diagrammalarni qo’yish uchun zarur bo’lgan slaydlar umumiy ko’rinishdagi diagrammalar bian
islash slaydlari belgilanadi. Btlgilangah tugmachani boshish va kerakli ko’rinishdagi diagrammani
tanlash kerak.Parametrlarni o’rnatib hamda qiymatlarini keraklicha o’zgartirish mumkin.
Diagramma kattaligini o’zgartirib va kerakli joyga qo’yiladi.
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Nazorat savollari.

1.Animatsion effektlardan ganday va gayrda foydalaniladi.

2.Matnli slaydlar animatsiyasi nima vazifani bajaradi.

3.Animatsiya parametrlari qanday o’rnatiladi.

4. .Animatsion effektlarda ishlash uchun ganday ishlar bajariladi.

5.POWER POINT diagrammalari bilan ishlash slaydlarini yarating.

6. Boshqa taqdimotlarga slayd diagrammalarini ganday ko’chiriladi.

7. POWER POINT da diagrammalar bilan ishlashda slaydlarni parametrlarini qo’yib ularni
o’zgartirish.

8.POWER POINT dasturida diagramma slaydlarini chop etish.
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Ma’ruza 14.

Elektron jadval bilan ishlaydigan dastur. MICROSOFT EXCELda jadval
tuzish jarayoni. Formatlash. Avtoformat.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : Vaqt — 2 soat

25-50 ta.

O ’quv Informatsion mavzu — Bildim, bilaman, bilishni istayman
mashg ulotining

ko ’rinishi

Ma’ruza rejasi

1. Excelni ishga tushirish, uni menyu bo’limlari vazifasi va oynasi elementlari
2. Klaviaturadan foydalaniladigan asosiy tugmalar vazifasi .

3. Excel ning nisbiy va absolyut kataklarini ifodalash.

4. Excelda jadvalni formatlash va avtoformatlash jarayoni ganday bajariladi?
5. Excelda saralash va filtrlash jarayoni ganday amalga oshiriladi?

O quv
mashg ‘ulotining
magsadi:

Excel dasturi va uning imkoniyatlari bilan tanishish.

Kalit so ’zlar

MASTER FUNKTSIYA, MASTER FUNKTSIYA, Finish, Absolyut adresl

Adabiyotlar
ro’vhati

1. P.C. Acagynmmna Madopmaruka: YuedHnoe nmocooue-Kysacait,2000.
2.X.3.1xpamoBa Undopmaruka: Yuebnoe nocodue-Tamkent,2001.

3. X.3.MkpamoBa Koncnekt nexuuii mo nucruminae «MHpopmaTukay -
Tamkent,2000.

4. C.B.Cumonosuu u nip. CriernansHasi uHpopmaTuka: Y4eOHoe ocodue-
Mocksa, 2000

O gituvchining
vazifasi:

Excel dasturi va uning imkoniyatlari bilan tanishtirish.

O qitish
faoliyatining
natijalari:

Talaba majbur:

1.Excelni ishga tushirish, uni menyu bo’limlari vazifasi va oynasi elementlari

bilishi

2. Klaviaturadan foydalaniladigan asosiy tugmalar bilan ishlashni .
3.Excel

ning nisbiy va absolyut kataklarini ifodalashni, formatlash va
avtoformatlash jarayoni , saralash va filtrlash jarayoni amalga oshirishni,

O qitishning usuli
va texnikasi

MA’RUZA - savol-javob, ma’lum qilib o’rganish, texnika, prezentasiya,
insert, amaliy vazifalar,

O’qitish qurollari

Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qog’oz.

O ’qitish sharoiti

Kompyuterlar joylashgan auditoriya
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Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish (10 | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning mo’ljallangan | Eshitadilar
min.) natijani va uni o’tkazish rejasini ¢’lon giladi . konspektni Yozadilar,

va darsni mustahkamlash uchun vazifa targatadilar.

2. VID, OKNO,SPRAVKA bo’limlarini o’rgatiladi.

4. Klaviatura imkoniyatlaridan foydalanishni, menyuning
FAYL bo’limi bilan ishlash tushuntiriladi.

3. Savol-javob o’tkazadilar

Javob beradilar

2 etap. Asosiy

1.Talabalarga alohida vazifa beradilar

Muhokama

gism 2. Savol-javob o’tkazadilar giladilar, savollarga
(60 min.) 3.Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, javob beradilar O’z
ma’ruza o’qiydilar. fikrlarini aytadilar
Il etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar, Eshitadila
Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni
(10 min) mukofatlaydilar.
2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar:o'tilgan yozadilar

mavzuga tegishli savollarga javob yozib kelish.
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TAYANCH KONSPEKT
A. JADVAL PROTSESSORI MICROSOFT EXCEL IMKONIYATLARI.

Excel programmasini ishga tushirish

Excelning hujjati ixtiyoriy nomdagi va .xIc kengaytmali fayldir. Har bir .xlc kengaytmali faylda
ldan to 255 elektron jadval joylasha oladi. Bunday EJni ishchi varaga (Sheet) deb ataymiz.
Excelda EJ 256 ustun (column) va 65536 satr (Row)dan iborat bo’lib kompyuter xotirasiga
joylashadi. Ustun va satrlar kesishuvidan EJ ning struktura elementi bo’Imish katak (Cell) hosil
bo’ladi. Ana shu kataklarga matn yoki ragam, yoxud matematik formulalar yoziladi. Masalan: A
1,F8, C24, AA2...

Excel programmasini xotiraga yuklash uchun:

a) kursorni ekrandagi Microsoft Excel piktogrammasi Xga qo’yamiz;

b) «sichqonchay ning chap tugmasini 2 marta bosamiz

SHunda bir necha dagigadan keyin ekranda Excel programmasining oynasi hosil bo’ladi. Bu oyna
quyidagi asosiy elementlardan iborat:

Asosiy menyu gatori - bajarilishi mumkin bo’lgan buyruqli harakatlar ro’yxati.

Standart vesitalar gqatori—buyruglarga murojaatni tezlashtirish uchun maxsus piktogrammalar
majmui.

Formatlash vositalari qatori-kataklarga joylashgan ma’lumotlar ustida ishlashni tashkil gilish
buyruglari majmui.

Formula qatori - jadval kataklariga ma’lumotlarni kiritish va taxlil gilish.

Sahifadan - sahifaga o’tkazish belgilari — sahifalash

jarayonini aks ettiruvchi tugmalar.

Faol katak - ayni paytda kursor turgan katak.

Exsel menyusi

Excelning gorizontal menyusi 8 punktdan iborat bo’lib, uning har biri ish bajaruvchi qator buyruglar
majmuidan tashkil topgan:

File Edit View Insert Format Tools Data Window

Masalan, menyuning File punkti quyidagi buyruqlarni 0’z ichi-ga oladi: New (yangi ish
Kitobini ochish), Open (mavjud ish kitobini ochish), Close (joriy ish kitobini yopish), Save (joriy ish
kitobni xotirada saglash), Save as (joriy ish kitobini yangi nom bilan saqlab qo’yish yoki boshqa bir
katalogga joylashtirish), Save Workspase (berilgan konfiguratsiyada ishlash imkoniyatini saglagan
holda ekranning ko’rinishini va sistema sozlanish holatini saglash), Page Setap (ishchi sahifasini
formatlashga oid parametrlardan iborat dialog oynasini hosil gilish), Print Preview (bosmaga
tayyorlangan hujjatni sahifaga joylashishini oldindan ko’rish), Print (faylni bosmaga chiqarish) .
Edit punkti quyidagi buyruglar bilan ish yuritadi:

Undo Entry (maslumotlarni o’zgartirishga olib kelgan oxirgi amalni bekor gilish), Cut (belgilangan
fragmentni ish kitobidan olib tashlash), Sopy (nusxa olish), Past (kursor turgan joyga almashinuv
buferida saglanayotgan maslumotlarni qo’yish), Past Special (bir necha katakdan nusxa olib
qo’yishda ishlatiladi), Fill (kataklar blokini talab asosida to’ldirish), Clear (kataklarni mavjud
giymatlardan tozalash), Delete (belgilangan katakdagi parametrlarning biror giymatini olib tashlash),
Delete Sheet (ish kitobidan ishchi sahifasini yo’qotish), Find (qgidirib topish), Replace (qidirib topib
almashtirish), Go To (qo’shni bo’lmagan bir blokdan ikkinchisiga o’tish).

View punktida quyidagi buyruglar mavjud: Formula Bar (ekranga joriy katak va undagi
formulani 0’zida aks ettiradigan bo’limni o’rnatish), Statys Bar (ekranga katak qiymatini o’rnatish),
Full Screen (jadvalni butun ekran bo’yicha kengaytirish), Zoom (masshtab), Tool Bars (ekranda bir
gator vositalar panelini hosil gilish).

Insert punktda bajariladigan buyruglar mazmuni: Cells (yangi katak qo’yish), Rows (yangi satr
qo’yish), Solums (yangi ustun qo’yish), Work sheet (yangi ishchi sahifa qo’shish), Charf
(diagramma hosil gilish), Makro (modul yoki mulogot oynasi sahifasini yaratish), PageBreak
(avtomatik ravishda sahifalarga ajratish), Funstion (funktsiya ustasi mulogot darchasi ochish),

89



Name (kataklarni nomlash), Note (katak uchun izoh), Picture (rasm qo’yish), Map (geografik karta
qo’yish), OowexT (OLE texnologiyasini joriy qilish).

Format punkti buyruglarining mazmuni: Cells (kataklarni formatlash), Row (satr o’Ichamini
o’zgartirish, ekrandan olib tashlash), Column (ustun o’lchamini o’zgartirish), Sheet (ish kitobi
sahifalarining xususiyatlarni o’zgartirish), Auto Format (maslumotlarni jadval ko’rinishida
formatlash), Style (stilni boshqgarish imkoniyati).

Tools punkti buyruglarning mazmuni: Spelling (imlolarni tekshirish), Auditing (kataklarning
o’zaro bog’likligini va formula maslumotlaridagi xatolikni ko’rsatadi), Goad Suk (ko’rsatilgan
simvollar ketma-ketligini avtomatik ravishda o’zgartiradi), Solver (parametrlarni tanlash),
Skenarios (yechiladi-gan masala stsenariysi tuziladi), Protections (himoya vositasi), Record
Makro (makrokomandalar bilan ishlash).

Data punkti buyruglari mazmuni mulogot darchasidan tanlab olingan holda bajariladi.

Windows punkti buyruglari bevosita maslumotlar bilan ishlashga mo’ljallangan: Pa3nosioxkurh
buyrug’i-muloqot darchasi bo’yicha birnecha hujjatlar, obsektlar yoki ularning maslum bir gismlari
bilan bir vaqtning o’zida ishlab, ularni alohida oynalarga joylashtirilgan holda ekranga chiqgarib
beradi. HoBoe buyrug’i-bir ish kitobi uchun bir necha oyna hosil gilishni amalga oshiradi. CkpbITh
buyrug’i-oynalardan birontasini xotirada saglagan holda ekrandan yo’qotadi. = IToka3ars buyrug’i
yashiringan oynalardan ixtiyoriysini ekranga chiqgarib beradi. Pazneauts buyrug’i joriy oynani to’rt
qismga bo’ladi va bu gismlarning har birida ish sahifasining alohida qismlarini ko’rish mumkin.
3akpenuts 06aacTh-buyrug’i bilan ishchi sahifada ixtiyoriy ustun yoki gatorlarni o’rnashtirib
qo’yish mumkin.

B. EXCEL PROGRAMMASIDA JADVALLAR BILAN ISHLASH IMKONIYATLARI.

Excel jadvalini hosil gilishda maslumotlar alohida ka-taklarga kiritiladi. Natijalarni ustun va gator
belgilari bilan

aniglanadi. Masalan, A5, V7 va hakoza. U holda kataklar nisbiy adresli sanaladi. Formulalar bilan
ishlaganda, nusxa olish jarayonida bunday adreslar bilan ishlash baszan xatoliklarga olib keladi.
SHuning uchun ham abselyut adres tushunchasi kiritilgan bo’lib, bunda ustun yoki satr belgisi
oldiga $ belgisi qo’yiladi. Masalan, $A5- ustun mutlago o’zgarmaydi deb aytish mumkin, yoki
$D$12- ham ustun, ham satr 0’zgarmaydi. Kataklar diapazoni deganimizda quyidagicha belgilash
gabul gilingan. U holda Insert-Name-Define buyrug’i bilan mulogot darchasi ochiladi. Unda
ixtyoriy nom berilib OK tugmachasi bosiladi. SHunda katak muayyan nom bilan ataladi. Jadval
kataklariga maslumot kiritish uchun avval “sichqoncha” chap tugmasi bilan katak ajratiladi,
so’ngra formula gatorida yana tugmachasini bosamiz. Formula gatorida maslumot Kiritishni
boshgaradigan uchta tugmacha hosil bo’ladi: qizil krestli, yashil belgili va fx. Agar qizil krestli
tugmacha bosilsa, maslumot kiritish to’xtatiladi; fx tugmachasiga bosilsa, ekranda Macrep
¢yuxuuu degan mulogot oynasi hosil bo’ladi.

Maslumotlar kiritishni 3-xil usulda amalga oshiriladi:

-Enter tugmasini besish;

-yashil belgili tugmachada “sichqoncha” ni bosish,

-boshqa katakda turib “sichqoncha” chap tugmasini bosish.

Bundan tashgari, biz tanlagan ixtiyoriy katakka axborotlarni kiritmoqchi bo’lsak, u holda
quyidagicha ish yuritamiz, yasni «sichqoncha» tugmachasini 2 marta bosish kifoya. Kataklarga
yangi maslumotlar kiritishda yoki eskisini o’zgartirishda joriy katakka joylashtirish jarayonida katak
tozalanadi, matnli kursor paydo bo’lib formula gatori faollashadi.

Excel kataklariga qanday shrift bilan maslumotlar Kiri-tiladi?

Menyuning Tools punktidagi Tools-Options buyrug’i bilan ochilgan mulogot darchasi yordamida
standart shrift tanlab oli-nadi. Excelda ustun kengligini va satr balandligini o’zgartirish mumkin.
Ustun kengligi 0 dan to 255gacha simvol bilan ken-gaytiriladi. Satr balndligi esa 0 dan to 409
punktgacha. Ustun kengligi va satr balandligini o’zgartirishning 2 xil usuli mavjud bo’lib, ular:

- kursorni ustun sarlavhasining o’ng tomoniga qo’yib chegarani
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chaproqga yoki o’ngga “Drag-and-Drop” usuli bilan surish,

- satr balandligini o’zgartirish uchun esa kursorni satr sar-

lavhasini pastki chegarasiga qo’yib (ko’rsatkich qora krest shaklida bo’ladi) yuqoriga yoki quyi
tomon suriladi.

Bordiyu, biror katak kengligini yoki satr balandligini tezda o’zgartirish lozim bo’lib qolsa, u holda
Format-Column-Width yoki Format-Row-Heigt buyruglaridan foydalanilanishga to’g’ri keladi.
Elektron jadval ixtiyoriy katagiga sonlarni, formula va matnli axborotlarni kiritish mumkin.

Excel axborot turlarini ganday ajratadi, degan savol tug’ilishi mumkin.

Javob quyidagicha:
Sonlar Matnli Formula
257 A 1452 =KU 2
-145.2 V145,2 =A2+C3*F7
4.89E +04 Al QA2 =Al +A2

Jadval ustida ishlash. Jadvalning ixtiyoriy katagini ajra-tish uchun “sichqoncha” chap
tugmachasini bosish lozim. Uni siljitish uchun esa klaviaturaning chap, o’ng, yuqori va pastga
garatilgan tug-machalarini ishga solamiz. Jadval kataklarini chap va 0’ngga, yuqo-riga va pastga
siljitish mumkin. Ishchi sahifalarini siljitish uchun holat satrida ish yuritiladi. Jadval elementlarini
oniy (mgnovenno) aniglash uchun Excel menyusining «Pravkay punktiga kirib GO TO buyrug’i
orqali ish yuritamiz. Qidirilayotgan katak nomi bo’lsa, u holda Excel oynasining «Fermula
gatori»dagi nomlar ro’yhatidan qidiriladi. Jadval fragmentlari (satrlar, ustunlar yoki bloklar
bo’yicha) ajratilishi uchun “sichqoncha” tugmasini ishga solib birinchi katak o’z holatida
golganlarini esa gora rangda ifodalaymiz. Masalan, 3Rx5C (Row, Column). Keyinchalik ajratilgan
fragment ustida Dbiror joyga o’rnatish, nusxasini olish, formatlash va yo’qotish buyruglari orgali ish
yuritamiz. Buning uchun esa «Standart» panel piktogrammalaridan foydalanamiz.

Jadval kataklarini tozalash uchun menyuning Edit punkti orgali Clear buyrug’i bilan ish bajaramiz,
yoki klaviaturaning Delete tugmachasini ishlatamiz. Jadval kataklarini o’rnatish va yo’qotish (olib
tashlash) uchun menyuning Insert punkti orgali ish yuritamiz

Insert — Cells, Insert —Columns, Insert — Rows.

Jadval kataklaridagi axborotlarni yo’qotish uchun esa menyuning Edit punktiga Kirib Delete
buyrug’ini ishga solamiz. Katakdagi axborotlarni siljitish, nusxa olish va fragmentlarini o’rnatish
uchun “Crangapt” panelning Sut, Copy, Paste piktogrammalaridan foydalanamiz. Jadvalning
ixtiyoriy kataklaridagi axborotlarni gi-dirish uchun Edit-Find buyrug’idan, almashtirish uchun esa
Edit-Replace buyruglaridan foydalanamiz. Jadval kataklaridagi axbo-rotlarni bekor qilish va
gaytarish uchun ”Crannapt” panelning maxsus piktogrammalaridan foydalaniladi.

Nazorat savollari

Excel ni ishga tushirish.

Excel ni menyu bo’limlari vazifasi.

Excel da matnni, ragamni va funktsiyani ganday ajratadi?

Excel oynasi elementlari nimalardan iborat?

Klaviaturadan foydalaniladigan asosiy tugmalar vazifasi gaysilar?

Excel ning nisbiy va absolyut kataklarini ifodalash.

Excel da matnni, ragamni va funktsiyani ganday ajratadi?

Excel da jadvalni formatlash va avtoformatlash jarayoni ganday bajariladi?
Excel da saralash va filtrlash jarayoni ganday amalga oshiriladi?

O Excelning qo’shimcha imkoniyatlari ganday

'—‘(090.\‘.‘”9":“90!\’!—‘
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Ma’ruza 15.

MICROSOFT EXCEL PROGRAMMASIDA FORMULALAR VA
FUNKSIYALAR BILAN ISHLASH IMKONIYATLARI. MICROSOFT
EXCELDA DIAGRAMMALAR TUZISH.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : Vaqt — 2 soat

25-50 ta.

O ’quv Informatsion mavzu — Bildim, bilaman, bilishni istayman
mashg ulotining

ko ’rinishi

Ma’ruza rejasi

1. Excel dasturida formulalar bilan ishlashni o’rgatish.
2. Excel dasturida funksiyalar bilan ishlashni tushuntirish.
3. Excel dasturida diagrammalar tuzishni o’rgatish.

O quv
mashg ‘ulotining
magsadi:

Excel dasturida formulalar, funksiyalar bilash ishlash yo’llari bilan tanishish va
diagramma tuzishni o’rganish.

Kalit so zlar Absolyut adreslar, MASTER DIAGRAMMA, VSTAVKA, Corel Draw, Insert,
Obwsekt, Parametr, Jadval formati

Adabiyotlar 1. P.C. Acanymnuna Madopmaruka: Yuedbnoe nocooue-Kysacaii,2000.

ro’yhati 2.X.3.MxpamoBa Uupopmaruka: Yuedbnoe mocobue-Tamkent,2001.

3. X.3.lxpamoBa Koncnekt nekiuii o qucuuriuie «Mapopmarukay -
Tamkent,2000.

4. C.B.CumonoBuy u 1p. CriennansHas HHPopMaTHKa: YueOHoe mocodue-
Mocksa, 2000

O qituvchining
vazifasi:

1. Excel dasturida formulalar bilan ishlashni o’rgatish.
2. Excel dasturida funksiyalar bilan ishlashni tushuntirish.
3. Excel dasturida diagrammalar tuzishni o’rgatish.

O qitish Talaba majbur:

faoliyatining 1. Excel dasturida formulalar funksiyalar bilan ishlashni bilishi;.

natijalari: 2. Excel dasturida diagrammalar tuzishni o’rganishi..

O 'qitishning usuli | MA’RUZA — savol-javob, ma’lum qilib o’rganish, texnika, prezentasiya, insert,
va texnikasi amaliy vazifalar,

O qitish qurollari

Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qog’oz.

O qitish sharoiti

Kompyuterlar joylashgan auditoriya
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Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish (10 | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning mo’ljallangan | Eshitadilar
min.) natijani va uni o’tkazish rejasini ¢’lon giladi . konspektni Yozadilar,

va darsni mustahkamlash uchun vazifa targatadilar.

2. Excel dasturida formulalar va funksiyalar bilan ishlash
yo’llari bilan tanishish.

2. Excel dasturida diagrammalar tuzishni o’rgatish.

3. Savol-javob o’tkazadilar

Javob beradilar

2 etap. Asosiy

1.Talabalarga alohida vazifa beradilar

Muhokama

gism 2. Savol-javob o’tkazadilar giladilar, savollarga
(60 min.) 3.Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, javob beradilar O’z
ma’ruza o’qiydilar. fikrlarini aytadilar
Il etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar, Eshitadila
Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni
(10 min) mukofatlaydilar.
2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar:o'tilgan yozadilar

mavzuga tegishli savollarga javob yozib kelish.
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TAYANCH KONSPEKT

A. Jadvalda hisoblash operatsiyalari
Elektron jadvalda formula ifodasi turlicha bo’lishi mumkin. Masalan, matn, vaqt, davr va turlicha
matematik ifodalar. Formulaning asosiy ajratadigan belgisi “q* (tenglik belgisi). Masalan, g A7
Q5*Vv8
Maslumki, elektron jadvalda bir gator funktsiyalar ishlatiladi, ularning majmuini f bilan belgilanib
“Funktsiyalar ustasi” (“Macrtep ¢pynxuun’) deb ataladi va u “Crangapt ” panelda o’z
piktogrammasiga ega. Demak, ushbu piktogrammani faollashtirsak, ikkita darchadan iborat mulogot
oynasi paydo bo’ladi: funktsiyalar kategoriyasi va funktsiyalar nomi. Bunda funktsiyalar
kategoriyasiga matematik, statistik, igtisodiy, informatsion, mantigiy va boshqa bir gator
funktsiyalar kirsa, funktsiyalar nomida esa har bir kategoriyaga mansub funktsiyalar kiradi. Ushbu
“Funktsiyalar ustasi” ni ishlatish texnologiyasi quyidagicha:
- funktsiyalar kategoriyasidan kerakli funktsiya tanlab olinadi,
Next >(shag >) tugmachasi bosiladi. SHunda ekranda yangi mulogot oynasi paydo bo’ladi. Ushbu
oynada funktsiya argumentini tanlab olamiz va “@unum™ tugmasini bosamiz. U holda tanlagan
argument bo’yicha funktsiya giymati chigadi.
Formulalar kiritish. Katak adresini kiritilayotgan formula ustiga «sichqoncha» chap tugmasini
bosish bilan aniglaymiz. Masalan, qo’lda q S6QS7 ifodani terib o’tirmay, quyidagicha ish
yuritamiz:
a) “Q” belgisini Kiritamiz;
b) S 6 katagida «sichqoncha» tugmasini bosamiz;
v) «Q» belgisini kiritamiz;
g) S 7 katakda «sichqoncha» tugmasi bosiladi.
Standart paneldagi fy belgili priktogramma yordamida ekranda funktsiya masteri (master funktsiy)
mulogot oynasi paydo bo’ladi. Uning yordamida ixtiyoriy funktsiya bilan ish yuritish mumkin.
Arifmetik amallarni bajarish uchun X piktogrammasidan foydalaniladi.
Excel da tayyor formulalarni ham turdosh kataklarga gorizontal va vertikal o’rnatishda ko’chirish
mumkin. Gorizontal yo’nalishlar chap tomonga faqat birgina katakka ko’chirilsa, har bir ustun
nomeri bittaga kamayadi. Vertikal yo’nalishda esa qator nomeri birga o’zgaradi. Xuddi shu usulda
oraliq kataklarda ham son va matnlardan nusxa ko’chirishni davom ettirish mumkin.
Absolyut adreslar ustida ishlash ham Excelda bajariladigan ishlarda xatolikka o’rin qoldirmaydi,
chunki ustun yoki gator belgisi oldiga qo’yilgan $ belgisi himoya Vvositasini o’taydi.

B. MICROSOFT EXCEL PROGRAMMASIDA DIAGRAMMALAR
BILAN ISHLASH IMKONIYATLARI.

Exselda tayyorlangan hujjat to’la-to’kis ifodalanishi uchun elektron jadval tarkibiga diagrammani
ham kiritish mumkin. Excelda turli diagrammalar chizadigan diagrammalar Ustasi (master diag-

3 diag.xIs
L B C ] E F G H | J
EN 2,35 17 145 1 04
2 2.5 1.8 1,85 1,12 0,48 L p—
ER 2.6 19 162 12 0,58 =
| 4 | 2,35 1.8 1.5 1.08 0,62 =
) 1.4 1,65 1,3 0,95 0,568 o
| B | 1.25 0,85 1.25 0.6 0,45 o
| 7 | 1.05 0.8 0.6 0,56 0,43 =
=] 1 0,85 0,65 0,5 0.4 =]
| 9 | 1.05 09 0,68 052 0,41 m
| 10 | 1.1 0,95 0,75 0.56 043 o
11 1,28 1,05 0,87 0.6 0,48 ]
| 12 | 1.4 125 0,92 0,65 0.5 =]
| 13 | 1.8 1.4 1,16 07 0,58 =]
| 14 | 1,78 1,35 1,08 0,55 0,5 =]
15 1.6 125 0,95 056 045 m
16
17 = =
14 [ 4 [w (o et S MincT2 £ Mneta /1 <] |

ramm) mavjud. Buning uchun menyuning Mucept punktiga kirib Chart buyrug’i bilan ish
yuritiladi, yoki «Crannapt» paneldagi ChartWizard piktogrammasi orqali amalga oshiriladi, yasni

94



avval diagramma uchun maslumotlarni kiritish zarur. Bunda, birinchidan, interval ko’rsatilishi
kerak, ikkinchidan, ishchi sahifada axborotning o’zgarish sohasini ajratish lozim. Keyin
«sichqonchay tugmasini Next tugmasida bosiladi. Ikkinchi qadamda diagramma turini tanlanadi va
uchinchi qadamga o’tiladi. Uchinchi gadamda esa diagramma formati tanlanadi, oxiri ®@uHuI
tugmasiga bosiladi, diagramma tashkil gilinadi va hujjatda paydo bo’ladi.

Jadvalni avtoformatlash. EJ ni yanada ixcham tashkil gilish usullaridan biri-bu avtoformat
funktsiyasini ishlatish. Bu funktsiya yordamida EJ avtomatik ajratuvchi chiziglarga, sarlavhalar
rangli va matn alohida ko’rinishda ifodalanadi. Bunday natijaga erishish uchun avval jadvalni
ajratish kerak, so’ngra menyuning «Format» punktida «Avteformat» buyrug’i qo’zg’otiladi va
ekranda mulogot oynasi hosil bo’ladi.

hpromoprar QR

CrAMCOK MaTOE:
..................... - rioapazey,

H, I
TpocTor |
2 |Knacckyeckal T CTMEHS |
Enaccmuecmjg AHB e map Bcero
NACCHMYECKAR =
MAHAHCOERIA 1 BocTok 7 4|
MAHAHCOERIA 2 Sanan, B
g
1

o 19 OapaMeTpel =
T 17

g 24
1 B0

PUHAHCOBRIR 3 Hor
MAAHAHCOERIA <4 | Becero 3
LeeTHoM 1
LeeTHORA 2
LeeTHOM 3

Crcor; 1 ;I

fon] B S

2

Muloqot oynasining «Jadval formati» maydonida kerakli «Formatni» tanlanadi va OK tugmasi
bosiladi. Agarda «Parametr» tugmasi bosilsa, u holda o’zingiz xoxlagan tarzda EJni formatlash
imkoniyatiga ega bo’lasiz.

Ob’ektni kiritish. Excel da tayyorlangan hujjatga biror obsekt (masalan, Worddagi matn, Corel
Drawda tasviriy obsekt)ni kiritmoqchi bo’lsak, u holda menyuning Uucept punktida O6bexr
buyrug’ini ishga solamiz. Ekranda muloqot oynasi hosil bo’ladi. Ikki xil variantda obsektni EJ ga
Kiritish mumkin:

- biror muxarrirni chagirib obnekt tashkil gilish;

- biror fayldagi tayyor obsektni kiritish.

Birinchi variant-yangi obsektni kiritish uchun muxarrir turini (muloqot oynasidagi «tip obbekta
maydonidan) tanlab OK tugmasi bosiladi. Obwsekt tashkil gilingandan keyin muxar-rirdan chigish
lozim.

Ikkinchi variant - diskdagi biror faylda obnekt bo’lsa, xuddi shu obwekt EJ ga kiritiladi. Tabiiy, bu
holda hech qanday muxarrirga muxtojlik yo’q.

Nazorat savollari

. Excelning nisbiy va absolyut kataklarini ifodalash.

. Funksiya va funksiyalar ustasi deganda nimani tushunasiz?

. Excelda ganday xatoliklar mavjud?

. Excelda formulalar ganday tashkil gilinadi?

. Excelning diagramma imkoniyatlarini tushuntiring.

. Excelda diagramma ganday usullar bilan tashkil gilinadi?

. Excelda 2 va 3 o’lchamli diagrammalarni qanday tashkil qilinadi?
. Diagramma tomonlariga ranglarni ganday tanlanadi?

CONO OIS~ WN B
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Ma’ruza 16

Ma’lumotlar ombori, uni tashkil gilish. MICROSOFT ACCESS ni
ishlatish texnologiyalari.

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : Vaqt — 2 soat

25-50 ta.

O ’quv Informatsion mavzu — Bildim, bilaman, bilishni istayman
mashg ulotining

ko ’rinishi

Ma’ruza rejasi

Access programmasi imkoniyatlari bilan tanishish.

MOBTda ma’lumotlar omborini yaratish bosqichlarini o’rganish
Access MOBT boshlang’ich darchasi ilovalari, yani dastur ishlaydigan
ob’yektlar bilan tanishish.

Access MOBTda MOni yaratish usullari bilan tanishish

O’quv
mashg ‘ulotining
magsadi:

1. Ma’lumotlar ombori nima, uning turlari bor va ularning farglarini o’rganish.
2. Ma’lumotlar omborini boshqarish tizimi nima?

Jadval tuzilmasiga ega ma’lumotlar omborlarida ustun va satrlar,
maydonlarning husuiyatlarini aytib berish va ob’yekti elementlarini ko’rib

chish va o’rganish.?

Kalit so zlar Jadvallar, So’rov, Shakl, Hisobot, Makros, Sahifa
Adabiyotlar 1. P.C. Acanynnuna Muadopmaruka: YueoHoe mocooue-Kysacaii,2000.
ro’vhati 2.X.3.MxpamoBa Undopmaruka: Yuebnoe nocodue-Tamkent,2001.

3. X.3.Ukpamona Kouncnekr nexkuuii no aucuuniaute «upopmaruka -
TamxkenT,2000.

4. C.B.CumonoBuy u fip. CiennanpHas HHQopMaTHka: YuedHoe mocodue-
Mockaa, 2000

O ’qituvchining
vazifasi:

1. Ma’lumotlar ombori nima, uning turlari bor va ularning farglarini o’rgatish.
2. Ma’lumotlar omborini boshqarish tizimi hagida tushuntirish.

3Jadval tuzilmasiga ega ma’lumotlar omborlarida ustun va satrlar,
maydonlarning husuiyatlarini aytib berishi.

4. “Jadvallar” ,. “So’rovlar” , “Shakllar” va “Hisobotlar” ob’yekti elementlarini
ko’rsatishi va o’rgatishi.

O qitish
faoliyatining
natijalari:

Talaba majbur:
1. Ma’lumotlar ombori, uning turlari, boshqgarish tizimini va farglari hagida
ma’lumotga ega bo’lishi.

2.Jadval tuzilmasiga ega ma’lumotlar omborlarida ustun va satrlar,
maydonlarning husuiyatlarini aytib berishi va ob’yekt elementlarini ko’rsatishi
va o’rganishi.

O qitishning usuli
va texnikasi

MA’RUZA - savol-javob, ma’lum qilib o’rganish, texnika, prezentasiya, insert,
amaliy vazifalar,

O ’qitish qurollari

Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qog’oz.

O ’qitish sharoiti

Kompyuterlar joylashgan auditoriya
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Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish (10 | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning mo’ljallangan | Eshitadilar
min.) natijani va uni o’tkazish rejasini ¢’lon giladi . konspektni Yozadilar,

va darsni mustahkamlash uchun vazifa targatadilar.
2. Access programmasi imkoniyatlari bilan tanishtiriladi.

3. MOBTda ma’lumotlar omborini yaratish bosqichlari,
boshlang’ich darchasi ilovalari, yani dastur ishlaydigan
ob’yektlar bilan tanishtiriladi.

4. Access MOBTda MOni yaratish usullari bilan
tanishtiriladi.
5. Savol-javob o’tkazadilar

Javob beradilar

2 etap. Asosiy
gism

1.Talabalarga alohida vazifa beradilar
2. Savol-javob o’tkazadilar

Muhokama
giladilar, savollarga

(60 min.) 3.Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, javob beradilar O’z
ma’ruza o’qiydilar. fikrlarini aytadilar
I11 etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar, Eshitadila
Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni
(10 min) mukofatlaydilar.
2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar:o'tilgan yozadilar

mavzuga tegishli savollarga javob yozib kelish.
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TAYANCH KONSPEKT
A. MA'LUMOTLAR OMBORINI BOSHQARISH TIZIMINING (MOBT) IMKONIYATLARI.

Microsoft Office tarkibidagi Microsoft Access piktogrammasi ustida sichgonchaning chap tugmasi
ikki marta bosilsa, ekranda Access oynasi paydo bo’ladi. Oynaning birinchi satrida MOBT nomi
Microsoft Access deb ifodalangan, ikkinchi satrda menyu punktlari day, Tlpaska, Buza, Beraska,
Cepsuc, Okno, Crpaska joylashgan. Uchinchi satrda standart uskunalar paneli piktogrammalari
joylashgan. Oynaning keng gismi ishchi maydon hisoblanadi. Ishchi maydonda mulogot oynasi hosil
bo’ladi. Bu oyna yordamida yangi ma’limotlar ombori tashkil qilish yoki mavjud ma’lumotlar

omborini ochib ular ustida ishlashimiz mumkin.
B. MOBTDA ISHLASH TEXNOLOGIYASI ASOSLARI.
Ma’lumotlar omborini yaratish bir necha bosgichlarda amalga oshiriladi:

Birinchi bosqichda ma’lumotlar omborini yaratish uchun vazifa shakllantiriladi. Unda ba’zaning
tarkibi, nima uchun ishlatilishi, yaratish magsadi batafsil bayon etiladi.

Ikkinchi bosqichda MO ganday ob’yektlardan tuzilishi mumkinligi va ularning hususiyatlari, ya’ni
ob’yekt qanday parametrlar bilan aniqlanishi ko’rib chiqiladi. Barcha ma’kumotlarni alohida
yozuvlar yoki jadvallar ko’rinishida joylashtirish mumkin.

Uchinchi bosgichda yuqgoridagi tahlil asosida MO modeli tanlanadi (relyatsion, iyerarxik, tsrmoqli).
Model tanlangandan so’ng uning sxemasi jadvallar orasidagi bog’lanishlar ko’rsatilgan holda chizib
chigiladi.

To’rtichi bosqichda MO ning kompyuter modeli yaratiladi. MO ni to’ldirish ikki ko’rinishda olib
boriladi: jadval ko’rinishida va shakl ko’rinishida. Bunda sonli va matnli maydonlarni jadval

ko’rinishida, MEMO va OLE turidagi maydonlarni shakl ko’rinishida to’ldirish lozim.
C. MICROSOFT ACCESS MOBT HAQIDA UMUMIY MA’LUMOTLAR.
Micorosoft Access dastlabki oynasi oltita ilova ya’ni dastur ishlaydigan olti ob’yektni ta’svirlaydi.

Bular: «Tabnuse» (Jadvallar), «3ampocs» (So’rovlar), «®Dopmb» (Shakllar), «OTayoTbI»
(Hisobotlar), «Makpocsr» (Makroslar), «Moaumau» (Modullar).Jadvallar — MOning asosoiy ob’yekti,
unda ma’lumotlar saqlanadi.So’rovlar — bu ob’yekt ma’lumotlarga ishlov berish, jumladan ularni
saralash, ajratish, birlashtirish, o’zgartirish kabi vazifalarni bajaradi. Shakllar — bu ob’yekt
ma’lumotlarni tartibli ravishda oson kiritsh yoki kiritilganlarni ko’rib chigigsh imkonini beradi.

Hisobotlar — bu ob’yekt yordamida saralangan ma’lumotlar qulay va ko’rgazmali ravishda qog’ozga
chop etiladi. Makroslar — makrobuyruglardan iborat ob’yekt bo’lib, murakkab va tez-tez murojat
gilinadigan amallarni bitta makrosga guruhlab, unga ajratilgan tugmacha belgilanadi va ana shu
amallarni bajarish o’rniga ushbu tugmacha bosiladi. Modullar — Access dasturining imkoniyatini

oshirish magsadida ichki Visual Basic tilida yozilgan dasturlarni o’z ichiga oluvchi ob’yekt.
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Bundan tashqari “Sahifalar” nomli alohida ob’yekt mavjud bo’lib, bu ob’yekt HTML kodida
bajarilgan, Web-sahifada joylashtiriladigan va tarmog orgali mijozga uzatiladigan alohida

ob’yektdir.
D. MICROSOFT ACCESSDA MA’LUMOTLAR OMBORINI YARATISH.

Ma’lumotlar omborining dastlabki oynasida yuqorida sanab o’tilgan oltita asosiy ob’yektlarning
ilovalardan tashgari yana uchta buyrug tugmachalari mavjud. Bular: «Otkpsite» (0chish),
«Koncrukrop» (tuzuvchi), «Cosmare» (yaratish). Ochish tugmachasi tanlangan ob’yektni ochadi.
Tuzuvchi ham tanlangan ob’yektni ochadi, lekin u ob’yekrtning tuzilmasinigina ochib, uning
mazmunini emas balki, tuzulishini to’g’irlash imkonini beradi. Agar ob’yekt jadval bo’lsa, unga
yangi maydonlar Kiritish yoki mavjud maydonlarning xossalarini o’zgartirish mumkin. Yaratish
tugmachasi yangi ob’yektlarni: jadvallar, so’rovlar, shakllar va hisobotlarni yaratish uchun
ishlatiladi.MS Accessda MOni yaratishning ikki usuli mavjud. Ulardan biri bo’sh ba’zani yaratib,
so’ngra unga jadvallar, shakllar, hisobotlar va boshqa ob’yektlarni kiritishdan iborat. Ikkinchi usul
“Master” (usta) yordamida amalga oshirilib, uning yordamida barcha kerakli jadvallar, shakllar va
hisobotlar ega bo’lgan ma’lum turdagi MO birdaniga yaratiladi. So’ngra tegishli o’zgartirishlarni
bajarish mumkin. Access ishga tushurilgandan keyin paydo bo’lgan oynada “ustani ishga tushurish”
parametrini tanlab, OK tugmasi bosiladi. Agar MO oldindan ochilgan bo’lsa yoki dastlabki oynasi
yopilgan bo’lsa, uskunalar panelidagi «Co3nate 6a3u manubix» tugmasini bosish kerak. Kerakli
MOning shabloni ustida sichqonch chap tugmasini ikki marta bosiladi. Ochilgan «®ayn HOBOY
6a3el» muloqot oynasidagi «ITamka» papkani tanlash «Mms dayna» maydonida MOning nomini
Kiritsh va yaratish tugmasini bosish kerak. Keyingi mulogot oynasida usta yaratilayotgan MO
qanday axborotni saqlashi kerakligi haqida ma’kumot chiqaradi. Muloqot oynasidagi ko’rsatmalarga
amal qilish lozim. «I"oroBo» parametri MO yaratish ustasini ishga tushiradi. Ochjiladigan muloqot
oynasi ikkita ro’yhatdan iborat bo’ladi. Ulardan biri MO jadvallar ro’yhati, ikkinchisi — tanlangan
kjadvalning maydonlari ro’yhati. Ushbu ro’yhatda jadvalga kiritilayotgan maydonlar belgilangan
bo’ladi. Ustaning keyingi qadamida taklif gilinayotgan namunalardan ekranni jihozlashni tanlab
olish va yana «/lanee» tugmasini bosish kerak. Usta ishining keyingi bosqichida MO uchun
yaratilayotgan hisbotlar ko’inishini aniglash mumkin. Oxirgi oynada «['otroBo» bosish ustani MOni
tuzosh uchun ishga tushirib yuboradi va u avtomatik yuqgorida belgilangan parametrli MOni yaratadi.
Nazorat savollari
Ma’lumotlar ombori nima, turlari va farglari? Access MOBT darchasining ilovalarini sanab bering?
Ma’lumotlar omborini boshqarish tizimi nima? So’rovlar ob’yekti qanday vazilfalarni bajaradi?
MOBT ning ganday dasturlarini bilasiz? Macros deganda nimani tushunasiz?
Jadval tuzilmasiga ega ma’lumotlar omborlarida ustun va satrlar nima deb ataladi?

Maydonlarning husuiyatlarini aytib bering?
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Ma’ruza 17

ACCESSda ob’ektlar bilan ishlash. (jadval, so’rov, forma, hisobot) xa or)

Mavzuni o’rgatish texnologiyasi.

Talabalar soni : Vaqt — 2 soat

25-50 ta.

O’ quv Informatsion mavzu — Bildim, bilaman, bilishni istayman
mashg ulotining

ko rinishi

Ma’ruza rejasi

1. Access MOBT ob’yektlari bilan ishlashni o’rganish

2. Jadvallar ustasi yordamida jadval yaratish.

3. So’rovning “tanlab olish” turi bo’yicha 0’z ma’lumotlaringizni tanlab olish.
4. Shakl ustasi yordamida va “Konstruktor” o’z jadvalingizni qayta
shakllantirish.

5. “Avtoforma” shakl yaratish usulini imkoniyatlarini ko’rib chiqish

6. Jadvalingizni “hisobotlar ustasi” va “avtohisobot” yordamida hisobot

ko’rinishiga keltirish.

O’quv
mashg 'ulotining
maqsadi:

1. Access MOBT ob’yektlari bilan ishlashni o’rganish.

2. Jadvallar ustasi yordamida jadval yaratish.

3. So’rovning “tanlab olish” turi bo’yicha 0’z ma’lumotlaringizni tanlab olish.
4. Shakl ustasi yordamida va “Konstruktor” o’z jadvalingizni qayta
shakllantirish.

5. “Avtoforma” shakl yaratish usulini imkoniyatlarini ko’rib chiqgish

6. Jadvalingizni “hisobotlar ustasi” va ‘“avtohisobot” yordamida hisobot

ko’rinishiga keltirish.

Kalit so zlar Konstruktor, hisobotlar ustasi, avtohisobot, “Avtoforma: v stolbets”,
“Avtoforma: lentochnaya” yoki “Avtoforma: tablichnaya”

Adabiyotlar 1. P.C. Acagynmnuna Mupopmarrka: Yuedbnoe nocooue-Kynacaii,2000.

ro’yhati 2.X.3.UkpamoBa Undopmaruka: YuedbHoe nocodbue-Tamkent,2001.

3. X.3.MxpamoBa Koncnexr nekuuii no nucruninsae «HpopmaTtukay -
Tamkent,2000.

4. C.B.CumonoBuu u nip. CriennansHasi uHopMmaTHka: Y4yeOHoe nocolue-
Mocxksa, 2000.

O qituvchining
vazifasi:

ACCESSna oobektnap Ounan unniam (3kaaBai, 3ampoc, popma, Xucodor)
yo’llari bilan tanishtirish

O qitish Talaba majbur:

faoliyatining ACCESSna ob0wbektmap Ownan wnutamr (ckaaBai, 3ampoc, (Gopma, XHco0oT)
natijalari: yo’llari bilan ishlashni bilishi.

O ‘qitishning usuli | MA’RUZA — savol-javob, ma’lum qilib o’rganish, texnika, prezentasiya, insert,
va texnikasi amaliy vazifalar,

O ’qitish qurollari

Kompyuter, tizimli dasturlar, A32 formatli qog’oz.

O qitish sharoiti

Kompyuterlar joylashgan auditoriya
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Ma’ruzani texnologik kartasi

Etaplar, vaqt

Faoliyat tarkibi.

O’qituvchi Talaba
1 etap. Kirish (10 | 1.Mavzu, magsadni, o’quv mashg’ulotning mo’ljallangan | Eshitadilar
min.) natijani va uni o’tkazish rejasini ¢’lon giladi . konspektni Yozadilar,

va darsni mustahkamlash uchun vazifa targatadilar.
2. Access MOBT ob’yektlari bilan ishlashni Jadvallar

ustasi yordamida jadval yaratish o’rgatish..

3. So’rovning “tanlab olish” turi bo’yicha 0’z
ma’lumotlaringizni tanlab olish.
4. Shakl wustasi yordamida va “Konstruktor” o’z

jadvalingizni gayta shakllantirish.
5. “Avtoforma” shakl yaratish usulini imkoniyatlarini
ko’rib ustasi” va

chigish va Jadvalni ‘“hisobotlar

“avtohisobot” yordamida hisobot ko’rinishiga keltirishni
ko’rsatish..

5. Savol-javob o’tkazadilar

Javob beradilar

2 etap. Asosiy

1.Talabalarga alohida vazifa beradilar

Muhokama

gism 2. Savol-javob o’tkazadilar giladilar, savollarga
(60 min.) 3.Ko’rgazmali qurollardan, konspektdan foydalanib, javob beradilar O’z
ma’ruza o’qiydilar. fikrlarini aytadilar
Il etap 1. Xulosa giladilar, natijalarni umumlashtiradilar, Eshitadila
Xulosa gatnashganlarni baholaydilar, aktiv talabalarni
(10 min) mukofatlaydilar.
2. Uyga, mustaqil ishlash uchun vazifa beradilar:o'tilgan yozadilar

mavzuga tegishli savollarga javob yozib kelish.
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TAYANCH KONSPEKT

Jadval ilovasida “yaratish” tugmachasini bosish kerak. “Jadvallar ustasi” elementida
sichqoncha tugmachasini ikki marta bosiladi. Natijada ekranda mulogot oynasi hosil bo’ladi.
Jadvallar ustasining muloqot oynasidagi ko’rsatmalarga rioya qilish lozim. Kerak bo’lgan holda
“Jadvallar ustasi” bilan ish tugagandan so’ng, hosil bo’lgan jadvalni “Konstruktor” holati yordamida
o’zgartirish yoki kengaytirish mumkin.

So’rovlarning ko’p uchraydigan turi bu tanlab olish so’rovlaridir. Uning magsadi MO
ma’lumotlari orasidan berilgan shartlarga bo’ysunadigan ma’lumotlarni tanlab natijaviy jadvalni

chop etishdir. Ombor uchun so’rov yaratishda MO ning muloqot oynasida “so’rovlar” ilovasini

3 3

tanlash, so’ngra “yaratish” tugmachasini bosish kerak. Natijada “yangi so’rov”’ muloqot oynasi
ochiladi. “Konstruktor” holatida so’rovni yaratish MOdan shu so’rov asosini tashkil etadigan
jadvallarni tanlashdan boshlanadi. Jadvalni tanlash “jadvalni qo’shish” muloqot oynasida bajariladi.

Shakl ustasi asosiy ishlarni avtomatik bajargani uchun shaklni yaratish jarayoni tezlashadi.
Undan foydalanganda Access shakl yaratish uchun asos bo’ladigan ma’lumotlarni kiritshni so’raydi.
ShaklIni sozlash uchun “Konstruktor” holatiga o’tib olish kerak. “Avtoforma” yordamida
shakl yaratish uchun quyidagilarni bajarish kerak: MO oynasida “jadvallar” yoki “so’rovlar”
ilovasini tanlash; shakl yaratishga asos bo’ladigan “jadval” yoki “so’rovni” ixtiyoriy holatda
ochish; “Yangi ob’yekt” tugmachasi yonidagi ro’yhatni ochish tugmachasini bosish va “avtoforma”
elementini tanlash. “Avtoforma: v stolbets”, “Avtoforma: lentochnaya” yoki “Avtoforma:
tablichnaya” elementlari tanlanganda shakl avtomatik ravishda yaratiladi. MO mulogot oynasida
“hisobotlar” ilovasini tanlanadi va “yaratish” tugamachasini bosiladi. “Yangi hisobot” muloqot
oynasida kerakli hisobot ustasini tanlanadi. Bunda ustaning bajarishi mumkin bo’lgan ishlari ro’yhati
mulogot oynasining chap gismida chiqadi. “Hisobot”ga kiritiladigan ma’lumotlarni 0’z ichiga
oluvchi “jadval” yoki “so’rov” tanlanadi va OK tugmachasi bosiladi. Agar yangi “hisobot” oynasida
“hisobot” ustasi, diagramma ustasi yoki yopishtiriluvchi suratlar ustasi tanlab olingan bo’lsa, ularni
tegishli muloqot oynalarida chiqadigan ko’rasatmalarni bajarish lozim. Agar ‘“avtohisobot”
ustalaridan biri tanlab olingan bo’lsa, “hisobot” avtomatik tarzda yaratiladi. Yaratilgan “hisobotga”
o’zgartirish kiritish kerak bo’lsa, buni “konstruktor” holatida bajarish mumkin.

Nazorat savollari

Bo’sh jadval yaratish usullarini aytib bering. Avtoforma yordamida shakl ganday yaratiladi?
Jadvallar ustasi yordamida jadval ganday yaratiladi?
So’rovlarni qanday turlarini bilasiz? Avtohisobot yordamida hisobot ganday yaratiladi?

Shakl nima. Uni yaratishni ganday usullari bor?

o B~ w0 DD

Tanlab olish so’rovi qanday yaratiladi? Hisobot ustasi bilan hisobot yaratishni aytib bering.
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Manpusa 18. Komnberotep TapMoktapu, Unapauar Tupiapu. ' moban Kommerorep TapMory.

Maspusa 19. Enekrpon moura xakuaa Tumunya. EnekTpon modra ouur.
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