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KIRISH

Biz darslik yaratishga eng ilg ‘or va eng sharafli
vazifa sifatida qarashimiz, yaxski darslik yaratgan
odamlarni boshimizga ko ftariskl?rik kerak

“Kompyuter grafikasi” fani xoreografiya oliy ‘maktabi va
inatshunoslik  yo’nalishi talabalari uchun (5150200-San’atshunoslik
( Xoreografiya bo’yicha) o‘ta muhim ahamiyatga egadir. i

lel}bu darslikning birinchi bobida kompyuter grafikasi fanining
Mmagsadi va vazifalari, grafik ma’lumotlarni qayta ishlash usullari
I..nmpyuter_ grafikasining turlari boyicha ma’lumotlar keltirilgan. Rastrh2
vi vektorli grafika tashkil qilish elementlari batafsil yoritib berilgan.
Ilﬁnndan tashqari fractal grafika va uch o’lchamli grafikalar boyicha ham
(isqacha ma’lumotlar berilgan. Grafik ma’lumotlar formati grafik
nm‘lumo‘tlami internet  sahifalarga  qo‘yishda qaysi fo;matdan
Inydalar_nsh, kompyuter grafikasida 8 bitli rang tushunchasi va unda
necha xil rang hosil qilish mumkinligi, rang modellari nima va ganday
rang formatlari mavjudligi, ranglar modeli formatiga ganday modellar
kirishi boyicha tushunchalar keltiril gan.

Ikkkinchi bobda grafik mubarriming asosiy vazifasi, qatlam
lushunqha.si, foydalanuvchi interfeysi qanday elementlardan tashkil
ippganh.g], yangi fayl tashkil etish qanday amalga oshirilishi, mavjud
layllarni ochish ganday amalga oshirilishi, fayllarni diskga saqlash
qanday bajarish usullari tushuntirib otilgan.

‘ Tasxflmmg kerakli qismini ajratib olish instrumentlaridan
'ondaiamsh,. tiklovechi  mo‘yqalamlarda  ishlash  konikmalari
shtaj.nplovchl instrumentlar va  ulardan foydalanish algoritmi,
o‘c%lu‘uvchi instrumentlar bilan ishlash vazifalari boyicha ma’lumotla;
yoritilgan,

, Sl?u .bob oxirida xoreografiya oliymaktabi va sanatshunoslik
yo’nalishi talabalari uchun Adobe Photoshop grafik muharriri boyicha
ta_l.::tba.lar kompyuter garafikasida ishlashda amaliy konikmalar hosil
q11‘lshl uchu1~1 ajratish instrumentlari bilan ishiashni o‘rganish, pardozlash
ko‘zoynakni  instrumentlari yordamida tasvirdagi  deffektlarni
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to‘g‘rilashni o‘rganish, “Adobe PhotoShop" grafik muharririda matnlar
bilan ishlashni o’rgatish, tasvirlarni ramka bilan bezashni o‘rganish,
effektlar bilan ishlashni o‘rganish, 5 ta rasmdan iborat fotokollaj yaratish
boyicha amaliy mashgulotlar toplami kiritilgan.

Uchinchi bobda vektorli grafikaning asosini nima tashkil topishi,
elementar chizigning asosiy tashkil etuvchilari, Corel Draw amaliy
paketining  tarkibiy gismlari, integratsiyalashganlik tushinchasi,
CorelDraw obyektga mo‘ljallanganlik tushunchalari keltirilgan.

CorelDraw dasturi foydalanuvchi interfeysi elementlari, CorelDraw
dasturining grafik obyekt kategoriyalari, chiziglar kategoriyasi 0‘z
ichiga qanday obyektlar sinfini olishi tushunchlari berilgan. Shu bobda
«Pasmepnas JuHusa» instrumenti bilan ishlash, atriburlar panelida
ganday tugmalar joylashgan va ular ganday vazifalarni bajarishi, egri

chiziglarning turlari, «Ceobonnas dopma» instrumenti yordamida |

chizish ganday amalga oshirilishi, «CsoGoaHas ¢opmay instrumentining
boshqarish paneli ganday elementlardan tashkil topishi, «be3pe»
instrumenti yordamida egri chiziq hosil gilish algoritmi, sinish nuqtasi
va silliglangan tugun nugtalar hosil gilish , badiiy-chizigchizish
instrumenti vazifasi,

«Cymep manus» (Artistic Media) instrumentining atributlar paneli,
«Cynep nuaus» (Artistic Media) instrumenti ishlash rejimlari boyicha
malumotlar berilgan.

CorelDraw amaliy dasturida matnli obyektlar sinfi, oddiy matnlar
maydoni sinfida matnlar hajmi necha belgi va necha absatsdan iboratligi,
oddiy matnlar tashkil etish va ularni tahrirlash , o‘zaro bog‘langan
matnli maydonlar zanjirini yaratish, shaklli matnllar yaratish turlari
yoritilgan.

Uchunchi bob oxirida talaba bilimini mustahkamlash uchun
CorelDraw dasturida badiiy chiziglar yordamida obyektlarga effekt
berish, obyektlar ustida amallar bajarishni, obyektlardan nusxa olish va
qo‘yiishni, obyekt kontur chiziglari bilan ishlashni o‘rganish. CorelDraw
badiiy ‘matnlar tashkil etish, tahrirlash va effektlar berishni o‘rganish.

Corel Draw dasturida chiziglar ustida amallar bajarish orqgali tasvirlar |

yaratishni o‘rganish boyicha amaliy mashgulotlar toplami keltirilgan.

1. HOB. KOMPYUTER GRAFIKASI FANINING ASOSIY
TUSHUNCHLARI VA VAZIFALARI.

I | Kompyuter grafikasi fanining asosiy maqgsad va vazifalari

Herilpan ma’lumotlarni grafik ko‘rinishda tasvirlash 50-yillarning
Vitalarida katta EHM (Electron Hisoblash Mashinasi)larda ilmiy va
lathly sohalarda go‘llana boshlangan. Hozirda ma’lumotlarni grafik
usiilidn tasvirlash shaxsiy kompyuterlarning ajralmas qismi bo‘lib qoldi.

Ma'lumki kompyuterlarning asosiy vazifasi — ma’lumotlarni qayta

{shlashdan iborat. Bunda grafik ko‘rinishdagi ma’lumotlarni gayta
ishilnsh alohida o‘rin tutadi. Grafik ma’lumotlarni qayta ishlashning uch
yvo'nalishi mavjud: :

» kompyuter grafikasi;

e (asvirlarni gayta ishlash;

e tasvirlarni hosil gilish (raspoznovaniye izobrajeniy).

Kompyuter grafikasi — bu informatikaning asosiy bo‘limlaridan biri
ho‘lib, u tasvirlarni hosil gilish, gayta ishlash va ularni saqlash usul va
uslublarini o‘rganadi. U inson ko‘rish qobiliyati orqali gabul qila
oladigan barcha turdagi va ko‘rinishdagi tasvirlarni kompyuter
volirasida tasvirlashni oz ichiga oladi.

Kompyuter grafikasining asosiy vazifasi — tasvirlarni hosil gilishdan
(vizualizatsiya) iborat. Tasvirlarni hosil qilishning ko‘plab usul va
algoritmlari mavjud. Tasvirlar hosil gilish hozirda inson faoliyatining
ko‘plab sohalarida keng ko‘lamda qo‘llanilmoqda. Masalan, meditsinada
kompyuter tomografiyasi orqali inson ichki a’zolari tasvirlari hosil
qilinadi. ' '

Kompyuter grafikasi tasvirlarni hosil qilish usullariga ko‘ra
quyidagi turlarga bo‘linadi:

s Rastrli (nuqtali) grafika;

e Vektorli grafika;

e Fraktal grafika.

e Uch o‘lchovli (3D) grafika;

e Kompyuter grafikasi va animatsiY. ,

Bu turli grafikalaming har birini o‘ziga hos afzalliklari va
kamchiliklari mavjud. Shuning uchun tasvirlarni qayta ishlashda tasvir
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xossalaridan kelib chiggan holda grafik turlarini tanlash kerak. Masalan,
rasm ko‘rinishdagi tasvirlarni qayta ishlashda rastrli grafikadan
foydalanish magsadga muvofiq.

Rastrli grafika rastrli tasvirlar yaratish, gayta ishlash va ularni
saqlash usullarini o‘rganuvchi kompyuter grafikasining bir bo‘limi
hisoblanadi.

Rastr deb - bir xil o‘lchamga ega bo‘lgan nugqtalar to‘plamiga
aytiladi. Bu nuqtalarning har biri ko‘rsatilgan rangga bo‘yalish xossasiga
ega bo‘lib, ular piksellar deb ataladi.

Rastrli tasvirlar deb — bir xil o‘lchamga va bir xil yacheykalarga ega
bo‘lgan piksellar to‘plami orqali tasvirlangan tekis geometrik shakllarga
aytiladi. Bu shakllarga u yoki bu usulda rang beriladi va bu ranglar
fiksirlangan razryadli sonlar bilan kodlashtiriladi. Kompyuter xotirasida
rastrli tasvirlaming nugqtalari rangi haqidagi ma’lumotlar biror bir usul
yordamida tartiblangan massiv ko‘rinishida saqlanadi.

Rastrli grafika — bu nugtalar to‘plamiga asoslangan grafika bo‘lib,
uning asosiy elementi nuqta hisoblanadi. Shuning uchun bu grafikada
har ganday tasvir nuqtalar yordamida tashkil gilinadi. Boshqacha qilib
aytganda rastrli grafika asosini rangi ko* rsatiluvchi piksel (nugta) tashkil
giladi. Bu piksellar gabul gilishi mumkin bo Igan ranglar diapozoni —

ranglar palitrasi (guruxi) orgali aniqlanadi. Masalan, oq-qora tasvirlar |

uchun palitrada ikki xil rang, ya’ni oq va qora ranglar bo‘ladi. Rangli
tasvirlar uchun esa palitrada 16, 256, 65536 va 16777216 xil ranglar
bo*lishi mumkin.

Rastrli grafikada tasvirlarning sifati bir dyumdagi nuqtalar soniga
bog‘liq bo‘ladi. Mumkin bo‘lgan nugtalar soni (razresheniye) deganda
ma’lum o‘lchamli to‘g‘ri to‘rtburchak shaklidagi to‘rga bog‘langan
nugtalar soni tushiniladi. Kompyuterda esa monitor ekranining bo‘yi va
enining piksellar bilan berilgan o‘lchami hisoblanadi. Kompyuter
monitorida mumkin bo‘lgan nugtalar soni gancha ko‘p bo‘lsa monitor
sifatli hisoblanadi. Hozirgi sifatli monitorlarining mumkin bo‘lgan
nugtalar soni 640x480, 800x600, 1024x768, 1280x1024, 1600x1200,
1600x1280, 1920x1200,
mumkin. Bunda lyuminaforning ikki go‘shni nugqtasi orasidagi farq
0,22mm—0,25mm gacha bo‘ladi. Mumkin bo‘lgan nuqtalar sonining
o‘Ichov birligi dpi (bir dyuymdagi nugqtalar soni - dots per inch) yoki

(4]

1920x1600gacha va undan ortiq bo‘lishi‘

: -m'] -I»um{ ekrani uchun ppi (bir dyuymdag1 piksellar - pixcel per inch)
Haobinadl.

Nuqtali tasvirlarni ekranga yoki qog‘ozga chiqarish jarayoni juda
oo, chunki ekranda har bir pikselga mos keluvchi har xil rangda
\wvlanuvehi lyuminafor zarralar uchligi mavjud. Printerda esa har bir
nuytaga rangli siyoh yoki toner tomchisi zarralari mos keladi.

Nuqtali tasvirlarning asosiy kamchiligi ulamihg fiksirlangan
wlchamga ega bo‘lganligi, ichki strukturaga ega bo‘lmasligi va
«wliradan ko*p joy egalashidir.

Fiksirlangan o‘lchamga ega bo‘lganligi — tasvirlarning olchamini
kattalashtirish yoki kichiklashtirishda tasvir ko‘rinishini buzilishiga olib
Iu-r;ntli. Bunga sabab tasvir o‘lchami kattalashfirilganda nugqtalar
orasidagi masofa ham kattalashadi. Agar tasvir o‘lchami kichiklashtirilsa
undagi nuqtalarning  aniqligi (rezkosti) va yorug ‘ligi (varkosti)
0'zgarishi hisobiga tasvir sifati yomonlashadi.

Ichki strukturaga ega bo‘lmasligi ularni tahrirlashda giyinchilik
fup‘diradi. Rastrli grafikada tasvirlar o‘lchamini o zgarttrrshda uning
sifati yomoniashadi.

Vektorli grafika — bu vektorli tasvirlar yaratish, qayta ishlash va
ularni saqlash usullarini o‘rganuvchi kompyuter grafikasining bir
bo‘limi hisoblanadi.

Tugun nugtalar deb ataluvchi ikki nugta bilan chegaralangan chizig
v[cm_entar chiziq deb ataladi va bu elementar chiziq vektorli grafikaning
asosiy elementi bo‘lib xizmat qiladi. Elementar chiziglar ham boshga
obyektlar kabi o‘z xossalariga ega bo*ladi, ya’ni:

- chiziq ko‘rinishi (to‘g*ri chizig, egri chiziq);

- chiziq qalinligi (ingichka va yo‘g‘on chiziq);

- chiziq rangi;

- chiziq turi ( uzluksiz va uzlukli chiziq) va boshkalar.

.Vektorli grafikada har bir obyekt elementar chiziglar yordamida
hosil gilinadi. Masalan, to‘g‘ri to‘rtburchak 4 ta elementar chizigni
birlashtirish asosida hosil gilinadi.

Yektorli tasvirlar deb — tuzilishi jihatidan murakkabroq bo‘lgan va
har xil ko‘rinishga ega bo‘lgan geometrik obyektlar to‘plamiga aytiladi.
Bunday obyektlarga misol tariqasida to‘g‘ri to‘rtburchaklarni,

fiylanalarni, ellipslarni, ko‘p burchaklarni, kesmalarni va chiziglarni

7



6

1qey ysniqz 1|l OJIS ISJUIDISAIN ‘Opoul ‘(Jg soIedounpy ‘gy eBwoaul)
UOXEJN ‘IUIPNOH XJOPIS ‘ISX SSewWOS ‘QE 9ABMIYSIT ‘BABRIN ‘XN
spg epueys Jepmisep ueSioAefib NIIepI| epeyos nq epre[[If 131xQ Hp|I¥
euix epnl Jepmysep Alewre ueSuejpel],ow eSysume sye (epbrpoq)
BpOZER)] [BNUIA TLIE[NRAGo TU.BA ‘IyoAmeIeA eyyeid [AOUD[,0 Yo
“UD{WINUI YSLINAY TUIefiqes JOpuy[euL] ‘ABy-A “Aey
[Eusy ‘(UEARId) UBAIOpUSY Onsieayoloyd epuejis Le[biue) Suo
uepiejn “qij,0q pnfAew we[wizn ysepepuai qerd,oy epnl epnzoy
‘1seA13ojouxa) SuISAaASY o
‘isef13o1ouxa) (QUI[UEDS) UARIURYS e
‘ipe[R[ys! Bp (1 X19311(] BA "TOUSAQ A BAIS0[0oUX3) nq ‘19JNq-7 e
:uejesely ‘pniaew LejeAiSojouxa) eyodu Iiq SUIUYSEIopUSY
“Ipe[IUIYsSn} YsLIuese eSisesiLyeul
mepesyid  SDPl  IUISIND[NNS  IHOR[AA  [JAOUD[,0 yon  uIBUES[LIN|
epueSop yse[Iopual “[ewd( IpeuR[IAse] I[eblo IsesjLBW Tefrasyud
ued,0q #3s e3Isessox ysiek,0q (ysed ea 3,03 Tizib) e33uer [Ix yon
111q Jey Je[1ASe) epruen)d 1omnAdwoy 1pefidsp yseprapual wysiLmysejAo|
eSreppey 19y-eunay Jepuasel ueguyjo eSieins epysyered Wil ‘uejese|
-ysupue|Ae eSIIASE] 11158l [U[SPOU ATAOZE] YIEWDJEU — USBLIOpUY
"Je10q1 uepysunysej£of e30zey feniiia epIwiBpIOA Je[yse[epojt Al
NLoWOoa3 BpYSIARI sow BSLE[qe[L) JIASE] [UIR[N ‘YSE[JISAR) TULIR[OA
ozey [ENlIA Nq — ISBIIZBA AISOSE SUTUYSLINYSE[[SPOW [JAOYO],0 1d()
"(req1qey 3,0 ‘myng “y1j,8n1o4 1Sepurwing e()yaAl
yoAn{ib eAIsjeliwl [ULe[esIpoOY eIJsouwne) IeNyajye BYSWIYS,00) o
{(1ipeueyy,ob epeAisiuiiin
uesose ‘ysiibis  yiweuwp SunuepyeAqo) JIs;E} BA  Yony e
‘(ysejuel wISeyoing eA 1seibnu ysijib eAisyoid) viowey enuiA «
TR
nnysifeu,0£ ‘TunEAAND ‘ruLRpNads Y1j,3nI04) requew JILANI0A «
‘(1seferep ysume s3je Suruiseuio vzesop eA [dui 1044
‘upfesely “Jepjown]ew i3epibey Me[esSOX 1IAQO) I[[ELIMUIA &
{(ouyq ‘Ue[BSEL ‘[opOu NIUX3IL) BALIOWON ) »
”_:._., TR L
uIR[PRRAGO BYDSU 1 BSMYOT Z,0 1S0Zey [EeniiA SUIUYSUIsE
ndeivye

#
ys woAkorel ysereAisyakord epysnuink eyyerd 1Aoyo[,0 yon episelieu
sij,0q opAed Surwepoyund-qg vAa Aopdsip-qg epazoy ‘bong
ysuebiyo
Sewsoq pjok eSwenp InAdwoy 1unasy) uedulib  [ISOH €
‘ysnese£ eAissjeLoid sowr eSjapout Yizij uedur|uR) — YSEapURY T
‘ysneiek [apow
J:EEE&E I[ACYS[,0 yon 3Sumyeqo Alaoze) s [I9POIN [
sipeueleq qepyst ideprAnb ungon

JIASE) TjAOYD[,0 yon (epruernys JomnAdwody) epyisha],
‘IpRUB[IIASE]

fusib pisoy

puenje JomAdwoy ueeAisyokord spmswoad Funwejwsil Alaozey
JAOUD[,0 Uon EPIWEpPIOA JeJINISBp SOSXBW BPEYLRIT 1[AOD],0 Ud[)
‘1peue|],ob wey epjeoues ea vpJepjobibpe)
nupr webysey uepung CIpeue]],ob epyspeied  IUIRLIASE) 1jys139)
Srefejos yseysx,o eSunys ebysoq eA Lefuik,o semnAdwoy BAIUSPIASLR}
AyeiSoyewouny] ‘empjayxIe eyyerd ng "IpeUedi,o JULIB[BISOA BA [NST
uwuysneIek uuiAse) Jepyedqo uifey ‘qr,oq rwij,oq Jiq Sururseyjesd
ionAdwoy nq — ejyesS (suoisuswid ¢ ‘dE) AOYL,0 YIN
UDJUINW ysijeseA Ie[iAse) fjeinpnns
eyjeInw vA AIppo wrey epruwepiof eyeis ng -ipeuejbes Le[e[nuLio)
ue[n DjBq ‘SPUIS IR[IIASE] EBPISEAOX JomAdwoy unyon Suiunys
IpeUR[qOSIy JE[E[NULIO} MNEWSlPW [UOWOJd AIsose Sulun ‘ql[,0q
eyyels ueSuejsose eSIe[E[nULIO] YHRWSEW nq — BYYRIS [ER[Rl]
‘1peib qe[e) JeIoYBW B)IEY UBDIYOANUR[EPAO) ysumuelAe e31ASE] I[101YA
[urepAse] [[eibnu un{e] “IpRjLIYSO EJ[EWe UBPIUOWO] JMsep Aiewre
‘ZISIYOINYST  TyoAnue[epA0] ysuue[Ae e3Ie[IAse) I[eibnu  TuIeIASE)
jljo)eA Lebyse) uepung Ipe[,0q NIYOI§ EyduE epuedereb eSiureyd],o
ppiAse) Ieibnu [weyol,0 Tw.eA ‘lyse[eSs Aol ueprINOX ITUIBLIIASE)
I[20Dfe TpeuB[biue epIUESj0ABZIYD JIASE] IHOP{OA UBPIUOWO] Ioukezip
¥OA wossey ISeInnas DYDY TUIB[IIASE] 1[IOPPA "ulyunu IYsif,0q eda
peanpynns Yol ALOATY! JRJIIASE] JOD[OA BpYSIAe! [[bIe] UepJellAse)
[eibnN -upjwnu ysijo ue[iqey I3uel [SBYOS DUl EBA 131puieb
brziyo ‘uny 18ues ‘nawelp euejde epnejyIs owered ysuebysoq unyon
puejke ‘uepesepy ‘pnlaew Lemoweled ysuebysoq uedipeioq UIMONWI
\[suneSz,0 upre[ystuLLoy 1bysel ruren unyon PjeAqo Jiq ey 13epun
lIq uepLe[RAISNISNX [[Ia1yEIeX SUlUIUENIRIS 1HIODPA "URWNW YsLNRY



Wovtlwnt saglashda  ishlatiladigan  format  bo‘lib, .jpg . fayl
Lo pavtimanien epa. Format faylni sigish darajasi va fayl sifat darajasi
(e miunosabatni boshgarish xususiyatiga ega. JPEG formatining
s il siqish algoritmi fayldagi ortigcha ma’lumotlarni ofchirishga
danpan. Shuning uchun bu format ostida saglangan. fayllar ko*proq
Aok tion nashlarda ishlatiladi.

| (Il (Graphics Interchange Format). Bu format 1987 yili
Sandartlashtirilgan botlib, grafik tasvirlarni 256 ta rang bilan siqish
sl disklarda saglaydi. Sigish darajasi yukori bo‘lgani uchun format
Wlernet  tarmoklarida keng qo‘llaniladi. Bu formatda saglangan
s llnrning kengaytmasi .gif bo‘ladi.

% PNG (Portable Network Graphics) formati 1995 yil ishlab
Jilgilpan boclib, grafik ma’lumotlarni Internet sahifalarida saglashda
hilntiladi. Bu format 3 xil turli og-qora tasvirlarni, rangli 8 bitli va
anpll 24 bitli tasvirlarni disklarda saqlay oladi. Ma’lumotlami siqish
Jdporitmi ranglarning 254 darajali alfa kanallarini o‘z ichiga olgani
uehun tasvirning asl sifatini yo‘qotmaydi. Fayl kengaytmasi .png.

6. WMF (Windows MetaFile) formati Windows operatsion tizimida
vektorli tasvirlarni saglashda ishlatiladi. Bu formatda saglangan tasvir
luylning kengaytmasi .wmf bo‘lib, u Windows operatsion tizimining
harcha ilova dasturlarida go‘liana oladi.

7.PDF (Portable Document Format) formati ~Adobe firmasi
(omonidan ishlab chigilgan bo‘lib, matnli fayllami saglashga
mno‘ljaliangan. Bu formatda grafik tasvirlarni ham saglash mumkin.
Bundan tashgari formatning asosiy xususiyatlaridan biri apparat

2. PSD (PhotoShop Document). Bu format Adobe Photoshop amaliy qismlarga bog‘liq emasligi, ya'ni bu formatli ma’lumotlarni ihtiyoriy
dasturi formati bo‘lib, rastrli tasvirlarni saglashning eng yaxshi chiqarish qurilmalarida bosmaga chiqarsa sifatini o‘zgartirmaydi. Fayl
formatlaridan biri hisoblanadi. Bunda grafik tasvir ranglari bilan birga kcngaytrhasi .pdf. Fallarni siqish algoritmi tasvirning oxirgi natijaviy
tasvirni yaratilish jarayonidagi parametrlar, masalan, ranglar kanali,' sifatini saglashga mo‘ljallanganligi uchun bu formatda saglangan fayllar
gatlamlar, yorug‘lik darajasi kabi tasvir parametrlari ham saglanadi.j gifatj yugori darajada bo‘ladi.

Format tasvir har xil ranglar modellarining 48 razryadli kodlashtirishiga Kompyuter  grafikasining  amaliy  dasturlarining  asosiy
ega. PSD format ostida saqlangan grafik fayllar .psd kengaytmaga egal y,susiyatlaridan biri shuki, ularda turli-tuman ranglar bilan bo‘yalgan
bo‘ladi. Bu formatning asosiy kamchiligi ma’lumotlarni effektiv siqish§ (qsvirlar yaratish imkoniyati mavjud. Tasvir kompyuter Xotirasida
algoritmi mavjud emasligi. Shuning uchun bu formatda saglangan grafik saqlanganda uning ranglari biror bir usul yordamida kodlashtiriladi.

amaliy dasturlar paketlarini keltirish mumkin.

Kompyuter grafikasi va animatsiya — televideniya va ki
texnologiyalari sohalarida ko‘proq qo‘llaniladi.

Kompyuter grafikasi foydalanuvchilar uchun oddiy bir instrume
bo‘lib xizmat gilsada, lekin uning strukturasi va uslublari fundament
va amaliy fanlar yutuglariga asoslanadi. Shuning uchun kompyut
grafikasi informatika va kompyuter texnikasining eng te
rivojlanayotgan sohalaridan biri bo‘lib golmoqda.

1.2. Kompyuter grafikasida formatlar tushunchasi
Ranglar va rang formatlari

Kompyuter grafikasi tasvirlarning disklarda saqlashning bir nech
usullariga ega bo‘lib, har bir usulning o‘ziga xos xarakterli tomonlari
mavjud. Bu usullar kompyuter grafikasining amaliy dasturlarida
tasvirlarni saqlash uchun qo‘llaniladi. Kompyuter grafikasida grafik fayl
formati deb grafik tasvirlarni disklarda saqlash usuliga aytiladi va bu
saglash usuli faylning kengaytma nomi bilan aniglanadi. Kompyute
grafikasida grafik fayllarni saqlash uchun quyidagi grafik formatlar
ishlatiladi:

1. TIFF (Tagged Image File Format). Bu format rastrli tasvirlarni
saqlashda ishlatiladi va bu format ostida diskga saqlangan grafik fayllar
kengaytmasi .tif ko‘rinishda bo‘ladi. Bu grafik format keng tarqalg
grafik formatlar qatoriga kirib, unda monoxrom ko‘rinishdagi turli og-
gora tasvirlardan tortib, to 32 razryadli rangli tasvirlargacha bo‘lgan
tasvirlar sifatli ko‘rinishlarda disklarda saqlanadi.

fayllar diskdan ko'p joy oladi. g, I8 | Mumkin bo‘lgan ranglar hajmi ranglarni kodlashtirish uchun necha bit
3.JPEG (Joint Photographic Experts Group). Bu format ham rastrli§ | ciganligi bilan aniglanadi. Masalan, og-qora tasvirlarni kodlashtirish
10
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uchun 2 bit kifoya, shuning uchun uchun ular 2 bitli rang deb ataladi,
bitli ranglarda ranglar hajmi 256 xil rangdan iborat. 16 bitli (yoki
baytli) ranglar 65536 tagacha turli xil ranglarni tasvirlay oladi. 24 bi
ranglar esa 16, 7 mln ranglarni aniglaydi.

Kompyuter grafikasida rang formati degan tushuncha mayj
bo‘lib, u kompyuterda rangli tasvirlar tashkil etish uchun ishlatiladi

ranglarni kodlashtirish usullarini aniglaydi.

1.3 Rang modellari

Kompyuter grafikasida rang juda muxim — ko’zatuv taassuro
kuchaytirish va tasvirni axborotga boyitish rolini o’ynaydi. Bi
ko’rayotgan yoritilgan buyumdan gaytgan yoruq’lik ko’z gqorachiq
orqali ko’zimizga o’tadi va ko’z ichidagi asab xujayralarini qo’zq’atad
Bu hujayralar asab tolalari orqali miya bilan boq’langanligi tufayli ko’
yoruq’ligi miyaga o’tadi va ongimizda buyumni ko’rish tuyq’usi payd
bo’ladi. Biz buyumni ko’ramiz. Atrof muhitni bunday ko’rish qobiliya
ko’rish deb, ko’rish a’zosi esa ko’z deb ataladi.

Kompyuter grafikasida 4 xil rang formatlari mavjud:

1. Rang modeli formati. Bu formatda tasvirdagi har bir r
qiymatlari ko‘rsatilgan holda tashkil etuvchi ranglarga ajraladi. B
formatda eng ko‘p tarqalgani RGB, HSB va SMUK rang modellat
hisoblanadi:

e RGB rang modeli tashkil etuvchi ranglari qizil, yashil va ko
ranglardan iborat. Bunda ranglar shu 3 rangni o‘zaro go‘shish orqgall
hosil gilinadi. Bu modeldagi tashkil etuvchi ranglarni odatda addiati
ranglar deb ataladi. Ularning har biri 8 bit bilan kodlanadi va 8 bit
ranglar hisoblanadi. Bu 8 bitli ranglar orgali 16,7 min. ranglar hos
qilish mumkin. RGB modeli rastrli, vektorli va matnli obektl
monitor va skaner orqali tasvirlashda ishlatiladi.

'3

s
RGB medeli.

# 1151 rang modelidagi ranglar inson gabul gila oladigan ranglarga
s qilib yaratilgan. Undagi har bir rang uchta — «rang tovlanishi»
Hue orrenok), «rang to‘yinganligiy (Saturation-nacviumennocms) va
inp ochigligi»  (Brigfitmess-apxocms)  kabi  tashkil  etuvchi
lvimentlardan tashkil topgan. HSB rang modeli Manselia ranglar doirasi
anldi tuzilgan. N-yoruglik chastotasi bo‘lib, u 0 dan 360 gradusgacha
o'lpan qiymat gabul qgiladi. V — yorug‘likdagi oq rangni darajasi
niglaydi va u 0 dan 1 gacha bo‘lgan giymat qabul giladi. S-konus
aliusini aniglaydi.

(‘MU yoki CMUK ranglar modeli o‘z ichiga Suan (havo rang},
lngenta (fuksin), Yellow (sariq) va CMUKda go“shimcha “Keu” (qora-
lnsk) ranglarni oladi. CMU modelida ranglar oq rangdan addiativ
anglarni ayrish orqali hosil kilinadi. CMUK modeli rastrli, vektorli va
1inli obyektlarni bosmaga chiqgarishda ishlatiladi.

-




CMYK meodeli
Chunki model ranglari bosmaga chigarish qurilmasining ranglarig
mos keladi. Shuning uchun bosmaxona ishiarida ko‘proq foydalaniladi.

2. Ranglarni moslashtirish tizimi formati. Ranglamni moslashtirish
tizimi formati deganda ranglar namunasi saglanuvchi ranglal
kutubxonasi tushiniladi. Bu kutubxonadagi ranglar ma’lum nomlar bilan
yuritiladi va ular tizimlashtirilgan bo‘ladi. Agar ba’zi ranglar modelida
kerakli rang shu rangning son giymatlar orqali aniglansa, bu modelda
kerakli rang ranglar kutubxonasida namunalar orqali aniglanadi.

3. Jadvalli format. Bu formatda ranglar bir necha ranglarni 0°z
ichiga olgan rang namunalaridan tashkil topgan jadvallar orqali beriladi
Jadvaldagi rang namunalari soni 256 tadan oshmaydi. Tasvirlarda
ranglarni jadval usulida berilishi quyidagicha amalga oshadi. Tasvirdagi
har bir rang tovlanmasi (useroBoii orteHok) jadvaldagi o‘ziga yaqi
bo‘lgan rang namunasi bilan almashtiriladi. Tasvirlarni bunday gayta
ishlash natijasida tasvirning sifati biroz yomonlashsa ham, lekin tasvin
faylining hajmi ancha kichiklashadi. Bu formatdan badiiy effektlar hosil
gilishda va elektron nashrlar tayyorlashda ishlatiladi. CorelDraw

14

S sl turdagi og-qora (Black and White), kul rang tovlaygychi
sl v tangli tovlanuvehi ranglar palitrasi (Paletted) jadvalli
Bl Iahlatiladi.

\  Dwupleks formati. Bu format boshga rang formatlyining
Loty anl orgali hosil gilingan format hisoblanadi. Format rastrii
S be tushikal gilishda ishlatiladi.

Nazorat savollari
I Gialik ma’lumotlarni gayta ishlashning nechta yo‘nalishi

' Iastrli grafika hagida nimalarni bilasiz?

! Vektorli grafika gqanday grafika?

| Ilementar chiziq ganday xossalarga ega?

© I'raktal grafikaning asosiy elementi nima?
6 3D grafika ganday grafika?

(irafik ma’lumotlar formati deganda nima tushiniladi?
K. Qanday grafik ma’lumotlar formatlarini bilasiz? :
0. Grafik ma’lumotlarni Internet sahifalarga qo‘yishda qaysi

funmatdan foydalanilgan ma’qul?

10. Kompyuter grafikasida 8 bitli rang deganda nimani tushinasiz

v tinda necha xil rang hosil qilish mumkin?

| I. Ranglar formati nima va qanday rang formatlarini bilasiz.
|2. Ranglar modeli formatiga qanday modellar kiradi?
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Lol Photoshop dasturi imkoniyatlari keng qamrovli bo‘lib,

2-BOB. ADOBE PHOTOSHOP GRAFIK MUHARRIRIDA e )l
ISHLASH. B pasetn va Jurnallarni turli-tuman rasmlar bilan boyitishda katta
Lkl yaratadi Qatlam - Adobe PhotoShop dasturining bazaviy
2.1 Adobe photoshop dasturi bo‘yicha boshlang‘ich ma’lumotiat MR ilsoblanadi. Qatlamni shaffof oynaga qiyoslash mumkin,
Adobe PhotoShop dasturi Adobe Systems firmasi tomonidil B8asslas. tasvirmi bir necha bo‘laklarga bo‘lib, har bir bo‘lakni alohida
yaratilgan ko‘p funksiyali grafik muharrir bolib, uning yordamidi s i (I, so'ng bu oynalarni birlashtirilsa tasvir butun holda
Ll Adobe PhotoShop dasturida tasvirlar kamida bitta qatlamga

asosan rastrli tasvirlar hosil gilinadi va qayta ishlanadi.

Adobe PhotoShop dasturining birinchi varianti (versiyasi) 1987 yl
Michigan universiteti talabasi Tomas Noll tomonidan yaratilgan. U
dasturni “Display” deb nomlagan. 1988 yili uni “ImagePro” deb ga
nomladi. 1988 yilning sentabr oyi sanasida Adobe Systems firmasi
dasturni mualliflik magomini Tomas Nollda qoldirish sharti bilan sotl
oladi va 1989 yili unga “Photoshop” nomini beradi. 1990 yili Photosh

* bl Qatlamlar soni  yuqoridan chegaralanmaydi. Tasvirlarnj

Wl prinsipi - asosida yaratilishi ularni tahrirlashda yengillik

b i

Hiwmiive Sulte

dasturlar paketi tarkibi s
i i
W a N

1.0 versiyasi ishlab chigildi. 2003 yil oktabr oyida bu dastur Ado osm  Gupe e Mew
Systems firmasining “Creative Suite” amaliy dasturlar paketi tarkibig Premium
kiritilib, Photoshop CS nomi bilan nomlana boshladi. Shundan be .
Photoshop CS3, Photoshop CS4, Photoshop CS5 versiyalari va 1918 » O - - 2 >
yilning may oyida Photoshop CS6 versiyasi ishlab chiqildi. v . , 2 2
Adobe Systems kompaniyasi ruxsati bilan AQShning Koliforniyi - ® ® .
shtati “Mountain—-Veiw” shahridagi kompyuter tarixi muzeyi o‘ziningd o s ;:_ifa':;c"m"m’ . . .
saytiga Photoshop grafik muharririning birinchi (1.0.1) versiyasi kodi - - g :
joylashtirgan. U arxiv ko‘rinishida bo‘lib, 179 ta fayldan yoki 128 mi W resrmesaver . .
ta dastur gatoridan tashkil etgan. Uning 2/3 qismi Paskal dasturla W puework . B
tilida yozilgan. : e E::w o .
Adobe PhotoShop dasturi rastrli tasvirlarni qayta ishlash @ Auwton : :
mo‘ljallangan grafik muharrir dasturlar ichida “de-fakto” stand W toescruce ® o
maqomiga ega bo‘lgan dastur hisoblanadi. Bu dasturning boshq :"’Me N .
dasturlardan asosiy ustunligi unda tasvirlarni gayta ishlash qatlamlafl g e > = : :
[N e Encader™ ° * % .

prinsipiga asoslanganligi va qo‘shimcha dasturiy modullar (Plug-i

tizimini go‘shish imkoniyati mavjudligidadir. Adobe Photoshop tasv

tahrir giluvchisi yordamida fotosuratlarga qo‘shimcha o’zgartirishl

kiritish, fotosuratdagi dog‘lami o‘chirish va eski rasmlarni qayta ishlasBkengaytiradi. Ular tasvirlarni har xil usull

va tiklash, rasmlarga matn kiritish, qo‘shimcha maxsus effektiar bilaffberadi. Hozirda juda ko‘p kompaniyalar, firmalar_tasvirlar ustidy

boyitish, bir fotosuratdagi elementlarni o‘zgartirish, almashtirish imkonjmurakkab amallar béﬁﬁi’ishgé -hib‘}jél_‘langan ‘modullaf “yaratish bilay
17

Rasm - 1. “Creative Suite” amaliy dasturlar paketi tarkibi

Qo‘shimcha modullar prinsipi grafik muharrir imkoniyatin
ar bilan qayta ishlash imkonin;
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s i odatda foydalanuvehi interfeysi deb ataladi. Foydalanuvchl

shug‘ullanadi. Bu modullarni Adobe PhotoShop dasturiga qo‘shish!
s guy el elementlardan tashkil topgan:

ganday qiyinchilik tug‘dirmaydi. Ularni dasturning maxsus pap

nusxa olib ko‘chirilsa yetarli bo‘ladi. Ll oy nasining eng yuqori satri sarlavxa satri deyiladi. Bu satr
Bundan tashqari Adobe PhotoShop grafik muharririda asosiy ¢'Ul8 iy | watri bo‘lib, u to‘q ko‘k rangda. Unda dastur nhomi, tasvir
kompyuter grafikasining texnologiyalariga qaratiladi, ya’ni unt= ! ol tosvir masshtabi va oynani boshqaruvchi uch tugma

tasvirlarni tahrir qilish usullari tasvirni imkon qadar asliga o“xshatl| ﬁ
S behpan Bu satrning chap burchagidagi tugmani bosish orqali

xizmat giladi. Adobe PhotoShop dasturidagi mavjud vositalar yord
osongina tasvirlarni “maskalash” (tasvir gismini berkitish), bo‘y
kesish, tasvirni yoki uning biror gismi parametrlarini o‘zgartiri
boshqa shu kabi amallarni bajarish mumkin.

Adobe PhotoShop dasturini ishga tushirish WINDOWS oper:
tizimida dasturlarni ishga tushirish standarti kabi amalga oshiril
Dastur ishga tushganda ekranda uning oynasi paydo bo‘ladi.

%, Adobe Photoshep
Ese [dn Jmage Layer Select Fijer Yew Wmdow Help

O I v B g = Mede Nara -  Opacty: 100%

“lluvehi “kontekstli” menyu buyruglari orqali oyna ustida amallar
sk mumkin,
\) Menyular satri. Bu satrda grafik muharrirning barcha
otglarl bajaradigan vazifalariga yaqin qilib guruhlarga ajratilgan va
Wluve i menyular ko‘rinishida keltirilgan. Menyudagi ba’zi buyruglar
Stlida «v» ko*riniidagi belgi mavjud bo‘lsa, u bu buyrugga menyu osti
o langan ekanligini anglatadi.
I1) Aktiv instrument parametriari paneli satri. Bu satr yordamida
wiitlar yaratishda va tahrirlashda ishlatiladigan instrumentlarning

rd:: wamelrlarini ko‘rish va kerak bo‘lganda o‘zgartirish mumkin.
g . (') Instrumentlar paneli satri. Bu satr standart holatda oynaning
jr’; ‘i_} Untitied-1 @ 10... == famin) lip ismida ustun shaklida joylashadi. Lekin uni joyini o‘zgartirish
J}g (©) 3 wimkin. Bu ish instrumentlar paneli satrining ustki gismida joylashgan
;:;: ';‘ o - ko‘rinishdagi tugmaga sichqoncha ko‘rsatkichi keltirilib, uning
b o lap tugmasi bosilgan holda siljitish orqali bajariladi. Instrumentlar
.; i (® wnelidagi tugmalarning o‘ng quyi gismida uchburchak shaklidagi qora
Y yaome = ¢l mavjud bo‘lsa, bu tugmaga bir necha instrumentlar bog‘langan
. /'ladi. Ularni tanlash uchun sichqoncha ko‘rsatkichi shu tugma ustga
;';j ltirilab, sichqoncha o°‘ng tugmasi bosiladi va bunda ochilgan paneldan
ey ) rukli instrument tanlanadi. Bu instrumentlar yordamida tasvirlar hosil

lish, ularni ajratib olish, tahrirlash, ko‘chirish va hokazo amallar
ariladi.

D) Tasvir oynasi satri. Bu satr biror bir tasvir fayli tashkil etilsa
ki ochilsa paydo bo‘ladi. Bu oynaning atrofi, ya’ni yuqori va yon chap
moni lineyka bilan ofralgan. O‘ng qismida “OxHo” menyusi
ydamida ochilgan har xil oynalar joylashadi. Quyi gismida holatlar
(ri joylashgan bo‘ladi.

= 0. J ® 3 i
Rasm - 2. Foydalanuvchi interfeysi elementlari
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{0 choy birlik — tanlash yo“li bilan o‘rnatiladi;
¢ Wir dyumdagi mumkin bo‘lgan nugtalar soni (Resolution-
i) - bu yerda hujjatni bir dyumdagi mumkin bo‘lgan nuqtalar

E) Tasvir maydoni — bu tasvir chizish uchun ajratilgan mayil
Uning katta kichikligi tasvir fayli ochiladigan paytda ko‘rsati
Masalan: 300x400 kabi.

F) Navigator oynasi — bu tasvir oynasining kichiklashtiril 88 . . (iladi. Bosmaga chiqariladigan tasvirlar uchun 300 yoki undan
holati bo‘lib, u katta masshtabli tasvirni kerakli joyini ko‘rsatish uchil® ., .|y sahifalar uchun yoki kompyuter ekrani uchun 72 qo‘yish
Xizmat giladi. sl ' lndi;

G) Ranglar paneli — bu panel yordamida tasvir chizishda unil@ | iy rejimi (Color Mode-Caerosoii pesxum) — bu yerda rang

foni va chizish, bo‘yash uchun rang tanlashda ishlatiladi. Sl ko'rsatiladi. Odatda rang modeli formatini RGB modeli

H) “Mcropusa” (tarix) oymasi — tasvir ustida bajarilgan barg
amallar bu oynada tasvirlanadi. Asosan tasvir ustida bajarilgan amallaif

bekor gilishda ishlatiladi. Buning uchun bu oynada keltirilgan a
nomi o*chirib tashlanadi. OName: Hoaimsnt:tame O —

I) “Cnon” (qatlamlar) oynasi — bu oyna yordamida gatlaml| °""""’? 800 x 600 ¥
ustida amallar bajariladi. Masalan, kerak bo‘lmagan qatlam o‘chirilad Width: 800 pixels - Save Preset...
yangi qatlam tashkil qilinadi, qatlamlarni joylashish ketma Kketli 0 Heght: 600 g o | [ Delete preset...
o‘zgartiriladi va hokazo. E

Bu Photoshop dasturi oynasi elementlari hagida qisqacha ma’lumol 0 Rewostion: /¢ pixelsfinch =4
Ular hagida batafsilrog ma’lumotlarni yana amaliy darslarda beriladi. O Color Mode: RGBColor =~ 8bit v

PhotoShop dasturida har bir tashkil etiladigan fayl hujjat o‘zinidl#e, @ oo Wi 5 : g R
o‘lchamiga ega bo‘lishi lozim. Fayl o‘lchami tasvimi eni va bof 1.37M

¥) Advanced

o‘lchamlaridan kelib chigqan holda aniglanadi. Masalan, shaxsiy tashi
qog‘ozi (BU3MTHAasA KapTo4ka) tasviri yaratiladigan bo‘lsa uning standal
o‘lchami eni 9 sm, bo‘yi 5 sm bo‘ladi va shunga ko‘ra fayl hujjatni
o‘lchami eni 9 sm, buyi 5 sm qilib olinadi.

Yangi fayl tashkil etish “@®aiin (File) menyusining “Hopsiii” (Ne
buyrug‘i yordamida bajariladi. Bu buyruq berilganda ekranda “Hossiit
nomli muloqot oyna ochiladi. Bu oyna quyidagi ko‘rinishda bo‘lib,
quyidagi elementlardan tashkil topgan:

A. Hujjat nomi (Name-Hms) — bu yerda fayl xujjat nom
ko‘rsatiladi;

B. Avvaldan ofrnatish (Preset-Ilpenycranceku) — oldinda
o‘rnatilgan hujjat o‘lchamlaridan biri tanlash;

C. Hujjat o‘lchami (Pazmeprr nokymenTta ) — bu yerda hujjatni et
(Width) va bo‘yi (Heigth) o‘lchamlari ko‘rsatiladi;

RGEB modeli o‘rratilashi

(i. Fon (Background Contents-Conepxanue (ona) — tasvirning foni
rnatiladi.

Yuqoridagi muloqot oynada keltirilgan kabi olinsa, oq fonli
{lchami 800x600 piksel bo‘igan hujjat hosil giladi.
Photoshop dasturida fayllarni diskga saqlash uchun “Fayl” (File)
Jonyusining “Coxpannts” (Save) buyrug‘i beriladi. Diskga saqlashda
g xil grafik formatlarda saqlash mumkin. Shu bilan birga tasvir sifatini
1un boshqarish mumbkin.

Faylni yopish “®aiin” (File) menyusining “3axperrs” (Close)
iyrugi yordamida amalga oshiriladi.
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¢ UG neprikalibHas cTpoka» — bu instrument tasvirning
Sl Joyidan 1 px qalinlikdagi  vertikal qismini ajratishda

B

2.2. “Adobe Photoshop” grafik muharririning instrumentlar g
bilan ishlash
ADOBE PHOTOSHOP dasturining instrumentlar paneli §

holda dastur oynasining chap gismida joylashgan bo‘ladi. Unda ta {CUNUIC T TopU3oNTAIEHAS cTpokay — bu instrument, tasvirning
yaratishda va qayta ishlashda ishlatiladigan barcha instrum Sl joyidan 1 px qalinlikdagi gorizontal gismini ajratishda.
joylashgan bo‘lib, ular 4 guruhga ajratiladi . Ulardan 21 tasi ko'l b )i _ 5 I

holda qolganlari yashirin holda beriladi. Yashiringan instrume Wi keltinlpan ajratish instrumentlari 4 xil rejimda ishlaydi, ya’ni:
korish uchun sichqoncha ko‘rsatkichi ko‘rinib turgan instrur P WHGnn nhisienerHas obnactb» yangi ajratish rejimi. Bu rejimda
ustiga keltirilib, uning o‘ng tugmasini bosish kerak. Shuning - Atish instrumenti qaytadan ishlatilganda avvalgi ajratilgan maydon
instrumentlar panelini bir ustun yoki ikki ustun ko‘rinishida tasvil SO yangidan ajraladi;

mumkin. Buning uchun instrumentlar panelining ustki qisml W/lobasnenne k BhldeneHHoli obGmact» — ajratilgan qismga

strelkani bosish kerak. Wil refimi.

! elhivnTange U3 BeifenenHoit oGnactuy — ajratilgan gismdan ayrib
Sl rejimi. Bunda avvalgi ajratilgan tasvir gismidan keyingi
Salilpan qism ayrib tashlanadi.
lullepeceyenne ¢ Beimenennoif obmacteion — ajratilgan qism
Ashimasi rejimi. Bu rejimda avval ajratilgan gism bilan keyingi
Walilgan qismning umumiy bo‘lgan joyi ajraladi.
\DOBE PHOTOSHOP dasturida tasvirni ihtiyoriy qismini ajratib
{Wh imkoni ham mavjud. Bu quyidagi instrumentlar yordamida

1] wiladi;

«Ilepemelnenuey instrumenti i & (V) — bu 1-guruhning
instrumenti bo‘lib, u siljitish instrumenti deyiladi. Uning yorda
qatlamlarni, tasvirni belgilangan qismini, konturlarni va yo‘naltiruy
chiziglarni bir joydan ikkinchi joyga siljitish vazifasini bajaradi. Bun
uchun bu instrument ko‘rsatkichi siljitish kerak bo‘lgan cbyekt us|
keltirilib sichqoncha chap tugmasi bosilgan holda harakatga keltirilad|

Raqamli tasvirlar bilan ishlashda tez-tez tasvirning aniq
qismlariga har xil filtrlar qo‘llashga to‘g‘ri keladi. Buning uchun ay
tasvimi kerakli gismini ajratib olish, keyin uni tahrirlashga o‘tish loz
ADOBE PHOTOSHOP dasturida tasvirning gismlarini ajratish ucl
bir necha instrumenlar mavjud. Ular instrumentlar panelining 1-

| «laccoy -t (L) instrumenti — bu instrument yordamida
yvirning ihtiyoriy gismini ajratish mumkin. Buning uchun instrument
liv holga Kkeltirilib, sichgoncha chap tugmasi bosilgan holda
Iirument ko‘rsatkichi tasvir bo‘ylab harakatlantiriladi.
2. «[lpamonuneiinoe naccom ;_VJ- , instrumenti — tasvirning kerakli
smini egri chizillar bilan ajratishda ishlatiladi. Buning uchun
sirument aktiv holatga keltiriladi va instrument ko‘rsatkichi tasvirning
ratilishi kerak bo‘lgan qismining boshlang*ich nugqtasiga keltirilib,
‘hqoncha chap tugmasi bir marta bosiladi. So‘ng 2-nuqtaga keltirilib
na bir marta, 3-nuqtaga olib kelib yana bir marta va hokazo har bir
jlada sichgoncha chap tugmasi bosiladi. Shu tariga yana boshlang‘ich

il (M) — bu instrument tasvirni
kerakli gismini to*g‘ri to‘rtburchak va kvadrat shaklda ajratib ol
uchun hizmat qiladi. Kvadrat shaklda ajratib olish uchun “Shift” tugma
bilan birgalikda ishlatiladi;

2. «OpanpHas ()G.rmcm»f]. — bu instrument tasvirning keral
gismini ellips va aylana shaklida ajratib olish uchun hizmat gilag
Aylana shaklda ajratib olish uchun “Shift” tugmasi bilan birgaliki
ishlatiladi;
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nuqtaga olib kelinib oxirgi marta sichqoncha chap tugmasi bol B et pyrenT Toveunan SOCCTaMARAMBRIOLIER KICTE" ] ‘:
Natijada tasvirning egri chizigli gismi ajratiladi. PNETDYMEHT “BOCCTAHIRMBMOWBN KHCTS ) |
] %

3. «MarHuTHOE Nacco» %QJ instrumenti. Bu instrumentni ish! e _ ]
mag-nitga o‘hshaydi. Magnit temir moddasiga yopishsa bu instru v RV - E _“1
rangga yopishidi. Bu instrument ham tasvirning kerakli qismini ajr - BooeTaianiunaonman kacrs” instrumentlari gurubi
uchun ishlatiladi. Buning uchun instrument aktiv holga keltirilib, §
mstrument_i.(o‘rsat%qctfl Esvirding aHratlladlgan ot bO‘YI.Chl b || MoceranasnuBatomas  xuere - tiklovehi  mo‘yqalam
harakatlantlr{b. b(_mladl %2 hoshlang ld_l m_:qtag:?_ kelgand:et sﬁxchqo et tasvirni deffekt gismlarini ko‘rsatilgan namunaga asoslanib
cl.lap .tu-gm.am ﬂ_(kl r.narta ketma- ket bosiladi. Natijada tasvirning k§ 2l uigali pardozlashda ishlatiladi. Bu instrument bir necha xil
e ~baida ishlaydi. Instrumentdan foydalanish quyidagicha bo‘ladi:

ADOBE PHOTOSHOP dasturida tasvirlarni gayta ishlashda ish
ladigan bir necha instrumentlar mavjudki, ular asosan tasvir ko‘rini
yahshilash pardozlashda ishlatiladi. Shuning uchun bu instrumentl
«Pardozlash» instrumentlari deb ataymiz. «Pardozlash» instrument
guruhiga quyidagi instrumentlar kiradi:

Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi;

Instrument ko‘rsatkichi, ya’ni mo‘yqgalamning katta kichikligi,
el qattigligi o‘matiladi. Bunda tasvir deffekt gismining katta
Wikl va bilinar bilinmasligiga asoslaniladi;

Ixcrakli rejim va mo‘yqgalam turi tanlanadi;

Instrument ko‘rsatkichi tasvirning namuna olish qismiga
liiilib, Alt tugmasini bosgan holda sichqoncha chap tugmasi bir marta
wedlndi. Bu bilan namuna gism aniglanadi;

Instrument ko‘rsatkichi deffekt gismga olib borilib, uning chap
upiinsi bosib qo‘yib yuboriladi. Bu amal deffekt yo‘qolguniga qadar
ukrorlanadi.

|.2 “Toueynas BoccTaBlHBatomascs kucts” — tiklovehi mo‘yqalam
inslrumenti tasvirni ba’zi kamchiliklarini avtomatik ravishda to‘g‘rilash
inquli pardozlashda ishlatiladi. Ishlash prinsipi “BoccTaHasinnBaroimas
Jers” instrumenti kabi bo‘ladi. Undan fargi bunda tasvirdan namuna
iviomatik ravishda deffekt gism atrofidan tanlanadi. Instrumentdan
oydalanish quyidagicha bo‘ladi:

- Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi;

- Instrument ko‘rsatkichi, ya’ni mo‘ygalamning katta kichikligi,
umshoq, qattigligi o‘rnatiladi. Bunda tasvir deffekt gismining katta
Lichikligi va bilinar bilinmasligiga asoslaniladi;

- Kerakli rejim va mo‘yqalam turi tanlanadi;

: ./ BOCCTaHABIHEBEINWAA
L KHCTE

2
G, T wTaMn

£, nacTux

«Pardozlash» instrumentlari

Bu instrumentlarni ko‘rib chigamiz:
I. “BoccranagnuBaromas kucie”  instrumentlari guruhi. B
guruhga quyidagi instrumentlar kiradi:
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9 _Instr?ment lfo‘rsatkiczhi ‘_Effekt qismga olib borilib, u‘?i"l listiiment ko‘rsatkichi tasvirning nusha olinadigan qismi ustig,
tugmasi bosib go‘yib yuboriladi. Bu amal deffekt yo“qolgunigd U8 & i1, Ali tipmasini bosgan holda sichqoncha chap tugmasi bir mar,
takrorlanadi.. Batial

Wstriment ko‘rsatkichi tasvirning nusha qo‘yiladigan qismig,
Ll sichgqoncha  chap  tugmasini  bosib  turgan  holg,
“batlantinladi.  Bunda  instrument uchun belgilangan ketar]i
Lt o' rmatilib olinadi.

Viopueiii wramn” instrumenti yordamida chizish giyin bo‘lgy,
“w - teksturalar (masalan, odam etini, qum-barxanlari) kabilany
L shida ishlatiladi. Instrumentdan foydalanish quyidigicha bo‘ladi.

Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi;

Iierakli parametrlar va uzor tanlab olinadi;

Instrument  ko‘rsatkichi tasvirning uzorli sirt chizish kerg
Clgan Joyiga keitirilib, sichqoncha chap tugmasi bosilgan holg,
chniment ko‘rsatkichi harakatlantiradi.

1.3 “3annaTka” instrumenti tasvirning ajratilgan qismini
gismga nisbatan tiklashda ishlatiladi. Instrumentdan foyd
quyidagicha bo‘ladi:

- Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadji;

- Tasvirning qayta ishlash kerak bo‘lgan gqismi ins
yordamida ajratib olinadi. Bunda ajratish rejimlaridan foydalaniladi;

- Ajratilgan gism turi o‘rnatiladi, ya'ni: 1. “Hcrounux” (ma
2. "Hasuayenue” (magsad) lardan qaysi biri ekanligi o‘rnatiladi.
tasvirni boshqa qismga nisbatan tiklanadigan gismi ajratilgan b
“Mcerounuk” tanlanadi, tasvirning boshqa gismini shu gism o
tiklanadigan bo‘lsa “Hazxavenne” turi tanlanadi.

- Ajratilgan gismga instrument ko‘rsatkichi keltirilib sichqo
chap tugmasi bosilgan holda tasvirning kerakli gismiga siljitiladi.

1.4 “Kpacnsle rnasa” instrumenti tasvirdagi gizil ko‘z deffe
to‘g rilashda ishlatiladi. Buning uchun:

- Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi;

- Koz qorachigi o‘lchami (pasmep 3pauka) va qorayti
miqdori (BenuuuHa 3aTemueHns) kabi parametrlar o*matiladi;

- Instrument ko‘rsatkichi gizil ko‘z ustining o‘rtasiga kelti
sichgoncha chap tugmasi bir marta bosiladi.

“I1Itamn” instrumentlar guruhi. Bu guruhga quyidagi instrumen

kiradi.

Nazorat savollari
| Grafik muharrirning asosiy vazifasi nimadan iborat?
Qatlam tushunchasini ganday tushunasiz?
|, Foydalanuvchi interfeysi ganday elementlardan tashkil topgan)
| Yangi fayl tashkil etish ganday amalga oshiriladi?
. Mavijud fayllarni ochish qanday amalga oshiriladi?
. Fayllarni diskga saqlash qanday bajariladi?
/. Tasvirning kerakli qismini ajratib olish instrumentlari necha xj
o lndi?
8. Tiklovchi mo‘ygalamlar nima va ular qanday vazifaly
ijaradi? )
9, Shtamplovchi instrumentlar va ulardan foydalanish algoritmiy;
lib bering.
10. O‘chiruvchi instrumentlar bilan ishlash qanday amalg,
hiriladi?

T SR 1 AR B T A AT S

‘ g I . % P——— e

%’j’ % HHCT Pyt "Sﬁ’aapmi wraan”

“IIramn” instrumentlar guruhi

1. “Iramn” instrumenti tasvirning bir qismini ikkinchi bir gis
ustiga nushalash vazifasini bajaradi. Instrumentdan foydalan
quyidagicha bo‘ladi:

- Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi;
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l Ml g uynasig'ém“ Aotmg va
WALMLEE BLRCIeHRs” instrumentini
(b tusvirning yugori chap gismidagi

" aatih oling.

2.3 AMALIY ISH

2.3.1 Adobe Photoshop grafik muharririda ajratish instrum
bilan ishlash ) j
Ishdan magsad: Adobe PhotoShop grafik mubharririning
instrumentlari bilan ishlashni o‘rganish.

Topshiriqning berilishi: _
Wiy tanlash  “Tlepememenme”

Winl aktivlastirib, ajratib  olingan
.+ nomimgiz bilan nomlangan faylga
il ko'chiring.

I-topshirig. Quyida keltirilgan “Pazzl” elementlarini 0°z 0'
joylashtiring. -

© lwtrumentlar panelidan “Bonbimeonas
Juakn’ instrumentini aktivlashtirib, olib
;i pazlldagi och yashil rangli joyini
“ oling va “Delete” tugmasini bosib,
Il tashlang. So‘ng CtrHD tugmalarini
Lulikil bosib belgilashni bekor giling.
llush menyuning “PepakTupoBanne”
Il joylashgan
paurclmpmnposanne\ﬂompof’ buyrug‘ini
b, “Shift” tugmasini bosib turgan holda
i to'giri holatga o‘tkazamiz. So‘ng
iier” tugmasini bosamiz.

| “pazzljpg” fayli oynasiga o‘ting va
(rumentlar  panelidan  “IIpamosuneiinoe
adco” instrumentini aktivlashtirib, keyingi
papkasida joylashgan “Pazzl.jpg” oching. 1. /Ini rasmdagi kabi ajratib oling.
|2 “aiia\Hoswiii” buyruglar yordamida 600x400 pikselli o‘lcham;
| ega bo‘lgan va o‘z nomingiz bilan nomlangan yangi fayl tashkil eting.
3. “Oxmo” menyusining “Ynopsaounte\llo ropmsoHTaId, Sb‘ng “Tlepememennue” instrumentini
buyrug‘i yorda-mida oynalarni ustma-ust joylashtirib oling. Miiviastirib, ajratib olingan pazzlni 0°z
mimgiz bilan nomlangan faylga nusxasini
‘chiring.
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| 9. Instrumentlar panelidan “BonbureGuas |
ina.noqlca“ instrumentini aktivlashtirib, olib |
lo‘tilgan pazlldagi och yashil rangli joyiniil
|ajratib oling va “Delete” tugmasini bosib, |
|o‘chirib tashlang. So‘ng Ctri+D tugmalarini |
 birgalikda bosib belgilashni bekor giling. i
! 10. 7-qadamdagi ishni takrorlab, bu pazzini |

! ham to*g‘ri holatga keltiramiz.

S Wil Ishchi stolda RASM nomli papkada joylashgan
Wl jpi” laylidagi gimnastikachi qiz rasmini rasm fonidan
Sl nsxasini “Landseape.jpg” nomli faylga joylang.

Baburish tartibi:
I Adube Photoshop dasturini ishga tushiring.
' bhehi stolda  joylashgan RASM. papkasi. ichidagi
Aheletic jpg” va “Landscape.jpg” fayllarini oching. Buning uchun
Wi menyusining “OTtrpeiTs” buyrug‘idan foydalaniladi. .

i
1
§
|
l |

i

11. So‘ng “Ilepememenme” instrumentini |
| aktivlastirib, ikkinchi pazzlni birinchi pazziga
‘olib borib joylashtiramiz. Bunda aniqg
|Joylashishi uchun mashtabni Kattalashtirib |
foling. j
i H
| |

r 10. Shu tariga barcha pazzllarni oz joyiga
| joylastirib quyidagi tasvirni hosil qgiling. Bunda
|imkon qadar har xil ajratish instrumentlaridan
| foydalaning.

a8 B, £<=¢",q, " ) v

Tasvirlar bilan ishlash

| "Atheletic.jpg” fayli oynasiga o‘ting va «BoubmeGnas

#anmka»  instrumentini  aktivlashtiring. Bu instrument yordamida

‘innstikachi qiz rasmi atrofidagi fonni belgilab oling. Bunda rasmning

Jpli soha bilan berilgan gismlarini belgilashga go‘shish uchun
lounieGBan maxoukay instrumentini go*shish rejimida ishlating.

1. Bu ishlar natijasida ko‘k fon ajratiladi. Endi “HnBepcus” gilsh
(ali gimnastikachi qizni ajratib olamiz. Buning uchun «Bsizenenue»
vinocnaner « AaseprapoBaThy buyrug‘idan foydalaniladi.

5. Ajratilgan gimnastikachi qiz rasmidan CtrH+C tugmasi
ndamida nusxa olamiz.

6. “Landscape.jpg” fayli oynasiga o‘tamiz va Ctrl+V tugmasini
wish bilan xotiraga olingan rasm bo‘lagini go‘yamiz.

7. Siljitish instrumentini aktivlashtirib, qo‘yilgan gimnastikachi giz
smini kerakli jovga qo‘yamiz. s

8. Rasmni gimn.jpg nomi bilan RASM papkasi ichiga
ylushtiring. Natija quyidagicha bo‘lishi kerak:
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 Pumkoruposanne” - menyusining “CpoGoaHoe
shupsunpo-nanue”  buyrugfini bering  va  ko‘zoynakni
wolitieih, kerakli burchakka buring. Ko‘zoynakni qiz tagilgan holga
g

©Wnmelnan najsoyka”  instrumentini  aktivlashtiring va
ke imida ko*zoynakni ichki tomonini belgilab oling.

& Delpilushni bekor gilmasdan giz rasmi joylashgan qatlamga
b oanm) o‘ting va
slipmsenne > Koppexkuus P Spxocrs/KonTpacTaocTs buy-
0 bering va ochilgan oyna yordamida ko‘zoynak oynasini bir oz
wayiiring,

Y Ko'zoynak  turgan qatlam (Cmoit) ga ofting va
Wanip P Peskoers B Peskoers” buyrugini bering.

10 Ontlamlarni birlashtirish uchun “Cnoii » BoimoasuTh coeau-
cume” buyrug‘ini bering.
I'1.O'qituvchiga baholash uchun ko‘rsating.

joylashgan rasmlarni Fotoshop dasturi orqali ochib, u yerdagi bola t;
turgan ko“zoynakni qiz rasmiga o‘tkazing.

102 «Pardozlash» instrumentlari bilan ishlashni o‘rganish.

Ihning  magsadi: Pardozlash ko‘zoynakni  instrumentlari
ardamida tasvirdagi deffektlarni togrilashni o‘rganish.

lopshirigning  berilishi: Quyidagi instrumentlarni ishlatish
(iniplarini o'rganib, ular yordamida 1-3 topshiriglarni bajaring.

Bajarish tartibi:

1. Adobe Photoshop dasturini ishga tushiring.

2. “daiin” menyusining “OTkpsiTe” buyrug‘i yordamida ishi
stolda joylashgan “Feto” papkasi ichida joylashgan girljpg
spectacles.jpg fayllarini oching va “OxnH0” menyusi yordam
spectacles.jpg faylini aktiv holatga keltiring.

3. spectacles.jpg nomli  rasmdagi  bolaning  ko‘zoynag
«IIpamosan-Heiinoe nacco» yordamida ajratib oling va undan nu
ko*chiring.

4. “Oxno” menyusini ochib girljpg nomli rasmga o‘ting
“Pepax-ruposapue” menyusidan “Bxiaents” buyrug‘i yords
ko*zoynakni qo‘ying. '

5. “Ilepememenne” instrumentini faollashtirib, ko‘zoyna
kerakli joyga joylashtiring

Nazariy qism
Adobe PhotoShop dasturida tasvirlarni qayta ishlashda
hlatiladigan bir necha instrumentlar mavjudki, ular asosan tasvir
o tinishini pardozlashda ishlatiladi. Shuning uchun bu instrumentlarni
ardozlashy» instrumentlari deb ataymiz. «Pardozlash» instrumentlari
uruhipa quyidagi instrumentlar kiradi:

~y
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Bu instrumentlarni ko‘rib chigamiz:

LUUAR Ao ke instrumenti kabi bo‘ladi. Undan farqi
e nmmima avtomotik ravishda deffekt gism atrofidan
Bstimentdan Iily(i(;llﬂlliSh quyidagicha bo‘ladi:
£ hstinent alktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi.
L Bement ko'rsatkichi, ya’ni mo‘yqalamning katta, kichikligi,
W yaltigligh o'rnatiladi. Bunda tasvir deffekt gismining katta,
Wt Wilinar bilinmasligiga asoslaniladi.
% b otk li refim va mo‘yqalam turi tanlanadi.
L lstment ko'rsatkichi deffekt gismga olib borilib, uning chap
b (o'yib yuboriladi. Bu amal deffekt yo‘qolguniga qadar
el

| | fuiimrika” instrumenti tasvirning ajratilgan qismini boshqa
. nlsbatan tiklashda ishlatiladi.  Instrumentdan foydalanish
b gl ha bo'ladi:

+ listrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi.

y luwwviming qayta ishlash kerak bo‘lgan gismi 'instrument
 Lunlida njratib olinadi. Bunda ajratish rejimlaridan foydalaniladi.
»  Ajratilgan gism turi o‘rnatiladi, ya’ni: 1. “Herounuk” (manba);
M snvenne” (magsad) lardan qaysi biri ekanligi o‘rnatiladi.- Agar
il boshga qismga nisbatan tiklanadigan qismi ajratilgan bo‘lsa
\ sk’ tanlanadi, tasvirning boshqa gismini shu gism orqali
Lilipran bo‘lsa “Haznavenne” turi tanlanadi.

+ Ajratilgan gismga instrument ko‘rsatkichi keltirilib sichqoncha
i lupmasi bosilgan holda tasvirning kerakli gismiga siljitiladi.

| |"Kpacusie riasa” instrumenti tasvirdagi qizil ko‘z deffektini
o' r1lnshda ishlatiladi. Buning uchun:

« Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi.

« Ko‘z qorachig‘i o‘lchami (Paimep 3pauka) va qoraytirish
(lori (Benmunna saTemnenns) kabi parametrlar o‘ratiladi.

o Instrument ko‘rsatkichi qizil ko‘z ustining o‘rtasiga keltirilib
lijoncha chap tugmasi bir marta bosiladi.

) “[iFramm” instrumentlar guruhi. Bu guruhga kuyidagi
J(rument-lar kiradi.

1. “BoccTanaBauBaoman kKucrs” instrumentlari guruhi. Bu
guruhga qu-yidagi instrumentlar kiradi:

‘9(.9‘ | (f Wit pyient “Rarr TAHARIUEANIILAR KurTh"
% g} WucTpyment Sannaria”
;Gﬁ "‘@ WmerpyrenT “HpacHue rmasa”

“Bocc'raﬂammnamman rmcn,” mstrumen Iarl gumhl
1.1 “BoccrapasnuBapmas kucTh” — tiklovchi mo‘ygalam i
menti tasvirni deffekt qismiarini ko‘rsatilgan namunaga asoslanib til
orqali pardozlashda ishlatiladi. Bu instrument bir necha xil reji
ishlaydi. Instrumentdan foydalanish quyidagicha bo‘ladi:

e Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi.

e Instrument ko‘rsatkichi, ya’ni mo‘ygalamning katta, kichik
yumshogq, qattigligi o‘rnatiladi. Bunda tasvir deffekt gismining K
kichikligi bilinar bilinmasligiga asoslaniladi.

e Kerakli rejim va mo‘yqalam turi tanlanadi.

e Instrument ko‘rsatkichi tasvirning namuna olish qisn
keltirilib, Alt tugmasini bosgan holda sichgoncha chap tugmasi bir m
bosiladi. Bu bilan namuna gism aniqlanadi.

e Instrument ko‘rsatkichi deffekt qismga olib borilib, uning ¢
tugmasi bosib qo‘yib yuboriladi. Bu amal deffekt yo‘qolguniga qa§"
takrorlanadi. ‘

1.2 “Toyeuynas BOCCTAHABIHBAIOWAA KHCTh” - tikiovchi mo
galam instrumenti tasvirni ba’zi kamchiliklarini avtomatik ravis}
to‘g‘rilash  orqali pardozlashda ishlatiladi.  Ishlash  prin
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“ stk tnstrumentlar guruhi

e s ont s T i

@j n & Wucrpyrent "Wrann” —_— i ) .
% % HHCTpyMeHT “VaopHEE rraun” u’ Wil “O*chirg*ich vazifasini bajaradi, ya ™
"l : e a Whahan  ontlgeha (ismlarini ~ o‘chirishda ishlatiladi.

“Ilitamn” instrumentlar guruhi S Balanial quy idagicha bo‘ladi:
S b v lashitiriladi, ya'ni tanlanadi.
!ulim herakli parametrlari o‘rnatiladi.

; I e hen . el e ]:im ﬁ.ﬂmmxmmﬂ

2.1 “IIITamn” instrumenti tasvirning bir gismini ikkinchi bi
ustiga nusxalash vazifasini bajaradi. Instrumentdan foyd
quyidagicha bo‘ladi:

o Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi.

e Instrument ko‘rsatkichi tasvirning nusxa olinadigan qismi
keltirilib, Alt tugmasini bosgan holda sichqoncha chap tugmasi bir
bosiladi.

e Instrument ko‘rsatkichi tasvirning nusxa qo‘yiladigan qi
keltirilib  sichqoncha chap tugmasini bosib turgan
harakatlantiriladi. Bunda instrument uchun belgilangan
parametrlar o‘rnatilib olinadi.

2.2“Vzopamii mramn” instrumenti yordamida chizish |
bo‘lgan sirtlar, teksturalar ( masalan, odam etini, qum-barxa
kabilarni chizishda ishlatiladi. Instrumentdan foydalanish quyidif
bo‘ladi:

e Instrument aktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi.

e Kerakli parametrlar va uzor tanlab olinadi.

e Instrument ko‘rsatkichi tasvirning uzorli sirt chizish
bo‘lgan joyiga keltirilib, sichqoncha chap tugmasi bosilgan
instrument ko‘rsatkichi harakatlantiriladi.

3. “Jlactux” instrumentlar guruhi. Bu guruhga quyidagi ins
mentlar kiradi:

i ¢ hap tugmasi bosilgan holda tasvirning o‘chirilishi

-. | il o' chiriladi.
xnmml! gmermie ™ instrumenti tasvirni fondan ajratishda
Musing uchun: :
I Tl uktivlashtiriladi, ya’ni tanlanadi.
5 letient parametrlari o‘rnatiladi, masalan, quyidagicha
Mantpngecine Cnofi Bemensing Drwrg Az TpacwoTp o Copsed
e 8 | T [ormen S ] Bt |
+  ltiument kotrsatkichi sichqoncha chap tugmasi bosilgan holda
bbb harakatlantiriladi.

I e
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TOPSHIRIQLARNING BERILISHI
1- topshirig. Quyida berilgan gul rasmini qora fonini “®@ono

Malljn |y idagicha bo’lishi kerak:

AacTux”  instrumentidan foydalanib o’chirib tashlang.
“@onoBblii NacTak” instrumenti parametrlarini quyidagi ras
gilib oling:

Gaiin - Pramcraponaune - Msofipesceme Dol Bosge L Gwerp - Avanes Fpocmorp .
[#- e 8- | 2@ [ormrrm oo fomon [ ] Hoomm
Natija quy1dag1 kabi bo’ hshl kerak:

¥ ypnhirig. Quyidagi rasmdagi qizil ko’z defektini "Kpacusie
' instrumenti yordamida to’g’rilang.

. %" Halijn quyidagicha bo’lishi kerak:
2-topshirig.  Quyidagi qiz bola rasmlardagi deffek
“BoccranaBag-saowman KHCTh” instrumenti yordamida yoqoting.

Viopshirig. Quyidagi rasmdagi kapalak rasmidan “[ITamm”
Aurmenti yordamida nusxa oling.

I-topshiriq. Quyldagl rasmda keltmlgan ko’l ’as1dag1 sol ras Natija quyidagicha bo'lishi kerak:

“3amaTxa” instrumenti yordamida yo’q giling.
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LU (uyidagi
b e o' Hang;:
© leatuie - Texturizer

Keyin
Mol Add Noise
s Wil ko' rsatilganidek
o Hang:

2.3.3. “Adobe Photoshop" grafik muharririda matnlar bilan |
tashrif qog‘ozlari (viﬂtkalar) yaratish

Ishning magsadi: “Adobe PhotoShop" grafik muharririda |
bilan ishlashni o’rgatish.
Topshirigning berilishi: “Adobe PhotoShop" grafik muhar

foydalanib quyidagi ko’rinishdagi tashrif qog‘ozlari (vizitkalar) y: i I
- Ditedtion
L COMPANY SLOOAN Q08 & 111 ‘ g:
P COMPANY NAME " PR,
SRRl Ve o "ﬂmli yungl gatlam yarating va
T PR | UL oGJ1acTby
b Sl larMarqueeTool)
Bajarish tartibi: dmentidan foyda-lanib belgilang
500300 px oflchamli yangi i Hilde2e6 kodli rangga bo‘yang.
dokument  yarating  (vizitkaning
standart o‘lchami 9x5 sm), keyin s : p :
; ; ’ CirltD  yordamida belgilashni —
#e2f2f5 k‘odh ral:ng.ga bcj yang. I I twshlang va quyidagi parametr [ -F—‘""'-"__ -5
Endi vizitkani yaratishni | - yicha filtni go‘llang (®uabTp- ' | o
boshlang. Xolst o‘rtasida figurani| Y M 0OABHTE mIym) l
hosil qilish uchun “IlpsMoyroabuuk lior - Noise=>Add Noise: '
co CKPyTrieHHbIMH yraamu” | i g
Rounded Rectangle Tool) instru- L B
mentini ishlating (Radius: 7 px) va | ———t
#06a4bd rangni tanlang. o o
S
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qatorlarni qo*shing.

Vizitkaga ma’lumot qo‘shish I ol
mumkin. Birinchi navbatda logotip Mis va
qo‘shamiz, «IIpousBorsuas b
hurypay (Custom—ShapeTooI) Townn
instrumentini va Photoshop shilini
dasturining biror standart figurasini
tanlang. So‘ng bu figurani xolstga
qo‘shing. Uni yaratishda hoxlagan
rangni tashlash mumkin,

Shundan so‘ng Windowsning
standart ~ shriftlaridan biri  bo‘lgan - —
Arial Narrow  shrifti yordamida Ao ":ﬂ ."’;":“i’;
ihtiyoriy rangdagi bir necha matnl ‘“.::u'llnvn.:i:

«JImmmsy (LineTool) (qalinligi
(Weight): 2 px) instrumenti orqali
vizitkaga to‘g*ri chizig qo‘shing.

Keyin  barcha qatlamlarni
qo‘shishni amalga oshiring: chizigli,
matnli va logotipl qatlamlarni bitta
qatlamga oling. «Boixesienuen-«Bee
ciom» (Select>Load Selection) dan
qatlamlarni belgilashda foydalaning.
Endi gatlamni o‘chirishimiz mumbkin,
u endi kerakmas. Kul rangdagi
to*g‘riburchakli qatlamga o‘ting va
undagi belgilangan maydonni tozalash
uchun Delete ni bosing.

s opon s e
weie (Horizontal  Type
wil) instrumentidan
Wkt o rangdagi bir
il matnni yozishda yana
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Fhotoshop" grafik muharririda matnlar bilan

Drop  Shadow stilini —— S
ushbu parametriar bo‘yicha | S ‘mo> , i
. o e hlash
matnli qatlamga qo‘llang. —— - ‘ - : i
9 Ei g0 liang. [ -.(D:.—-ﬂ-_---.l" sl Adobe PhotoShop dasturida matn yozish
o ::—_-E__;. B ishilashni o rgatish.
R - bertlishi:
e [/ i€
e e puyldn berilgan rasmdagi kabi fonli matn tashkil etish.
1 4
|

Matn yozishning
bunday usullari ha zi
Jurnallarda

uchraydi, masalan
GLAMOUR jurnalida

ih  rtartibi: Adobe PhotoShop dasturini ishga tushirib,
enyusining “Hoswrii” (Ctrl+N) buyrug‘i yordamida 465x300
W lchamda yangi fayl tashkil eting va unda quyidagi amallarni

Amallar Natija

Hepememenne” 8 — siljitish

Instrumentini aktivlashtirib, Alt

fupmasini bosgan holda chizgan

10" riburchakdan 4 dona nusxa oling,

I [Hosil bo‘lgan 5 ta to‘rtburchakni
"CUnoGoaHoe TpaHChopmuposa-
tme” (CtrHT) buyrug‘i yordamida
rasmdagi kabi ko‘rinishga keltiring.

|| I-to‘rtburchak joylashgan | -re—— : -
“®urypal”  qatlamini  tanlab, S s o P
qatlamlar  (Cnom) palitrasi  ostki ‘ h@ﬁ_sln-&-um
qismida joylashgan 1 ko‘ri-nishdagi e
tugmani bosamiz va paydo bo‘lgan | | s o~

oynadan “Tens” buy-rug‘ini beramiz,
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Bunda ochilgan oynaning
parametrlarini rasmdagi kabi gilamiz.

L0 gt rawinda keltirilgan effekﬂi matn tayyorlang:

“@urypal” qatlami ustiga sichqon-
cha ko‘rsatkichini keltirib, uning o‘ng
tugmasini bosamiz va paydo bo‘lgan
kontekstli menyudan “Cxonuposars
¢k cgog” buyrugiini  beramiz.
So‘ng “@urypa 1 xomms” qatlami
ustida  sichqoncha  ko‘rsatkichini
keltirib, uning o‘ng tugmasini
bosamiz va paydo bo‘gan kontekstli
menyudan “BKIeHTL ¢THAL Ciion”
buyrug‘ini beramiz. Bu ishni golgan
“@urypa 1 xonmus 2” lar uchun
bajaramiz.

Bakalavr

Jiiibi: Adobe Photoshop dasturini ishga- tushiring va
Wiilng  «Moweiiiy  buyrugi  yordamida 350x250
J tay L tashikil qiling va quyidagi amallarni bajaring:

Al ] Natija _
o uwtrumentini L. aktiviashtirib, boshqarish panel;
“Maskerville Old Face” nomli shrift turini, “90nt

il o' lchamini va #470294 kodli rangni o rnating. .
degan so‘zni avr

sostlgan qatlamga (sloyga) | | e |
b ko' rsntkichini keltirib, ’

phap tugmasini ikki marta (|| e
kot bosamiz.  Natijada | e
ik vaomy oynasi ochiladi. U | 17'1" .

Endi matn yozamiz. Buning uchun
{TJ matn yozish instrumentini tanlab,
so‘ng boshqarish panelidan oq rangni
o‘rnatamiz. So‘ng “®urypa 17
gatlamni aktivlashtirib 1-to‘rtburchak
ustiga yozamiz. Bunda yozuv T;"—':

parametrlari rasmdagi kabi bo‘lsin.| > B «Tucnenme»  bandini ||| e iaLE Nt
Yorov ks bo'ylab: fekislash L4y ke v uning parametrlarini :EZ":W : - -

uchun “Ctrl” tugmasini bosamiz va
paydo  bo‘lgan ramka  orqali
bajaramiz.

wndapl kabi o‘rnatamiz
Imll CAlC tugmasini bosib turgan

bl yo‘naltiruvchi
S k%bi qolgan to‘rtburchalar ustiga ;lumu»u [ilarni bir marta pastga, Bakalaw
ity W mitn chapga bosamiz. Bu
i 5 marta  qgayta qayta
balainimiz Bunda birinchi

Ctlamda 10 nusxa olinadi. R ———
L g vyugorida  joylashgan  10- —
jssa qatlam ustida sichgoncha

Paiwios:
Hanpospasuaste!
thap  tugmasini  bosish  orqali D .
A4 i eaosy oynasini ochamiz !
va i yerdan «Hanoskenne nieray :
binidini tanlab uning parametrini

fnsmdagi kabi o‘rnatamiz. Bun.c‘la
ochroq  rang  taniang.  Natija

A&




rasmdagi kabi bo‘lishi kerak.

6. |Endi soya effektini beramiz.
Buning uchun yana «Cruian
cjos» oynasini ochamiz va u|
bandini tanlab |

yerdan «Tenn» e 1]
uning parametrlari qiymatlarini | | 220
rasmdagi kabi o‘zgartiramiz. R e —

|| ] S

7. | Shu bilan yengil effektli matnimiz
tayyor!

3-topshirig. «Texcr mackay» instrumentidan foydalanib i
bo‘yash usuli yordamida quyidagi ko‘rinishli matn tashkil eting.

TEKCT MACKA

Bararish tartibi: Adobe PhotoShop dasturini ishga
«@aitm» menyusining «OTKpLITLY buyrug‘i yordamida «OGp
uzolpaxcennit» papkasida joylashgan «Xpmsamrema» nomli
faylni ochamiz. So‘ng «PepaxTupoBanne» menyusining «Onpene,
y3op...» buyrug‘ini beramiz va paydo bo‘lgan oynada
etilayotgan uzorli bo‘yash turi nomini beramiz, ya’ni “uzorl®
yozamiz. So‘ngra «®Maiin»y menyusining «3akpeiThy buy

o b i 0'ratamiz

S0 saewmy  degan  jumlani
I vu dnstrumentlar panelidan
Sy inan obmactey nomli
imstrumentini - aktiviash-

Moy oannan  obaacTe»  ins-
winl aktiviashtirgan  holda
punhin ko'rsatkichini  yozuv
o0 beltinih uning ong tugmasini
st bosamiz. Paydo bo‘lgan
bl menyudan « CxkonupoBaTh

Wowniil cnoiiy - buyrug‘ini
:nml ’ Natijada gatlamlar
pliisidn «Caoii 1» nomli yangi

i puy do bo‘ladi.

Uamlar  palitrasi  ostki gismida

Sobhpan &2 ko‘rinishli  tugma-
Sl bosamiz. Bunda  buyruglar
(vl keltirilgan kontekstli menyu
whiludl U yerdan «IlepexpsbiTae
Lo buyrugtini beramiz. Nati-
tuln tpsmdagi kabi mulogat oyna
wy o bo'ladi

~ Mopampurms yoepe e
e A R e T T
L —— %
Harpoay 0
| I 7
-1 (31 [Toir o
Yoo iI Al TN
T o
| [#ICmmesTie om crows

I oynaning «¥Ysoep» maydonini
whibh avval o‘zimiz tashkil gilgan
Wweor!” nomli uzorni tanlaymiz.
Hatljnda yozuv uzorli bo‘yash turi

yordamida «Xpm3anTema» nomli rasm faylni yopamiz. Shu bilal
bo‘lajak matnimizni bo‘yash uchun uzor hosil gildik. Endi quyl
amallarni bajaramiz:

Ne Bajariladigan amallar Natija
1. | «@aiin» menyusining «Hoprri»
buyrug‘i yordamida  500x200

o‘chamda yangi fayl tashkil gilamiz.
2. |Instrumentlar  panelidan  «Texer
macka» o= instrumentini aktiv-
lashtiramiz va boshgqarish panelidan
“a Bremen” matn shriftini, “55071”

EH]

hilun bo‘yalib goladi.

TEKCT MACK,
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2.3.5. Adobe photoshop dasturida tasvirlarni ramka bilan b
usullari
Ishning magsadi: Adobe PhotoShop dasturida tasviriarnj
bilan bezashni o‘rgatish, -
Teopshirigning berilishi:

S hyhirty. Tasvirlami nigobdan foydalanib ramka bilan bezang.
Wl tartibi: Adobe PhotoShop dasturini ishga tushiring va
-umm.u\lfl'mﬁpamenna\Oﬁpaauu u30Gpaxennii\” papkasida
S "Masik” nomli rasm faylni oching va uni «CoxpauTs
& Byrug'i bilan “Mayak 1”7 nomi bilan gayta nomlang. So‘ng
St smnllarni bajarining:

I-topshiriq. Tasvirlarni qog‘ozi o‘lchamini («Pazmep xo,
o‘zgartirish yordamida ramka bilan bezang. :

Bajarish tartibi: Adobe PhotoShop dasturini ishga tushirij

|  Amallar | Natija
Yoyl qatlam  hosil qiling. Buning :

“Bnﬁ.nnomxn\lflaoﬁpamennn\Oﬁpaaum H3o6paxennii\” papl Wl menyular satridan
Joylashgan “Ilycreins” nomlj rasm fayIni oching va unj «Coxp, L wi\Hobii\Caoji” buyrug‘ini
Ka2K» buyrug‘i bilan “Saxro_1” nomi bilan Qayta nomlang. S Wiy
quyidagi amallarni bajarining: ' Yangi qul'lamni niqoblang. Buning
N Kmaliar l Natiia A hin instrumentlar panelid‘ar_n
L. [ Instrumentlar paneli yordamida ramka ;:""l'::'"""" macka (Qp  tugmasini
uchl.fn kerakli ranglarni o‘mat.ing. Hithda = l'u“n!lllc‘l'ﬂpoﬂaﬂﬁe» menyusidan |
?:$ lﬁ iﬁ?%;rfgu&;g;?nor:ni;;?ig? : ! no-bonmoe Tpancdopmuposanue
. Wiyruptini - bering  va boshqarish

#EITHT, to*q gizil rang kodi #c20808. |

2. | Tasvir Jjoylashgan qog‘oz oflchamini, | =
ya’ni “xoner” o‘lchimini o‘zgartiramiz. 3‘ A
Buning uchun «H30Gpanennsy
menyusida joylashgan buyrug‘ini
beramiz. Bunda paydo bo‘lgan «Pazmep
Xoncra» mulogat oyna parametriarini
rasmdagi kabi 0‘zgartiramiz.

4 |2-qadamdagi amalnj yana takrorlaymiz.
Bunda rasm qog‘oz ofIcham; (pazmep
X0JCcTa) eni va bo‘yiga 50 pikselga,
rangini  fon rangi  (®om) bilan
O‘zgartiramiz. Natijada “Saxro_1" rasmi
ramkaga olinadi

punelidan uning o°lchamini 5% ga A it
Himaytining. Buning uchun boshqarish !ur:_'m'. i By |
farametr maydonidagi  giymatlarni '

funda keltirilgani  kab; qilib
W' rpartiring, «Cobognoe
Hmnedopmupobanney rejimidan
chigish - uchun ~ “Enter” tugmasi
hosiladi,

“onp menyular satridan “@uabTp\-
Hpuxm\Asporpag” buyrug‘ini
beramiz va paydo bo‘lgan mulogat
Uynaning parametrlaring rasmdagi kabi
' spartiramiz,
Klaviaturadan «Q” tugmasini bosish
iqali nigob rejimidan chigamiz.

So'ng menyular satridat
lfuiieienne\Musepeus” buyrug‘ini
beramiz,

lasvimni_ajratilgan _qgismini gradiyent |
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bo‘yash usuli bilan bo‘yaymiz. Buning
uchun instrumentlar panidan
“I'paauwent (G)” nomli instrumentni
tanlab uning boshqarish panelidan
kerakli gradiyent usulini va rangni

furtihi:

Amallar
00 piksel  oflchamli
uyhn yarating. Keyin
ent"  (G) asbobini
va  orqa-old fon
Luuund-Foreground)

 WI2S5 va #d26845

tanlaymiz. Bizning misolda
“JInHelHbIi" gradiyent usuli
tanlangan.

8. | Menyular satridan
“Brigeneane\OTMe-HATH
Boigesenne”  buyrug‘ini  beramiz.
Natijada tanlangan rasm chiroyli
ramkaga olinadi.

7-qadamda oddiy bo‘yash usulida oq
rang bilan bo‘yalsa yana boshqa
effektli ramka hosil bo‘ladi.

moslab  olamiz.
gradiyent chizing.

wlan Filter > Artis-tic
Spwnge buyrugini tanlang

Ul quyidagi  rasm
y It i moslash-tiring,

Ishning magsadi:
effektlar bilan ishlashni o‘rgatish.
Topshirigning berilishi:

“Adobe PhotoShop"

| (uyidagicha bolishi

grafik mut d

I-topshirig.“Adobe PhotoShop" grafik muharriridan foyds

quyidagi ko‘rinishdagi "TAXI" matn effektini hosil qilish. KT ickiiga ohakl
Wyyorlab  oling.  Yangi
nm (layer) ni
(LWl Alt+Shift+N)  tugma- |t .o
halar kombinatsiyasi |
yordamida yarating . Buje
atlamni “gora” deb |
nomlang, Instrumentlar ||
(atoridan “Rectangular |
Murquee” (M) asbobini |-
tnlang va rasmda |g
I o' msatilganday kvadrat

52
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oling.

lomiichni taksi shakl
b lpuncha davom

Belgilangan joyni 0'z
holatiga  keltirish  uchun
Ctrl+D tugmalarini bosing va
ushbu qatlamni nusxalash
uchun Ctrl+J tugmalarini
bosing.  Shundan  keyin
“Move” ) asbobi
yordamida nusxalangan
kvadratni dastlabki kvadrat
ostiga olib ofting va bu
gatlamni “0q” deb
nomlaymiz.

4 barcha oq qatlamlarni
slchgonchaning  chap
wit yordamida belgilab
va  qatlamlarni
! uchun Ctrl+E
wlarini bosing. Shun-dan

Layers oynasiga o‘ting va
ushbu qatlam (layer) ustiga
sichqoncha chap tugmasini
ikki marta bosing yoki Layer
> Layer style ketma-ketligini
tanlang. Bu yerdan Colo
Overlay effektini rasmda
ko‘rsatilgandek qilib sozlang.

,m
i
PEERR

i

IR

f
I

Sulhide  gatlam  (layer)
layapti, bu ikki qatiamni
1 birlashtiring va blending
wuleni Color Burn ga
« spartiring.  Ushbu - gatlam
{ayer)  uchun  opacity-17%

Natija quyidagidek bo‘lishi
kerak.

g hin kamay-tiring.

W qora qatlamlarni ham ||

shi holatda  birlashtirib | [
Wine. Ko‘rib  turibmizki |1}
o va qora kvadratli ||:

W bosgichda taksi effektli

jiln layyorlashni  o‘rgana-
W “Horizontal Type” (T)
wshobini tanlab, main
voznmiz, misol uchun TAXI
wi'zini.  Hoxlagan rangni

fnlasangiz  bo‘ladi, misol
uchun oq rangni tanlang.

Mutnning ichiga ham taksi
ellektini go‘shish  uchun
shakl tayyorlab oling.
lox16  piksel of‘lchamda
yangi oyna oching (Ctrl+N).

F-¥~



Qalam (Pencil) (B) asbobi

(layer) ni tanlang, sichqoncha
chap tugmasinj ustiga ikki
marta bosing va by yerdan

yordamida  ikkita kvadrat — e —
nugta qo‘ying, ===, =
Ushbu chizgan qolipni oy NESCL o e
Photoshop  dagi  qoliplar i Overlay e ol o S
qatoriga qo‘shish uchun Edit ’;E_ |
> Define Pattern buyrug‘ini i
tanlang  va nomlap Ok i
tugmasini bosing, . ! — —
Dastlabki oynaga o‘ting va y :EE-"":} —= . Coune >
yerdan matn yozilgan gatlam == i, o

i Overlay ). ’

Drop Shadow, Bevel and
Embeoss, Contour, Gradient
Overlay, Pattern Overlay va
Stroke effektlarini rasmda
korsatilgandek qilib sozlab
chiging.

Nalllndla kerakli rasmng hosil
Whamis

Contour




2-topshirig. “Adobe PhotoShop" grafik mubharriridan
quyidagi ko‘rinishdagi tumanli rasm yaratish.

v

Bajarish tartibi:

1. Adobe Photoshop dasturini |

|ishga tushiring. Tuman effektini |
l qo‘ymoqchi  bo‘lgan  rasmni |
’dasturda oching. Misol uchun ;

ushbu rasm.

threground
muoslang va

W yglam - bilan |}
s o' wshab,

y Filier > Blur >
¢ buyruglar ketma-
Wlag  va  radiusni e
W' zgartiring va | g
rulnu. Natija hosil | ©=

|2. Yangi qatlam (layer) ochingi
(CtrH+-Alt+Shift+N). Mo‘yqalam
| Brush (B)ni tanlang va uning
| xususiyatlaridan katta va yumshog ]
§m0‘yqalaxnni tanlang.  Keyin !
| mo‘y-qalamni moslash oynasidan |

T "F-——--——-u-——.u.._

{!Mode: dissolve, ‘opacity:80% gaf
| o°zgartiring. " f
- s [
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W0 ki marta ketma-ket bosish orqali “Crmis ciod”
S0 g So'ng bu oyna yordamida “Tens” va “O6Boaxa”
S o lang, “O6BooKka” effektida ocj rang tanlang.
Wb ko'msatkichini “Cmoiil” ustiga keltirib uning o'ng
Wil bsing va ochilgan kontekstli menyuda “CxonmposaTh
¢ o’ buyrug'ini tanlang.
~ WMt tugmasini bosib turgan holda “Cuoii 4” gatlamni
Wil ko'rsatkichi bilan bosing, natijada barcha qatlamlar
il goladi.
lugan qalamlar ustiga sichgoncha ko‘rsatkichini keltirib
4 0 lugmasini bosing va paydo bo‘lgan kontekstli menyudan

2.3.7. Adobe photoshop dasturida fotokollaj tashkil ef
Topshirigning berilishi: Adobe PhotoShop dasturidi
rasmdan iborat fotokollaj yarating.

Bajarilish tartibi: Adobe PhotoShop dasturini ishga tushifl
600x400 o‘lchamli yangi “Kollaj” deb nomlanuvchi fayl tashkil @

quyidagi amallarni bajaring.

Ne Amallar _
1. | Tagvirlarni bir xil o‘lchamga keltirib olish uchun yor
300x200 o‘Ichamli yangi “Yordamechi” nomli fayl tashkil etil
2. | “@aiin” menyusining “OrxpbiTs” buyrug‘i yordamida “Oby SeM ik e caoa” buyrugtini bering.
u3o6panenns” papkasidan 4 ta rasmli faylni oching. | lanishini bekor qilmasdan “Oxso” menyusining

3. |“Oxme” menyusining  “Yoopagouuts\llo  ropmson it & o mrp\Ilo ropusonTanm” buyrug‘ini berib, ekranga
buyruglari yordamida barcha fayllarni ekranga chiqaring. “Wullel" vi “Yordamchi” fayllar oynasini oching. “Yordamchi”
4. | Instrumentlar panelidan “Ifepemeutenne” instrumentini U Iy nsidagi rasmlarni “Kollaj” fayl oynasiga olib o°ting.
ochilgan 4 ta faylni ketma ket “Yordamchi” deb nomla i “uluming  ko'rsatkichini  kerakli ko‘rinishda joylashtirib
faylga olib o‘ting va olib o‘tilgan rasmli fayllarni yoping. 1k llnf tayyorlang.

5. | “Yordamchi” fayli oynasini ekran kattaligida kattalashtiring . )

6. | Qatlamlar (cnom) oynasidan “Cuoiil” qatlamga o‘ting va “Pe
THpoBaHke” menyusining “CeoGognoe TpancdopMupoBal
buy-rug‘ini bering. So‘ng “Ctrl” + "-“ tugmalar kombinatsiy
bosib tasvirlarni buyruq ramkasi ko‘rinidigan  holg
kichiklashtirib oling.
7. | So‘ng “Shift” tugmasini bosib turgan holda “Cuoiil” gatlam
rasmni  kichiklashtirib “Yordamchi® fayli o‘lchami |
tenglashtiring. Rasmlarni “Csobognoe TpancdopMUpOBaN
buyrugi bilan kichiklashtirishda “Shift” tugmasi bosib tu
tomonlar proporsiyasi o‘zgarmaydi.

8. | 6- va 7-qadamgai ishlarni golgan rasmlar uchun ham bajar
Natijada 4 ta rasmli fay! bir xil o‘lchamga keladi.

9. | Qatlamlar (cnou) oynasidan “Caoiil” qatlamga o‘ting
sichqoncha ko‘rsatkichini shu gatlam ustiga keltirib, uning d
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. . . 5 3 : tasvirgy
Sl shiriladi. Lekin nugtali tasvirlarni vektorli 185 &

& 5 banive hidan katta mahorat talab giladi. .
S tomonidan 1999 yilning may oyida ishlab & :
winlly - dasturlar  paketi  hozirgi kunda il]yusﬁ?;tl‘{
W0 palika yaratish bo‘yicha eng oldingi dasturiy mahsu'[m
I W'ining qisqa tarixi mobaynida vektorli gfaﬁkaﬂig.g
S0 daipesidan to professional darajasigacha yaﬁb r
W Bisonn (poligrafiya) grafikasi, Web grafika va reklamy

3-BOB. VEKTORLI GRAFIKANING DASTURIY TA'
) . : i qilgan
3.1. Corel Draw amaliy paketi va uning tarkibiy qisy
Zamonaviy vektorli grafika — bu juda ko‘p -imkoniya
instrumentlar to‘plamidan iborat grafika bo‘lib, uning
ihtiyoriy ko‘rgazmali tasvirlar yaratish imkoniyati mavjuddir,
vektorli grafika bilan rastrli grafika orasidagi chegara
bormoqda. Kecha faqat rastrli grafika elementlari bilan ya

tasvirlarni bugun vektorli grafika instrumentlari bilan yaratish | Ll o' lamda ishlatilmoqda. sl
bo‘ldi. Phaw amally dasturlar paketining barcha oxirgi Véfs‘;mck:
Vektorli gfaikada ish olib boradigan ko‘plab dasturiy ta's Bls Suite XN nomi bilan yuritilib, uning tarkibiga bir 4254

Wil kiradi. Masalan, Corel Graphics Suite Xo &
W i

LA W X6 — vektorli tasvirlar yaratish dasturi; 2
PO PAINT X6 — rastrli grafikalarni gayta ishlash dastu™

L el PowerTRACE X6 — rastrli tasvirlarni vektorli tasviriar®

mavjud bo‘lib, ular ichida Adobe Illustrator 9, Expression 2,
Canvas 8 va CorelDraw kabi dasturlar hozirgi kundagi eng
dasturlar hisoblanadi.

Vektorli grafika — bu vektorli tasvirlar yaratish, qayta ish
ularni saglash usullarini o‘rganuvchi kompyuter grafikasini;
bo‘limi hisoblanadi. Tugun nugtalar deb ataluvchi ikki nuql
chegaralangan chiziq elementar chiziq deb ataladi va bu ele
chiziq vektorli grafikaning asosiy elementi bo‘lib xizmat giladi. Vi
grafikada har qanday elementar chiziq tugun nuqtalar va segmentl

TR L
. . 233 ri;

20wl CAPTURE X6 - ekrandagi tasvirlarni gabul gilish dast

* L el AL V.E. — animatsion tasvirlar yaratish dasturi; kil

S Ll CONNECT X6 — tasvirlarni Internetdan yoki local di

tashkil topadi. B aatur .
Vektorli grafikada har bir cbyekt elementar chiziglar yord " Pt/ oom Pro 2%* — tasvirlarni kattalashtirib berish modull ’
hosil gilinadi. Masalan, to‘g‘ri to‘rtburchak 4 ta elementar clf L unceptShareTM  (ENGLISH) — Internetda jamao SD %
birlashtirish asosida hosil gilinadi. Bl danturi. ol
Vektorli tasvirlar deb — tuzilishi jihatidan murakkabroq bo‘lg ColDraw amaliy dasturi — integratsiyalashgan va Ob'yhl 4
har xil ko‘rinishga ega bo‘Igan geometrik obyektlar to‘plamiga aytl = i/ luipan dasturiy paket hisoblanib, illyustrativ grafika bilan 15 2y

Wil beradi. )  bo'li

Hiyustrativ grafika — bu mashina grafikasining bir tarmog’! da}
i davidan beri alohida avtonom yo‘nalish sifatida rivojlaﬂm?q y
Cislatiy grafika o‘z ichiga rasmlarni, reklama e’lonlarini, poster Ari

Bunday obyektlarga misol tariqasida to'g’ri  to‘rtburchakl
aylanalarni, ellipslarni, ko‘p burchaklarni, kesmalarni va chizig
keltirish mumkin. Vektorli grafikanining xarakterli Xususiyatlaridan

undagi har bir obyekt uchun ulami tashqi ko‘rinishlarini o‘zgart o
imkonini beradigan boshqarish parametrlari mavjud. Vektorli tasvirll .\ aliini, chizmalarni va boshqa badiiy rassomlik mahsulo 5}:;11
xotiradan joy egalashi, ya’ni o‘lchami nuqtali tasvirlar o‘Ichail el |11y ustrativ grafika obyektlari boshqa grafik Obyﬂkﬂar;faﬂ
qaraganda ancha kichik bo‘ladi. Bundan tashqari vektorli tasvirllf i birlamchiligi bilan farglanadi. Ya’ni illyustrativ gri th
nuqtali tasvirlarga aylantirish foydalanuvchi ishtirokisiz, amaliy ddlllyehilari boshqa grafik obyektlar kabi oldindan berilgan qiymatier
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L i) eaw dusturining foydalanuvchi interfeysi va uning

ko‘ra rassom yoki dizayner ishtirokisiz avtomatik ravisly elementiari

olmaydi. W0 amnlly dasturini ishga tushirish Windows operatsion
Integratsiyalashganlik tushunchasi shuni anglatadiki, Wi slandart bo‘lgan usullar, ya'ni bosh ' menyuning

tarkibiga illyustrativ grafikaga tegishli turli masalalarni ¥ Laindl wiali yoki ish stolida joylashgan CorelDraw yorlig‘i

mo‘ljallangan bir qancha dasturlar kiradi va ular o‘zaro | Siliiriladi, CorelDraw amaliy dasturini ishga tushganda

ma’lumot almashish, bir yoki bir necha berilganlar ustida 4wt paydo bo‘ladi va u quyidagi ko‘rinishga (1-rasm)

bajarish xossalariga ega. Boshgacha qilib aytganda CorelD
funktsionallik xossasiga ega bo‘igan dasturlar paketi bo‘lily
dasturlar bir butun bo‘lib integratsiyalashish xususiyatiga egadi,

Obyektga mo‘ljallanganlik tushunchasini shunday tushinish
foydalanuvchi tasvirga o‘zgartirish kiritish jaroyonida butun |
bilan emas, balki uning ba’zi gismlari (obyektlari) bilangina ish
Ya’ni CorelDraw dasturlar paketi yordamida tashkil etilgan har
tasvir bir yoki bir necha standart (to‘rtbuchaklar, aylanalar, ¢
matnlar va boshqalar) va nostandart obyektlardan iborat bo'l
iyerarxik strukturaga ega bo‘ladi. Iyerarxiyaning eng yuqorisidi
bir illyustratsiya (tasvir) tursa, quyisida standart obyeklar joyl
bo‘ladi. '

Ushbu dasturlar pakeining obyektga mo*ljallanganlik xossasil
bir ajoyib tomoni shundan iboratki, bunda tasvimi tashkil etuvchi
obyektga mos ravishda boshqarish parametrlari va standart
to'plami aniqlangan. Masalan, to‘rtburchak uchun boshqa
parametrlar sifatida uning balandligi, kengligi, rangi, chiziq galinl
boshqa parametrlari olingan. Standart amallar sifatida esa to‘rtbun
biror bir burchakga burish, masshtab tanlash va boshqa amalla

M oy e foydalanuvchi interfeysi deyiladi.

* u
wlfl] smanes @ e} e

TR d

X

5=

I-rasm. Foydalanuvchi interfeysi ko‘rinishi

Lo llanuvehi - interfeysi quyidagi asosiy elementlardan tashkil

| Lurlavhalar satri — bu satrda CorelDraw amaliy dasturi nomi va
4 0 quvs ichida loyiha fayl nomi keltiriladi. 1-rasmda- loyiha fayl
{iaphic 1] deb keltirilgan.

qo‘yilagan. » Y . Wosh menyular satri — bu satrda bajaradigan funks-i}’asj‘
Hullesa ql_hb aytga_nc_ia, CoreiDraw. amah}.f dasturla-r Paks ud bir-biriga yagin bo‘lgan buyruqglar to‘plami mos rav1sl?da
obyektga mo‘ljallanganligi foydalanuvchiga tasvirlar yaratishda cl Wl birlashtirilgan holda keltirilgan. Masalan, fayllar ustida

| llaruvehi barcha buyruglar «®aitn» (File) menyusiga joylangan.

imkoniyatlami yaratadi.
Jihaw menyusi o‘zida juda ko‘p menyu ostilar va buyruglar

PIgn epa. S

| Ntandart instrumentlar paneli — bu panelda ba’zi ko‘p keralf

\wligan  buyruglar o'z funksiyasiga mos piktogrammali
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C 0 ietfeysida katta rol oynaydi va ular Window
ik ers menyu ostisiga bog‘langan bo‘lib, ular yordamida
. bkt ustida qo*shimcha amallar bajariladi. Masalan,
| sliiluvehi mulogat oynasi yordamida tasvirlarni yaltiroq
Lol mumkin.,

Luw wmally dasturi ishga tushganda avtomatik ravishda
L ol yangi loyiha fayl tashkil etiladi. Agar ish jaroyonida
Laigt loyiha fayl tashkil etish lozim bo‘lsa «®aiim» fayl
W o oy buyrugti beriladi yoki standart instrumentlar
ooy tugmasi bosiladi, Bundan tashgari mavjud
yondamida ham yangi loyiha fayllar tashkil etish mumkin.
Wb wibafiny menyusining «Co3aare u3 wabnoxa» buyrug'i

tugmachalarda berilgan. Masalan, «Coxpanuts» buyrug‘i dis
tushirilgan piktogrammali tugmachaga bog‘langan.

4. Atributlar paneli (Property Bar) — bu panelda |
obyektning boshqgarish parametrlari qiymatlari ko‘rsatily
giymatlarni o‘zgartirish obyektni o‘zgarishiga olib kelad
ochilgan faylda atributlar paneli chizish qog‘ozini ha
parametrlari giymatlarini ko‘rsatadi (quyidagi rasmga garang).

v 2000 7 2 (5 0 g

ﬁtﬁﬁm"lﬁ ?

* | @ 2510 :iﬁ.i?im va

5. Instrumentlar paneli (Toolbox) — bu panelda obyektlar
etuvchi va ular ustida ish olib boruvchi instrumentlar (asboblar) §
bo‘lib, panel Corel oynasining chap tomonida ustun shakida joyl L0 buyrugti beriladi. Bunda ekranda «OtkpeITHE HOKYMEHT2»
Instrumentlarni tanlash uchun instrument tugmachasi ustiga siqel Wil ochiladi. U yerdan kerakli fayl tanlanib «OTKpeITS»
ko‘rsatkichi keltirilib, sichqoncha chap tugmasi bosiladi Jonlludi. Qayta ishlangan fayllarni diskga saglab qo‘yish uchun
tugmachalarning ba’zilarini quyi o‘ng gismiga qora rangli Wenyusining «Coxpanuts» buyrug'i beriladi yoki standart
uchburchak rasmi tushirilgan. Bu uchburchak shu tugmachaga bir il panclidan disketa rasmi tushirilgan tugma bosiladi. Agar
taalugli bir necha instrumentlar bog‘langanligini anglatadi. Ularni ¢ L s nom ostida saglanishi kerak bo‘lsa, «®aim» menyusining
uchun kichik uchburchak ustiga sichqoncha ko‘rsatkichi kell L ki buyrug'i beriladi va paydo bo‘lgan mulogat oynasida
sichqoncha chap tugmasini bir marta bosish kerak. L bl nom berilib, so‘ng diskga saqlanadi.

Jul layllarni gayta tahrirlash uchun «®aiim» menyusining

6‘_ Ranglar pali_tras_i B ranglar to“p- la.mini k o‘rsatuvchi § Lol loyiha fayl tashkil etilganda chizish qogozi maydoni
Qynaning o'ng Chetki qismida ustun ko Hinishda 9°_Y‘a“_‘hga“- ! “ Ll aviomatik ravishda A4 o‘lchamli formatga o‘tadi. Ba’zan bu
palitrasi yordamida tasvir kerakli ranglar bilan chiziladi va bo‘yi “ el formatni o‘zgartirish kerak bo‘lib goladi. Bu ish atributlar

Ranglar palitrasini ekranda olish va qo‘yish «Oxumo» meny)
«LiBeToBpie naauTpe» muiogat oynasi yordamida bajariladi.
7. Chizish gag‘ozi moydoni — bu oynaning katta gismini egall
maydon bo‘lib, bu maydonda tasvirlar tashkil etiladi. _
8. Ish stoli maydoni — bu oynaning eng katta gismini egall;
maydon bo‘lib, tasvirning obyektlarini vaqtinchalik saglab turis
foydalaniladi.
9. Holatlar satri — bu satrning asosiy vazifasi tanlangan obyek
dastur ish rejimi hagida maylumotlarni aks ettirishdan iborat.
10. Olib qo‘yiluvchi mulogat oynalar (Dockers) — bu oyn

Wlan formatlar maydenini ochish va u yerdan kerakli o‘lchamli
~uil tanlash orgali bajariladi. Bu yerda bir necha turli standart
St chizish qogtozi o‘lchamlari formatlari keltirilgan. Masalan, Al,
. A1 vi hakozo. Nostandart o‘lchamli chizish qog‘ozi tashkil etish
Lo atnbutlar  panelining  formatlar maydonidan «Hacrpoiika»
Lutini tanlab, chiziish qogfozi botyi va eni (kengligi) o‘zgartiriladi.
\uiorida aytib o‘tganimizdek CorelDraw amaliy dasturi yordamida
Jlpan har ganday tasvir bir necha grafik obyektlardan tashkil topadi.
. dulanuvehi tasvir chizishda ishlatadigan barcha grafik obyektlar ikki




kategoriyaga - chiziglar va «sodda obyektlar (pil

==
i, bt A __ Havars nomuti =

e e AR ||
kategoriyasiga ajratiladi. Har bir kategoriya o‘z ichiy opreEBA 10 YU AT.
- . . = 2 Gcmmm ctone CosAATS S LwaBnous,
obyektlar sinfini oladi. CorelDraw amaliy dasturida oby o Gopcnmeet T TRODUECM i
struktura belgilari sinflarga birlashtirilgan. %Eﬂxﬁ; m%
Chiziglar kategoriyasi oz ichiga quyidagi obyektlar sinl e .l
®  egri chiziglar sinfi (Curve-Kpugas);
e o‘lchamli sxemalar sinfi (Dimension line-Pazmepna !
® tutashtiruvchi chiziqlar sinfi (Connector line-Coe T
JIMHHS); (BN v 1
® tasvirly chiziqlar sinfi (Artistic media group-Xy 710 - - o onDRA i S I]
oopmIieHHs), [ | —— e ‘
Sodda obyektlar (primitiviar) kategoriyasi o‘z ichiga

obyektlar sinfini oladi:
® to‘g'ri to‘rtburchaklar sinfi;
e ellipslar sinfi;
e  ko‘pburchaklar sinfi.
Yuqorida keltirilgan har bir sinf o‘z ichiga bir necha ol
oladi va tasvirlar shu obyektlar ustida shakl almashtirishi

yaratiladi. Masalan, ellipslar sinfiga ellips, aylana, sektorlar
kabilar kiradi.

it nomli

S baeddan iborat bo‘lib, ulardan «Bmc*rpbllf 3;;‘Y_‘;1‘(i”ochish
s yangi loyiha fayllar yaratish va mavjudiart
i, yn'ni: - 1 i)
Wil nyeroii goxyment»  gipermatni yordam:da y
byt fayli tashkil etiladi; . R
S0ty mabaoHay gipermatni yordafmda CO;;?H_
Sablonlar asosida yangi loyiha fayllar y?ratis%'l muf;l i};a fayllar

SNkt nocsteauui» bandida oxirgi ishlatilgan 10y
B b meatadi; - s’ Byt
UMK, apyToiy tugmasi diskda maviud loyiha fay
W b ishlatiladi. g
sleerna otobpakaTtt IKpaH HpHBETCTBI/lﬁ-l -Hpﬂd:ﬁyoyna
J uhilv holatda goldirilsa Corel Draw ishga tushirilgan
gy lo bo‘lib turadi. -
.~ Wy npuserctBus»  ish  boshlash mulo‘(lia" : bzi{rruqlaf
Wirmasdan ham ishlash mumkin, chunki bu oynacag
sy uda ham mavjuddir. s okl
~ Wit npusercreas» mulogat oynasidan yangi loyiha fayli
Jnp bir necha usullari mavjud: .
{ wnul. Standart istrumentlar panilidan «Coznate» tugm§51nl_
I bajariladi;

3.3. Coreldraw dasturida fayllar bilan ishlash

CorelDraw amaliy dasturini ishga tushirish Windows op
sistemasi uchun standart bo‘lgan usullar — «Iyck» tug
bog‘langan bosh menyuning «Bce nporpammer» bandi orqali

tushiriladi. Dasturni xotiraga  yuklanish davrida ekranda
«3acraeka» si paydo bo‘lib turadi.

Dastur yuklanib bo‘linganidan so‘ng ekranda quyidagi ko‘rini
«OKpaH npusetcTBUA» ish boshiash muloqat oynasi paydo bo‘ladi,
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2-usul. Klaviaturadan Ctrl+N tugmalarini birgalikda bosisly S menyusidagi buyruglar dastur va loyiha fayllar oynasi

ba]ariiadl, B il boradi,
3-usul. «Daiim menyusidan «Cosnate» buyrug‘ini berish 8 Wpsewny menyusi dastur bo‘yicha qisqacha ma’lumotlarni
bajariladi. W By tugglaridan iborat,

el Diaw dasturida  fayllar ustida amallar bajarish deganda

menyular sairi joylashgan bo‘lib, ular o'z ichiga buyruglar to'f Wik saqlash, mavjud fayllarni ochish va yopish kabi amallar

qamrab olgan. Bosh menyular satri quyidagi menyulardan | WL I amallarni gisqacha ko‘rib chiqamiz.

topgan. ﬂ.m elilgan fayllarni diskga saglash uchun quyidagi amallardan
«®aiim» menyusi — bu fayllar bilan ishlashga mo‘ljal Mt iah lozim.

buyruglardan iborat. Masalan, fayllarni ochish, yopish va b = St instrumenlar panelidan «Coxpanute» tugmasini bosish,

chiqarish kabi buyruglar mavjud. Bulardan tashqari boshqa L IRE S tugmalaridan foydalanish > yoki «Maitny menyusining

mansub ma’lumotlarni «Mmnopr» qilish buyrug*i ham mavjud. Witk buyrug®ini berish kerak. Agar faylni boshga nom ostida

F kil bo'lsa, CTRL+SHIFT+S tugmalarini bosish yoki «®aiinn

«IIpaBka» menyusi o'z ichiga loyiha fayllardagi obyel
Wiy «CoxpanuT kak» buyrug‘ini berish kerak. Bunda ekranda

tahrirlash uchun mo‘ljallangan buyruglarni birlashtiradi.

«Bua» menyusi programma oyna ko‘rinishini o‘zgartirish | fine okymentay oynasi ochiladi. Bu oyna bir pecha
loyihalar bilan ishlashni boshqaruvchi buyruqgiarni o‘z ichiga Whidan iborat bo‘ladi va ular quyidagilardir:
Masalan, «Cerka» buyrug‘i yordamida ish maydoni oynasini to* ¥ ullepcusy maydonida Corel Draw dasturining versiyalar

2Ll hltirilgan. Bu yerdan kerakli versiyani tanlash mumkin;

f Wekns»y  maydoni  orqali  fayini  oldindan ko‘rishni
i, ya'ni fayl «IIpoBoauuk» programmasi orqali ochilganda
0 lwvin ekranda ko“rinib turadi, Agar «Jcxu3» maydoniga «Hers
0 berilsa fayl ichidagi tasvir ko‘rinmaydi;

qoplab olish mumkin. ,
«Maxem menyusi — bu loyiha betlarini boshqaruvchi buyruql
tashkil topgan. Masalan, «®on CTpaHuuel» buyrug‘i yordamid
maydoni fonini kerakli rangga bo‘yash mumkin.
«YnopsgounTs» menyusi o‘ziga obyekt va obyeklar gur

boshqa-ruvchi  buyruglarni  birlashtiradi. Masalan, obyek ¢ ullapaverpery tugmasi faylni saglash bo‘yicha qo‘shimcha
t:ran.s1"ormatsiyalash3 blokirovkalash, betlarda joylashtirish va teki R e
kabi b;qulflr mavjud. il s, Y 5l et ot i *  «CopripoBka o thmam» maydoni fayllarni tartiblashtirishni
« .(pq)ek'r» mfanyu51 0 zl Ichiga har xil turdagi effektlarni ta T
Etuvfgaiﬂ‘:‘:i“;gg?;i:f;? .menyusidagi buyruglar yordamid i ¢ ukenac ey maydoniga faylga bog'liq biror kalit so‘z
) : : ..l B fayllani gidirishda qo®l keladi:
hosil gilingan vektorli tasvirni rastrli tasvirga o‘tkazish va u ustid; & y‘ ) 2 e y L . -
Sl dnallar Sl ¥ «Hamerku» maydoniga biror-bir izoh yozish mumkin;
«Texer» menyusi matnlar va ulami format qilishda ishlatilad R Agar fayl uIntemet sah{fa'flande? . tshl‘at'lladlga'n bo‘lsa
buyruglarni 0%z ichiga oladi icieie umera daiinosy maydonini belgilab qo‘yish lozim;
«HMHerpymentery menyusi dastur va loyiha fayllar parametrl; ' «Bcrponte wpndet ¢ nomowkio True Docy maydoni faylda
o°zgartiruvchi buyruglardan tashkil topgan " SWlpan barcha shriftlarni ham qo‘shib saqglash imkonini beradi. By
9 ’ LW avbatida faylni ihtiyoriy kompyuterda ko‘rish imkonini yaratadi
-1
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Blilamiz, -
Wl buferi bilan ishlovehi buyruglar, Ya'ni «BslpesaTey

-l «Konupoeate» nusxa olish va «IBcTaBuTte» qoyish

(Bu parametrlarining ba’zilari 5-versiyasidan keying very
tashlangan).

Bu ishlarni amalga oshirib bo‘lgandan keyin «
maydoniga yangi fayl nomi yozib, so‘ng uning tuyl

«COXPEHHT}:)} tugimasi bosiladi. Al lashkari amallarni bekor qlllSh va qagytarish buyruqlari

Jimlasidandir. Bu buyruglarni «IlpaBkasy menyusi orgali
mmkin.
Sillar panelida joylashgan «3amyck OpUT-oxeHui» tugmasi
CorelDraw  amaliy  dasturi tarkibiga kiruvchi boshqa
thpn tushirish mumkin,

yiemy  tugmasi  yordamida to‘gridam to‘g'ri  Corel
W8l saytiga kirish va u yerdan kerakli ma’lumotlarni olish
Winida kompyuter Internet tarmog‘iga ulangam bo‘lishi lozim.

Diskda mavjud faylni ochish uchun esa standart
panelidan  «OtxpprTe» tugmasini bosish yoki Ctrl+0
foydalanish yoki «®aiimy menyusidan «Otkpeite» buyry
lozim. Bunda ekranda «O1Kperue gokymenrta» nomli mul
ochiladi. Gynadagi «llapameTpei» tugmasi bosilsa faylga
qo‘shimcha ma’lumotlarni ko*rsatuvchi maydonlar ochiladi,

¢ «Ilpocmotpy  maydoni fayl ichidagi tasvirnj |
ta’minlaydi. «Kogosas CTpanHnua» maydonidagi ro“yxatlar fi |
kod orqali ochishni anglatadi. Bu maydon giymatini o‘zua
lozim;

®  «KmoueBsie crosay va «3ameTku» maydonla
saqlash davrida kiritilgan kalit so‘zlar va izohlar aks etib turadi

¢  «Bepcus caitnay, «Koodpdpuument cxarusy va «ll
coxpaHe-HMe» maydonlari xabarily xususiyatga ega bo‘lgan n
hisoblanadi.

® «llongepxkka cioes nu CTpaHuL» maydoni Co
dasturining quyi versiyalarida tashkil etilgan fayllarni yuqori v
orqali ochishda ishlatiladi.

«OTKpBITHY tugmasi bosilsa tanlangan fayl ochiladi. Agar bi
bir necha fayllar ochib yuborgan bo‘lsa, Ctrl+F6 yoki Ctrl+§
tugmalarini bosish orgali ularn; biridan ikkinchisiga o‘tish
Bundan tashqari «Oxuon menyusi buyruglaridan ham foyd
mumkin.

| vhiziq modeli. tugun nuqta tushinchasi V.a tugun nuqta
turlari. egri chiziglar chizish instrume-p¢j
‘haw amaliy dasturida egri chiziq modelj deganda uning
Wi hilari tushiniladi. Har ganday egri chizigning ikkita tashkil
 vjud bo‘lib, ular segment va tugun nuqtalardjr,
fipin nugta deb tasvir tekisligida joylashgan va egri chiziq
Unirini ko‘rsatuvchi nugqtaga aytiladi. Segment deb egri
Ik kita qo‘shni tugun nuqtasini tutashtiruvchi gismiga aytiladi.
“ujtalar va segmentlar bir-biriga ajralmas bog‘langan, Yopiq egri
fpun nugtalar va segmentlar soni bir-biriga teng bo‘ladi.
¢pri chiziglarda esa tugun nugtalar soni bittaga ortiq bo*ladi.
torelDraw amaliy dasturida har qanday egri chiziq tugun
‘1 scgmentlardan tashkil topadi. Shuning uchun egri chiziq
Wil 0'zgartirish tugun nugtalar va segmentlar ustida amallar
wiynli amalga oshiriladi. Tugun nuqta o°zi yotgan segmentning
\ ‘wakterini aniglaydi. Shuning uchun yopigmas egri chiziglarda
. Wi nugta boshlang‘ich tugun nugta ekanligini bilish mihim
wili. Yopiq egri chiziglarda esa chiziq yo‘nalishini bilish muhim

i

«Ilewate» buyrug‘i. Bu by ruq loyiha faylni bosmaga chi . ;
yrug yruq loy o ga cii Win nuqtalar o‘zlari yotgan segmentda Joylashuviga garab 3 turga

imkonini beradi. Bosmaga chiqarish bo‘yicha to‘ligroq ma’ly

72

-




bo‘linadi: © Hpamian vepes 2 Touxr” instrumenti;
1. Yopigmas egri chizigning boshlang‘ich tugun nuqtasi; 4 Jlomanas mHEs” instrumenti;
2. To'g'ri chizigli tugun nugqta; ; Hepo™ instrumenti;
3. Egri chizigli tugun nugqta. 3 hwue” instrumenti;
4 b pupas uepes 3 Touku” instrumenti;
| 3 I cnnaiin” instrumenti;
Hadily  chiziglar -  “XynoxectBeHHoe  odopMieHHe”
1 wipn bog‘langan “Kucers”, “Pacnbumtens”, “Kammurpadus” va
i_ﬂ....__.._._.‘. - W lstrumentlari yordamida chiziladi;
2i ' tchovli chiziglar va izoh yozish — bular “TlapannenHsrif

‘I"imMep MO TOPHU3OHTANM MAM MO BepTHKAMX”, “YrmaoBoi
~ ' Pwamep cermerToB”, “BriHocka yepe3 3 Touku” instumentlari
i hosil gilinadi;

4 lutashtiruvchi chiziglar — chiglar chizish uchun quyidagi

Ushbu rasmda 1-boshlang‘ich tugun nuqta; 2- va 4- to*g*ri chizigli
nuqta; 3- egri chizigli tugun nuqta. 1-2 va 3-4 segmentlar to‘g‘ri
segment; 2-3 egri chiziqli segment.

wentlardan foydalaniladi: “IIpamas coeguHHTENbHAs IMHAL",
Kamida bitta egri chiziq bilan chegaralanagan tugun nugtalar Wil tenbnas TMHAA noa apaMeiM yriaom”, “CoegMHHTENbHAA
nuqtasi va silliglangan tugun nugqtalarga bo‘linadi.. Silliglangan WL MKPY FASHHBIM PAMBIM yraoM”, “H3MeHuThb IpUBA3KY”.

nuqtalarning hususiy holi sifatida simmetrik tugun nugtalami k
mumkin. .

Har bir tugun nuqta egri chizigli segment tomonidan
yo‘naltiruvchi kesmalariga ega bo‘ladi. Bu yo‘naltiruvchi ke
«Popma» instrumenti bilan tugun nuqgta beigilanganda el
ko‘rinadi.

Vektorli grafikada har qanday obyekt ikki gismdan, yani o
kontur chizig‘i va obyekning ichki sohasidan tashkil topadi. Vi
obyektni yaratish jaroyonida obyektning kontur chizig‘i va uning
sohasi hosil bo‘ladi. Kontur chiziglar tugun nuqtalardan, tutashtis

L oelbraw amaliy dasturida egri ciziglar chetki tugun nugtalarning
. W hnlatipa ko‘ra yopiq, yopigmas va ulangan chiziglarga bo‘linadi.
0 pun nugtalarga ega bo‘lgan chiziglar yopigmas egri chiziglar
vuive) deb ataladi. Chetki tugun nugtalarga ega bo‘lmagan
I i yopiq egri chiziglar (closed curve) deb ataladi. Ulangan
‘Wisiglnr — bu bir necha yopiq va yopigmas egri chiziqlarning
Wnidan iborat bo‘lgan egri chiziqdir. Bunday egri chiziglar
ity buyrugti yordamida bir yoki bir necha sodda obyektlarni
Winilpanidan hosil bo‘ladi. Ulangan egri chiziglarni yana qaytadan
chiciylarga ajratish mumkin.

chiziglardan va oxirgi tugun nuqtalardan tashkil topadi. Chiziq ¢ L welbraw amaliy dasturida egri chiziglar chizishda «Kpusas»
deganda vektorli kontur yaratish va unga ishlov berish tushin “wnentlar - panelidan  foydalaniladi.  «Kpupas»  instrumentlar
Mavjud chiziglarni tahrirlash deganda chiziq ko‘rinishini, galinl Wil «C'BoGopHas dopmay - egri chiziq chizish instrumentini ko‘rib
rangini va boshqa parametrlarini o‘zgartirish tushi-niladi. cma '

«Cpoboanan dopma» - egri chiziq chizish instrumentini
uldiy galamga o*xshatish mumkin. Instrument yordamida egri
vi to‘g‘ri chiziq chizish uchun avval uni aktiv holatga

CorelDraw dasturida 4 turli chiziq chizish imkoni mavjud:
1. Oddiy chiziglar — quyidagi 7 instrument yordamida chizilag
= “CpobonHas fpopMa” instrumenti;
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o‘tkaziladi. So‘ng instrument ko‘rsatkichi chizish maydonining I pocksiyalariga mos o‘lchovlardagi uzunligini  foizlarda

joyiga keltirilib, sichqoncha chap tugmasi bosilgan holda egri ¢l Ll : ] ] d :
ihtiyoriy shakl chiziladi. Shaklni chizish davrida shakining biror ~ $ wdon «Yron noeoporta» deb nomianib, uning yordamida egri

noto‘g‘ri chizilib qolsa, uni «Shift» tugmasini bosgan holda ¢ i berakli burchakka burish mumkin. . _
chizish orqali o°chirish mumkin. S wmyidon  tugmachalarga mos ravishda «[opusoHTanbHOe

To‘g’ri chiziq chizish uchun esa instrument ko‘rs Wi va «Beprakanehoe otpaxenue» deb nomlani_b, uiamT
boshlanish nugtasiga keltirilib sichqoncha chap tugmasi bir wiali egri chiziq o‘zining gorizontal yoki vertikal aksi
bosiladi va instrument ko‘rsatkichi to‘g'ri chizigning oxirgi nug
keltiriladi, so‘ng sichqoncha chap tugmasi yana bir marta b
Natijada ko‘rsatilgan nugtalarni tutashtiruvchi to‘g‘ri chiziq
bo‘ladi.

«Cpobozanas dopman egri chiziq chizish instrumenti yordamik
i va 15° ga karrali to‘g"ri chiziglar ham chizish mumkin. Buning
instrument ko‘rsatkichi chizish maydonining kerakli joyiga kell
sichqoncha chap tugmasi bir marta bosib qo‘yib yuboriladi.
sichqoncha chap tugmasi bosilmagan holda instrument ko‘rsal
gorizontal yo‘nalishda siljitilib kerakli uzunlikdagi to‘g‘ri

hipn o‘tkaziladi.
S hiluvchi maydon «BeiGop Ha4albHOrO HaKOHEYHHKa» deb

ib, uning yordamida egri chizigning boshlang‘ich nuqtasiga har
20 imlishni korsatuvchi elementlar qo‘yish mumkin. Buning uchur?
i sichgoncha ko‘rsatkichi yordamida ochilib, u yerdan kerakli
lidagi element tanlanadi.

“wihilluvchi maydon «BriGop cruia abGpuca» deb nomlanib, uning
sililn egri chiziq turi (masalan, nuqta-nugta chiziq) turi tanlanadi.

S wchiluvehi maydon «BpiGOp KOHEYHOr0 HAKOHEYHHUKA de.b
~ b, uning yordamida egri chizigning oxirgi nurtasiga har xil

chiziladi va bu to‘g‘ri chiziq CTRL tugmasi bosilgan holda soat str walishini ko‘rsatuvchi elementlar qo‘)i'ish mu.n_lkin. Buning uchur‘l
yo‘nalishida yoki unga teskari yo‘nalishda harakatlantiriladi 88  l sichqoncha ko‘rsatkichi yordamida ochilib, u yerdan kerakli
sichqoncha tugmasi bir marta bosiladi. L isldagi element tanlanadi.

“heine» instrumenti. «Besse» instrumenti «Kpugas» instrumentlar

«Cpoboanas dopman egri chizig chizish instrumentining bosh : ; : _
S0 lidn ikkinchi o‘rinda joylashgan bo‘lib, uning yodamida egri

paneli quyidagi elementlardan tashkil topgan:

ylar va egri chizigli tasvirlar yearatiladi. Bu instrument bilar}
% i ~ wanda foydalanuvehi avval bo‘lajak egri chizigning tugun nuqtasi
e i gt OW ° WE -l - ~ il ko'rsatib, so‘ng uning yo‘naltiruvchi chizig‘i yordamida kerakli

" Lyn o‘tkazadi. Bu instrument bilan ishlash biroz qiyinroq va
* lulanuvehidan biroz mahorat talab qiladi. Lekin natija «Csobonnas

& yu instrumentidan yaxshiror bo‘ladi.

1i 2I 3E 4] 5' 6. 7l

I-maydon «Ilonoxenue o6vexToB» deb nomlanib, u yerdagi X |
maydonlarning qiymatlari egri chizigni chizish maydonida joyla
koordinatalarini aniglaydi.

2- maydon «Pa3vep obwextoB» deb nomlanib, egri chizig
gorizontal va vertical proeksiyalariga mos o‘ichovlardagi f
aniglaydi.

; 3-maydon «Macirra6» deb nomlanib, egri chizigning gorizont;

«Be3pe» instrumenti yordamida egri chizig hosil qilish egri
chizigning har bir nuqtasi bilan ishlash ketma-ketligini o‘z ichiga
v hi sikldan iborat bo‘ladi. Sikl instrument ko*rsatkichi bilan bo‘lajak
‘i chizigning tugun nugtasi joyini ko‘rsatish bilan boshlanadi._ So‘ng_
“uililanuvehi sichqoncha chap tugmasini bosgan holda yo‘naltiruvchi

'
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L Wi nugtani hosil qilishga o‘tamiz. 3-tugun nuqta 2-tugun
Wy il joylashdi. Shuning uchun sichqoncha ko‘rsatkichi 3-
wun beltirilib, chap tugmasi bosiladi va qo‘yib yubormasdan
yasinl bosib turgan holda 3-tugun nugtaning yo‘naltiravehi

nuqi;asi h}c:lalgni belgilaydi. Buning uchun sichqoncha ¢l

bosiigal holda avval to‘g‘ri vo‘nali ‘

Al D B Yyo'nalishda, so*

kerakli joyga siljitadi. Shundan so‘ng sichqonch];gclf:;a;m
L

yﬂﬁ kbl{ndaﬂ( Wgun nuqta turi va holati fiksis|
in o'rsatkichi egri chiziani y
keliriladi  va sichqonchirl c(;:ZIqr;Lng navbatdagi tuguy putlsontal yo*nalishda kerakli masofaga siljitiladi.
R p tugmasi  bosil '
yo'naltiruvehi nugta holati belgilanadi. Bu Jjarayon elgfia:]hi; \)
v!.
R -

fugut .nuqtasigacha davom ettiriladi. Chizish jarayonid
bo'sh jo¥ (pro-bel) tugmasi bosiladi. Shu tariga e yf’“}!l.a.n chig
Bum%a egri chizigning tugun nugtalar Simmetrikg::l chiziq ho
qﬂadj..Agar‘ egri chiziq chizish davrida unin .
yo‘nalﬁn‘l‘fchl nuqtalarini holatini belgilashda «C g tugun nuy
bosib turilsa sinish nuqtasi, «S» tugma bosib tu;)'imgn-}a?ha 2
nquahosil bo‘ladi. iisa silligla
«be3bey instrumenti yordam; gl _
o‘rganishlu% yanada mmt);xk?rz;ii ergr;r;qcsl:ggahoml,_q“is_h alg
chiziq chizish mashqini ko*rik chigamiz: quyidagi yop

( T r—
"--_.....___________’>
1. «besbe» instrumentinj i
ko*rsatkichini kerakli joy ga k:;::m;f::\f it o'thazib, insfy
2. Sichqoncha  ko‘rsatkichj
keltirilib c'hap tugmasi bir marta bo:irgznf;bia:zzg% 1-tugl=m "
nugtage Sichqoncha ko'rsatkichi keltirilip, chap :; adi. So ng 2
qo‘yib yuborma'sdan 2-tugun nuqtaning yo‘na]tgmam .bosﬂ
gorizontﬂ'f yo‘m::thshda kerakli masofaga siljitilad; v&lm'vcm -
tugmasiii 4'Yib yuboriladi. Gorizontallik darajas; ;;:(1;3 Onch‘a )
ta’minlash m.aqsadlda yo‘naltiruvehi nugtani siI{' i /o- .
tugmasinl bosib turamiz. Jitish davrida «

Ligun nugta 3-tugun  nuqta kabi quriladi va  unig
whi nugtasi oldingilarniki bilan bir xil  masofaga chap

. porieontal siljitilishi kerak.
1 2
P )

-

' lpii chizigni yopiq holatga o‘tkazamiz. Buning uchun

sl ko‘rsatkini I-tugun nuqta ustiga keltirib, yo‘naltiruvchi
Wl 0'ng tomonga egri chiziq simmetrik holatga kelgunga qadar
|+ Natijada yuqorida keltirilgan yopiq egri chizigni hosil

i

«llepo» instrumenti. Bu instrument «besse» instrumentining
imukam-mallashgan holi bo‘lib, uning yordamida egri va siniq
0 lur chiziladi. Egri chiziq chizish uchun instrument aktivlashtiriladi
| . lo'msatkichi  chizish maydonining kerakli joyiga keltiriladi va

W lwoncha chap tugmasi bir marta bosiladi. So‘ng instrument
L puatkichi egri chizigning ikkinchi uchiga ketirilib, sichgoncha chap
L bosiladi va qoyib yubormasdan egri chiziq kerakli ko‘rinishga
Lilib bossh joy belgisi bosiladi. Siniq chiziq chizish uchun siniq
79
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chizigning har bir gismida sichqoncha chap tugmasi bir marty
qo‘yib yuboriladi. Chizish rejimida chigish uchun bo‘sh joy (f
belgisi bosiladi. |
Cm «Kpupasi yepez 3 rToukw» instrumenti. Bu ingit
tmmem yordamida asosan 3 nugtadan o‘tuvchi ochiq egri
chiziladi. Unda egri chiziq chizish uchun instrument ko‘rsatkichi k
joyga keltiriladi va sichqoncha chap tugmasi bosilgan hold
chizigning birinchi va ikkinchi nuqgtalari ko‘rsatiladi. So‘ng sichq
tugmasi qo‘yib yuborilib egri chiziq yasaladi. Bunda “Bespe’
chizig‘i hosil bo‘ladi va u ikki tugun nuqtadan boshlang‘ich va |
tugun nuqtalardan iborat bo‘ladi.

3.4.1. Badiiy chiziglar chizish intrumentlari
CorelDraw amaliy dasturida “Xygnoxectsennoe odopmil
(Artistic Media) instrumenti yordamida badiiy-chizilar sinl}
tashkiliy obyektlari quriladi. Bu obyektlarning har biri ikki tash
qismdan — bosh va tobe obyektlardan tashkil topadi. Bosh obyel
chiziq bo‘lib, u boshgaruvchi obyekt rolini oynaydi va tashkiliy ol
shaklining barcha parametriarini aniglaydi. Tobe obyekt sil
ihtiyoriy yopiq chizigni yoki ihtiyoriy obyektni olish mumkin. Shu |
birga boshqaruvchi chiziq va unga tobe obyekt badiiy chiziq chi
oldindan yoki chizish davrida qurilish mumkin. Bu keng imkoniyatl
tagbiq qilish uchun «XynoxecTsennoe ofopmierney» instrumentl
necha rejimlarni o‘z ichiga oladi. Bu rejimlar bir biridan chizish j
bilangina farq qiladi. «Xynoxecreennoe odopmiieHne»  instrum
rejimlarni tanlash atributlar paneli orqali bajariladi. Atributlar p
quyidagi elementlardan tashkil topgan:
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| “lnrorosxa” (Preset), “Kucts” (Brush), “ PacnsinaTens’ (Slﬁ:l
L lanmrpagus™ (Calligraphic) 1 “Haycum™ (Pressure) tugmall

i Dol

sl rejimlarini o‘zgartiradi; .
? in

. “Cinakusanne ceoGopHoi OpMEr (Freehand Smoothing)

Sl boshqaruvehi chizigning silliglik darajasini va tugun nugtalar

Wil o*natish vazifasini bajaradi; . . :
\  “lonuuua masku” (Artistic Media Tool Width) maydoni

. - . - - - diu
J thiziq qalinligini aniglaydi; ] .
,  “Masox 3arotosxu” (Preset) ochiluvehu maydoni «3aroToBKa»

L tobe obyekt shaklini aniglaydi. .
Wadlly-chiziq rejimlari quyidagi vazifalarni bajaradi: ke
" 4 «Kammarpagmsy» rejimi. Bu rejim er.lg sodda va tus 1nar}
| o'lib, unda badiiy chiziq chizish rejimi «Caobonsas GopMay

(Y
Mgt

s «3aroTopka» rejimi. Bu rejimda badiiy chiziq chizish ikki

Aienti ish rejimiga o‘xshaydi;

Iila bajarilishi mumkin: 8 je el

P |I | 'Il‘o‘g‘ridan—to‘g‘ri chizish orgali. Bunda badiiy-chiziq chizish
et R T T

L wainrpaduay rejimi kabi bajariladi; A il .

g | Chizig orqali. Bunda avval egri chiziq chizish instrumentiari

e . _—

sali kerakli egri chiziq chiziladi. So‘ng “Xynomecmenu
. - - - . ' - unln
o pmienie” instrumentining «3aroToBKa» rejimida tanlqnadl v:; - aﬁ
Wibutlar panelining  “Masok saroToRxi” c¢chiluvchu maydon .

Lol li badiiy-chiziq turi tanlanadi.
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Wihamli chiziglar va  jzohl; chiziglar yaratiladi.

Wy rdagicha: Instrument  aktiv holatga O‘tka?!hb,
Wik ichi  o‘lchamini ko‘rsatish kerak bo‘lgan chfzm.a
FUWIEL nuqtasiga Keltiritib, sichqoncha chap tugmasi b;’
Wi B0 g instrument ko‘rsatkichi chizma shakining 2-

heluirihih sichqgoncha chap tugmasi yana bir marta ?OS!I?dI-VZ
1 MWmikichi  chizma shaklning o‘lcham kO‘l'-SatiS‘h JDY‘(g1
‘ dhoncha tugmasi bir marta bosiladi. Quyidagi rasmda

kning |..|Iundligini o‘Ichami ko‘rsatilgan:

6C,68

Swmepnas TMHMY instrumenti atributlar panelida ‘o‘lcharr-lll Ch:-mq
o surtiruvehi tugma)ar mavjud bo‘lib ular quyidagilardan ibora :da
| wApToMATHSeckmif pasmepy tugmasi. Bu tugma yordami
Luntal va vertical oflchamli chiziglar yaratiladi. e
| (BepTUKATLHELE pasmepy tugmasi. Bu tugma.yor am
Joal o'lchamli chiziglar yaratilad. . _
4 l| «Fopm3OHTANLHEN pasmep» tugmasi. Bu tugma yordamida
(ontal o*lchamli chizigjar yaratiladi. Ll
4 | «HawiOHMBIH paspepy tugmasi. Bu tugma yordamida giya
Jli o‘lchamli chiziqiaryaratiladi. FER
* «CHocKa»  tugmasi, Bu tugma yordamida 17,-ox1.1' chl..lq-lal:
Jutiladi. Buning uchun py tugma aktiv holatga keltirilib '1zo.h be;l;a
funk bo‘lgan shakining kerakii sichqoncha chap tugma}s.i.blr m o
Wllndi va instrument korsatkichi shakl tashqarisiga keltirilib Z-mq

Umuman “Xy,aoxcecmeﬁuoe OQopmilerne”  (Artistic
%

instrumenti yordamida badiiy-chiziq chizish foydalanuvchidan m
talab qiladi. Lekin by badiiy chiziglar yordamida tasvirlar (
Yanada boyiydi va chiroyli ko‘rinishga keladi.

3.4.2. OtIchovi; chiziglar chizish instrumentlarj

CorelDraw dasturida shunday obyektlar sinfi mavjudki, ular my

tasvirlar: chizmalar, sxemalar, diagrammalar va  Dblok-sxem

yaratishda ishlatiladj. Bunday obyektlar sinfiga oIchamlj chiz
tutashtiruvchij chiziglar, izohlj chizigi

ar va blok sxema eleme
kiradi. Bu sinfga tegishli obyektlarni Yaratish uchun o‘Ichovij chjz

va izoh yozish, tutashtiruvchj chiziqlar, «OcHOBHEIe turyp

«@uryppr CTpenku», «Durype; Cxemay», «®urypr OanHepay
«@HIYPBI CHOCOKY nomli instrumentlardan foy, '

dalaniladi.
O‘Ichovli chiziglar va jzoh yozish «Pa3mepHas JHHHAY - ofIchay
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Wl instrumenti bilan ichlash texnologiyasini kot::;
L LT PP —— instrumenti «KpHBam? 1nsfmﬂ;leﬂ_da
Bl bo - lib, uning yordamida muhandislik chizmalari

NS> oéchamli chiziq instrumenti bilan ishlash



bosiladi. So‘ng izoh yozish kerak bo‘lgan joy ko‘rsatilib, sich

chap tugmasi 3-marta bosiladi va izoh yoziladi. Quyidagi
garang:

6.

kattaligini ko‘rsatuvchi o‘lchamii chiziqlar yaratiladi. Quyidagi
qarang:

28 rpspyce

Bundan tashqari atributlar panelida o‘lcham turini, o]
anigligini, o‘lcham birligini va o‘lcham yozuvi turini ko‘rsa
ochiluvchi maydonlar mavjud. Bu maydonlar yordamida oicl
chiziglarnin atributlarini o*matish mumkin.

3.5 Goreldraw dasturida matnlar bilan ishlash
CorelDraw amaliy dasturida ikki xil matnli obyektlar sinfi ma
bo‘lib, ular bir-biriga ko*p jihatlari bilan o‘xshasada, o‘zlarining tuz

strukturasiga ko‘ra farglanadi. Ulardan birinchisi obyektlar sinfi sha

matnlar (¢purypusiii Texcr — artistic text) deb homlanib, uncha
bo‘lmagan, y’ani belgilar soni 32000 tagacha bo‘lgan matnl

tasvirlash uchun xizmat giladi va grafik obyektlar ustida bajariladi
barcha turdagi qayta ishlash amallariga bo‘ysunadi.

Ikkinchi xil matnli obyektlar sinfi bu oddiy matnlar mayd
(paragraph text) deb nomlanib, tasvirlarda katta hajmdagi, y’ani 32

84

«¥Yri0Boit pasmep» tugmasi. Bu tugma yordamida by

1 va har bir absatsda 32000 gacha belgilar mavjud :" ‘Sg;r;
") -“' -1 ssvirlash uchun xizmat giladi. Shu bl.lan-b;lrga u :
l‘:: a |.hlr'1ts kalonka va ramka nomli strukturaviy birliklarga ebg ;:kt

M Wllo, = i
.!I”l\' matnlar ko‘p darajali B bo'lg?'r; ajlc?a =
Jynndi. Katta hajmli oddiy matnni .bo 1ak1argah aﬁla lxitlari va
W so'zlar, matn qatori, matn abzatsi, qayd efish ro‘yxatlas
M, SO 4 L] _ .

ik iy birliklarga ajraydi. :
(unlari kabi strukturaviy bi .
':“ “T;):-:w amaliy dasturida oddiy matnlar oddiy maﬁ; m‘?yd";‘r'l
me o . ‘ an
(M| (paragraph text frame) ichida yoki shunday “3123"0 ofmnkiiar
balir  zanjiri ichida joylashadi- O‘Zaﬂ.) 'b()g‘ ‘angaﬁ “lanadi va
“', g i ramkalar bog‘lash funksiyasi orqali birslzga bogk'n oddiy
g " : ichi n.
: betlarida ham joylashishi mum /
Jijjatning boshqa-boshga 5 Kpeii: ; ‘ladi,
‘: l::lu'ilvdongining bazaviy shakli to‘g'ri to‘rtburchak shaldidia 10
1111 T e in.
:lnuning shakl ko‘rinishini o zgzrtlrlshdr(?;mk:gamlar bR s
3 0

CorelDraw  amaliy dasturica s Busetl . Byl

.'lnu:u'llt]ar panelidagi artistic text y0rdamld1 lho§;lui1:lf;f;‘;;li o
. : ilanadi, so‘ng Klaw
atn maydoni tashkil qilanadi, so'ng X g ‘

ﬂ';‘ | | m;l:.mingy uchun «Texer» instrumentt a.ld_lfflaSht'm]gand;n S((:)hz;g)
- l'l:o‘rsatkichi chizish maydoniga keltirilib, Slfr}cﬁgc akerakli
Wil ; al yo‘nalishda siljitilib,

asi bosilgan holda diogan_ 2 i qo‘yib
h:"t'. Imlrdagi matn maydoni chiziladi va sichqoncha chap mgmif 1 (ilchbi,da

i .
uut;-..nilasdi. Bunda kerakli o‘lchamdagi matn mayd(fnld?ah:{l;umierishda
' kursori paydo bo‘ladi. Shundan so‘ng matn ten-la L P
- \( atorga o‘tish avtomatik tarzda amalga oshadi. Bunda ma o
il e i Wiy
.“:; nllaydoniga sigmagan gismi ramka kaﬁal.ashnrllmag;l:gmaqdom
.‘.m. \nmaydi va ramka rangi qizil bo‘lib qoladi. Agar ma MGYHTM”
"l e i &%
Juln hajmiga qarab avtomatik kengaysin c]iesak, '-;Tlldz I;I:C'Zii’] i
" ¢ £} ‘i bial‘l ochilagg
110 .'inil‘l “HapaMGTpH buyrug 5 T3 ¢ AnaTh

'|""":l oyzglani ng “TexcT\AG3ail” bandidagi }’E}Cl}m}?ﬂ"ﬂ: " ::O_Kg :alrur
- 2G3ama 1A BMewarus Texcra” maydonini belgilab qoyis bsatsgé;
'I“:M I:iritishda «Enter» tugmasini bosish orqali es.a yat?gll iuchun
”,“”I:d; CorelDraw amaliy dasturida oddiy ma‘m—lznul t'al;?;aa; grr=y
JEwinc. 5 4 fk ichi matn mayaoni 1cii 1 )

g t) instrumenti ko‘rsatkic At 2
'- |'|KL::;}E:3;;; tugmasi bir marta bosiladi va paydo bo‘lgan s
4]

[
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kursor orgali «Penaktuporaune Texcray (Edit Text) mulogat

elementlaridan foydalangan holda keraki; tahrirlash ishiari konomy, - BeCeNo TONpOCHIE

oshiriladi. KAKOA-TO TORCTAK B cm ryacTHel A4
Matnlarni  kiritishda nafagat klaviaturadan, balki EP’ICP&- Tesp! ~ axomam? xoxaxaona,:‘

manbalardan, masalan, biror- bir matnli hujjatdan uning biror bir |
belgilab, nusha olish (Konuporats) va qo‘yish (Bcraska) buyy
yordamida yoki biror-bir matnlj hujjat fayldan uni import qilish |
ham kiritish mumkin.

Corel Draw amaliy dasturida oddiy matnlar bilan ishlashda (
bog‘langan matnli maydonlar tashkil qilish imkoni mavjug
maydonlar odatda matnlarnj hujjat betining har xi] Jjoylari
hujjathing boshqa betlariga joylashtirish magsadida tashkil etiladi.

Ma’lumki, Corel Draw amaliy dasturida oddiy matnlar

v

«“ Tipomy mamets suepx.. Pas! ——“"‘*ﬁ.i\
B PYKe y HEIO OKasancd IUICTOTer, 05“::2

VD EDAKHYIL L, st

2

. € ‘langan matﬂ]i may
{ urel Draw dasturida o‘zaro bog 4 ; on] 2
;l‘t har xil shakldagi sodda obyektlarni, yopiq va o ar zaﬂ,llrf
Wbibign har x ish imkoni mavjud. Buniy, *Pidmas cgri
Wiyl obyektlarni ham qo‘shish Imkon!_ S K ‘11 Uchy, avval
8 uhyektlar hosil qilib olinadi, song sichqoncha ko‘rg, "

etishda avval to‘gri to‘rtburchak shaklidagi matn maydenlari ty _— T — ichj -
etiladi, so‘nra matn terilad; yoki mavjud matn «Mmmopt» buy, S langan matnli maydonlar Zanjfrm_mg Orta iosila di. ydon; ustiga
yordamida mant maydoniga joylanadi. Yugqorida aytilganidek, | L liillib, sichgoncha chap tugmasi bir ma 50

- o " al

“uy donnining quyi gismida yo‘rl-aﬁ?h b.elglsl p;ydohbo tladi_ ich:;l;::
L atkichi shu belgi ustiga keltirilib swt_iqo‘nc a t:::l a.p :1 . "
“uiln bosiladi va sichqoncha .ko‘rsatklchl rna. ljjory agy iris ol
S0 lpnn obyektga keltirilib, uning chap 'tugn;azl_ ir " bosﬂadi
“alljnda bu obyekt matnli maydonga aylanib qoa"1: s |
()'zaro bog‘langan matnli maydonlar ztan_un a;klbidagi L
waydonlarni  ofchrish uchun «BriGop» (Pick) tan ayy, atnlj

. 1nsty, :
_ . nlanagd ment]
sudamida ofchirish kerak bo‘lgan maydon ta ' va “Delegey

hajmi matn maydonj hajmidan katta bo‘lsa, matnning ramka mayd
sig‘may qolgan qismi ko‘rinmay qoladi. Bu muammonij yechish)
yana bir yo‘li o‘zaro bog‘langan matnlj maydoniar zanjiri tg
etishdir. Buning uchun yangi matn maydoni tashki etiladi. Yangi
maydoni tashkil etish uchun avvalgi matn maydonining quyi qi
joylashgan pastga yo‘nalgan yo‘nalish belgisi ustiga sichqon
ko‘rsatkichini keltirilib sichgoncha chap tugmasi bir marta bosilad|
yangi matn maydoni chiziladi. Yangi matn maydoni chizilgan zay
matnning ko‘rinmas gismi shu maydonga joylashdi va avvalgi mayy
bilan bu maydon o¢zaro bog‘lanib qoladi. Bunda bog‘lanis}
ko‘rsatuvchi rangli yo‘nalishlj chiziq paydo bo‘ladi. By Jjaroyonni y|
takrorlab boshqa bir bog‘langan matn maydoni hosil qilish mumkin, 5
tariga bog‘langan matnli maydonlar zanjiri tashki] etiladi. Quyidy
rasmga qarang:

Jemasi bosiladi. .
» ”\'h-nklli matnllar tashkil etish uchun instrumentlar p,

g idag;
Wil yozish instrumenti aktiv t.lolatga keluhb:1 mstrulinen.t O‘Iaﬁgaltj:;g;
Wlichi maydonning matn yozish kerak. bf) ganm:insm el
bk ke A et Matn
usib bo‘linishi bilan matn atrofida c.lo-ra r‘nar e'f .a rh PaYdy “lag; B
murkerlar yordamida matn o‘lcham{m 0 zgartfns Mm kin, Sh;lkuli]
wiinllar bilan har xil amallar ba§an5h. mumkfn:h asala’ birg, bir
waldan ko‘rsatilgan chiziq bo‘yicha joylashitiris mumkin. Blmjng
37
86



bl O«

chizib olinadi. So‘ng “Tekcr” menyusining «Tekct BIOJK
buyrug‘i beriladi va kerakli matn klaviatura orqali yoki n
qo‘yish orqali kiritiladi. Bunda matn avvaldan tayyorlangui
bo‘yib joylashdi. Shu bilan birga matnlarni belgilangan chiziq |
Joylashtirishni o*zgartirish ham mumkin. Buning uchun «Hiic
Bubopay tanlash instrumenti bilan matn obyekti tanlanadi va
paneli yordamida kerakli o°zgartirishlar amalga oshiriladi.

| i instrument va uning
( pohojnas gopmay instrument ganday instrum

o . - - . "
: /.I g

. hkil topgan? . _
: ..l...ln|:|1tlirdf;zstas enti yordamida egri chiziq hosil qilish
i ibeibe trur

(unda ? hosil thh
'Iml'xl::li%hy nugtasi va silliglangan tugun e "
Mumigaoshoriladi? S

itmini aytib bering. .
| Masq algoritmini ay ; tiladi. ,
: | Dadiiy-chiziq qaysi instrument y f)rdafmda yaéiﬁnjng o—
| «Cymep mumns» (Artistic Media) ins |

(4
I unday elementlardan 1borat.? ‘
1 «Cynep JmHma» (Artistic

ylarda ishlaydi? . ‘
.':. ‘ ('orelDraw amaliy dasturida nech

Nazorat savollari

1. Vektorli grafikaning asosini nima tashkil etadi?
2. Elementar chiziqning asosiy tashkil etuvchilarinj aytib bey
3. CorelDraw amaliy paketi qanday tarkibiy qismi ni
iborat?

4. Integratsiyalashganlik tushinchasi nimani anglatadi?

9. CoreiDraw obyektga mo*ljallanganlik tushunchasini sha h

6. CorelDraw dasturini ishga tushirish qanday amalga oshiril

7. CorelDraw dasturi foydalanuvchi interfeysy qanday
elementlardan tashkil topgan?

Media) instrumenti ganday

a xil matnli obyektlar sinfi

ul?
] ’ d'q
, nhsatsdan iborat bo‘ladi? . _
' 'l);ll“tl)ddiy matnlar tashkil etish va ularni ta

Oddiy matnlar maydoni sinfida matnlar hajmi necha belgi va
hrirlash ganday amalga

kategoriyalarga ajraladi?
9. Chirlar kategoriyasi o‘z ichiga ganday obyektlar sinfini olad

10. Sodda obyektiar kategoriyasi o‘z ichips —
sinfini oladi?

i Sl ladi?

Minndi? 5
p "m. Shaklli matnllar qanday matnllar?
11. Ish boshlash oynasi qanday elementlardan iborat?

12. Faylni boshqa nom ostida saqlashdagi maydonlar nima
fazifalarni bajaradi?

13. Fayllarni ochish qanday amalga oshiriladi?

14.  Fayllar bilan ishlovchi yana qanday buyrugqlarni bilasiz?

15. «Pasmepunas munpsms instrumenti bilan ishlash qanday amal
oshiriladi?

16. Atriburlar panelida qanday tugmalar joylashgan va ular qand|
vazifalarni bajaradi.
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3. Endi xalqalarni quy idagicha joylashtirib olamiz.

3.6 AMALIY ISH.

3.6.1. Corel Draw dasturida obyektlar ustida amallar bajui
Ishning magsadi: CorelDraw dasturida badiiy
yordamida obyektlarga effekt berish, obyektlar ustida amallar baj
obyektlardan nusxa olish va qo‘yiishni, obyekt kontur chiziglar
ishlashni o‘rganish.

‘tkazish texnologiya}s'ini
kichkia aylana chizib,

| lindi xalqalarni bir-birining orasiga oa
4 chigamiz. Xaiqa!arning kesishish joyig
eopshity D |yuliliramiz. Quyidagi rasmga garang.
I-topshirig. Olimpiada emblemasini yarating.
Bajarilish tartibi:
)

—olda bu gizil rangli xaig?)
misolda ) menyusfdagl
eramiz va kichik
yordamida untig

BAJARILADIGAN AMALLAR NATIJA

1. 400x400 pks oflchamli yangi fayl
tashkil  qilamiz.  «Jmamne»  (F7)
instrumentini aktivlashtirib radiusi 100 pks
bo‘lgan Aylana chizamiz. Bunda aylana
chizish uchun Ctrl tugmasi bosib turiladi.

an (bizni
lar satridan «Jdde

4. So‘ng ostidagi xalqad
ib qo‘yamiz va menyuiar Satri e
rl":u::c:-’l::li;\Ilz;Mtacme B KOHTeHHEP ?:g;:% ;;1;5 :
i i GReKTay Mmu
. ini tanlab, «CBOACTBO OULEKED P
' ::.:T-l.lilni yoq qilib go’yamiz. Quyidagi rasmga qarang

2. Instrumentlar panelidan «Xymosect-

BeHHoe odopmiaenne»  instrumentini

tanlab, atributlar panelidan «Kuets» _ —— izni misolda bu :

instrumentini aktivlashtiramiz va 6. So‘ng Oanzgi,axa[:;iia;;aibgtlridan «ddderTb? rpenz;u;ﬁﬁ

kategoriya maydonidan «Hacrpoiikay sxa olib go‘yami » ‘ini beramiz Va & |
it . < ::;I.,,wer clip\IlomecTUTL B wouTeiinep” buyrug rdamida unmy

o6nexrTa» mulogat oynasi yo

bandini tanlaymiz. So‘ng «Ma3ok kmeTH»
Quyidagi rasmga qarang.

maydoni yordamida maydondan gizil
rangli kist turini tanlaymiz. Bunda biz

1. 4y lanani tanlab, «Caoiicn_?.o
| hrisini yo°q qilib go°yamiz.

?: |

chizgan aylanamiz gizil xalga ko‘rinishiga
otadi. 2 va 3 qadamdagi ishlarni takrorlab
yana 4 ta xalqa hosil qilib olamiz.
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| 10. Endi «Ifepo» instrumenti bilan |

| rasmdagi kabi shakllar chizib,
i s0‘ng «@urypa» instrumenti bilan
kerakli shaklga keltiramiz va ularni
| 0q rangga bo‘yab, kontur chizig‘ini
| yoq qilib go‘yamiz.

11. «HMaTepaKTHBHAs npo3pay-
HOCTBLY instumentini tanlab oq
rangni qizil rang bilan
aralashtiramiz,

12. «Coca cola ii» shriftini tanlab
«Coca Cola» deb yozib gopqoqni
ustiga keltirib qo‘yamiz. Rasmga
qarang

W0x300 pks i yangi fayl tashkil

3.6.2. Corel Draw dasturida hajmli matnlar tashkil etish
Ishning magsadi: CorelDraw badiiy matnlar tashkil etish,
/(rlush va effektlar berishni o‘rganish.

Topshirigning berilishi: CorelDraw dasturi yordamida hajmli
I yaratish.

Bajarilish tariibi:

IAJARILADIGAN AMALLAR NATIJA

LOVE

\ yerda keltiriladigan usulni nafaqat matnli obyektlarga, balki boshqa
iy cktlarga ham go‘llash mumkin.

Dasturni ishga tushirib
ylamiz. So‘ng instrumentlar paneli-
Ji «Texer» @  instrumentini
J\liviashtirib, "Bremen Boid”
Jiiftini tanlab rasmda ko‘rsatilgan
W' 7ni yozamiz. Shrift o‘lchamini 36
Jlib oling. So‘ng tanlash instru-
wenttini aktivlashtirib, matnoni egri
\liziqga o‘tkazamiz. Buning uchun
Y HOpAZOIHTEY menyusining
\llpeoBpazoBats B KPUBYIO»
(('tri+Q) buyrug‘i beriladi.

LOVE
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2. Endi matnni hajmli ko*-
rinishga keltiramiz. Buning uchun
menyular  satridan  «dderThI\
Kouryp» buyrug‘ini beramiz va
ochilgan mulogat oynadagi may-
donlarni rasmdagi kabi to‘ldiramiz.
Unda quyidagi ko‘rinishga keladi.

3. Endi «YHopsagoIaThy
menyusining «PazbeuHUTLY
(Ctr+K)  buyrug‘i yordamida
konturni matndan ajratib olamiz.

4. Ichki konturni (matnni) qizil
rangga bo‘yaymiz. Buning uchun
«/Iucmeryep ob6BexToB» mulogat
oynasidan ichki konturni (Kpuas)
qilib belgilab olamiz va «Ceoi-
cTeo o6BexTa» mulogat oynasidan
«OpHopoIHas 3ajmBKay» ni tanlab
so‘ng qizil rangni tanlaymiz. Kontur
chizi qalinligini yo‘q qilib
go‘yamiz.

96

| Tashqi konturni «@ouTaH-
WAl RIHEBKAY yordamida bo‘yay-
Wis Buning uchun «IncneT4ep
sinexros»  mulogat oynasidan
wihqi  konturni (Kpueas) qilib
lwlpilab olamiz va «CBoiicTBO
sinexra»  mulogat oynasidan
bonrauHas 3AJMBKA» N tanlab
Wwing «JomoIbHATETHAS) ni tan-
Jaymiz va ochilgan mulogat oyna

r«rumetrlarini rasmda keltirilgani
Wb to‘ldiramiz. So‘ng Kontur
(hiziq  qalinligini yo'q qilib
o' yamiz.

Rasm quyidagi ko‘rinishga o“tib goladi.

LOVE

4 Bu gadamda harflarga hajm
(0fmem) beramiz. Tashqi konturdan
jsxa olamiz. Buning uchun
«/lucneTdep OGBEKTOB) mulogat
oynasidan tashgi konturdan (Kpn-
pas) ni belgilab olamiz va Ctri+C
va Ctrl+V  tugmalarini bosamiz.
So‘ng  «/Jlacmer4ep 00LEKTOBY
mulogat oynasi orqali hosil bo‘lgan
lontur chiziqni (Kpusas) belgilab,
«Ctrly tugmasini bosib turgan holda
hiroz  pastga siljitamiz ~ va
«CpoiicTBO  00BEKTAY» mulogat
oynasiga o‘tib 60% qora rang bilan
bo‘yaymiz.
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7. Endi  nurlanuvchi  effext
(6mux) hosil gilamiz. Buning uchun
«dncneryep obnexroB» mulogat
oynasidan qizil rangli ichki konturni
belgilab olamiz va  rasmda
keltirilgani kabi yana ichki kontur
hosil qilamiz. So‘ng «Ymopsino-
9uTh/PasbeqnuaTs  KeuTypuas
rpymnay buyrug‘ini beramiz. So‘ng
ichki konturni belgilab, «Croiicreo
oGvexTa» mulogat oynasiga o‘tib
oq rang bilan bo‘yaymiz.

[[OORVE

HIYP

) K usHTpy
© Bayrpn

8. «beswe» instrumenti yorda-
mida rasmdagi kabi chiziq chizib
olamiz.

9. Egri chizigni va ichki kon-
turni belgilab olamiz. So‘ng atri-
butlar panelidan «3agune MHHYC
nepeanue» tugmasini bosamiz.

3.6.3. Gorel Draw dasturida tasvirlar yaratish
Ishning maqgsadi: Core! Draw dasturida chiziglar ustida amallar
bajarish orqali tasvirlar yaratishni o‘rganish.
Topshirigning berilishi: '

1-topshirig. Quyidagi rasmda keltirilgan “Twitter” qushi Corel
Draw dasturi imkoniyatidan foydalanib chizing.

Bajarish tartibi

BAJARILADI-
GAN
AMALLAR

NATIJA

Corel Draw dasturini ishga tushiring va o*lchami 200x150 mm bo‘lgan
vangi fayl tashkil eting. So‘ng quyidagilarni bajaring.

10. «IIpo3pagnoeTsy instru-
mentini  aktiviashtirib  rasmda
keltirilgan ko‘rinishda ishlatamiz.

11. Bunda tanlash instrument
yordamida matnning barcha tashkil
etuvchilarini belgilab olib atrubutlar

panelidan «CrpyunupoBarsy
(CtrH+-G) tugmasini bosib, ularni
birlashtiramiz. Hajli matn
tayyor!!l!

Qush tanasini chizish

|,  «Cpoboznas
lormay (F5)
instru-menti
yordamida

uzunligi 100 mm
ho‘lgan to‘gri
chiziq chizing va
uni -35 gradusga
huring.
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2. “®Purypa” ins-
trumentini aktiv-

lashtirib to‘gri
chizigni  o‘rtasiga
sichqoncha  ko‘r-
satkichini keltirib,
uning chap tugma-
sini  bir marta
bosing, boshgarish
panelidan egri chi-
zigqa o‘tkazish tug-
masini bosing
{rasmga garang).
So‘ng to‘g'ri chi-
zigni rasmdagi kabi
egri chiziq ko‘rini-
shiga keltiring.

ng? =

= B

Ll a* 2+ o

o

WIRIIEINTsT |

3. «CBobognan
dopma» (F5) ins-
frumentini  aktiv-
lashtirib, hosil qi-
lingan egri chizig-
ning oxirgi tugun
nuqtasidan boshlab
5 gradus qiyalikda
50 mm li to‘g‘ri
chiziq chizing.

S ——

4. “Forma” instru-
menti aktivlash-
tirilib, chiziq o‘rta-
siga tugun nugqta
qoyiladi va bosh-
qarish  panelidan
egri chizigga o‘t-
kaziladi. Keyin bu
egri chiziq quyidagi

rasmdagi kabi |

B e —

100

|

|
!

!
|

| hosish

ho'rinishga  kelti-
Jnl.nli.
A Boshlang‘ich va
ONirgt tugun nugqta-
larni birlashtiring.
| Buning uchun
| "urypa”  instry-
[entining  boshga-
| 1ish panelidan |
SamkHyTE  KpEH- '
nyio” tugmasinj
kerak. | ;
Rasmda qizil to‘rt-
hurchakka olingan
(ugma bosiladi.

Ll |[ER ]

0. Hosil bo‘lgan |
l0°g*ri chiziq ustida
(quyidagi amallarni
bajaring:

» “Figura instru-
mentining aktiv
holatida chi-
zigni  ofrtasiga
tugun nugta
qo‘ying.

» To‘g'ri chizigni

% F‘?M!‘cﬂﬂ )

egri chizigga
aylantiring,

» Yo‘naltiruvchi
chiziglarni  silji-
tish orqali quyi-
dagi  rasmdagi
ko‘rinishga

_ keltiriring.
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7. Qush tanasini
bo‘yang.  Buning
uchun instrumentlar
panelidan  “HMure-
paKTHBHAA 3a-
JHBKA” instrumen-
tini aktiviashtiring.
So‘ng uni rasmda
keltirilgan  yo‘na-
lishda ishlating.
Bunda birinchi rang
“Havo raug”
{"Sky-Blue"-I'ony-
oii), ikkinchi rang
“bupioza”. Gradi-
yent bo‘yash bur-
chagi 140° bo‘yash
chetini surish koef-
fitsiyenti 39 ga teng
gilib oling. Rasmga

garang.

S R

EBernxrospoc

R -
1
E
= =

_—~~ko‘zini yasash
Qush&-

8. Qush ko‘zini
yasash. Buning
uchun yangi gatlam
(sloy) hosil qiling
va unda:

» diametri 20
mm ga teng bo‘lgan
aylana chizing.

» Bu aylanani
“HHTePAKTABHAN
3anMBKa’”
instrumenti or-qali
boyang.

» Bunda
birinchi rang uchun
“Havo ramg“
("SkyBlue"-I'o-

£l

K

B, RSN

F e
¢{
“-

 Brexrnepe

1 ’@:j .E].E] =0 iy ED&“::; JI"

nyboii), ikkin-chi
ting  “Bu-proza”
ringini tanlang.

»  Gradiyent bo‘-
yash burchagi 2829,
ho‘yash chetini
surish koeffitsiyenti
16 ga teng qilib
oling. Rasmga

(arang.

9. “Ellips” instru-
mentini  aktivlash-
tirib:

»  diametriari 15
mm, 7 mm va 5 mm

li 3 ta aylana
chizing.

»  Birinchi
aylana-ni gora

rangga bo‘yah
“abpme” ini yo‘q

giling.

»  Ikkinchi wva
uchinchi ayla-
nalarni oq rang-ga
bo‘yang va
“aGpuc” ini
“CBepXTOHKHIH
apme” galinli-gini
o‘rnating.

» Ikkinchi va
uchinchi ayla-
nalarni rasmda
keltirilgan ko*-
rinishda joy-

lashtirib (quyi-dagi
rasmga qarang),
ularni har ikkisini

tanlash (Muc-

& gt

Hp it

=Hpo
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Frpyueﬂ'r BhI-Hopa)
instru-menti  orqali
belgilab oling wva
ularni  bosh-garish
paneli-dagi

“Qo0benu-nenue”
(Bir-lashtirish) tug-
masi orqali bir-
lashtiring.
»>  Birlashgan ay-
lanalarni qora
aylanaga, rasmda
keltiril-gani  kabi
joy-lashtirib, ularni
bir belgilab olib
guruhga bir-

lashtiring.

10. Tanlash instru-
meti yordamida
qora ko‘zni ko‘k
aylana ustiga kel-
tirib, ularni belgilab
oling va boshgarish
panelidan “Bripos-
HATH M  pachpe-
AeJHTL” tugmasini
bosish orqali ochil-
gan muloqat oyna

yordamida gora
ko‘zni ko‘k aylana
markaziga joylash-
tiring. Rasmga

qarang.
11. Tayyor ko‘zni

qushning  tanasiga
rasmdagi kabi joy-
lashtiring.
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Qushning patiarini yasash

Ihu qush ikki
Il Ularni yasash
i rasmda kel-
ko‘rsatma-

J'ni “Jlomaunas
ST instru-
wentini - aktivlash-
b, rasmdagi kabi
W hburchak chi-
dnp. So‘ng «Du-
fypa»  instrumenti
orqali uni rasmdagi
lubi holga kelti-

fng.

|12, Patni bo‘yash
uchun yana “MaTte-
AKTHBHAMA 3a-
JguBKa”  instrumen-
tidan foydalanamiz,
ya’'ni  bu instru-
mentni  aktivlash-
lirib, quyidagi
rasmda  keltirilgani
kabi chizigli gra-
diyent usulidan
foydalanib bo‘yay-
miz. Bunda l-rang
«onyGoit», 2-rang
«buproza».

@Beerxnrsozpop

]Ejn—.r

13. Tayyor patdan
nusxa olib, uni
kichiklashtiramiz va
quyidagi rasm-dagi
kabi qushning
boshiga  joylash-
tiramiz.
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15 ga teng qilib

[ Qushning og’zini chizish
14. «Jlomanasi - oling. Rasmga
HHS» instrumentini fjarang. Ranglarvl-
aktivlashtirib,  qu- i« l'em-no-2KenTHIi»,
! rang «Opamxe-

yidagi rasmda kel- =
N1y,

tirilgani kabi yopi — Y — i, .
5 YoPIq i R B T8 16. Qush og‘zining
J-qatlamini  chiza-

v s T v R|* [
e Soag]| (I
«@urypa»  instru-| é]‘* 1 miz. Buning uchun
menti bilan rasm-da : ho‘yalgan = qush
ragamiangan ' W 2 4 op‘zining  birinchi
joylarni beiglab| = &« r qatlamini  belgilab Kowryp » s
atributlar panelidan olib «Ipderran
«IlepeoGpazonaTs ‘ m::':lyumda:( ch;giay?}; s
B KPHBYIO» tug- gan . e
masini bosib chi- ’ buyrig‘i bilan _"'
qamiz. So‘ng uni . ochiluvchi shu e =
yo‘naltiruvchi ' nomli oynaning o : -
kesmalari  yorda- parametrlarini . i :
mida ketma-ket ;;asn?dfighl i Ika;l_n
‘ < s 1, o‘rinishga  keladi- :
ga?mg::i 4hcs:Il];:kgI:=1 gan qilib o‘rnata- [ romesms )
keltiramiz. miz. Unda rasm-dagi
15. Bo‘yash uchun kabi 2-gatlam hosil

“ 9 3 — . bo‘ladi.
yane = “Harepagllt of) BRG] +nE, L0 @Y . .
THBHAR 3ajHBKa” | | * B EE,.E’ s L= @" 17t-] IC}likl va t&thl
instrumentidan § e qatlamlarni (kon-
foydalanamiz, yani| ‘ (l)lllml) Ba&;a;ﬁb :
bu Instru-mentni | e o g ¥ BekCotorGoplpst  Crlek
aktiviash-tirib, ﬁ"l uchun  «Ymopapgo-
quyidagi rasmda PRI
keltiril-gani kabi|

chizigi  gradiyent ;‘
usuliden foydalanib| 2F

bo‘yay-miz. Bunda mi Wil §
gradi-yent bo‘yash Y

YATB?  menyusida < —
joylashgan «Pa3p-
CAMHATE  KOHTYp-
Has rpymma»
(CtrI+K) buyrug‘i-
ni beramiz. So‘ng
ichki qatlamni

bu‘r-chagi f’JD', rasmdagi kabi
bo‘yash c!‘letzm oldinga  siljitamiz.
surish koef-fitsiyenti Rasmga qgarang.
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18. Qushning to-
mog®ini  chizamiz.
Buning uchun: ichki
gatlamdan e
tugmasini  bo-sish
orgali nusxa olamiz
va aylana chizib uni
«Tem-HO-
KOPHYHEBBIEY
ranga bo‘yab
rasmdagi kabi ichki
qatlamga joy-
lashtiramiz.  So‘ng
Shift tugmasini
bosgan holda avval
ichki gatlamni,
so‘ng aylanani
belgilab  atrubutlar
panelidan  «ITepe-
ceueHHEey tugma-
sini bosamiz. Tay-
yor tomoqgni qush
og‘ziga olib borib
joylashtiramiz.

b Gyl O B

19. Qush tilini
chizamiz.  Buning
uchun: rasmdagi
kabi ellips chizib uni
«PoIxeBaTo-
KOpPHYHEBBIH) rang
bilan tekis bo‘yab
rasmdagi kabi ichki
qatlam-ga
joylashtiramiz.
So‘ng Shift tugma-
sini bosgan holda
avval ichki qat-
lamni, so‘ng el-

lipsni belgilab

BEHELEG o

|atrubutlar paneli-dan

«llepeceae-nue»
lugmasini bosamiz.
Tayyor tilni qush
og‘ziga olib borib
Joylash-tiramiz.

20. Yuqoridagi
ishlar to‘g‘ri baja-
rilsa Tvitter qushi-
ning rasmdagi kabi
og‘zi tayyor bo‘-
ladi. Uni olib borib

qush tanasiga
joylashtiramiz.
Joylashtirishda
yuqorida keltiril-gan
tayyor qush
rasmidagiga ga-
rang.

Qush ganotini chizish
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21. Qush ganotini
chizamiz: Buning
uchun  «Jlomauuan
JIHHAS instru-
mentini aktivlash-
tirib, rasmdagi kabi
uchburchak  chiza-
miz. Bunda uch-
burchak uchlari-ning
joylashishiga e’tibor

qiling. So‘ng
«Purypa»

instrumentini ak-
tivlashtirib, uch-

burchak tomon-larini
egri chizigqa o‘tkazib
olamiz va rasmdagi
kabi shakiga keltira-
miz.

=

=i = T s
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22.  Qanotni bo‘-
yaymiz, Buning
uchun  «Murepax-
THBHASL  3a/JHBKaY
instrumentini ak-
tivlashtirib  1-rang-ni
«lonyGoii», 2-rangni
«Jlazyp-merit»  qgilib
rasm-dagi
paramertlarda
bo‘yaymiz.  Tayyor
bo‘lgan qush qano-
tini qushga olib borib
Jjoylashtira-miz.
Joylashtirish-da
yuqorida kelti-rilgan

A

fayyor rasmga qarang.

2-topshiriq. CorelDraw dasturi imkoniyatlaridan foydalanib Iped

MP3 pleyerining rasmini chizing.
Bajarilish tartibi:

BAJARILADIGAN AMALLAR | NATIJA

1. Corel Draw dasturini ishga tushiramiz
va A4 formatli yangi fayl ochamiz, Uni
«AnpOoMHEBIT ko‘ri-nishga  o‘tkazib
olamiz. So‘ng «Ips-Moyromasamy
instrumentini aktiv-lashtirib 70x130 mm
o‘lchamli to‘g‘ri to‘rtburchak chizamiz.

-
-

2. “To‘g'ri to‘rtburchak” ni
«QOMTIHHAA  3aMEBKAy  turi  bilan
quyidagicha bo‘yaymiz. Bunda ikki chetki
ranglar 70% li qora, o‘rtadagi ikki rang 90%
li gora qilib olinishi kerak.

i
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3. Rasmdagi kabi display chizamiz. Buning
uchun «IIpsmoyronsums instrumentini
aktivlashtirib  60x55 mm [j to‘g‘ri
to‘rtburchak chizamiz. So‘ng uni rasmdagi
kabi  joylashtiramiz va 0q  rangga
bo'yaymiz. Katta va kichik to'g'ri
to‘rtburchaklarni belgilab olib, atributlar
panelidagi «BeiposnsaTs H
pacnpepennaTe» nomli tugma yorda-mida
kichik to‘rtburchakni katta to‘rtburchakga
orizontaliga markaz-ga joylashtiramiz,

4. Rasmdagi kabi 2 ta aylana chizamiz,
Buning uchun «Duanmney instrumentini
aktivlashtirib, radiuslari 50 mm va 20 mm
bo‘lgan 2 ta aylana chizamiz va tanlash
instrumentini olib, ularni rasmdagi kabi
Joylash-tiramiz. So‘ng «Jducneryep o6nei-
ToB» mulogat oynasi yordamida katta
to‘rtburchakni va ikki aylanani belgilab
olib, atributlar panelidan «BreipeBraTL n
pacnpenenuts) tugmasini bosib ochilgan
shu nomli oyna yordamida tanlangan
obyektlarni gorizontaliga markazga
L‘Loylashtira-miz.

111




5. Aylanalarni  «CpoiicTBo  o6bexTa»
mulogat oynasi yordamida «Ouno-poauas
sanuska» bo‘yash turi bilan bo‘yaymiz.
Bunda katta aylanani 80% qora, kichigini
90% qora rang bilan bo‘yaymiz,

6. Tugmachalr tayyorlash. Bunda aylana
ichiga rasmdagi kabi tlfgmachlar chizib
joylashtiramiz. Buning _ uchun:
«MuoroyroJabHAK» mstrume‘ntmul
aktiviashtirib, so‘ng atributlar panelidagi
«Touxn nad cropom» maydoniga 3 ni
yozamiz va Ctrl tugmasini bosgan holda
teng tormonli uchburchak chizamiz:

1. «AucTpyMeHT BuiGopay  tan-lash
instrumentini aktivlashtirib, uchburchakni -

90°ga buramiz. . .
2. Uchburchakni oq rang bilan tekis

bo‘yaymiz. 2 1 | _

3. «f} ko‘rinishli tugmachani bir marta
bosish orgali nusha ko‘chiramiz. Nusxani
«Ctrly tugmachasini bosgan helda oldinga

siljatamiz.
J4_ Har ikkisini belgilab olib bir guruhga
birlashtiramiz. Buning uchun «CtrH+G»

o

tugmasini bosamiz.
7. Sotng Tuni_KiehiklashEib (%7 i)

rasmdagi kabi katta aylananing ichiga
joylashtiramiz. Ikkinchi tugmani tayyorlash
uchun 1-tugmadan nusxa ko‘chiramiz va
uni 180° gradusga burib, rasmdagi kabi
katta aylana ichiga joylashtiramiz. 3-
tugmani yugorida keltir%lgan usulda
tayyorlab, rasmdagi kabi joylashtiramiz.
So‘ng «Texer» (F8) instrumentini aktiv-
lashtiib «MENU»  so‘zini  yozib,
kichiklashtirib rasmdagi kabi

7. «Brmx» gilamiz. Buning uchun rasmdagi
kabi shakl chizamiz. Uni «DHTYypbI
cxembr» instrumenti yordamida chizamiz:
ya’'ni:

1. Instrumentni tanlab ushbu

shaklni chizamiz:
2. «Huctpymenr swifopay tanlash

instrumentini tanlab atributlar panelida
«OTpasuTe N0 BepTHK2IWY tugmasini
bosib quyidagicha shaklga keltiramiz:

3. Menyular

satridan
«Ynopanoarrs\lepeobpazosars B
KPHBYIO» buyrug‘ini  beramiz = va

«®Purypay instrumenti bilan giya chizgning
o‘rtasiga bir marta bosamiz. So*ng atributlar
panelidagi «ITepeoG-pa3oeats B KPHBYO)
tugmasini bosamiz. Natijada yo‘naltiruvchi
kesmalar paydo bo‘ladi. Ularni siljitib
quyidagicha shaklni hosil gilamiz.

—

4. Bu shaklni rasmda keltirilgani kabi
Joylashtirib kerakli o‘Ichamga keltiramiz.

8. Bu shaklni wva katta aylanani
«Mucnersep obwextoB» mulogat oynasi
yordamida belgilab olamiz. So‘ng atributlar
oynasidan  «Ilepece-wenmme»  tugmasini

bosamiz.

et o o] [Epecevenne |

joylashtiramiz.
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9. So‘ng kesishmani oq rangaa bo‘yaymiz
va avvalgi egri chizigqa o‘tkazgan shaklni
o‘chirib tashlaymiz. Natijada rasmdagi
kabini hosil gilamiz.

10. Oq rangli shakini tanlash instrumenti
yordamida belgilab olib, so‘ng
«Ipo3payHoOCTL) instrumentini
aktivlashtirib, uni rasmda keltirilgani kabi
qo‘llaymiz.

11. Displeyning quyi gismiga “IPod”
yozuvini yozib joylastiramiz, Dis-pleyga
rasmdagi kabi yozuvlar vozib
joylashtiramiz. Shu bilan IPod musiqa
pleyerimiz tayyor. Yoki displeyga biror- bir
rasm qo‘yish ham mumkin. Bu sizning
didingizga havola.

mumkin:

Boshqacha ranglarni tashlash orgali quyidagicha

IPod pleyerini chizish
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GLOSSARIY

Adobe PhotoShop ~ Adobe Systems firmasi tomonidan yaratilgan
ko'p funksiyali grafik dastur bo‘lib, uning yordamida asosan rastrli
lasvirlar hosil gilinadi va qayta ishlanadi. Adobe PhotoShop dasturining
birinchi varianti (versiyasi) 1987 yili Michigan universiteti talabasi
Tomas Noll tomonidan yaratilgan. U bu dasturni “Display” deb
nomlagan,

Aktiv instrument — ayni paytda tanlangan instrument bo‘lib, u
dasturning biror bir buyrug‘ini ifodalaydi.

CorelDraw — Kanadaning Corel firmasi tomonidan 1999 yilning
may oyida ishlab chigilgan amaliy dastur bo‘lib, hozirgi kunda
illyustrativ (ko‘rgazmali) grafika yaratish bo‘yicha eng oldingi dasturiy
mahsuloti hisoblanadi.

dpi — bir dyuymdagi nugtalar soni (dots per inch) deb atalib,
originalning mumkin bo‘igan nugtalar sonining o‘lchov  birli
hisoblanadi.

Dupleks formati — boshqa rang formatlarining kombinatsiyasi
orgali hosil qilingan format hisoblanadi. Format rastrii tasvirlar tashkil
qilishda ishlatiladi.

Elementar chiziq — tugun nuqtalar deb ataluvchj ikki nuqta bilan
chegaralangan chiziq. Elementar chiziq vektorli grafikaning asosiy
clementi bo‘lib xizmat qiladi. Vektorii grafikada har bir obyekt
elementar chiziglar yordamida hosil qilinadi. Masalan: to‘g‘ri
to‘rtburchak 4 ta elementar chizigni birlashtirish asosida hosil gilinadi.

Foydalanuvchi interfeysi — dastur ishga tushirilganda kompyuter
ekranida ochiladigan dastur oynasi. Bu oyna orqali foydalanuvchi va
dastur o‘rtasida aloga o*rnatiladi.

Fraktal grafika — matematik formulalarga asoslangan grafika
bo’lib, uning asosiy elementi matematik formulalar hisoblanadi.
Shuning uchun kompyuter xotirasida tasvirlar emas, balki ularning
formulalari saqlanadi. Bu grafika yordamida ham oddiy va murakkab
strukturali tasvirlar yaratish mumkin.

GIF (Graphics Interchange Format) — rastrli tasvirié.mi saglash

usullaridan biri bo‘lib, u 1987 yili standartlashtirilgan. U grafik
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tasvirlarni 256 ta rang bilan sigish orqali disklarda saqlaydi. Sigish
darajasi yugori bo‘lgani uchun format internet tarmoglarida keng
go‘llaniladi. Bu formatda saqlangan fayllarning kengaytmasi .gif
bo‘ladi.

HSB (Hue, Saturation, Brigfitness) — inson qabul qila oladigan
ranglarga yaqin qilib yaratilgan rang modeli turi hisoblanadi. Undagi har
bir rang uchta — «rang tovlanishi» (Hue-ottenok), «rang to‘yinganligi»
(Saturation-nasishenriost) va «rang ochiqligi» (Brigfitness-yarkost) kabi
tashkil etuvchi elementlardan tashkil topgan. HSB rang modeli Mansella
ranglar doirasi asosida tuzilgan. Undagi N-yoruglik chastotasi bo‘lib u
0Odan 360 gradusgacha bo‘lgan qiymat qabul giladi. V — yorug‘likdagi oq
rangni darajasi aniqlaydi va u 0 dan I gacha bo‘lgan qiymat qabul giladi.
S-konus radiusini aniglaydi.

(1]

Jadvalli format — ranglar bir necha ranglarni oz ichiga olgan rang
namunalaridan tashkil topgan jadvallar orqali beriladidigan rang formati.
Jadvaldagi rang namunalari soni 256 tadan oshmaydi. Tasvirlarda
ranglarni jadval usulida berilishi quyidagicha amalga oshadi. Tasvirdagi
har bir rang tovlanmasi (svetovoy ottenok) jadvaldagi o‘ziga yaqin
bo‘lgan rang namunasi bilan almashtiriladi. Tasvirlarni bunday qayta
ishlash natijasida tasvirning sifati biroz yomonlashsa ham, lekin tasvir
faylining hajmi ancha kichiklashadi. Bu formatdan badiiy effektlar hosil
gilishda va elektron nashrlar tayyorlashda ishlatiladi.

JPEG (Joint Photographic Experts Group) — rastrli tasvirlarni
saqlashda ishlatiladigan format bo‘lib, .jpg fayl keygaytmasiga ega.
Format faylni siqish darajasi va fayl sifat darajasi orasida munosabatni
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Boshgurish xususiyatiga ega.

Kumpyuter grafikasi — bu informatikaning asosiy bo‘limlaridan
Wik bt lib o tasvirlarni hosil gilish, gayta ishlash va ularni saglash usul
Lo uslublarini o*rganadi.

Mudellashtirish — fazoviy obyekning uch oflchovli matematik
sunleling yaratish. Modellashtirishning asosiy vazifasi virtual fazo
aby ek tlarini tavsiflash, ularni tasvir talablariga mos ravishda geometrik
{4y tn iodalashlar yordamida virtual fazoga joylashtirishdan iborat.

Mumkin bo‘lgan nuqtalar soni (razresheniye) — ma’lum o‘lchamli
f'p'ri to‘rtburchak shaklidagi to‘rga bog‘langan nuqtalar soni
fushiniladi. Kompyuterda esa monitor ekranining bo‘yi va enining
piksellar bilan berilgan oflchami hisoblanadi. ~ Kompyuter monitorida
mumkin bo‘lgan nuqtalar soni gancha ko‘p bo‘lsa monitor sifatli
hisoblanadi.

Navigator oynasi — bu tasvir oynasining kichiklashtirilgan holati
bo‘lib, u katta masshtabli tasvirni kerakli joyini ko‘rsatish uchun xizmat
qiladi.

PDF (Portable Document Format) ~ Adobe firmasi tomonidan
ishlab chigilgan bo‘lib, matnli fayllarni saglashga mo‘ljallangan
formatdir. Bu formatda grafik tasvirlarni ham saglash mumkin. Bundan
tashqari formatning asosly xususiyatlaridan biri apparat gismlarga
bog‘liq emasligi, ya’ni bu formatli ma’lumotlarni ihtiyoriy chiqarish
qurilmalarida bosmaga chiqarsa sifatini o‘zgartirmaydi. Fayl
kengaytmasi .pdf.

PNG (Portable Network Graphics) — rastrli tasvirlarni saqglash
usullaridan biri bo‘lib, u 1995 yil ishlab chiqilgan. Asosan grafik
ma’lumotlarni Internet sahifalarida saqlashda ishlatiladi. Bu format 3 xil
turli og-qora tasvirlarni, rangli 8 bitli va rangli 24 bitli tasvirlarni
disklarda saqlay oladi. Ma’lumotlarni siqish algoritmi ranglarning 254
darajali alfa kanallarini o‘z ichiga olgani uchun tasvirning asl sifatini
yo‘qotmaydi. Fayl kengaytmasi .png.

ppi — bir dyuymdagi piksellar soni (pixcel per inch). Kompyuter
ekrani uchun mumkin bo‘lgan nugqtalar sonining oflchov birli
hisoblanadi.



PSD (PhotoShop Document) — Adobe Photoshop amaliy dasturl
formati bo‘lib, rastrli tasvirlarni saqlashning eng yaxshi formatlaridan
biri hisoblanadi. Bunda grafik tasvir ranglari bilan birga tasvimi
yaratilish jarayonidagi parametrlar, masalan ranglar kanali, gatlamlar,
yorug‘lik darajasi kabi tasvir parametrlarilar ham saglanadi.

Rang formati — kompyuterda rangli tasvirlar tashkil etish uchun
ishlatiladigan ranglarni kodlashtirish usullarini aniglaydi.

Rang modeli formati — bu formatda tasvirdagi har bir rang
qiymatlari ko‘rsatilgan holda tashkil etuvchi ranglarga ajraladi. Bu
formatda eng ko‘p tarqalgani RGB, HSB va SMUK rang modellar|
hisoblanadi:

Ranglarni moslashtirish tizimi formati — ranglar namunasi
saqlanuvchi ranglar bibliotekasi bo‘lib, undagi ranglar ma’lum nomlar
bilan yuritiladi va ular tizimlashtirilgan bo‘ladi. Agar ba’zi ranglar
modelida kerakli rang shu rangning son giymatlar orqali aniqlansa, bu
modelda kerakli rang ranglar bibliotekasida namunalar orqali aniglanadi.

Rastr — bu bir xil o‘ichamga ega bo‘igan nuqtalar to‘plami. Bu
nuqtalarning har biri ko‘rsatilgan rangga bo‘yalish hossasiga ega bolib,
ular piksellar deb ataladi.

Rastrli grafika — nuqtalar to‘plamiga asoslangan grafika bo‘lib,
uning asosiy elementi nuqta hisoblanadi. Shuning uchun bu grafikada
har ganday tasvir nugtalar yordamida tashkil gilinadi. Boshqacha qilib
aytganda rastrli grafika asosini rangi ko‘rsatiluvchi piksel (nugqta) tashkil
giladi. Bu piksellar gabul gilishi mumkin bo‘lgan ranglar diapozoni —
ranglar palitrasi (guruxi) orgali aniglanadi.

Rastrli tasvirlar — bir xil o‘lchamga va bir xil yacheykalarga ega
bo‘lgan piksellar to*plami orqali tasvirlangan tekis geometrik shakldir.
Bu shakllarga u yoki bu usulda rang beriladi va bu ranglar fiksirlangan
razryadli sonlar bilan kodlashtiriladi. Kompyuter xotirasida rastrli
tasvirlarning nuqtalari rangi haqgidagi ma’lumotlar biror bir usul
yordamida tartiblangan massiv ko‘rinishida saqlanadi.

Renderlash — matematik fazoviy modelni rastrli tasvirga
aylantirish. Masalan: film yaratishda suratga olingan tasvirlar ketma-ket
kadrlarga joylashtirilishi renderlash deyiladi. Kompyuter ekranida
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flar e b uch xil rangga (qizil, ko'k va yashil) bo‘yalish
pdpn vpn ho'lpan piksellar matritsasi orgali tasvirlanadi. Demak,
penden sl depnnda berilganlarni uch o‘lchovli vektorli struktursini tekis
pib s llar natritsasiga asklantirish tushiniiadi. Renderlashning bir necha
Wsiloglyalari mavjud.

W (Red, Green, Blue) — tashkil etuvchilari gizil, yashil va ko‘k
ssnpdandan iborat bo‘lgan rang modeli. Bunda ranglar shu 2 rangni

o qo'shish orgali hosil qilinadi. Bu modeldagi tashkil etuvchi
panglarnt odatda addiativ ranglar deb ataladi. Ularning har biri 8 bit bilan
Lodlanadi va 8 bitli ranglar hisoblanadi. Bu 8 bitli ranglar orgali 16,7
mln. tanglar hosil gilish mumkin.,

Segment — egri chizigning ikkita qo‘shni tugun nugqtasini
tutashtiruvehi gismi.

SMUK (yoki SMU) - ranglar modeli bo‘lib, 0‘z ichiga Suan (havo
rang), Magenta (fuksin), Yellow (sariq) va SMUKda qo‘shimcha “Key”
(qora-black) ranglarni oladi. SMUK modelida ranglar oq rangdan
addiativ ranglarni ayrish orqali hosil kilinadi. SMUK modeli rastrli,
vektorli va matnli obyektlarni bosmaga chigarishda ishlatiladi. Chunki
model ranglari bosmaga chigarish qurilmasining ranglariga mos keladi.
Shuning uchun bosmaxona ishlarida ko*‘proq foydalaniladi.

TIFF (Tagged Image File Format) — rastrli tasvirlarni saglashda
ishlatiladigan format. Bu format ostida diskga saglangan grafik fayllar
kengaytmasi .tif ko‘rinishda bo‘ladi. Bu grafik format keng tarqalgan
grafik formatlar qatoriga kirib, unda monoxrom ko‘rinishdagi turli og-
qora tasvirlardan tortib, to 32 razryadli rangli tasvirlargacha bo‘lgan
tasvirlar sifatli ko‘rinishlarda disklarda saqlanadi.

Tugun nuqta — tasvir tekisligida joylashgan va egri chiziq segmenti
oxirini ko‘rsatuvchi nugta.

Uch ofIlchovli (3D, 3 Dimensions) grafika - kompyuter
grafikasining bir bo‘limi bo‘lib, hajinli obyektlar tasvirini yaratishning
usul va vositalarini o‘rganadi. Bu grafika arxitektura, kinomatografiya,
televideniya, kompyuter o‘yinlari va boshga shunga o‘xshash sohalarga
tegishli tasvirlarni yaratishda go‘ilanadi.

Vektorli grafika — bu vektorli tasvirlar yaratish, qayta ishlash va
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ularni saglash usullarini o‘rganuvchi kompyuter grafikasining b
bo‘limidir.

Vektorli tasvir — tuzilishi jihatidan murakkabroq bo‘lgan va har xil
ko‘rinishga ega bo‘lgan geometrik obyektlar to‘plamidir. Bunday
obyektlarga misol tarigasida to‘g‘ri to‘rtburchaklax:ni, aylanalarnl,
ellipslarni, ko‘p burchaklarni, kesmalarni va chiziglarni keltirish
mumkin. Vektorli grafikanining xarakterli xususiyatlaridan biri undagl
har bir obyekt uchun ularni tashgi ko‘rinishlarini o‘zgartirish imkoninl
beradigan boshqarish parametriari mavjud. Vektorli tasvirlarni xotiradnn
joy egalashi, ya'ni o‘lchami nugtali tasvirlar o‘lchamiga qaraganda
ancha kichik bo*ladi.

WMF (Windows MetaFile) —~ Windows operatsion tizimidn
vektorli tasvirlarni saqlashda ishlatiladigan format. Bu formatdn
saglangan tasvir faylning kengaytmasi .wmf bo‘lib, u Windows
operatsion tizimining barcha ilova dasturlarida qo‘llana oladi.
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