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KIRISH

Jamiyatni axborotlashtirish inson hayotining barcha jabhalarida
inteilektual faoliyat turlarining ko‘payishi, iqtisodning cVsishi, fan-
texnika taraqqiyotining jadallashishi uchun xizmat giladi. Biz qaysi
sohada faoliyat ko‘rsatmaylik, kundalik ish faoliyatimizga oid tasvirlar
yaratish (rasmlar, chizmalar, grafiklar, diagrammalar va boshga
illustratsiyalar), ularni qayta ishlash, zarur bolganda internet
tarmogiga joylashtirish kabi muaminolarga duch kelamiz. Ma’-
iumki, yuqori sifatli turli tasvirlarni yaratish va gayta ishlash amal-
larini kompyuter grafikasida o°‘rganiladi. Bunday tasvirlarni sifatini
yo‘gotmasdan rang-barang ko‘rinishda internetda namoyish gilish
uchun esa Web-dizayn imkoniyatlaridan, internetda namoyish
gilish uchun web-saytlardan foydalaniladi.

Web-saytlarni yaratish va undan foydalanish ta’lim tizimida
ham muhim ahamiyat kasb etadi. Ta’limda web-saytlardan nafagat
tijorat yoki namoyish vositasi sifatida, balki bilim berish magsadlarida
ham foydalaniladi. Albatta bunda ta’lim masofadan turib amalga
oshiriladi. Bunday ta’lim berish jarayoni O‘gituvchi va o‘quvchi
to‘g‘ridan-to‘g‘ri nuiloqot gilmasdan olib boriladi. Biming uchun
ta’lim beruvchi (oliy o‘quv yurti, maktab va boshqalar) o'qitiladigan
predmetga tegishli ma‘'lumotlarni web-sahifalarga har xil ko‘rinish-
larda (matn, rasm, jadval, animatsiya, tovushli ma’lumot va hatto
video tasma ko'rinishida) joylashi kerak. Talaba esa dunyoning
xohlagan joyidan turib Internet orgali bu ma’lumotlardan bilim
olishi mumkin. Ta’limning bunday koTinishi masofaviy ta’lim deb
yuritiladi. Masofaviy ta’lim bugungi kunga kelib dunyoning ko‘plab
rivojlangan davlatlarida qo‘llanilib kelinmogda. Masofaviy ta’limdan
foydalanish natijasida vaqt va pulni tejash, ortigcha ovvora-
garchiliklarsiz bilim olish imkoniyatlariga ega boiinadi. Bunday
imkoniyatlarni bizga web-sahifalar yaratib beradi. Ma’lum pred-
metga tegishli ma’lumotlarni (matn, rasm, jadval, animatsiya va
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boshqgalarni) sahifalarga joylab, ularni doimiy ravishda toidirib,
yangilab borish, o'quvchilarning bilimlarini baholash uchun nazorat
test savollarini kiritish imkoniyatlari mavjud. Bulling natijasida
o'quvchining olgan bilimini nazorat gilish, baholash imkoniyatlari
paydo boTadi. Bu esa web-texnologiyadan ta’limda foydalanishning
eng optimal variantlaridan biri hisoblanadi.

Ushbu darslikda ana shunday Web-saytlarni yaratishda
goMlaniladigan Dreamweaver, Front Page, Home Site, Corel Draw,
Photo Shop va Flash dasturlari, HTML gipermatnlarni belgilash
tillari, Java Script, PHP kabi dasturlash tillaridan foydalanish
imkoniyatlari hagida maTumot berilgan. Professional dasturlar
gatoriga kiruvchi Dreamweaver dasturi o‘zining barcha imko-
niyatlari bilan liar ganday murakkablik va masshtabdagi HTML
sahifalarni yaratish va o'zgartirishga qodir. U vizual loyihalash
(WYSIWYG) rejimini ta’minlab, dastlabki matnli WEB- hujjat-
larning juda aniq ishlashi bilan ajralib turadi va katta tarmoqli
loyihalarni goTlab-quvvatlovchi ichki qurilgan vositalarga ega.
Dreamweaverda matnlar hamda obycktlarning obrazlari ustida olib
boriladigan ishlar bevosita kodlashtirishdan ustun turadigan
gipermatnli hujjatlar yaratish usulini vizual deb atash gabul gilingan.
Shu bilan birga dastur nafagat vizual loyihalash vositalarining kuchli
bazasiga ega, balki web-sahifalarni deyarli maxsus kokib chigish
dasturlari yordamida aks ettirishga ham qodir: Microsoft Internet
Explorer yoki Netscape Navigator.

Dreamweaver web-dizayn sohasida gipermatnli hujjatlarni
to‘g‘ridan-to‘g‘ri kodlashtirish yordamida yaratishni afzal ko‘ruvchi
mutaxassislarga ham ma'qul keladi. Dreamweaver qobig‘iga
gipermatnlarni belgilovchi diskreptorlar bilan ishlash uchun zarur
barcha uskunalarga ega to‘lig funksional HTML tahrirlagichi
integratsiya qilingan. Dastur «ochiq arxitektura» prinsiplariga
asoslangan. Bu amaliy dasturning interfeysi (Application Prog-
ramming Interface, API) to‘lig ochiq ekanligini bildiradi. Uning
yordamida tashqi dasturchilar hamda dasturiy ta’minot bilan
shug‘ullanuvchi firmalar, dastur va uning interfeysiga radikal
funksional o‘zgartirishlar kiritishi: yangi uskuna go‘shish, menyu
palitrasi yoki bolimini yaratish, yangi obyekt yoki multimedia
roligini dasturlashtirish va hokazolar.



Dreamweaver tizimi tarkibiga multimedia roliklarini go'yishga
mo‘ljallangan gqo'shimcha dastur kiradi, shuning uchun Flash-
texnologiyaning interfaol imkoniyatlarini tahrirlagichdan chigmay
turib ko‘rib chigish mumkin.

Ta’lim tizimida esa axborot texnologiyalarini goilab taTim-
tarbiya berish va unga tegishli barcha jarayonlarni axborotlashtirish
bilan ta’lim samaradorligini oshirishga olib kelinadi. Bunda axborot
texnologiyalaridan dars jarayonidagi ko‘rgazmalilik imkoniyatlari
oshib, o'quvchilarning mazmunni tushunish darajasi ortadi.
0 ‘quvchi dars vaqtida biror murakkab jarayonni kokz oldiga
keltirishi giyin bo‘lib, uni tasavvur gila olmaydi. Ana shunday
paytda kompyuterning maxsus dasturlari yordamida shu murakkab
jarayonni aynan o‘zidek qilib tasvirlab berish mumkin. Bunda
o'quvchilarda ushbu murakkab jarayon hagidagi tasavvur hosil
boiadi. Bu kabi dasturlar ko'pincha inson kokzi bilan ko’ra olmay-
digan (masalan, mashina dvigateli ichidagi harakatlar, odam qon
aylanish tizimi va boshqalar) murakkab jarayonlarni tasvirlab berish
uchun xizmat qiladi. Bunday dasturlarga misol qilib Flash MX,
3D MAX kabi dasturlarni Kkiritish mumkin. Ushbu dasturlar
yordamida nafagat murakkab jarayonlarning tasvirlarini, balki
barcha turdagi elektron darsliklarni yaratish imkoniyatlari ham
mavjud. Aynigsa animatsiyali maTumotlarni keltirish va bezashda
keng goTlash mumkin.

Shuningdek, darslikda Flash MX dasturini o‘rganishga
bag‘ishlangan ma’lumotlar ham berilgan. Dastur imkoniyatlari,
uning interfeysi, flash-filmlar, flash-saytlar yaratish va ulardan
turli jarayonlarda foydalanish to"g‘risidagi ma’lumotlar berilgan.
Bundan tashqgari. web-dizaynning eng muhim ajralmas gismlaridan
biri boTgan kompyuter grafikasi hagida ham ma’lumot beriladi.
Ma’lumki, web-muharrirlar saytning asosini yaratishda ishlatilsa,
uni rasmlar, grafiklar va turli illlistratsiyalar bilan boyitish uchun
esa grafik muharrirlariga murojaat gilamiz. Bunda Adobe
PhotoShop, Corel Draw kabi grafik muharrirlarning o‘rni tengsiz.
Darslikni yozishda aynan bu dasturlarning tanlab olinishiga sabab,
birinchidan ularning professional dasturlar gatoriga Kirishi boTsa,
ikkinchidan Adobe PhotoShop rastrli grafika bilan, Corel Draw
esa vektorli grafika bilan ishlashga moMjallanganligi uchundir.
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1.1. Kompyuter grafikasi va dizayn

MaMumki web-dizaynning ajralmas qismi bu kompyuter
grafikasi hisoblanadi. Boshgacha aytganda kompyuterning grafikasi
yordamida saytlarning dizayni mukammallashtiriladi. Saytlarni
bezash uchun turli xil illustratsiyalar (rasmlar, grafiklar, roliklar,
animatsiyalar, bannerlar va boshqalar) yaratishda va tayyor grafik
formatdagi ma’lumotlarni o‘zgartirishda kompyuter grafikasidan
keng foydalaniladi. Kompyuter grafikasi va uning tarkibiy qismi
boMgan grafik va turli tasvirlar axborot texnologiyasida muhim
o‘rinni egallaydi. Pedagogika oliy ta’lim muassasalarida ta’lim
olayotgan talabalarga kompyuter grafikasi va dizayn fanlarini
O‘rgatish, ularga grafik axborot texnologiyalari haqidagi bilimlarni
beradi va professional faoliyatida ulardan samarali foydalanishga
tayyorlaydi. Boshgacha aytganda, har ganday bo'lajak O‘gituvchi,
kelajakda o‘zining fani bokyicha elektron o‘quv resurslarini yarata
olishi kerak. Bu bilan esa ta’lim samaradorligiga erishiladi.
0 ‘gituvchi dasturlash texnologiyasidan yaxshi xabardor boTsin.
Ammo u yaratgan resurslari talabalarni o‘ziga tortadigan dizayn
bilan boyitilmagan boMlsa, u holda har ganday dasturiy mahsulotning
o'qitish jarayonidagi samaradorligi past boladi. Shuning uchun
ham dasturlash bilan birga kompyuter grafikasini ham mukammal
o'rganish talab gilinadi.

Kompyuter grafikasi va dizayn fanidagi materiallarni oTganish
natijasida quyidagilarni bajara olish mumkin [25, 30, 31, 44]:

—rasmlar bilan ishlash;

—kolp bolg‘inli statik rasmlar bilan ishlash;

— grafik muharrirlar imkoniyatlaridan foydalanish;

— turli magsadlardagi grafik paketlarni go‘Hagan holda rang-
barang grafik obyektlarni yaratish;

— nashrga tasvirlarni tayyorlash.
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Kompyuter grafikasi fani asosan elektron rasm va tasvirlar bilan
ishlashni o‘rgatadi. Hozir kunda grafik dasturlar soni juda ko'p
bo‘lib, ular ishlash prinsipiga kofra har xil grafikada ishlashi
mumkin. Masalan: Rastrli grafika bilan ishlovchi dasturlar Paint,
Adobe Photoshop, CorelPhotoPaiiit va boshqalar (grafik muhar-
rirlarning umumiy ro'yxati, 1.1-jadval).

/. 1-jadval
Grafik muharrirlar ro'yxati
Neo Grafik muharrir I1zoh
1. Adobe Photoshop Rastrli grafikani gayta ishlash uchun mo'ljallangan
2. Twisted Brush Pro Tasvirlarni chizish va tahrirlashga
Studio 15.74 mo'ljallangan grafik muharrir
3. CorelDraw Graphics Vcktorli grafika bilan ishlashga
Suite X4 mo'ljallangan grafik muharrir
4. 3D Studio Max 3D-modellashtirish. animatsiya va vizualizatsiya
uchun mo‘ljallangan
5. Adobe Flash CS3 Professional animatsiyali Flash-fayllarni yaratishga
Professional mo'ljallangan dastur.
6. Paint NET Grafik muharrir (standart Paint dasturining
o'rnini bosuvchi)
7. AutoCAD 2010 Eng murakkab loyihalarni chizishga
mo'ljallangan dastur
8. Adobe lllustrator Har ganday murakkablikdagi vektorli tasvirlarni

CS3 yaratishga mo"ljal langan

9. Adobe Creative Suite Loyihalarni chizish va gayta ishlashga
5 Master Collection mo'ljallangan dastur

10. ZBrush 3.0 Ikki va uch o'lchamli loyihalashga
mo'ljallangan grafik muharrir
11. The GIMP Rastrli grafik muharrir

12. Adobe InDesign CS3 Har ganday dizayndagi chop etiladigan va
Internet nashrlarini loyihalashga mo'ljallangan
professional dastur

13. XaraXtreme Pro Rastrli va vektorli grafikani qo'llagan holda
professional web-grafikani yaratish uchun
mo'ljallangan grafik muharrir
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1.1-jadvalning davomi

14. Adobe Fireworks CS3 Web-saytlar uchun grafika tayyorlashga
mo'ljallangan grafik muharrir

15. Corel Painter 11 Jlustratsiyalar chizish va tayyorlashga
moMjallangan dastur

Rastrli grafik niuharrirlarida har bir tasvir nuqta, ya’ni piksel
asosida quriladi. Bu dasturlar yordamida yaratilgan fayllar *.bmp,
*jpg, *.psd, *.tif va boshga formatlarda saqlanishi mumkin. Bu
turdagi fayllar ranglari yorqinligi vajuda sifatliligi bilan ajralib turadi.
Ularning kamchiligi sifatida esa tasvirni kattalashtirish bilan lining
sifati yolgolib borishini va xotiradan ko‘p joy egallashini aytib o'tish
lozim. Shuning uchun ko‘pincha ulardan tayyor rasmlarni gayta
ishlashda foydalanish tavsiya qilinadi.

1.2. Axborot va uni taqdim etishning turli
ko‘rinishlari

Hozirgi kunda inson faoliyatining turli sohalari ichida o‘zining
muhimligi bilan ajralib turuvchi soha —bu tashkiliy, ya’ni ishlab
chigarish va xo'jalik hamda ijtimoiy jarayonlarning boshgaruv
sohasidir. Busiz barcha sohalarda faoliyat yuritib bo'Imaydi.
Boshgaruv axboroti jarayon hisoblanib, tizimlar holatining ganday
o'zgarishiga qgarab qo‘yilgan magsadga erishish uchun yetakchi
yo'nalishdir. Har ganday tizim to‘g‘ri va teskari aloga tamoyilidan
iborat.

Ma’lumki, axborotlarni insonlar bir-biriga uzatish jarayonida
matn ko‘rinishdagi, jadval ko‘rinishdagi, tovush ko‘rinishdagi va
tasvir ko'rinishdagi signallardan foydalanadi.

Axborotlarni uzatish turli xil usullarda, ya’ni xabarchi yorda-
mida, pochta orgali, transport vositalari yordamida, aloga tarmogi-
dan uzoq masofaga uzatish yordamida amalga oshiriladi. Aloga
tarmog‘i bo'yicha uzoq masofaga uzatish usulida ma’lumotlarni
uzatish vaqtini sezilarli darajada kamaytiradi. Buning uchun maxsus
texnika vositalari mavjud. Axborotlarni yig'ish va hisobga olishning
texnik vositalari ish joyida o‘rnatilgan datchiklar yordamida
axborotlarni avtomatik ravishda yig'adi hamda kompyuterga uzatadi.

8



Matn ko Tinishda berilgan axborotlarni
gayta ishlash texnologiyalari

Ma’lumki, eng ko'p targalgan kompyuter texnologiyalari
quyidagilardan iborat:

— matnli ma’lumotlarni tahrir gilish;

—ijadval va grafik ko'rinishdagi ma’lumotlarga ishlov berish.

Matnlar bilan ishlash uchun matn muharrirlaridan foyda-
laniladi. Hozirgi paytda kokplab matn muharrirlari ishlab chigilgan.
Umuman, ularning vazifasi bitta, ammo beradigan imkoniyatlari
va ularni amalga oshirish vositalari turlicha. Bu grafik muharrirlari
va elektron jadvallarga ham taalluglidir.

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

Jadval ko ‘rinishda berilgan axborotlarni
gayta ishlash texnologiyalari

Jadval ko‘rinishidagi hujjatlar har ganday korxonada hujjat
aylanishining katta qismini tashkil giladi. Elektron jadval kompyuter
xotirasida joylashgan ikki oMchamli massivning satrlari va ustunlarini
0 ‘zida ifodalaydi.

Jadval muharrirlari kolplab moliyaviy va ma’muriy masalalarni
yechish imkonini beradi. Masalan, oylik maoshni hisoblash va
boshga hisobga olish masalalari: sotuv hajmini, bozor o‘sishini,
daromadlarni tahlil gilish; foiz stavkalari va soliglarini tahlil gilish;
moliyaviy deklaratsiyalar va balans jadvallarini tayyorlash; sotish
hajmini va strukturasini hisobga olish uchun hisobchi daftarini
yuritish; smeta kalkulatsiyasi; pul cheklarini hisobga olish; budjetga
va statistikaga oid hisoblashlar.

Tasvir ko(rinishda berilgan axborotlarni
gayta ishlash texnologiyalari

Ixtiyoriy matn yoki hujjatda grafiklar, diagrammalar, chizmalar,
rasmlar, yorliglarini kiritish ehtiyoji grafik muharrirlarini yaratish
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zaruriyatini hosil giladi. Grafik muharrirlar uskuna vositalardan
iborat boWib, ular o‘ziga mos axborot texnologiyalardan
foydalanib, grafik obrazlarini yaratish va o'zgartirish imko-
niyatlarini beradi.

Grafik muharrirlar quyidagi turdagi grafikalarni gayta ish-
laydi j44t

—tijorat grafikasi;

—tasviriy grafika;

— ilmiy grafika.

Tijorat grafikasining axborot texnologiyasi aylanma diagram-
malar, ustunli gistogrammalar, chiziqgii grafiklar hamda boshqga
tipdagi ikki va uch o‘lchamli grafik ko‘rinishda elektron jadvalli
muharrirlarida, ma’lumotlar bazalarida va alohida lokal fayllarda
saglanayotgan axborotlarni ekranga akslantiradi.

Tasviriy grafikaning texnologiyasi turli xil matnli hujjatlar uchun
regular va noregular struktura ko‘rinishdagi foydalanuvchining
rasmlari tasvirini yaratish imkoniyatlarini beradi. Tasviriy grafika
texnologiyasini amalga oshiruvchi muharrirlar foydalanuvchiga
chizig qalinligi va rangi, palitra quymasi, matnni yozish uchun
shrift, oldin yaratilgan grafik obrazlarini tanlash uchun vosita beradi.

Bundan tashgari, foydalanuvchi rasmni o'chirish, girgish va
uning gismini bir joydan boshgasiga surishi mumkin. Ammo,
tasvirlarni slaydda, maxsus effektlar va ularni jonlantirish rejimida
ko‘rish imkoniyatlarini beruvchi (CorelDraw, Stonyboard,
3DStudioMAX va boshqgalar) informatsion grafik texnologiyalar
ham bor.

Ilmiy grafikaning texnologiyasi kartografiya masalalari,
kimyoviv, matematik va boshga formulalarni ok ichiga oluvchi
ilmiy hisoblashlarni bezab joylashtirish uchun xizmat giladi.

Kompyuter grafikasi gollaniladigan asosiy sohalarni ko‘rsatib
0 ‘tamiz:

1) grafiklarni chizish;

2) kartografik-geografik, tabiiy yoki igtisodiy hodisalarni o‘zaro
chegaradosh mamlakatlar, viloyatlar, o lkalar va shu kabilarning
aniq tasviri;

3) chizma va konstruktorlik ishlarini avtomatlashtirish;

4) modellashtirish va multiplikatsiya;
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5) turli texnologik jarayonlarni boshqgarish — real dunyo
masslitabida interfaol rejimda ishlash. Texnologik jarayonni
eng kerakli nuqtalariga o‘rnatilgan dastlabki axborot manbayi
bo‘lgan datchiklardan kelayotgan axborotlar giymatini vizual
idrok qilish;

6) nashr ishlarini avtomatlashtirish va chop etishning elektron
usuli. Reklama va san’at — qandaydir fikrni ifodalash va estetik
yoqimli tasvirlar orgali jamoaning diqgatini tortish.

Tasvir ko‘rinishda berilgan axborotlarni
gayta ishlashning umumiy masalalari

Tasvir ko‘rinishida berilgan axborotlarni kompyuterda gayta
ishlash texnologiyasi xilma-xil boiib, juda kow amaliy masalalarni
hal gilishga tatbiq etiladi. Axborotlarni gayta ishlashning bu sohasi
quyidagi uch volnalishga ajratiladi:

1 Kompyuter grafikasi (COMPUTER GRAPHICS).

2. Tasvirlarni gayta ishlash (IMAGE PROCESSING).

3. Tasvirlarni tanib olish (COMPUTER VISION).

Tasvir ko‘rinishga ega bolmagan axborotlarni vizuallashtirish
(ya’ni tasvirni yaratish) masalalari bilan kompyuter grafikasi
(COMPUTER GRAPHICS) sliug ullanadi.

Vizuallashtirish tasvirlanishi zarur boigan obyektning tasnifi
(modeli) asosida bajariladi. Hozirgi paytda vizuallashtirish usullari
va algoritmlari juda ko'p boiib, ular nimani va ganday qilib aks
ettirish bilan bir-biridan farq giladi.

Vizuallashtirishga misollar (murakkablashib borish tartibida)
sifatida quyidagilarni ko‘rsatish mumkin:

— funksiyalar grafigi;

—diagram malari;

—geografik xaritalar;

— animatsiyalar.

Shuni takidlab o‘tish kerakki, grafiklar vaqtga nisbatan o‘zgarmas
(statik) boladi.

Tasvirlarni gayta ishlash (IMAGE PROCESSING) —bu
tasvirlarni almashtirish bilan bog‘liq masalalar

n



1.3. Grafik ma’lumotlarni tasvirlash

Kompyuter grafikasi turlari

Kompyuter grafikasi tasvirlarni shakllantirish usullariga bogiiq
holda 3 turga bolinadi 129, 34, 36, 37j.

1 Rastrli grafika.

2. Vektorli grafika.

3. Fraktal grafika.

Ular bir-birlaridan tasvir ko‘rinishdagi axborotlarni hosil qilish
va gayta ishlash texnologiyalari bilan farg giladi.

Rastrli grafika vositasida shakllangan tasvir, asosan, elektron
va matbaa nashriyotlarida go‘llaniladi. Rastrli tasvir ikki olchovli
massiv (matritsa) koiinishdagi nuqgtalar to'plamidan iborat bo’lib,
ular piksellar deb ataladi. Rastrli tasvirning eng kichik elementi
pikseldan iborat (1.1-rasm).

Uning atributlari boshqga piksellarning

atributlari bilan bog‘lig emas. Komp-

™ ee*iill5»il8ia vuterda qo'llaniladigan operatsion
Si»»  tizimlarning imkoniyatiga ko‘ra, 480x640,

Jgagj 800x600, 1024x768 va undan ko'proq

i | pikselga ega bolgan tasvirlar joylashishi

111111S1  mumkin. Tasvirnin_}q oichamiga ko'ra

mg*p « g ak 2 Lining imkoniyati- ham oshib boradi.
krapning imkoniyati parametrik bo'lib,

W ir (K/uymdﬁgi nuqtalar sonllgii'an befl—
L.I-rasm. Rastrli grafikada  gilanadi. Rastrli grafik vositalari bilan

piksellarning ko‘rinishi. bajarilgan (tayyorlagan) tasvirlarjuda kam

hollardagina kompyuter dasturlaridan

foydalanib ishlab chigiladi. Bu maqgsadda professional rassom

chizgan rasm yoki fotografiya texnik vositalari yordamida kom-
pyuterga kiritiladi.

Oxirgi paytda rastrli tasvirlarni kompyuterga Kiritish uchun
ragamli foto va videokameralardan foydalanilmoqda. Shu sababli
rastr grafikasining asosiy maqsadi tasvirni yaratish emas, balki
mavjud tasvirni qayta ishlashdir.

Rastrli grafikaning ijobiy tomonlari sifatida quyidagilarni
koarsatish mumkin:
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— universalligi (bu formada har ganday tasvirni taqdim etish
mumkin);

—shakllantirishning soddaligi;

—rang jilolarini berish anigligining yuqoriligi.

Ushbu usulning salbiy tomonlari sifatida quyidagilarni ko ‘rsatish
mumKkin:

—rastrli grafik bloklar hajmining juda kattaligi;

—ularning masshtabi o‘zgarganda tasvir sifatining pasayishi.

Rastrli grafikada har bir tasvirni kodlash va saglash uchun
katta hajmdagi xotira talab etiladi. Tasvirdagi juda kichik obyektlarni
ko‘rish uchun uning masshtabini kattalashtirib boimaydi. Bu rastrli
tasvirlarni qayta ishlash jarayonida ba’zi bir muammolarning paydo
boiishiga olib keladi.

Rastrli tasvirlar quyidagi tiplarga boiinadi: binar, kulrang,
palitrali, tolig kulrang. Bunda tasvirning elementlari fagat ikki
giymatni (0 yoki 1) gabul gilishi mumkin. Bu tasvirlar turlicha
paydo boiishi mumkin. Ammo kolp hollarda kulrang, palitrali va
turli rangli tasvirlarni 0‘zgarmas yoki adektiv chegaraviy son bilan
binar tasvirga almashtirish natijasida paydo boladi. Binar tasvirlarni
saglash uchun juda ham Kkatta joy talab qilinadi. Ularning har bir
elementi uchun 1bit joy kerak boladi. Kulrang tasvirning element-
lari ma’lum bir rang intensivligining turli xil giymatlarini qabul
giladi. Odatda, bu tasvirlarning har bir elementini saglash uchun
8 bit ishlatiladi. Kulrang tasvirlar turli xil amaliy masalalarni hal
gilishda eng ko'p qoilaniladigan tasvirlardan biri hisoblanadi.

Palitrali tasvirlarning har bir elementiga ranglar xaritasining
bir katakchasidagi rang mos qoWiladi. Palitra —bu ikki o‘lchovli
massiv boiib, uning satrlariga turli ranglar, har bir ustunlariga esa
ma’lum bir rangning intensivligi joylashtiriladi.

Toliq rangli tasvirlar elementlari rangni tashkil etuvchi yorqin-
liklari hagidagi axborotning okzini saqglaydi. Shu bilan u palitrali
tasvirlardan farq giladi. Amaliy masalalar yechishda qaysi tipdagi
tasvirni tanlash masalasining o‘ziga xos xususiyatlaridan boshlab,
tasvirdagi zarur axborotning ganchalik toliqg ifodalanishi bilan
xarakterlanadi.

Vektorli grafika vositasida shakllangan tasvir sodda grafik
obyektlar to‘plamidan tuzilgan boiib, uning tipik elementiga mos



keladi. Vektorli tasvirning asosiy dementi chiziq boiib hisoblanadi.
Kompyuter xotirasida bu chiziq juda katta joy egallamaydi, chunki
xotirada chizigni fagat parametrlari ko‘rsatiladi. Unda sodda obyekt-
lar murakkab obyektlarga birlashtiriladi, shu sababli vektor grafika-
sini obyektga yo‘naltirilgan grafika deb ham aytiladi. Kompyuter
xotirasida vektor grafikasi chiziglar sifatida saglanib turishiga gara-
masdan, tasvir ekranga nuqtalar sifatida chigariladi. Tasvirni ekranga
chigarishdan oldin har bir parametrni hisoblab chigadi. Shu sababli
vektor grafikasi hisoblanuvchi grafika deb ham aytiladi. Vektor gra-
fikasi yordamida sodda turdagi bezash ishlarini olib borish mumkin.

Vektorli grafik tizimning muhim tavsifi boiib, uning sodda
grafik elementlarining tarkibi xizmat giladi, sodda grafik element-
lariga bir nechta misol keltiramiz:

— koordinatasi ko'rsatilgan nugtalar boshlanuvchi maium bir
burchak ostida yo'nalgan va berilgan uzunlikka ega boigan chiziq;

— markaziy koordinatalari ko'rsatilgan nuqtada joylashuvchi,
yarim o‘qlarining uzunligi, chizigning rang va galinligi hamda uni
bolyash rangi berilgan ellips;

— chap tomondagi yuqori burchagiga joylashgan nuqtaning
koordinatalari, tomonlar uzunligi, chizig qalinligi va rangi koi'sa-
tilgan tolg‘ri to'rtburchak.

Vektorli tasvirni ko‘rsatayotganda sodda elementlarning chizigli
geometrik atributlari, uning boshlanglch va zarur oichamlari o'rta-
sidagi munosabatni hamda chigarish qurilmalarida (monitorlar,
chop etish qurilmasi) ruxsat berilgan xatolikni hisobga olgan holda
hisoblab chigadi. Bunday usul masshtablashtirish imkoniyatini sezi-
larli darajada oshiradi. Tasvir olchami gancha kattalashtirilsa ham,
uning sifati o‘zgarmaydi. Tasvirning olchamlarini juda kichiklash-
tirib yuborganda, sodda elemenlarning chiziglari ustma-ust tushib
golishi va xatolarni ixchamlash hisobiga u oczgarishi (buzilishi)
mumkin.

Fraktal grafika vositasida shakllangan tasvirlar ham xuddi
vektorli grafika kabi matematik hisoblarga asoslangan. Ammo
kompyuter xotirasida hech ganday obyektni saglamasligi bilan
undan farq giladi. Tasvir tenglama (yoki tenglamalar tizimi) bo'yicha
quriladi. Shuning uchun formulalardan boshga hech narsani sag-
lash kerak emas.
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«Fraktal» atamasi lotincha Fractus solzidan olingan va u
«gismlardan tuzilgan» ma’nosini anglatadi. Fransuz matematigi
Bcnua Mandelbrot 1975-yilda «The fractal geometry of Nature»
kitobini nashr qildi va fraktal soki eng ko”p targalgan atamalardan
biriga aylandi.

Eng sodda fraktal obyekt sifatida qor uchqunlarini yoki
paporotnik bargini keltirish mumkin. Shuning uchun ham fraktal
obyekt chizish yoki bezash asosida emas, balki programmalashtirish
asosida hosil boladi. Kompyuterda tashkil gilingan turli o‘yinlarda
ham fraktal grafikadan foydalaniladi. Fraktal grafika kompyuter
xotirasida saglanib turmaydi. Har bir tasvir tenglama yoki tengla-
malar sistemasi asosida quriladi. Fraktal grafikadagi tenglamaning
biror koeffitsientini o'zgartirish orqgali butunlay boshga tasvirni
hosil gilish mumkin.

Sanab o‘tilgan kompyuter grafikasi turlarini tashkil qgilish va
ularni boshgarish uchun bir gator dasturiy vositalar ishlab chigilgan.

1.4. Rastrli tasvirlar va ularning asosiy
xarakteristikalari

Rastr —bu juda kichik yuzaga ega bo‘lgan geometrik figuralar
(piksellardan), masalan kvadratchalardan tuzilgan matritsa. Har
bir piksel oz rangiga ega boMishi mumkin. Turli ranglarga ega
boMgan rastrlar to‘plami tasvirni tashkil etadi. Tasvir ko‘rsatilayotgan
sirtda piksellarning joylashishiga nisbatan rastrlar turli tiplarga
bo‘linadi: kvadrat, toi*t burchak, doira va shu kabilar. Piksellar
joylashishini tasvirlash uchun turli xil koordinata tizimlaridan
foydalaniladi. Bu tizimlarning hammasi uchun umumiy bo‘lgan
xossa, ularda piksel koordinatalarining diskret giymatlar gatoridan
(butun son bolmasligi mumkin) tashkil topgandir. Ko'p hollarda
butun sonlar koordinatasidan foydalaniladi. Bunda piksellarning
boshlang'ich koordinatasi chap tomondagi yuqori burchakdan
boshlanadi.

Rastrning geometrik xarakteristikalari quyidagilardan iborat:

—ruxsat berilgan xatolik;

—o‘lcham;

— piksel shakli.
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Rastrda ruxsat berilgan xatolik o‘zaro qo‘shni (yonma-yon)
joylashgan piksellar orasidagi masofa bilan xarakterlanadi. Ruxsat
berilgan xatolik bir birlik uzunlikdagi piksellar soni bilan o‘lchanadi.
Eng ko'p targalgan o‘Ichov birligi bo“lib, dpi (dots per inch) xizmat
giladi. U bir dvuym (atoiim) (25,4 mm) uzunlikdagi piksellar soni.

Rastrning O‘lchami, odatda, gorizontal va vertikal olglar bo'yicha
joylashgan piksellar soni bilan aniglanadi. Shuni ta’kidlab aytish
mumkinki, har ikki o'glar uchun bir xil gadamli (ya’ni, dpiX =
dpiY) rastr kompyuter grafikasi uchun juda qulay. Bu ayniqgsa
grafik obyektlarni chigarish algoritmlari uchun qulay. Aks holda
muammo paydo bo'ladi.

Rastr piksellarining shakli tasvirni chigarish qurilmasining xusu-
siyatlari bilan aniglanadi. Masalan, piksellar quyidagi shakllarda
bo'lishi mumkin:

1 Kvadrat (yoki to'g'ri to'rtburchak shaklidagi piksellar).
Ular o‘lchami bo'yicha rastr gadamiga teng (suyuq kristalli disp-
leyda).

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

Ranglar soni (rang chuqurligi) ham rastrning eng muhim
xarakteristikalaridan biri. Ranglar soni fagat rastrli tasvir uchun
emas. Balki har ganday tasvir uchun ham muhim xarakteristika
hisoblanadi.

1.5. Kompyuter grafikasining vositalari

Kompyuterda tasvirlar bilan ishlash jarayonida turli-tuman
vositalardan foydalaniladi. Shuningdek, bu vositalardan foydala-
nishda kompyuterning o‘ziga ham talablar qo‘yiladi. Tasvirlar bilan
ishlashga mo'ljallangan kompyuterlar boshqa kompyuterlarga
garaganda kuchliroq bolishi zarur. Eng avvalo uning xotirasi ko‘p
va qattiq disk sig'imi katta bolishi lozim. Chunki grafik fayllarining
olchamlari juda katta boladi. Bunday kompyuterlarning operativ
xotirasi minimum 128 megabayt bolishi mumkin. Agar 256 mega-
bayt va undan yuqori xotira o‘rnatilsa maqsadga muvofiq boladi.
Qattiq diskning hajmi 20 gigabayt atrofida bolishi mumkin. Agar
bizning diskimiz olchami 5 gigabayt bo‘lsa, yangi rasm chizilgandan



keyin, eskizlarini olib tashlashga to‘gwi keladi. Kompyuterlarda
kompakt disklarga yozib oluvchi moslama boisa, illustratsiyalarni
boshga kompyuterlarga ko‘chirish qulay boladi.

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

Har ganday kompyuterda monitor asosiy komponentlardan
hisoblanadi. 17 dyuymdan kichik diagonalli monitorlar eskirgan
hisoblanadi. Yaxshisi 19 dyuymli monitorlardan foydalangan
ma’qul.

Qo‘shimcha vositalar. Kompyuter grafikasida ishlatiladigan qo‘shimcha
vositalardan biri bu ragamli fotokamera hisoblanadi. Ular oddiy fotoapparat
singari ishlaydi, Ickin plyonka o'rniga tasvirni elektr signallariga aylantirib
beruvchi yorug’lik sezuvchi elementdan foydalaniladi. Tasvir signallari
kodlanganidan kcyin, ular kameraning xotirasiga joylashadi. Undan kcyin
esa xohlagan paytda kompyutcrga yozib olish mumkin. Shundan kcyin bu
tasvirlar xohlagan grafik muharrirda gayta ishlanadi va printcrda chop
gilinadi.

Bundan tashqari, siz grafik fayllarni kompakt disklarga yozib olib.
ragamli ko‘rinishda fotoalbom tashkil qilishingiz mumkin. Agar sifatli
fotokamera boMsa. skancr yoki nusxa ko‘chiruvchi qurilmalar kerak
bo‘lmaydi. Ragamli kameralarni Agfa. Canon. Kodak. Olympus kabi firmalar
ishlab chigaradi. Kompyuter grafikasi uchun yana bir zarur vositalardan
biri bu maxsus peroli grafik planshet hisoblanadi. Planshetga grafik pero
bilan xuddi galamda qog'ozga chizgandek chiziladi. Bu esa rasm
chizuvchilarga katta imkoniyatlar beradi. Bu planshetlarni Wacom firmasi
ishlab chigaradi. Grafik peroda iste'mol dementi va birlashtiruvchi kabcl
bo'Imaydi. Pero oddiy ruchkaga o‘xshaydi. Grafik pero orgasiga aylan-
tirilib, xuddi o'chirg'ich bilan o‘chirgandck o‘chiriladi.

Kompyuterlarga rasmlar va suratlarni kiritish uchun skanerlardan
foydalaniladi. Yuqori sifatli skanerlarni Agfa va UMAX firmalari ishlab
chigaradi.

Grafik ishlarni printersiz tasavvur gilish mumkin. Lckin grafikani go-
g'ozga chigarish uchun lazer printcrlaridan foydalangan ma’qul. Lazer
printerida oqg-qora tasvirlar va xomaki rasmlar chop qilinadi. Lekin chop
gilingan rasmlar rangsiz bo‘lsa, 0‘z go‘zalligini yo'qotadi.

Yugqori sifatli realistik tasvirlarni chop gilish uchun fotografik printer-
lardan foydalaniladi. Fotoprinterlardan eng sifatlisi Epson. Stylus photo-
seriyasidagi printerlar hisoblanadi. Bu
foydalaniladi.
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Savol va topshiriglur

1 Ragamli fotokamera va skuner ganday magsadda ishlatiladi?
2. Printerlar hagida Ta lumot bering.

3. Grafik pero ganday vazifani bajaradi?

1.6. Yorugiik. Rang. RGB, CMY,
HSV rang sistemalar

Rang hagida umumiy tushuncha. Kompyuter tizimlarida
ranglarni taqdim etish usullarini oi'ganish uchun avval ba’zi
umumiy jihatlarni kokrib chigamiz.

Rang — bu bizning yorugiik nurlarini idrok etishimizning
omillaridan biridir. Nuryoki rang bilan tadgiqotchilar azaldan qizigib
kclganlar. Bu sohadagi olamshumul yutuglardan biri Isaak
Nyutonning oq yorugiik nurining tashkil etuvchi gismlarga
ajratilishi bo‘yicha 1666-vilda olkazgan tajribalaridir. llgari oq nur
eng sodda nurdir, degan tasavvur mavjud edi. Nyuton buni inkor
gildi. Nyuton tajribalarining mohiyati quyidagicha: ogq yorugiik
nuri (quyosh nuridan foydalanildi) uchburchakli shisha prizmaga
yoiialtirildi. Prizmadan o°‘tgan nur sinib, ekranga yo‘naltirilganda
ranglar sohasi — spektrni hosil qildi. Spektrda asta-sekinlik bilan
biridan ikkinchisiga o‘tuvchi kamalakdagi barcha ranglar mavjud
edi. Bu ranglar boshqga gismlarga ajralmaydi. Nyuton spektrni yaqgol
namoyon boladigan har xil ranglarga mos keluvchi yetti gismga
ajratdi. U ushbu yetti rangni, ya’ni qizil, zarg'aldoq, sariqg, yashil,
havorang, ko‘k va binafsha ranglarni asosiy ranglar deb hisobladi.
Ranglar nega yetti xil? Ba'zi kishilar buni Nyutonning yetti sonining
sirli xususiyatiga ishonganligi bilan tushuntiradilar.

Nyuton tajribalarining ikkinchi gismi shunday boldi: prizmadan
o‘tgan nur ikkinchi prizmaga yofnaltirildi. Bu ikkinchi prizma
yordamida yana oq nur olish imkoni boldi. Shunday gilib, og nur
ko'plab boshga nurlarning ko'rinishidan iborat ekanligi isbotlandi.
Yetti xil asosiy nurlarni Nyuton halga bo‘ylab joylashtirdi
(1.2- rasm).

Nyuton ba’zi nurlar asosiy nurlarning ma’lum nisbatdagi
aralashmasi sifati hosil boladi, deb faraz qgildi. Agar ranglar halgasi
asosiy ranglar chegarasidagi nugtalarga aralashmadagi o'sha rang
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1.2-rasm.
Nyutonning
rang halqgasi.

migdoriga teng yuk ossak, unda vigindi nur ogirlik markaziga
mos keladi. Oq nur rang halgasining markaziga to‘gii Kkeladi.
Ranglar tadgiqotini keyinchalik Tomas Yung, Djems Maksvell va
boshga olimlar davom ettirdilar. Insonning nurlarni idrok etishini
o ‘rganishi anchagina muhim masala boldi. ammo asosiy e’tibor
miming obyektiv xususiyatlarini tadgiq etishga garatiladi. Hozirgi
paytda fiziklar yorugiik nuri ikki xil xususiyatga ega, deb hisob-
laydilar. Bir tomondan, yorugiikning Xristian Gyuygens tomo-
nidan 1678-yilda olg‘a surilgan toigin nazariyasi yordamida yoru-
giik nurining ko'pgina xususiyatlari, shu jumladan gaytish va sinish
gonunlari tushuntirib beriladi.

Yorugiik nurini toiqin xususiyatlari nugtayi nazaridan qarab
chigamiz. Yorugiik nurining toigin xususiyatlaridan biri uning
toigin uzunligi — tolginning bir marta tebranish uchun zarur
bolgan vaqtda (tebranish davri) owtgan masofasidir. Spektri birgina
toigin uzunligi mos kelgan bitta chiziqdan iborat bolgan nurlanish
monoxromatik nur deyiladi 148. 491 Nyuton tomonidan olingan
kamalak (shuningdek, yomgirdan keyin kuzatiladigan kamalak
ham) cheksiz kolp monoxromatik nurlanishdan tashkil topgandir.
Lazer - monoxromatik nurlanishning ancha sifatli manbayidir.
Xuddi shu sababli uning nurini fokusda yigish oson kechadi.
Monoxromatik nurlanishning rangi uning toigin uzunligi bilan
aniglanadi. Ko‘zga koi'inadigan nurlar uchun toigin uzunliklari
sohasi 380—400 nm dan (binafsha) to 700—780 nm gacha (qizil)
davom etadi. Bu oraligda inson kolzining sezgirligi bir xilda emas.
lug yuqori sezgirlik yashil rangga to‘gki keluvchi toiqin uzunliklari
uchun kuzatiladi.

Nyuton og nurni kamalakning barcha ranglari yigindisi sifatida
tasavvur etish mumkin ekanligini ko'rsatadi. Boshgacha, aytganda.
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oq nur spektri uzluksiz va teng tagsimlangandir — unda ko'rish
sohasidagi barcha toigin uzunliklariga mos keluvchi nurlar ishtirok
etadi.

Rangni tasvirlash uchun quyidagi belgilardan foydalaniladi:

— rangning tusini nur spektridagi eng asosiy toigin uzunligi
bilan aniglash mumkin. Rangning toni bir rangning boshqasidan
masalan, yashilni gizildan, sarigdan va boshga ranglardan farqini
ajratish imkoniyatini beradi;

—yorugiik — yorugiik nuri energiyasi, intensivligi bilan
aniglanadi. ldrok etilayotgan yorugiik nurining migdorini ifoda-
lavdi;

—tusning to‘yinishi yoki tinigligi. Og rangning qgatnashish ulushi
bilan ifoda etiladi. Ideal sof rangda og rang aralashmasi boimaydi.
Agar, masalan, sof gizil rangga maium nisbatda oq rang qo'shilsa
(rassomlarda bu razbel deb ataladi) och-qgizil rang hosil boiadi.

Ko'rsatilgan uch belgi barcha ranglar va ularning nozik turlarini
ifodalashga imkon beradi. Atributlarning uchta ekanligi rangning
uch oichamlilik xususiyatining namoyon boiishidir. Keyinroq
ko'ramizki, nurni ifodalashning boshga uch oichamli tizimlari
ham mavjuddir.

Biz rangni toiqgin uzunligi va spektr yordamida tushuntirishga
harakat gildik. Maium boidiki, bu rang hagida toiig boimagan
tasavvur boiib, u umuman olganda noto‘g‘ridir. Birinchidan,
insonning ko'zi spektroskop emas. Insonning ko‘rish tizimi toigin
uzunligi va spektrni qayd gqilmasdan sezgini boshqga usulda hosil
gilsa kerak. Ikkinchidan, insonning idrok etishining o‘ziga xos
xususiyatlarini hisobga olmasdan turib ranglarning qo‘shilishini
tushuntirib boimaydi. Masalan, ogq rangni hagigatan ham cheksiz
ko‘p monoxromatik ranglar aralashmasining uzluksiz spektri sifatida
tasavvur qilish mumkin. Ammo mana shu oq rangning o°‘zining
maxsus tanlab olingan ikkitagina monoxromatik ranglar aralashmasi
bilan ham hosil gilish mumkin (bunday ranglar o‘zaro toidiruvchi
ranglar deyiladi). Har holda inson bunday aralashmani oq rangdek
gabul giladi. Shuningdek, oq rangni uch va undan ko'proq
monoxromatik nurlarni bir-biriga go‘shib ham hosil gilish mumkin.
Spektrlari har xil, ammo bir xil rang beruvchi nurlar mengamer
ranglar deyiladi 17, 13].
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Rangning toni deganda nimani tushunish kerakligini ham
aniglab olish lozim. Spektrga ikkita misolni garab chigamiz (1.3-
rasm).

X X J
->
400 550 700 400 550 700
a) b)

1.3-rasm. Ikki tur spektr: a) asosiy bilta tashkil etuvehi;
b) bir xil intensivlikdagi ikki tashkil etuvehi.

1 3-a rasmda tasvirlangan spektr nurlanish och yashil rangda
ekanligi haqida gapirish imkonini beradi. Chunki unda oq fon
ustida bitta spektral chizig yaqqol ajraladi. (b) Variantdagi spektrga
ganday rang (rang toni) mos keladi? Bu yerda spektrdagi asosiy
tashkil etuvchini ajratish mumkin emas, chunki unda bir xil inten-
sivlikdagi gizil va yashil chiziglar mavjuddir. Ranglarning qo'shilishi
gonuniga ko'ra, bu ranglarning qolshilishi sarig nurning nozik
turini berishi mumkin. Ammo spektrdagi monoxromatik sariq
rangga mos keluvchi chizig yo‘gq. Shuning uchun rangning toni
deganda aralashma rangiga to'g‘ri keluvchi monoxromatik nurning
rangi tushuniladi. Shuningdek, qay tarzda «tolglri kelishi» ham
aniglanishni talab etadi.

Rang va uni olehash bilan shug'ullanadigan fan kolorimetriya
deb ataladi. U inson tomonidan nurni rang sifatida idrok etilishining
umumiy gonuniyatlarini bayon etadi. Kolorimetriyaning asosiy
gonunlaridan biri ranglarning tuzilishi gonunlaridir. Bu qonunlar
cngtoiaroq holda 1853-yilda nemis matematigi German Groseman
tomonidan ifoda etilgandir:

1 Rang uch O‘lchamlidir — uni ifodalash uchun uch tashkil
etuvehi kerak boladi. Garchi uch rangdan iborat bir-biriga chizigli
bog'lig boimagan ikkilanmagan migdordagi tokplamlar mavjud bol-
sa-da, har ganday to‘rt rang bir-birlari bilan chizigli bog‘langandir.

Boshqgacha aytganda, berilgan har ganday rang uchun rang-
larning chizigli bog‘ligligini aks ettiruvchi quyidagi ko'rinishdagi
rang to‘plamini yozish mumkin:
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L =K{Px+ K2P2+ k />,

Bunda Px P2 P3 — ba’zi asosiy, chizigli bog‘lanmagan
ranglar, Kv A\ va Kb koeffitsientlar mos ravishda qo‘shiluvchi
ranglar miqdorini ko‘rsatadi. Pr [, P, ranglarning chizigli
bog‘lig emasligi ularning hech biri golgan ikkitasining tashqi
summasi (chizigli kombinatsiyasi) bilan ifodalanishi mumkin
emasligini bildiradi.

Birinchi gonunni yanada kechroq, ya’ni ranglarning uch ol-
chamliligi ma'nosida ham talgin etish mumkin. Rangni ifoda etish
uchun boshga ranglarning aralashmasi qollanilishi shart emas.
Boshga kattaliklarda ham foydalanish mumkin — ammo bu
kattaliklar uchta bolishi shart.

2. Agar uch xil rang tashkil etuvchilardan biri uzluksiz o‘zgarsa,
ayni paytda qolgan ikki tashkil etuvchilar o’zgarmay qolsa, aralash-
maning rangi ham uzluksiz o'zgaradi.

3. Aralashmaning rangi fagat aralashuvchi gismlarning rangi-
gagina boglig va ularning spektral tarkibiga bog‘liq emas.

Agar bir xil rang (shuningdek, aralashuvchi gismlar rangi) turli
xil usullar bilan olinishi mumkin ekanligi e’tiborga olinsa, uchinchi
gonunning ma’nosi tushunarlirog boladi. Masalan, qo'shiluvchi
gismlar ham ok navbatida boshga gismlarning qo"shilishi tufayli
olinishi mumkin.

Rangning RGB modeli. Bu modeldan nurlanish prinsipi
asosidagi qurilmalar yordamida olinadigan ranglarni ifodalash uchun
foydalaniladi. Asosiy ranglar sifatida gizil (Red), yashil (Green) va

ko‘k (Blue) tanlab olingan. Boshga rang va
uning nozik turlari yuqorida aytilgan asosiy
ranglarning ma’lum migdorini go‘shish bilan
olinadi |25, 30, 311

RGB tizimining gisqacha tarixi. Tomas
Yung (1773—1829) uch dona fonar oldi va
ularga qizil, yashil va ko‘k yorugiik filtrlari
o‘rnatdi. Shu tarzda ranglarga mos keluvchi

T - yorugiik nuri manbalari olindi. Oq ekranga

tizimining asosiy . . . L

ranglari va ularning bu uch manbadan chiggan nurni yo‘naltirib,
golshilishi. olim mana shunday tasvirni oldi (1.4-rasm).

1.4-rasm. RGB
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Bu manbalardan tushgan nur ekranda rangli halgalar hosil gildi.
Halgalar kesishgan joyda ranglarning qo'shilishi roly berdi. Sariq
rang gizil va yashil ranglarning go‘shilishidan, havorang yashil va
ko‘k ranglarning qo‘shilishidan, to‘q qizil (qgirmizi) rang ko‘k va
gizil ranglardan, oq rang esa har uchala asosiy ranglarning
go‘shilishidan hosil bo‘ldi. Biroz vaqt o‘tgach Jeyms Maksvell
(1831 —1879) birinchi kolorimetrni yasadiki, uning yordamida odam
kokib turib monoxromatik rang va RGB tashkil etuvehilarining
berilgan nisbatida go‘shilishidan hosil bo'lgan rangni tagqoslash
imkoniga ega boldi. Qo‘shiluvchi gismlar har birining yorqinligini
boshqgarish bilan aralashma va monoxromatik nurlar ranglarini
tenglashtirishiga erishish mumkin. Bu quyidagicha ifoda etiladi:

P=r/? + gG+bJ?(bunda r, g va b —mos keluvchi asosiy
ranglar miqdori.

r, g va b koeffitsientlarining nisbatlarini Maksvell keyinchalik
uning nomi bilan atalgan uchburchak yordamida yaqqgol ko'rsatib
berdi. Maksvell uchburchagi teng tomonli boiib, uning uchlariga
asosiy R,G \a B ranglar joylashtiriladi (1.5-rasm). Berilgan nuqta-
lardan uchburchak tomonlariga perpendikular bolgan chiziglar
olkaziladi. Har bir chizigning uzunligi r. g yoki b koeffitsientlarga
teng r = g = b bolgan nuqgta uchburchakning markazida boladi
va oq nurga mos keladi. Shuni ham ta’kidlab olish kerakki, ba’zi
rang uchburchakning ichidagi nuqgta bilan ham tasvirlanishi
mumkin. Keyingi holda bu mos keluvchi rang koeffitsientining
manfiy giymatiga mos keladi. Koeffitsientlar yiglndisi uchbur-
chakning balandligiga teng boladi.

Maksvell asosiy ranglar sifatida quyidagi toigin uzunligiga ega
bolgan nurlardan foydalandi: 630, 528, 457 nm.

Hozirgi paytda RGB tizimi rasmiy standart boiib hisoblanadi.
Yoritilganlik bo‘yicha Xalgaro Komissiyaning — YXK (CIE —
Comision International de Eclairage) qaroriga koka 1931-yilda
asosiy ranglar standartlashtirilib, ular R, G va Z?sifatida foydalanilishi
tavsiya etildi.

Bular quyidagi toigin uzunliklariga mos keluvchi R — 700
nm; G —5461 nm, B —4358 nm monoxromatik ranglardir: gizil
rang filtr o'rnatilgan chuglanma lampa yordamida olinadi. Sof
yashil va ko‘k ranglarni olish uchun simobli lampa qollaniladi.
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Shuningdek, har bir asosiy rang uchun yorugiik ogimining giymati
ham standartlashtirilgan.

RGB tizimi uchun yana bir muhim parametr — uch tashkil
etuvehi giymatining bir xil miqgdorda aralashuvidan hosil boladigan
rangdir. Bu oq rangdir. R, G va B tashkil etuvchilarni go‘shib, oq
rang olish uchun mos manbalarning yorqginligi bir-birlariga teng
bolmasdan, quyidagi nisbatda bolishi kerak ekan:

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

Agar ranglar hisobi bir xil yorginlikdagi
yorugiik manbalari uchun qilinadigan
bolsa, unda yorqginlikning yuqorida
ko‘rsatilgan nisbatini unga mos keluvchi
masshtab koeffitsientlari bilan hisobga

1.5-rasm. Maksvell olish mumkin (1.6-rasm).

uchhurchagi.

1.6-rasm. RGBning uch o‘lchamli koordinatalari.

Endi boshga tomonlarini kolrib chigamiz. Uch asosiy tashkil
etuvchilarining qo'shilishidan hosil bolgan rangni 1.5-rasmda
ifodalangan R, G va B koordinatalar sistemasidagi vektor bilan
berish mumkin. Qora rangga koordinatalar markazi —(0,0,0) nuqta
mos keladi. Oq rang tashkil etuvchilarning teng miqdori bilan
ifodalanadi. Har bir olg bo'yicha maksimal migdorning kattaligi
birga teng bolsin. Unda og rang—(1,1,1) vektori boladi. Kubning
diagonalida goradan oqga yo‘nalgan chizigqga joylashgan nuqtalar
tashkil etuvchilarning teng qiymatlari — R = G = Bj ga mos
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keladi. Bn kulrangning gradatsiyalari boiib, ularni turli yorginlikdagi
og nur deb hisoblash mumkin. Umuman olganda, (r, g, b)
vektorining barcha tashkil etuvchilarini bir xil koeffitsient (u= 0....1)
ga ko‘paytirsak, unda (kr, Kg, kb) rang saglanib qoladi, fagat
rangning yorqinligi o‘zgaradi. Shuning uchun rang tahlili uchun
tashkil etuvchilarning nisbati muhimdir. Agar U—+ R+g G+b B
rang tenglamasida r, g va b koeffitsientlarni shu koeffitsientlarning
yigIndisiga bolsak:

r+g+b' ' r+g+b' r+g+b
bunda quyidagi rang tenglamasini yozish mumkin: y
P=rR -rg‘G + b'B.

Bu tenglama r+g‘ +b'=1bolgan birlik tekstlikda joylashgan
(r\ g\ /) rang vektorlarini ifodalaydi. Boshgacha aytganda, biz
kubdan Maksvell uchburchagiga oldik.

Kolorimetrik tajribalar davomida sof monoxromatik ranglarga
mos keluvchi (/. g\ b) koeffitsientlar aniglanadi. Eng sodda
kolorimetrik yonlari yorugiik manbalari tomonida yoritilayotgan
0oq gipsdan tayyorlangan prizmali tarzida tasavvur qilishimiz
mumkin. Uning chap yoniga (gran) monoxromatik nur manbayi
yo'naltirilgan, o‘ng yoni esa uch xil RGB nur manbalaridan
qgo‘shilgan nur yuboriladi. Kuzatuvchi bir vaqtning o‘zida
prizmaning ikki yonini ko‘radi, bu esa ranglar tengligini gayd etish
imkonini beradi (1.7-rasm).

Prizma

Nur

1.7-rasm. Rangni tenglashtirish sxemasi.
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Tajriba natijasini grafik ravishda ifodalash mumkin (1.8-rasm).

1.8-rasm. RGB ning uch rangli go‘shilish kocffitsientlari.

Ko‘ramizki, r g’va b' koeffitsientlar musbat ham, manfiy ham
boMishlari mumkin. Bu nimani anglatadi? Bu shuni anglatadiki,
ba’zi bir monoxromatik ranglar R, G va B laming yig‘indisi tarzida
berilishi mumkin emas. Ammo yo‘qg narsani ganday qilib olib
boMadi? Buning uchun rang tenglamasidagi monoxromatik nurga
R, G va B tashkil etuvchilardan birini go‘shish kerak bo‘ladi.
Masalan, agar A.ning ba'zi giymatlarida monoxromatik nurni gizil
bilan aralashtirilsa, uni quyidagicha ifodalash mumkin:

P(k) + rU)R =gU)G + b'(X)B.

Shu narsa ma’lum boldiki, monoxromatik nurlarning hech
birini (R, G va B nurlarining o°‘zlaridan boshga) qo‘shilish koet-
fitsientlarining fagat musbat giymatlari bilan berish mumkin emas
ekan. Buni Maksvell uchburchagi asosida tuzilgan ranglar grafigi
yordamida yaqqol kokrsatish mumkin. Egri chizigning yuqori gismi
sof monoxromatik ranglarga tolgki keladi, pastdagi 380 dan 780
nm gacha bolgan chiziq esa qirmizi deb ataluvchi ranglarni (ko'k
va qizil ranglar aralashmasi) ifoda etadi. Ular monoxromatik ranglar
emas. Egri chiziq chegarasining ichida bo'lgan nuqtalar real
(mavjud) ranglarga, chegaradan tashqaridagi nuqgtalar esa —noreal
(mavjud bo‘lmagan) ranglarga mos keladi. Uchburchak ichida
joylashgan nugqtalar r\ g va b' koeffitsientlarning manfiy bo‘lmagan
giymatlariga mos keladi va RGB tashkil etuvchilarning qo‘shilishi
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bilan hosil bo‘ladigan ranglarni tolig gamrab ololmavdi. Ba’zi
to'yingan ranglar ushbu uch tashkil etuvchining aralashmasi sifatida
garalishi mumkin emas. Birinchi navbatda bular havo rangning
barcha nozik turlarini ham o°‘z ichiga oluvchi yashildan ko'kgacha
bolgan ranglar — bu ranglar rang grafigi egri chizigining chap
ganotiga to‘g‘ri keladi. Shuni yana bir bor ta’kidlamoqchimizki,
bu yerda gap to‘yingan ranglar haqida borayapti, chunki,
to‘yinmagan havo ranglarni RGB tashkil etuvchilarining go‘shilishi
tufayli olish mumkin. Ranglarni to'lig gamrab ololmasligiga gara-
mav, RGB tizimi hozirgi paytda —birinchi navbatda rangli televi-
zorlarda va kompyuterlarning displeylarida keng qo‘llanilmoqda.
Rangni ba’zi nozik turlarining yetishmasligi unga ham sezil-
maydi.

RGB tizimining ommabopligini ta'minlovchi yana bir omil uning
yaqqol ko‘rinishidir: asosiy ranglar ko‘rish spektrining yaqqol
farglanadigan gismlarida joylashgandir.

Bundan tashgari, insonning rangli ko‘rishini tushuntiruvchi
farazlardan biri uch tashkil etuvchili nazariya boWib, u odamning
ko'rish tizimida uch tipdagi yorugHikni sezuvchi elementlar borligini
ta’kidlaydi. Bir tip elementlar yashil rangga, boshga tipi — qizil
rangga, uchinchi tipi esa — ko'k rangga javob beradi. Bunday
gipotezani Lomonosov ham aytgan edi. Bu gipotezani asoslash
bilan T.Yungdan boshlab ko‘plab olimlar mashg'ul bo‘ldilar. Shunisi
ham borki, uch tashkil etuvchili nazariya odamning rangli ko‘rishi-
ning yagona nazariyasi emas.

Rangning CMY modeli. Ushbu model

ranglarning yutilish (ayirish) prinsipini
amalga oshiriladigan qurilmalarda tasvir hosil
cjilishda rangni ifodalash uchun gollaniladi.
Bu prinsip eng avvalo qog'ozga chop giluvchi
qurilmalarda qo‘llaniladi. Ushbu modelning
atalishi asosiy subtraktiv ranglar —havorang
(Cyan), girmizi (Magenta) va sariq (Yellow)
ranglar nomidan tuzilgan (1.9-rasm).

Og qog“OZga Sa.”q bo‘)_/o_qn_ln_g S_urt_lllshl tizimining asosiy
gaytgan ko‘k nurning yutilishini bildiradi. ranglari va ularning
Ilavorang bo‘yoq gizil nurni, girmizi bo"yoq qo’shilishi.

1.9-rasm. CMY
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HIFHHL oL 'L 1

yashil rangni yutadi. Bo'yoqlar aralashmasi yashil, gizil, ko‘k va
gora ranglarning goplanishini ta’minlaydi.

Amalda, bo‘yoglarning ideal emasligi bilan bog‘lig holda, gora
rangni ranglarni aralashtirish bilan hosil gilish giyin. SInming uchun
printerlarda yana qora rang (black) ham ishlatiladi. Unda model
CMY B deb ataladi [24, 33, 34]. (CMYK (BlacK yoki Key color)).

Shuni ham ta'kidlash lozimki, har ganday bo'yoq ham vuqgorida
ko'rsatilgan CMY ranglari ayirmasini ta’minlayvermaydi. Bu haqida
quyida toKaroq keltirilgan.

|.2-jadvalda RGB va CMY modellaridagi ba’zi ranglar keltirilgan.

1.2-jadval
RGB va CMY modellaridagi ba’zi ranglar
RGB modeli CMY modeli
Rang
R G B C M Y
Qizil 1 0 0 0 | 1
Sariq 1 1 0 0 0 1
To‘q yashil 0 1 0 1 0 1
Havorang 0 1 1 1 0 0
Kok 0 0 1 1 1 0
Qirmizi 1 0 1 0 1 0
Qora 0 0 0 1 1 1
Oq 1 1 1 0 0 0

Ranglarning CMY modelidan RGB modeliga gayta kodlash
nisbati:

R 1 C
G=1-wm™
B 1Yy
va aksincha — RGB modelidan CMY modeliga gayta kodlash:
c 1 R
mMm =1. G
Yy 1 B
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Bu yerda tashkil etuvchilar 0 dan 1 gacha boigan sonlar bilan
kodlanadi deb hisoblanadi. Sonlarning boshga sohasi uchun ularga
mos keluvchi nisbatlarni yozish mumkin.

Ranglarning boshga modellari. RGB modelida mavjud boflgan
manfiy koeffitsientlar muammosini hal etish uchun Xalgaro
Yoritish Komissiyasi (CIE) tomonidan XYZ kolorimetriya tizimi
gabul qilindi. XYK XYZ tizimida asosiy ranglar sifatida yana uch
rang gabul gilindi, ammo bular shartli, real bo'Imagan ranglardir.

Yugorida ko‘rib chigilgan rang modellari u yoki bu tarzda ba’zi
asosiy ranglarning qo'shilishidan foydalanadi. Endi esa ulardan
boshgacha, alternativ tipga go'shsa boladigan rang modelini ko‘rib
chigamiz.

HSV modelida rang ton H (hue),
to'vinganlik S (saturation), yorqin-
lik—yoritilganlik V (value) bilan ifo-
dalanadi. H ning giymati 0 dan 360
gacha bo‘lgan graduslarda olchanadi,
chunki bu yerda kamalak ranglari
aylana bo'yicha quyidagi tartibda
joylashtiriladi: qgizil, zarg‘aldoq, sariq,
yashil, havorang, ko‘k, binafsha. S
va V ning giymati (0.. .1) sohada
aniglanadi (1.10-rasm).

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

HSVga o ‘xshash qurilgan boshga rang modellari ham mavjud,
masalan, HLS (Hue, Lighting, Saturation) modeli ham rang
konusidan foydalanadi.

Sanab oKilgan barcha rang modellari rangning uch parametri
bilan bayon etadi. Ular ranglarni ancha keng sohalarda ifodalaydi.
Endi esa rang bir son bilan, ammo ranglar (nozik turlar)ning
chegaralangan sohasi uchun beriladigan modelni ko'rib chigamiz.

Amaliyotda og-qora (kulrang) yarim tonli tasvirlardan tez-tez
foydalaniladi. Kulrang ranglar RGB modelida bir xil tashkil
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etuvchilar, ya’ni r=g.—br Misol tarigasida RGB tizimda berilgan
rangli tasvirni kulrang gradatsiyadagiga aylantirishni ko"rib chi-
gamiz (xuddi og-qora ekranli televizorda rangli filmni ko‘rsa-
tishga 0‘xshash holat). Buning uchun quyidagi nisbatdan foyda-
lanish mumkin:

V=0,299/7+0,587 (7+0,1 \AB

bunda R, G va B lar koeffitsientlar odamning mos ravishdagi
ranglarga turlicha sezgirligini va undan tashqari, ularning vigindisi
birga teng ekanligini hisobga oladi. 0 ‘z-o‘zidan ma’lumki, teskari
almashtirish bo'Imish R=Y, G=Y, B=Y kulranglar gradatsiyasidan
boshga natija bermaydi.

Turli rang modellaridan foydalanishga yana bir misol keltiramiz.
Rangli fotografiyalarni JPEG formatidagi grafikaviy faylga yozishda
RGB modelidan (Y, Co, Cr) modeliga almashtirish amalga
oshiriladi. Bu rastr tasviridagi axborot hajmini yanada sigish uchun
foydalaniladi. JPEG fayllarini o'gishda gaytadan RGBga almash-
tirish bajariladi.

Modellarning turli-tumanligi ulardan turli sohalarda foydalanish
bilan bogWig. Rang modellaridan har biri tasvirni Kiritish, uni
ekranda ko‘rinadigan holatga keltirish (vizualizatsiya), qogwzga
chop (pechat) qilish, tasvir ustida ishlash, fayllarda saqlash,
kolorimetrik hisob-kitoblar va olchovlar kabi ayrim operatsiyalarni
samaraliroq bajarish uchun ishlab chigilgandir. Bir modelning
boshgasiga almashtirilishi tasvirdagi ranglarning buzilishiga olib
kelishi mumkin.

Ranglarni kodlash. Palitra. Kompyuter rangli tasvirlar bilan
ishlay olishi uchun tasvirni sonlar ko‘rinishida ifodalash —ranglarni
kodlash kerak. Kodlash usuli rang modelidan va kompyuterdagi
ragamli ma’lumotlarning formatiga bog'liq.

RGB modeli uchun har bir komponentga ma’lum bir sohada
chegaralangan sonlar, masalan, 0 dan 1gacha bolgan kasr sonlar
bilan, yoki 0 dan ma’lum bir maksimal giymatgacha bolgan butun
sonlar bilan berilishi mumkin. Hozirgi paytda True Color formati
keng targalgan boiib, unda har bir tashkil etuvehi gism bayt
ko‘rinishida berilib, u har bir tashkil etuvehi gism uchun 256
gradatsiyani beradi:
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7°=0...256; (7=0...255; B=0...255. Ranglar soni
256x256x256x=T6,7 min (229 tani tashkil etadi.

Kodlashning bunday usulini gismlar (komponentlar) usulida
kodlash deb atash mumkin. Kompyuterda True Colour tasviri
kodlari baytlar uchligi tarzda beriladi yoki uzun birlikka (to‘rt
baytli) —32 bitgajoylashtiriladi (masalan, APl Windowsda shunday
gilingan):

C=00000000 bbbbbbbb gggggggg rrrrrrrr.

Kompyuter grafikasi tizimlaridagi tasvirlar bilan ishlaganda
ko'pincha tasvirning sifati (iloji boricha ko‘proq rang talab etiladi),
tasvirni saqlash va gayta tiklash uchun zarur bo‘ladigan va masalan,
xotira hajmi bilan hisoblanadigan, resurslar o ‘rtasida kelishi holatini
izlashga to‘g‘ri keladi.

Bundan tashqgari, ba’zi tasvirlar o‘z-o‘zicha chekli ranglardan
foydalanishi mumkin.

Masalan, chizmachilik uchun balki ikki xil rang yetarli boiar,
inson yuzi uchun pushti, sariq, girmizi, gizil, yashil, ranglarning
nozik turlari; osmon uchun esa — havorang va kulranglar nozik
turlari yetarli. Bunday hollarda toliq rangli kodlashdan foydalanish
ortigqchalik giladi.

Ranglar sonini gisqartirishda mazkur tasvir uchun muhim
bolgan ranglar toplamini aks ettiruvchi palitradan foydalaniladi.
Palitrani ranglar jadvali sifatida gabul gilish mumkin. Palitra
tanlangan rang modelida rang kodi va uning tashkil etuvehi gismlari
(komponentlari) o‘rtasidagi o‘zaro alogalarini aniglaydi.

Misol tarigasida EGA va VGA 16 rangli videorejimlarning
standart palitrasini beramiz.

Rang kodi R G B Rangning norai
1 3 4 5
0 0 0 0 Qora
1 128 0 0 To'q qizil
2 0 128 0 Yashil
3 128 128 0 Jigar rang
4 0 0 128  To‘q yashil
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5 128 0 128 To'q zarg'aldoq
6 0 128 128  Yarim havorang
7 128 128 128  Yarim kulrang
8 192 192 192  Chorak kulrang
9 255 0 0  Qizil

10 0 255 0 Ochiq yashil

n 255 255 0 Snriq

12 0 0 255 Ko’k

13 255 0 255  Zarg'aldoqg

14 0 255 255 Havorang

15 255 255 255 Oq

Bunday palitraning kamchiligi sifatida muhim ranglardan biri
bolgan zargkaldog rangning yo‘gligini aytish mumkin. Shuningdek,
boshga, masalan. VGA uchun 256 rangli standart palitralar ham
mavjud. Kompyuterlardagi vidcotizimlar, odatda dasturiga o'zining
palitrasining o‘rnatish imkoniyatini beradi (1.11-rasm).
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Palitradan foydalanadigan tasvirning har bir rangi indekslar
bilan kodlanadiki, ular palitra jadvalidagi gator ragamini aniglaydi.
Shuning uchun ranglarni kodlashning bunday usuli indeksli kodlash
deb ataladi.

Savol va topshiriglar

1
2
3.
4
S
6.

Rang nima? U ganday xususiyatlarga ega?
Rangning gqanday xarakteristikalarini bilasiz?
Rangning ganday modellari mavjud?

Rang modellari bir-biridan nima bilan farq giladi?
Rangning RGB modelini tushuntiring.

Maksvell uchburchagini tushuntiring.



Il BOB
ADOBE PHOTOSHOP DaSTURI

2.1. Adobe Photoshop dasturi hagida

Adobe Photoshop Windows muhitida ishlovchi elektron koi'i-
nishdagi foto tasvirlarni tahrir giluvchi dasturdir. Adobe Photoshop
dasturi Adobe System, Inc kompaniyasi tomonidan ishlab chiga-
rilgan boMib, ishlatishdagi alohida qulayliklari bilan mashhur
hisoblanadi [33].

Adobe Photoshop grafik muharriri yordamida fotosuratlarga
go‘shimchalar kiritish, fotosuratdagi dogiarni o‘chirish hamda eski
rasmlarni gayta ishlash va tiklash, rasmlarga matn kiritish, qo*-
shimcha maxsus effektlar bilan boyitish, bir fotosuratdagi element-
larni ikkinchi fotosuratga olib o‘tish, ranglarni o‘zgartirish,
almashtirish mumkin.

Adobe Photoshop imkoniyatlari keng gamrovli boiib, u gazeta
va jurnallarni turli-tuman rasmlar bilan boyitishda juda katta
qulayliklar yaratadi.

Adobe Photoshop aynigsa dizaynerlar, rassomlarning ijodiy
imkoniyatlarini toia amalga oshirishlarida yordam beradi. Turli
sohalar va bevosita matbuot yoki nashriyot sohasiga alogador boigan
shaxslarning mazkur dastur bilan ishlashni bilishi ular uchun
go‘shimcha imkoniyatlarni yaratib beradi. Adobe Photoshop juda
murakkab dasturdir. Foydalanuvchilar uning asosiy imkoniyat-
laridangina foydalanadilar, xolos.

I Dasturni ishga tushirish ketma-ketligi quyidagicha: Windows
95, 98, ME, 2000, XR yoki NT operatsion tizimlarida Start (IMyck)
tugmasi ustida sichqoncha chap tugmasini bosing, Programs
(Mporpammbl) boiimiga kiring, soiigra Adobe Photoshop elementi
ustiga yana sichqoncha chap tugmasi bilan bosing. Bundan tashqari,
ish stolida mavjud Adobe Photoshop uchun maxsus belgida
«sichqgoncha»ning chap tugmasini ikki marta bosish yoii bilan
ham dasturni ishga tushirish mumkin.
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Adobe Photoshop dasturidan chigish uchun quvidagi usullar-
ning biridan foydalanish mumkin:

—Alt + F4 tugmalarini bosish;

— daiin menyusining Bbixog buymg‘ini tanlash.

Ekranning yugori gismi o‘ng burchagida joylashgan «x» belgili
tugmachani bosish yoki ®aiin > 3akpbiTb buyruglni berish.

Dasturning har bir versiyasi o‘zida yangi elementlarni mujas-
samlantirgan. Bu o‘zgarishlar Photoshop 7.0 versiyasida ham
kuzatiladi f(2A-rasm).

INe Adobe Photoshop - [Chip_Wallpapm (42).jpg @ 33.3% (RGB)]

| ®aiin MpaBka W:06paxen**-e Cnoii  Bbibop ®unbTp Bug  OkHO MoBsonk

o - ° MBo0:1X1]

2.1-rasm. Photoshop 7.0 dastur oynasi ko‘rinishi.

2.2. Adobe Photoshop dasturi oynasi
gismlari

Adobe Photoshop dasturi ishga tushirilgandan sokng ekranda
Adobe Photoshop tasvir tahrir giluvchi oynasi hosil boiadi.

Adobe Photoshop oynasining yugori gismida sarlavha satri va
Windowsga xos elementlar joylashadi. Sarlavha satridan so'ng
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menyu satri joylashadi. Menyudagi kerakli buyruglarni tanlashin-
giz mumkin.

Adobe Photoshop dasturi mcnyusi 9 banddan iborat. Har bir
menyu tarkibida ochiladigan menyu bandlari mavjud. Ularni ko‘rish
kursor yordamida amalga oshiriladi. Dasturning barcha buyruglari
uchun Asosiy menyu (FnaBHoe MeHK) mavjuddir (2.2-rasm):

1& Adobe Photoshop - [6011.tif @ 1002 (RGB)] HEM -l1plI*!
N File Edit Jrnage Layer Select Filter View Window Help - \&1x|

2.2-rasm. Asosiy menyu.

| daiin (File) menyusi quyidagi holatlarda ishlatiladi: yaratish
(cospatb), ochish (oTkpbITb), joylashtirish (pasmecTuTb), yopish
(3akpbITb), saglash (coxpaHuTb), skanerlash (oTckaHupoBaTb), im-
port va eksport, qog‘ozga chiqgarish (HaneyataTb M306paxeHue),
faylni tarmoq orqali uzatish (nepegatb aiin no cetwn), bir nechta
optsiyalarni avtomatlashtirish uchun va albatta Photoshop dastu-
ridan chigish uchun.

MpaBka (Edit) menyusida, tasvirni tahrirlash, ya’ni sozlash
uchun buyruglar: nusxalash (konuposaHue), o°‘zgartirish (TpaHc-
(hopmauum), joylashtirish va tasvir ranglarining tusini va mo'ygalam
galinligi hamda turini tanlash mumkin.

Pexxum (Mode) menyusi orqgali Image (M3o06paxeHue)
menyusi, sakkiz turdagi tasvir urinishlarini tanlash mumkin.

Cnoin (Layer) menyusida joylashgan buyruglar, bir necha
gatlamlarda joylashgan tasvir ustidagi amallar, ya’ni gatlamlararo
bog‘lanishning qatlamlar ketma-ketligini va gatlamlarni umumiy
gatlamga birlashtirish imkoniyatini beradi.

BbigenuTtb (Select) menyusida joylashgan buyruqlar — kerakli
gatlamlarni tanlashda (belgilashda) ishlatiladi.

dunetp (Filter) menyusi o‘zida tasvirlarni birlashtirish va
umumiy holga kcltirish uchun kerakli bolgan filtrlari mavjuddir.

Bug (View) menyusidagi buyruglar, ekrandagi tasvirning
ko‘rinishlarini va dastur oynasi gismlarini nazorat giladi.

OkHo (Window) menyusi buyruglari, ekrandagi boshqga tasvir-
larni aks ettiradi va ulardan kerakli bo‘lgan paytda foydalanish
imkonini beradi.



Momowsb (Help) menyusidagi buyruglar foydalanuvchi uchun
kerakli boMgan maslahatlar orgali koinak va hozirda bajarish
mumkin bo'lgan imkoniyatlar bilan tanishtiradi hamda Photoshop
yaratuvchilari rasmiy saytiga murojaat gilish imkoniyatini beradi
(2.1-jadval).

2.1-jadval
Dastur menulari va ulardagi buyruglar

davin (File) menyusi buyruglari

Hosbin (Ctr+N)

OTKpbITh (Ctrl+0)

OTKpbITh Kak (Alt+Ctrl+0)

CoxpaHutb (Ctrl+S)

CoxpaHutb Kak Shift+Ctrl+S

CoxpaHuTb Konuto
(Alt+Ctrl+S)

BepHyTb
MomecTnTh

MmnopTt

akcnopTt
dainn nHpopmaums

YcraHoBKa CTpaHUL, bl
(Shift+Ctrl+P)

Meuatb (Ctrl+P)
MpeanoyteHus

HacTpoiika uBeTa
Adobe online
Bbixog (Ctrl+Q)

Yangi fayl yaratish

Bu buyrug yordamida diskda mavjud fayllar
ochiladi

FayIni ganday ko‘rinishda ochishni tanlash
Faylni xotiraga mavjud formatda yozish

Faylni xotiraga boshga nom bilan yozish.
Ushbu buyrugdan fayl nomi, format va
joylashgan papkasi kabi

atributlarini o‘zgargirishda foydalaniladi

Tasvir nusxasini xotiraga yozish

Tasvirning dastlabki holatiga gaytish
Boshga mustaqil fayl bilan birlashtirish

Boshga papkada joylashgan faylni Adobe
Photoshop dasturiga olib Kirish

Tasvirni boshga papkaga jo ‘natish
Fayl hagidagi ma’lumotlarni kiritish

Tasvirni printer yordamida chop etishga
tayyorlash, qog‘oz shaklini tanlash

Tasvirni printerga jo ‘natish

Adobe Photoshop dasturini kerakli tartibda
sozlash

Tasvir ranglarini sozlash
Internet bilan bog'lanish

Adobe Photoshop dasturidan chigish
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bepH (Ctrl+2)

Pesatb (Ctrl+X)
Konuposats (Ctrl+C)
BctaButb (Ctrl+V)
BcrtaBute (Shift+ Ctrl+V)

OuncTuTb

3anutb LWTpKx

TpaHchopmayns
(Ctrl-bT)

TpaHchopm

Ounctka

NMPABKA (Edit) ir*nyusi
Tasvir ustida bajarilgan oxirgi amalni bekor gilish

Tasvirning ajratilgan gismini buferga (xotiraga)
olish

Nusxa olish

Btiferdan (muvaqgqgat xotiradan) kursor
ko‘rsatgan joyga qo ‘yish

Buferdan (muvaqgat xotiradan) belgilangan joyga
go‘yish

Tasvirda belgilangan maydonni. tozalash. o‘chirish.
Bunda o'chirilgan maydon fon rangiga bo‘yaladi.
Tasvir yuzini asosiy rang bilan bo'yash

Tasvirda belgilangan maydonni shtrixlab
ko'rsatish

Tasvir shaklini o‘zgartirish.Tasvir shaklini turli
ko‘rinishlarda o‘zgartirish

«MN3onsayma» darchasida tasvir olib borilgan

o0 ‘zgartirish amallarini butunlay o‘chirish.

Bu amal bajarilgandan so'ng o‘zgartirishlarni ortga
gaytarish mumkin emas

MN30OBPAXXEHWE (Image) menyusi

Pexum

HacTpoiika

Ay6nnkat

Hanoxutb n3obpaxeHue
BbluncneHune

Pasmep nsobpaxeHus
Pa3mep xoncTa
O6pesaHue

[MepeBepHYTb XONCT

[ncTorpamma

Rang modellarni o‘zgartirish

Tasvir ranglarini sozlash

Tasvirdan nusxa olish

Tasvirni qo‘shimcha ranglar bilan boyitish
Tasvirdagi ranglar kanallarini o'chirish
Tasvir shaklini va o‘lchamlarini oV.gartirish
Tasvir ramkasi oMchamlarini o‘zgartirish
Belgilangan maydondagi tasvirni kesib olish

Xolstni soat strelkasi bo‘ylab yoki soat
strelkasiga garshi 180°, 90° burish

Tasvirdagi ranglar miqgdori haqgidagi
ma’lumotlar darchasi
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HoBblit

LOy6nukat cnos
Y panuTb cnoi

A dekThbl

pynna ¢ npeabigywum
(Ctrl+G)

PasrpynnupoBaTb
(Shift+Ctrl+G)

CKneuntb BCe cnou

Boigennts Bce (Ctri+A)

Y6paTth BblfjeNeHne
(Ctrl+D)

BbifennTh 3aHOBO
OobpatHo (Sift+Ctrl+1)

LiBeToBoOll pag
(Shift+Ctrl+D)

MogudunumposaTb

YBeNnunTb

llpeo6pa3oBaThb BbieneHNe

CoxpaHuTb BblfjeneHune

C/OW (Layer) Tenywup,

Yangi gatlamni hosil gilish
Qatlam nusxasini hosil gilish

Mavjud gatlamni muvaqgat xotiradan
o'chirish
Qatlamga turli efFektlarni qo ‘shish

Qatlamlarni bir-biriga birlashtirish

Qatlamlarni bir-biridan ajratish

Mavjud barcha gatlamlarni birlashtirish

BbIBEOP (Select) menyusi

Tasvirni belgilash

Tasvirning belgilangan gismini muvaqgat
xotiradan o'chirish

Qaytadan belgilash
So‘nggi bajarilgan amalni gaytarish

Tasvirdagi ranglar asosida belgilash maydonini
aniglash

Belgilash chizig’ini piksellarda kengaytirish
Belgilash maydonini kengaytirish
Belgilangan maydon shaklini o‘zgartirish
Belgilangan maydon shaklini xotiraga

joylashtirish
PUNNBTP

Mocnegunii dunbTp Foydalanuvchi tomonidan oxirgi ishlatilgan filtrni qo'llash.

3aTouka >
Mukcenn >
MatHo >
Ctnnn >
Wwym >
Apyroe >

0 ‘rnatiladigan filtrlar ro‘yxati

Boshqa filtrlar

39



B (View) menyusi
HoBblil BUj Asosiy tasvirni yangi darchada ochish

YBennuuntb (Cnl+«+») Tasvirning ekrandagi koTinishini
kattalashtirish

OKHO (Window)
[JOKYyMeHTbI > Ochilgan hujjatlar (rasmlar) ro'yxati
Paboyee nmpocTpaHCTBO >
MHCTPYMEHTBI
Oonuun
Bpay3sep taiina
Hasurartop
Nudopmayns
Liset
O6pasunkm

Ctnnu
Dastur asosiy oynasi gismlarini

Victopus o'rnatish va aksincha olib tashlash

LeiictBua

MpefycTaHOBKM MHCTPYMEHTA
Cnowun

KaHanb

MyTtn

Kuctmn

Cumson

Maparpad

CTpoka cocToAaHUA

MOMOLLb (Help)

Momowsb Photoshop FI Photoshop dasturi bo'yicha yordam
chima’lumot olish

O nporpamme Photoshop Photoshop dasturi hagida ma’lumot olish.
Unda dastuming nomi versiyasini ishlab
chiquvchilar haqgida ma’lumot beriladi.
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System info... Foyda'inuvchining kompyuteri hagidagi
ma’lumotlarni ko'rsatadi.

Updates Internctga ulanish orqgali Photoshop
dasturini yangilash (o6HoBneHue) imkonini
beradi.

Registration... Registratsiya(Adobe Photoshop dasturini

ro'yxatdan o'tkazish)

Adobe Online... Adobe kompaniyasining web-saytini ochib
beradi. Unda dastur bilan ishlash bo‘yicha
maslahatlarni o'z ichiga olgan punktlar
beriladi.

Adobe Photoshop dasturidajami 46 ta uskunalar mavjud boiib,
ulardan 20 tasi bevosita dastur ishga tushirilganda darchada ko‘zga
tashlanib turadi. Qolganlarini qo‘shimcha buyruglarni bajarish
orqgali ishga tushirish mumkin. Agar uskunalar panelida joylashgan
tugmaning ostki gism oiig burchagida kichik uchburchak shakli
tasvirlangan boisa, bu tasvir ushbu tugma tarkibida o'xshash
buyrugni bajaruvchi uskunalar yashiringanligidan darak beradi.

Yashiringan uskunani faollashtirish uchun kursorni maxsus
belgili tugma ustidan «sichqoncha»ning chap tugmasini bosgan
holda uskunalar panelidan tashqgariga olib chigiladi va kerakli tugma
ustida kursorni keltirilib «sichqoncha»ning chap tugmasi go‘yib
yuboriladi.

Har bir tugmaga kursor yaqinlashtirilsa, kursor belgisi ostidagi
uskunaning ganday vazifani bajarishi hagidagi axborot paydo
boiadi. Quyida Adobe Photoshop dasturida ishlash jarayonida keng
goilaniladigan uskunalarning gisqacha tavsifi keltiriladi.

MpamoyronbHas obnactb: tasvirda tolg‘ri to‘rtburchak shaklidagi
maydonni belgilab olish uchun qoilaniladi. Bu uskuna yordamida
tasvirdagi alohida maydon belgilab olingandan keyin tasvirga
kiritilgan barcha o'zgarishlar fagat belgilangan maydon ichiga ta’sir
etadi. Ushbu tugmaga qo‘shimcha tarzda Shift klavishi ishlatilsa,
belgilangan maydon hududi ortadi. Shift klavishi o‘rnida Alt klavishi
goilanilgan taqdirda belgilangan maydon hududi gisgaradi. Ushbu
amal Jlacco va Bonwe6Has nanouyka uskunalari bilan ishlashda
goilaniladi.
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AnnunTuyeckas obnactb: tasvirda doira shaklidagi maydonni
belgilab olish uchun qgoilaniladi. Bu uskuna yordamida tasvirdagi
alohida maydonni belgilab olingandan keyin tasvirga kiritilgan barcha
o‘zgarishlar fagat belgilangan maydon ichiga ta’sir etadi.

CTtpoka nukceneii: tasvirda gorizontal shakldagi chizigni
belgilaydi. Amalda bu uskuna juda kam qoilaniladi.

Ctonbey, nukcenei: tasvir yuzida vertikal chizigni belgilaydi.
Amalda bu uskuna ham juda kam qoilaniladi.

KagpuposaHue: Ushbu uskuna, asosan, tasvir chetlarini va
keraksiz qismlarini kesib tashlash uchun gqoilaniladi. Bu buyruqg
faollashtirilganda tasvir yuzida tolg‘ri to'rtburchak shaklidagi ramka
hosil boladi. Ramkaning chetlari kichik kvadratchalardan iborat
boiib. bu kvadratchalar yordamida ramka hajmi o'zgartirilacli. Tasvir
ramka ostiga olingandan so‘ng Enter klavishi bosilsa, ramka
tashgarisida golgan ortigcha bolaklar kesib tashlanadi. Ushbu
buyrugni Esc klavishini bosib rad etish mumkin.

MepemewieHmne: ushbu uskuna tasvirdagi belgilangan maydonni
yoki gatlamni siljitish va kesib olish uchun xizmat giladi. Ba’zan
MepemeweHne buyrugini bajaradigan ayni jarayonni boshga ayrim
uskunalar (masalan, Bonwe6Has nanoyka uskunasi) yordamida
ham amalga oshirish mumkin.

Nacco: tasvirdagi turli shakldagi obyektlarni belgilash uchun
ishlatiladi.

MHoroyrofnbHoe nacco: asosan tasvirdagi to'g”ri chiziglardan
iborat obyektlarni belgilashda ishlatiladi. Alt klavishi bilan
gollanilganda oddiy Jlacco uskunasi vazifasini bajaradi.

MarHutHoe nacco: Bu uskuna ishlatilganda Adobe Photoshop
dasturi tasvirdagi obyekt chegaralarini o'zi belgilaydi. Ammo bu
uskuna piksellardagi ranglarning o‘zgarishiga bogliq tarzda
chegaralarni aniglashi bois kam qoilaniladi.

Bonwe6bHaa nanouka: bir-biriga yaqgin bolgan rangdagi piksellar
joylashgan maydonni belgilaydi. Shift bilan birgalikda qollansa,
belgilangan maydon hajmi ortadi. Alt bilan ishlatilganda esa
belgilangan maydon hajmi kamayadi.

Asporpad: tasvirni bolyashda ishlatiladi. Aerografni bir joyda
ushlab turish siyohni tasvir bolylab yoyilib ketish effektini beradi.
Bo‘yogning tasvir bo‘ylab ogishi kursorni go‘yib yubormaguncha



davom etadi. Odatda, bu uskuna bilan yumshoq choikalar
ishlatiladi. Aerograf kursorni ushbu uskuna ustida bosish yoki
klaviaturadagi J klavishni bosish orgali faollashtiriladi.

Kuctb: Aerograf uskunasi kabi tasvirni bo‘yashda ishlatiladi.
Ammo Kuctb yordamida tasvirni sifatli bo‘yash mumkin. Bu usku-
na aerografga nisbatan ko‘p goilaniladi. KucTtb uskunasini
B klavishini bosish orgali faollashtirish mumkin. Brushes darchasi
yordamida buyog mo‘ygalamlarining shaklini o'zgartirish mumkin.

LWTamn: tasvirdagi kichik bir boiak nusxasini ko‘chirish uchun
ishlatiladi. Bu uskuna tasvirdagi ayrim nugsonlarni, doglarni
yo‘gotish va eski rasmlarni tiklashda keng qoilaniladi.

KucTb npeablgywinx coctosHuii: bu uskuna tasvir hagidagi
dastlabki maiumotlar asosida ishlaydi. Uning yordamida tasvirga
kiritilgan soiiggi olkegartirishlarni bekor gilish mumkin.

NacTtuk: tasvirni o'chirish uchun ishlatiladi. U gqollanganda
tasvirda fon qaysi rangda bolsa, o‘sha rangdagi chiziglar hosil
boladi. Alt klavishini gollash yordamida kompyuter Xotirasiga
olinmagan soiiggi o'zgarishlarni bekor gilish mumkin. SlacTuk
uskunasi E klavishini bosish orqali faollashtiriladi.

KapaHpgawi: turli chiziglarni chizish uchun foydalaniladi. Alt
klavishi bosilganda kursoming ekrandagi tasviri okzgaradi va bevosita
tasvirdan kerakli rangni tanlash mumkin. Bu amal bajarilgandan
soli KapaHngaw olsha rangda chiziq tortadi.

NuHnga: to‘g‘ri chiziglarni chizishda qoilaniladi.

PaswbiBka: ushbu uskuna ishlatilganda, tasvirdagi yorqinlik
pasayadi. Alt klavishi bilan qollanganda yorginlik ortadi.

Pe3skocTb: ushbu uskuna ishlatilganda tasvirdagi yorginlik ortadi.
Alt klavishi bilan gollanganda esa tasvir xiralashadi.

Maney: tasvirdagi ranglar chaygqaltirib, tasvirdagi obyektlar
oitasidagi chegaralarni bir-biriga go'shishga xizmat giladi.

Ocsetutenb: piksellardagi ranglar yorginlashadi. Alt klavishi
bilan gollanganda esa piksellardagi ranglar xiralashadi.

3ameHuTenb: tasvir ustida harakatlantirilganda piksellardagi
ranglar goramtir tus oladi.

INy6ka: tasvir ustida harakatlantirilganda, tasvirdagi ranglar mig-
dori pasayadi. 'ybka bir joyda ko‘p harakatlantirilsa, tasvirning
o‘sha joyi kul rang tus oladi.
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Mepo: lMepo tasvir ustida harakatlantirilganda, nugtalar hosil
bo"ladi. Ushbu nugtalar yordamida chizilgan tasvirni o ‘zgartirish
mumkin.

MarHuTHoe nepo: bu uskuna xuddi MaruTHoe Jlacco Kabi
harakatlanadi. Biror-bir tasvirdagi obyekt atrofida harakatlantiril-
ganda Adobe Photoshop dasturining o°‘zi obyekt chetlarini belgilab
chigadi.

MpounsBonbHoe nepo: juda qulay uskuna boiib, u yordamida
xohlagan shakldagi tasvirni ifodalash mumkin.

BctaBuTb TOuky: bu uskuna lMepo yordamida chizilgan chiziq
ustiga go‘shimcha nugqtalarni qo‘shadi.

Ypanntb Touky: nepo yordamida chizilgan chiziq ustidagi
ortigcha bolgan nugtalarni o‘chiradi.

HenocpefcTBeHHOe BblgeneHue: u yoki bu nepo bilan chizilgan
chiziglarni tahrir qilish uchun xizmat giladi. Uning yordamida
chizigdagi nuqtalarni yakka tartibda harakatlantirish va kerakli joyga
siljitish mumkin.

MpeobpasoBaTb TOuWKy: tasvir ustida chizilgan chizigchalarda
o'rnatilgan har bir nuqgta, burchak yoki yoy vazifasini bajaradi.
Ushbu uskuna yordamida nuqtalarning vazifalarini o'zgartirish,
ya’ni yoyni burchakka va burchakni yoyga almashtirish mumkin.
Buning uchun kursorni nugta ustiga olib borib «sichqoncha»ning
chap tugmasi bir marta bosiladi.

TekcT: ushbu uskuna yordamida tasvirga turli matnlarni Kiritish
mumkin. TekcT uskunasi faollashtirilib, kursor tasvir ustida bosilsa,
matn Kiritish uchun alohida darcha hosil boladi. Bu darchada
harf olchami, turi, rangi va boshqa ko‘rsatkichlari kiritiladi. Bu
uskuna yordamida Kkiritilgan matnni qayta tahrir qilish imkoni
mavjud emas.

TekcT-macka: TekcT uskunasi kabi bu uskuna faollashtirilib,
matn ustida bir marta bosilganda. TeKCTOBbIii WHCTPYMeHT dar-
chasi hosil boladi. Lekin bu matn oddiy matndan tubdan farq
giladi.

Harflarning cheti xuddi Slacco uskunasida belgilash kabi kolri-
nishga ega boladi. Harflarni turli ranglarga bo'yash va «[le-
pemeweHme» uskunasi yordamida oTnidan siljitish yoki boshqa
rasmga olib olish mumkin.
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BepTuKanbHbIi TeKCT: agar tasvirga pastdan yugqoriga shaklda
(vertikal shaklda) matn Kiritmoqgchi bolsangiz, ushbu uskunadan
foydalanishingiz mumkin.

BepTukanbHasa TeKcT-macka: xuddi TekcT-macka uskunasi kabi
bir xil vazifani bajaradi. Ammo bu uskuna qo'llanganida harflar
ustma-ust ustun kabi joylashtiriladi.

M3amepuTens: tasvirda turli o‘lchovlarni bajarish uchun ishla-
tiladi. Bu uskuna bilan bir nugtadan ikkinchi nugtaga kursor olib
borilishi kifoya. Shundan so‘ng dastur avtomatik tarzda ikki nuqta
orasidagi masofani o‘lchaydi.

MpagmeHT: bu uskuna ishlatilganda, tasvirdagi belgilangan
maydonda ranglar kombinatsiyasi hosil boladi. Asosiy rangning
tasvir foniga sizib o'tish effekti hosil boladi.

Kosw: ushbu uskunadan asosan, tasvirni yoki tasvirdagi ajratib
olingan hududni bokyashda foydalaniladi. Ranglar qo‘shimcha
buyruglarni bajarish orgali tanlanadi.

MuneTtka: tasvirdagi asosiy yoki tasvir foni rangini o ‘zgartiradi.
MuneTka tasvir ustidagi biror nugtada bosish bilan olsha nugtadagi,
ya’ni pikseldagi rang asosiy (faol) rang sifatida tanlanadi. Agar
ayni jarayonga Alt klavishasi golshilsa, tanlangan rang tasvir fonini
0"zgaitirishiga olib keladi.

Bbl6opka uBeToB: ushbu uskuna tasvirdagi ranglar hagida
axborot olishga xizmat giladi. Info darchasida belgi go'yilgan nugtada
necha foiz gizil, ko'k va qora ranglar mavjudligi hagidagi axborot
hosil bo‘ladi.

Pyka: tasvirning ko‘zga tashlanmay turgan gismlarini ko‘r-
satadi. Buning uchun ushbu uskuna faollashtirilib, tasvir ustida
«sichgoncha»ning chap tugmasini bosgan holda kerakli tomonga
harakatlantiriladi. Ayni jarayonni Adobe Photoshop dasturi
darchasidagi Hasuratop yordamida ham amalga oshirish
mumkin.

MacwTab: tasvirni kattalashtirish yoki kichraytirib ko‘rsatish
uchun xizmat giladi. Agar ushbu uskuna bilan birgalikda Alt klavishi
ishlatilsa, tasvir kichrayadi. Kursor ushbu uskuna faollashtirilgandan
so'ng ok shaklini o‘zgartiradi va lupa ko‘rinishini oladi. Kursor
tasvirning gaysi nuqtasida bosilsa, Adobe Photoshop dasturi
avtomatik tarzda o‘sha nuqtani ekranga yaginlashtiradi. Masshtab
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uskunasini faollashtirib, Enter klavishi bosilsa, Onuua macwTa-
6uposaHua darchasi ochiladi. Bu darchada maxsus to'rtburchak
ichiga belgi qo‘yilsa, tasvir olchamlari o'zgartirilganda tasvir darchasi
ham mos tarzda o‘zgaradi. Har safar tasvir olchamlarini Kkat-
talashtirish yoki kichraytirish uchun macwTa6 uskunasini faollash-
tirish zarur emas. Boshqga uskuna bilan ishlash paytida Ctri+Probel
bosilsa, ishlatilayotgan uskuna vaqtinchalik macwTta6 uskunasi
vazifasini bajaradi va tasvir kattalashadi. Ctrl + Probel o‘rnida
Alt + Probel gollanilsa, tasvir olchami kichrayadi. Shuningdek,
tasvir olchamini Ctrl + «+» (plus) klavishlari yordamida kattalash-
tirish yoki Ctrl+ «—» (minus) yordamida kichraytirish mumkin.
Adobe Photoshop dasturi darchasi ostida CTpoka cocTosaHMA satrida
tasvir olchamlari hagida axborot beruvchi maxsus darcha mavjud.
Bu darchada tasvir olchamlari sonlarda ifodalangan. Ushbu sonlarni
o'zgartirish orqali tasvirning aniq olchamlari kiritiladi.

OcHoBHol uBeT: ushbu uskuna ustida kursor ikki marta ketma-
ket bosilganda Adobe Photoshop dasturining yangi darchasi «Bbl6op
uBeta» hosil boladi. Bu darchada kerakli rang tanlanib, OK yoki
Enter tugmasi bosiladi va tanlangan rangni KapaHpgawi, KucTb,
Asporpad), MpagueH kabi uskunalari yordamida qollash mumkin.

LiBeT ¢oHa: ushbu tugma ustida «sichqoncha» chap tugmasi
ikki marta ketma-ket bosilganda Adobe Photoshop dasturining
yangi darchasi (Color Picker) hosil boladi. Bu darchada tasvir
fonining rangi aniqlanadi. Tasvir fonidagi rang JlacToyka va
MpagmeHT uskunalari uchun qoilaniladi.

MepeknioyveHne usetoB: ushbu belgi ustida kursorni bosish
bilan asosiy rang bilan tasvir foni ranglari o‘rni almashtiriladi.

LiBeTa no ymonuaHuto: bu belgi ustida kursorni bir marta bosish
bilan asosiy rang qoraga va tasvir foni ranglari ogqga aylanadi.

Mapwwnpytowme mypaBbu: bu tugma yordamida Adobe
Photoshop dasturida tez nigoblash holati bekor gilinadi. Ekranda
belgilash chegaralari chumolilar harakatini eslatuvchi punktir chiziq
yordamida aks ettiriladi. Bu Adobe Photoshop dasturida, odatda,
standart holat deb ataladi.

BoicTpaa macka: ushbu tugma ustida «sichgoncha» chap
tugmasi bir marta bosilishi bilan Adobe Photoshop dasturi tez
nigoblash holatiga o‘tadi va natijada tasvirdagi nigoblanmagan
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hudud qizil rang bilan bo‘yaladi. Ushbu uskuna tasvirdagi turli
obyektlarni aniqg nigoblashda ishlatiladi. Knctb uskunasi yordamida
nigobga ishlov berish mumkin. Bunda qora rang bilan tasvir
nigoblanadi, oq rang bilan tasvirdagi nigob o‘chiriladi.

CrtaHpapTHoe OKHO: uskuna faollashtirilganda tasvir standart
holatda boladi.

MonHblii 3KpaH ¢ MeHH: bu holat tasvir kompyuter ekraniga
sig‘magan holda ishlatiladi. Ushbu uskuna faollashtirilganda ekranda
fagatgina menyu satri hamda uskunalar paneli qoladi.

MonHbIn sKpaH: ekranda faqgat tasvir va uskunalar paneli hamda
menyu satri gqora fonda qoladi.

Tasvir o'lchami

Adobe Photoshop dasturida ekranda tasvirning barcha gismini
yoki tasvirdagi kichik detallarni ko‘rish uchun xohlagancha
kattalashtirish yoki kichraytirish mumkin. Masalan, 100% — bu
tasvirdagi piksellar soniga ekrandagi piksellar soni tengligini anglatadi.
Ya'ni, 1:1. 200% ga tasvir kattalashtirilganda ekrandagi bir pikselga
katta migdordagi piksellar migdorining tolg‘ri kelayotganligidan
dalolat beradi [8, 12].

Tasvirning haqiqiy o ‘lchami

Adobe Photoshop dasturida 100% li o‘lcham tasvirning real
olchami deyiladi. 100% li o‘lchamda tasvir aniq va ravshan ko‘rinadi.

Tasvirning real o‘lchami quyidagi amallarni bajarish orqali
o'rnatiladi:

— menyular satrida Bug menyusida PeanbHbIni pa3mep buyru-
ghini tanlang;

— CtrR Alt+ 0 (nol) tugmalarini birgalikda bosing;

—uskunalar panelidagi MawcTa6 tugma ustida «sichgoncha»
chap tugmasini ikki marta ketma-ket bosing.

To'lig ekranli rejim
Adobe Photoshop dasturi tasvirni birinchi marta ochganda uni
maksimal o‘lchamda ochadi. Tasvir bilan ishlash jarayonida uning
olchamini bir necha marta kattalashtirish yoki kichraytirishga tolg‘ri
keladi. Ana shunday holatlarda tasvirni xohlagan paytda dastlabki
MonHo3KpaHHbIA pexum holatiga gaytarish mumkin. Buning
uchun quyidagi amallarni bajarish lozim:
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— Menyular satrida Bug menyusi tarkibidagi Mo pasmepam
3KpaHa buyrug'ini tanlang;

—Ctrl+ 0 (nol) tugmalarini birgalikda bosing;

—uskunalar panelidagi Pyka tugmasi ustida «sichgoncha» chap
tugmasini ikki marta ketma-ket bosing.

Tasvirning bosma shakldagi o4chami
(Pasmep nevaTwn)

Adobe Photoshop dasturi tasvirning printerda chop qilingandagi
ko'rinishini chop gilmasdan avval ekranda ko‘rish imkonini beradi.
Buning uchun menyular satrida 3o6paxxeHne menyusi tarkibidagi
Pasmep n3aobpaxeHus buyrugi tanlanadi. Ammo hamma vagt ham
tasvirning ekrandagi ko‘rinishi bilan chop etilgandagi oichamlari
aynan mos tushavermaydi. Tasvir kattaliklari 0,2% dan 16000%
miqdor oitasidagi sonlar bilan belgilanadi 1331

«Hasuratop» darchasi bilan ishlash

Adobe Photoshop dasturida tasvirdagi mayda dctallar bilan
ishlash jarayonida tasvirni bir necha marta kattalashtirishga to'glri
keladi. Tasvirga Kkiritilgan o‘zgartirishlar sifatli chigishi uchun
Hasuratop darchasida amal bajariladi. HaBuratop darchasi asosan
tasvir O‘lchamlarini o‘zgartirish va tasvirni boshgarish uchun xizmat
giladi. Agar Hasuratop darchasi Adobe Photoshop dasturi ishga
tushirilgan chog‘ida ekranda mavjud bo‘lmasa, uni faollashtirish
uchun menyular satrida OkHo menyusidagi MNokasaTb HaBuratop
buyrug‘ini tanlang.

«Action» darchasi bilan ishlash

Action darchasi Adobe Photoshop dasturida ishlashni yanada
tezlashtiradi va bir nechta tasvir ustida amalga oshiriladigan bir xil
amallarni har safar takrorlashga zaruriyat goldirmaydi. Adobe
Photoshop dasturidagi Action darchasi bilan ishlashni bilsangiz,
gisga fursat ichida ko‘p miqdordagi tasvirni tahrir qilishingiz
mumkin. Buning uchun Action darchasida yangi Action ochiladi.
Uni kerakli nom bilan nomlagandan so‘ng Record tugmasi bosiladi.
Shu dagigadan boshlab Adobe PhotoShop dasturi sizning tasvir
ustida bajargan barcha amallaringizni kompyuter xotirasiga ketma-
ket joylashtiradi. Tasvir ustida barcha amallar yakunlangandan so‘ng
Action darchasidagi Stop tugmasi bosiladi. Adobe PhotoShop dasturi
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sizning barcha amallaringizni tartibli ravishda Action darchasida
joylashtiradi. Boshqa tasvirlarga ushbu amallarni gollash uchun
yangi tasvir ochilgandan so‘ng Action darchasidagi BbinonHeHue
buyruglni ishga tushirish lozim. Adobe PhotoShop dasturi avto-
matik tarzda yangi ochilgan tasvirda ham siz amalga oshirgan
amallarni hech bir o*zgarishlarsiz bajaradi.

Yangi tasvir yaratish, dublikat olish va tasvirni
doimiy xotiraga joylashtirish

Adobe PhotoShop dasturida ishlashdan avval yangi fayl tuziladi
yoki kompyuter xotirasida mavjud bolgan tasvir ochiladi. Yangi
fayl tuzish va awaldan mavjud bolgan fayllarni ochishning quyidagi
yollari mavjud [45]:

— ®aitn > HoBbll. Menyu satrida ®ain menyusini ochib
HoBbiii buyruglni tanlang yoki Ctri+N tugmalari kombinatsiya-
sidan foydalanib, yangi fayl yarating. Yugoridagi amal bajarilganidan
so'ng Adobe PhotoShop dasturi yangi faylni tashkil etish uchun
uning olchamlari hagidagi ma’lumotlar bitilgan yangi darchani
hosil giladi. Bunda yangi tuzilayotgan fayl nomi, uning olchamlari
kiritilishi talab etiladi. Kerakli olchamlar Kiritilganidan so‘ng OK
tugmasini bosish lozim. Adobe PhotoShop dasturi oq rangdagi
(bo‘sh) yangi tasvirni tuzadi. Bu tasvirga xohlagan o‘zgartirish
kiritish yoki boshqa tasvirlardan avrim detallarni ko'chirib o ‘tkazib,
umuman yangi tasvirni ijod gilish mumkin.

— @aitn > OTKpbITb. Menyu satrida ®ain menyusini ochib
OTKpbITb buyrug‘ini tanlang yoki Otrl+O tugmalari kombinatsiya-
sidan foydalanib kompyuter xotirasida mavjud bolgan faylni oching.
Juda kam hollarda ®ainn — OTkpbITb Kak (Ctrl+Alt+0) buyrugi
tanlanadi.

Tasvir formation

Adobe PhotoShop dasturi 20 dan ortiq formatdagi fayllar bilan
ishlash imkoniga ega. Eng ko‘p gollaniladigan formatlar:

— BMP (Windows Bitmap) — Windows muhitida ishlovchi
kompyuterlarda ekran osti tasvirlarini qollovchi dastur Microsoft
Paintda keng qoilaniladi.

—JPEG (Joint Phonographic Experts Group) —hozirgi kunda
eng' ko‘p gollaniladigan formatlardan biri bo‘lib, uning asosiy
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afzalliklaridan biri maxsus dastur yordamida fayl hajmini yetarlicha
sigish imkonining mavjudligidir. Ammo faylni sigib, hajmini
kichraytirish jarayonida tasvir sifatida o'zgarish bo‘ladi. Fayl kuchli
sigilganda tasvir sifati yomonlashishi mumkin. Ushbu formatdagi
fayllar kompyuter xotirasida ko‘p joy egallamaydi. Hajm jihatidan
kichikligi sababli mazkur formatdagi tasvirlar bilan ishlashni ancha
osonlashtiradi. Aksariyat ragamli fotokameralar, videokameralar
va skanerlar yordamida olingan rasmlar JPEG formatida saglanadi.

TIFF (Tagged Image File Format) — bu formatdagi fayllar
ham keng qoilaniladi. Lekin TIFF formatidagi fayllar kompyuter
xotirasida ko‘p joyni egallaydi. Adobe PhotoShop dasturida ushbu
formatdagi tasvirlar bilan ishlashda dasturning ishlash tezligi sezilarli
ravishda pasayishi mumkin.

GIF (Graphics Interchage Format) —ushbu formatdagi tasvirlar
256 turdagi rang bilan tasvirlanadi. Bu formatdagi tasvirlar asosan
Internet tizimida keng qoilaniladi.

Ranglar bilan ishlash

Adobe PhotoShop dasturida uskunalar panelida ranglar bilan
ishlash uchun to‘rtta uskuna ajratilgan:

— OcHoBHol uBeT. Ushbu uskunada ganday rang kolrsatilgan
bolsa, Kosw, J/inHusa, KapaHgaw, Knuctb, Asporpag va shuningdek
Alt klavishi bilan birgalikda qollanganda Maney, uskunalari uchun
o'sha rang asosiy hisoblanadi. OcHoBHoOI1 uBeT uskunasidagi rang
Munnetka yoki ushbu uskuna ustida «sichgoncha» chap tugmasini
ikki marta ketma-ket bosish orgali o°‘zgartiriladi.

— LiBeT ¢oHa. Ko‘rsatilgan rang Jlactuk uskunasi bilan
ishlaganda qoilaniladi. LiBeT ¢doHa uskunasidagi rang OCHOBHOIA
uBeT uskunasida rangni o ‘zgartirish uchun ganday amal bajarilgan
bolsa, bunda ham xuddi o‘sha amalga rioya qilish lozim yoki
MuneTtka uskunasi bilan Alt klavishini birgalikda bosish orgali rangni
almashtirish mumkin.

— lMepekntoyeHne upetoB. Kursorni ushbu tugma ustida bir
marta bosish orgali asosiy rang va fon rangi o‘rin almashadi.

— CtaHpapTHbIin uBeT. Kursorni ushbu tugma ustida bir marta
bosish, asosiy rang va fon rangini standart ranglar — qora va oq
rangga almashtiradi.



Ranglarni tanlashda Adobe PhotoShop dasturida Color yoki
Swatches darchalaridan ham foydalanish mumkin.

RGB (Red, Green, Blue —qizil, ko‘k, yashil) moduli tasvirni
ekranda tahrir qgilish nuqgtayi nazaridan kelib chiqgan holda juda
qulay va u 24 razryadli ranglar platasi yordamida deyarli barcha
16 million ranglarni monitorda aks ettiradi. RGB ranglar majmuasi
bilan ishlangan barcha tasvirlarni xohlagan formatda diskka yozish
mumkin. RGB ranglar majmuasidagi ayrim ranglar umuman
labiatda uchramaydi.

CMY B —tabiatda mavjud bolgan ranglar majmuasi, quyosh
nurlari inson ko'zlari ajrata oladigan barcha ranglarni o°‘zida
mujassamlashtirgan. Quyosh nurlari biror-bir jismga tushganda
lining ta'siri ostida inson ko'zlari jism shakli va rangini idrok
etadi. Misol uchun binolarning o‘t o‘chirish burcl>aklariga osib
go‘yilgan olt o'chirgichlar tolg kolk va zangori ranglar bilan
bo‘yalgan bo'lishiga qaramay, bizning ko‘zimizga toky gizil rangda
koiinadi. Ranglarning bir-biriga qgo'shilishi natijasida boshga
ranglar hosil gilinadi:

C —havo rang;

M — binafsha rang;

Y —sariq rang;

B —qora rang.

Bosma mashinalari va bosmaxonalarda tasvirlar yuqorida
keltirilgan ranglarning kombinatsiyasidan foydalangan holda to‘la
tasvirni ifodalaydi.

RGB ranglar majmuasida oq rang uchafa ranglarning maksimal
aralashmasidan hosil gilinadi. Qora rang esa buning aksi o‘laroq
olinadi.

CMYB ranglar majmuasi bilan ishlaganda qora va oqg ranglarni
hosil gilish uchun buning aksini bajarish lozim. Ya’ni, to‘rt
rangning minimal go‘shilishida oq rang hosil bo‘ladi. Qora rang
esa alohida kanalda mavjud.

RGB ranglar majmui keng kolamdagi ranglarni taklif etadi.
Lekin ularning ko‘p qismi (aynigsa, yorginlari) tasvirni chop
etganda monitordagi bilan keskin farg giladi. Shu bois ham ko‘plab
mutaxassislar tasvirni chop etishdan awal uni CMYB tizimiga
o'tkazadilar. Ayrim mutaxassislar esa tasvir bilan CMYB tizimida



ishlashni maslahat beradilar. Ammo bu tasvir bilan ishlash turli
giyinchiliklarni tug‘diradi. Ana shunday qiyinchiliklardan biri —
kompyuter juda sekin ishlaydi. Bunga asosiy sabab, Adobe
PhotoShop dasturi RGB tizimiga sozlangan boMib, har bir buyrugni
bajarib, uni RGB tizimidan CMYB tizimiga almashtirgunga qadar
kompyuter gqo‘shimcha vaqt talab giladi. Bundan tashgari, skaner
va monitor RGB tizimida ishlashga mo‘ljallangan. Ranglar bilan
ishlovchi barcha uskunalar (rangli printerdan tashgari) RGB
tizimida ishlaydi. Shuning uchun yaxshisi tasvirni chop etishdan
avwal CMYB tizimiga o'tkazib olish magsadga muvofiq. Tasvir ustida
barcha amallarni poyoniga yetkazib, menyular satrida 3o6paxxeHne
— HacTtpolika tarkibidagi CMYB buyrug‘ini tanlang.

«History» darchasi bilan ishlash

Adobe PhotoShop dasturi ishga tushirilganda ekranda History
darchasi mavjud bo‘lmasa. OkHo menyusida [MokasaTb History
buyrUgini tanlang. History darchasida tasvirga Kkiritilgan so‘nggi
O‘zgartirishlar haqgidagi ma’lumotlar joylashadi. Tasvir ustida
bajarilgan har bir muhim amallar History darchasida ro‘yxatga
olinadi. Xohlagan paytda yogmagan amallarni History darchasi
orqgali rad etish mumkin. Buning uchun kursor bajarilgan solnggi
amaldan oldingi buyrug*i ustida bosiladi yoki Ctrl+Alt+7 klavishlari
bosiladi. Adobe PhotoShop dasturi bajarilgan so‘nggi 2$-amalni
ro‘yxatga oladi, yigirma birinchi amal bajarilganda Adobe
PhotoShop dasturi avvalgi amallarni o‘chiradi.

Qatlamlar bilan ishlash

Adobe PhotoShop dasturi tasvirdagi biror obyekt Mpsamoyronb-
Haf o6nacTb, dnauntudyeckaa o6bnactb, Jlacco, Bonwe6Has
nanouka, beicTpas macka yordamida tasvirdagi detallar belgilanib,
ularning nusxalari olinganda, Adobe PhotoShop dasturi yangi
gatlam hosil giladi. Bu gatlam alohida obyekt bo‘lib, uni tahrir
gilish ham alohida tarzda bofladi. Bir nechta tasvirlardagi ayrim
detallarni yagona tasvirga jamlanganda Adobe PhotoShop dasturi
ko‘chirib o‘tilgan tasvir boiaklarni gatlamlarga ajratadi. Ayni
jarayon tasvir detallarini joylashtirish uchun juda qulay. Bir necha
gatlamlar bilan ishlaganda ularni boshgarish giyinlashadi. Adobe
PhotoShop dasturi bajarilganda yangi darcha hosil boladi. Bu



darchada tasvirdagi yangi qatlamlar hagidagi axborotlar joylashadi.
Yangi gatlam hosil gilinganda Adobe PhotoShop dasturi uni Cnow
darchasida rokyxatga oladi. Bu darchada qatlamlar tartibli tarzda
joylashtiriladi. Shuningdek, gatlamlarning o'rnini almashtirish yoki
vagtincha o‘chirib go‘yish mumkin. Qatlamlarni o‘chirish uchun
avval kerakli gatlam Cnoii darchasida belgilab olinadi va Menyular
satrida Cnoi menyusi tarkibidagi Yganutb Cnoit buyrug‘i tanlanadi.
Qatlamlarni bir-biriga birlashtirish imkoniyati ham mavjud.

Filtrlar bilan ishlash

Adobe PhotoShop dasturida tasvirni qo'shimcha effektlar bilan
boyitish uchun filtrlardan foydalanish mumkin. Buning uchun
menyular satrida ®unbTpbl buyrug‘i tarkibidagi filtrlardan foydala-
nishingiz mumkin.

Photoshop va ImageReady dasturlariga tasvirni tez ko'rib
chiqish moduli kiritilgan. Oldin esa bu ishni amalga oshirish uchun
tashqi dastur (utilit)lar ishlatilar edi. Masalan, ACDSee yoki
rhumbsPlus. Cho'ntak kompyuterlari uchun rasmni importi va
eksporti WBMP formatli filtrlari kiritilgan. Rasmning sifati kom-
pyuterning ishlash chegarasi doirasida avtomatik tarzda buzilmagan
holda moslashadi.

Photoshop 7.0 dasturiga guruh (rpynnosoii) bo'lib ishlash
uchun go'shimcha imkoniyatlar Kiritildi. Bu bir kompyuterda turli
foydalanuchilar tomonidan Adobe dasturida ishlash imkoniyatini
beradigan AfterCast kengaytirgich go‘shildi. Agar bir foydalanuvchi
tasvirga o'zgartirish Kkiritsa bir vaqtning okida hamma foydala-
nuvchilar kuzata oladi. Ammo AfterCast sozlashni fagat administ-
rator boshqgara oladi, lekin bu shaxsiy kompyuterlarda Photoshop
dasturida ishlovchi foydalanuvchilar bu muammoga duch kel-
maydilar. Biz yuqorida fagatgina Photoshopning 7-versiyasining
asosiy imkoniyatlarini sanab chiqdik.

Uskunalar paneli
Ekranda turgan dastur uskunalarini ishga tushirish uchun «sich-
goncha»ning chap tugmasi bilan uning ustiga bosing va ekranda
ko‘rinayotgan piktogrammaning ustiga bosing. Bir xil piktog-
rammalar yonida kichik ko‘rsatkich (strelkacha)lar mavjud. Agar
uning ustiga bosilsa, tasvirga to‘gki keluvchi oynalar ko'rsatiladi.



U yerdan siz kerakli uskunalarni tanlashingiz mumkin. Har bir
uskuna uchun o'zining olchamlari ekran tepasida joylashgan
optsiyalar panelida mavjuddir (masalan: «pexum cMelIMBaHWUA»
3HauYeHMe Henpo3payvyHoCcTH).

Optsiyalar paneli

Optsiyalar paneli har bir uskunaning parametrlarini sozlash
uchun ishlatiladi (masalan, shaffoflik darajasi yoki tasvirni aralash-
tirish rejimini) (2.3-rasm). Optsiyalar panelining o'ng tomonida
maxsus ranglarni saglovchi bolim mavjuddir. Parametrlarning
koi'satilishi gaysi rasmning tanlanganiga bog'liq (2.3—2.8-rasm).
Foydalanuvchi tomonidan kiritilgan tasvir ko'rinishi boshga o‘zgar-
tirishlar kiritilgunga qadar saglanadi. Palitra va optsiyalar panelini
ham ekranning istalgan joyiga siljitish mumkin.

Brush. 4’5 Mode: {Normal Opacity: |100™ j»| ftow: Iso* |» |
2.3-rasm. Brush uskunasi uchun optsiyalar paneli.
y LIl 1 Feather: jo px f~ Styte: jNormal LZI
2.4-rasm. Rectangular Marquee uskunasi uchun optsiyalar paneli.

1 iJIL 1k JID U 1 Wide: Normal 7N Op-acrty: \\00% |>1

2.3-rasm. Gradient uskunasi uchun optsiyalar paneli.
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2.6-rasm. Pen uskunasi uchun optsiyalar paneli.
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2.7-rasm. Rectangle uskunasi uchun optsiyalar paneli.

X5 p —{ |M*diuni T] Xj2p' 3 aa jsharp
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2.8-rasm. Ture uskunasi uchun optsiyalar paneli.



Optsiyalar panelining o‘ng tomonida faol uskuna piktogrammasi
ko‘rsatilgan. Agar piktogramma yonidagi strelka ustiga bosilsa,
ko‘rinmay turgan menyu ochiladi, unda boshga kerakli bolgan
uskunani tanlash mumkin. Bu jadvalga o‘zgartirishlar Kiritish
mumkin, ya’ni kam ishlatilayotgan uskunalarni olib tashlab, oVrniga
kerakli bo‘lgan uskunalarni joylash mumkin. Har bir optsiyalar
paneliga kiritilgan o'zgartirishlar avtomatik tarzda saglanib qolinadi.
Tugmalarni qgayta tiklash va joylashtirish ishlari paydo bo‘luvchi
paneldan amalga oshiriladi.

Yordamchi maslahatlar

Istalgan piktogramma ustida «sichqoncha»ning chap tugmasini
bosmasdan olib boring. Shunda siz ishlatmoqgchi bolgan uskunaning
nomi va uni klaviatura orqgali ishga tushiradigan tugmachalar
ko'rsatiladi. Shu bilan bir gatorda ishlatilayotgan optsiyalar oynasi
va uning vazifasi hagida gisqacha ma’lumot olish mumkin
(2.9- rasm). Edit > Preferences > General (MpaBka > YCTaHOBKM
> O6wwme) oynasidagi yordamchi maslahatlar oynasini ishlatish
uchun Show Tool Tips oynasi ustiga bayrogchani o'rnating
(Moka3biBaTb BCNAbIBAlOLWME MOACKA3KN).

i -2 -

. j P Auto Select Layer TI'* Shov Bounding Box | m
fAutomatically select a layer by clicking on a visible pixel

2.9-rasm. Optsiyalar panclidagi yordamchi maslahatlar.

Istalgan tasvirga xohlagan paytda o‘zgartirishlar kiritish va
12 turdagi Photoshop kengaytmalarida saglash imkonini beradi.
Ammo, odatda, ko‘pincha quyidagi Photoshop formatlari ishlatiladi:
TIFF, GIF, JPEG, EPS.

Photoshop dasturida ko‘pgina operatsiyalar asosan palitralar
orgali bajariladi. Ekranda ko‘p joy egallamasligi uchun palitralar
o‘zaro guruhlarga biriktirilgan: Navigator / Info (Boshqgaruv /
Informatsiya), Color / Swatches / Styles (Rang / Namuna /
Uslublar), History / Actions / Tool Presets (Tarixi / Harakatlar /
Uskunalar tanlash), Layers / Channels / Paths (Qatlamlar /
Kanallar / Konturlar) va Character / Paragraph (Shrift / Abzats).
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Palitralar

Photoshop dasturida ko'p operatsiyalar palitralar orgali baja-
riladi. Ularni o‘zaro aralashtirish ham mumkin. Istalgan palitrani
ochish Window (OkH0) menyu buyruglari yordamida amalga
oshiriladi. Belgilangan palitra boshga shu guruhga kiruvchi
palitralardan eng yuqorida avtomatik tarzda joylashadi.

Photoshop dasturidan chigish: Windows operatsion tizimida bu
dastur oynasini yopish uchun File > Exit (®aiin > BbIixog)
buyrug‘ini bering yoki (Ctrl+Q) tugmalar kombinatsiyasini bosing.

Savol va topshiriglar

1 Adobe Photoshop dasturi ganday ishga tushiriladi?

2. Adobe Photoshop dasturining asosiy menyusi nimalardan tashkil topgan?
3. Optsiyalar paneli nima uchun ishlatiladi?

4. Palitra operatsiyalari orgali nimani bajarish mumkin?

2.3. Adobe Photoshop dasturida tasvir va
rasm bilan ishlash

Adobe Photoshop Windows muhitida ishlovchi elektron
koi'inishdagi fototasvirlarni tahrirlovchi dasturdir. Adobe Pho-
toshop dasturi Adobe System Inc kompaniyasi tomonidan ishlab
chigarilgan boiib, ishlatishdagi alohida qulayliklari bilan mashhur
hisoblanadi.

Adobe Photoshop grafik muharriri yordamida fotosuratlarga
go‘shimchalar kiritish, fotosuratdagi dogKarni o'chirish, eski
rasmlarni qayta ishlash va tiklash ishlarini amalga oshirish mumkin.
Rasmlarga matn Kiritish go‘shimcha maxsus effektlar bilan boyitish,
bir fotosuratdagi elementlarni ikkinchi fotosuratga olib o'tish,
suratdagi ranglarni o‘zgartirish, almashtirish mumkin. Adobe
Photoshop imkoniyatlari keng qgamrovli bo'lib, u gazeta va
jurnallarni turli-tuman rasmlar bilan boyitishda juda katta qulay-
liklar yaratadi.

Adobe Photoshop aynigsa jurnalistlarning, rassomlarning ijodiy
imkoniyatlarini to‘la amalga oshirishlarida yordam beradi.
Jurnalistika va bevosita matbuot yoki nashriyot sohasiga alogador
bodgan shaxslarning mazkur dastur bilan ishlashni bilishi uchun
golshimcha imkoniyatlarni yaratib beradi.
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Adobe Photoshop grafik muharriri juda murakkab dasturdir.
Foydalanuvchilar uning asosiy imkoniyatlaridangina foydalanadilar,
xolos. Optsiyalar panclida Brush mo‘ygalamni tanlash strelkasi
ustiga bosing (2.10-rasm). Har bir piktogramma ustidagi ragamlar
mo‘ygalamning qalinligini piksellarda ko‘rsatadi. Agar siz istalgan
mo‘yqalam ustiga olib borsangiz, shu mo‘ygalamning qalinligi va
turi hagida ma’lumot chigadi. Boshga turdagi mo‘yqgalamlarni
tanlash uchun yuqorida Kkeltirilib o‘tilgan mo‘ygalamlar kutubxo-
nasini yuklash kerak. Mo'ygalam panelini yopish uchun paneldan
tashgaridagi ekranning istalgan joyiga bosing va avtomatik tarzida
panel yopiladi. Mode (Pexum cmewwnBaHuna) bo‘limini tanlang
hamda Opacity (HenpospayHocTb) boMimini foiz ko‘rsatkichida
Brush (Kwuctb) uskunasi uchun tanlang. Agar ko‘rsatilgan gism
parametri 100% ni tashkil gilsa, mo‘yqalam shtrixi pastki piksellarni
mutlog qoplaydi.

Eslatma: Faqatgina shaffof bo‘lmagan gatlamlarning rangini
o'zgartirish uchun Layers (Cnowu) palitrasidagi Lock transparent
pixels (3amkcupoBaTb Mpo3payvHble TOYKWK) ustiga bayroqchani
oVrnating.

Photoshop 7.0 dasturi yordamida siz bir gancha standart
mo‘yqgalamlar yoki o'zingiz olchamlari va ko'rinishini kiritgan holda
juda qgizigarli rassomchilik ishlarini amalga oshirishingiz mumkin.

Rasmlar bilan ishlash uchun dasturning yangi versiyalari o°‘ta
gizigarli bolgan rasmlarni yaratish imkonini beradi. Photoshop
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7.0 dasturida standart va avvaldan foydalanuvchi kiritgan rasmlarni
nusxalab unga sayqal berish, shu bilan birga tasvirga nam va quruq
mo'yqalam usullarida bezak berish mumkin. Mo‘ygalam paketiga
barg va o'tlarning tasvirini yaratadigan maxsus effekt mo ‘ygalamlari
Kiritildi.

Maxsus original tasvirlarni yaratish uchun skanerdan o‘tkazilgan
rasm va matnlarni orga fon sifatida shaffof ko‘rinishda tasvirga
kiritish mumkin. Photoshop 7.0 dasturida faqgat yangi tasvir yaratish
imkoniyatlari bilan cheklanib golmay, balki boshgaruvni soddalash-
tirish ham e’tiborga olingan.

Mavjud boMgan mo‘yqalamni o‘zgartirish. Photoshop dasturiga
go‘shimcha sifatida mo‘ygalamlar bazasi ham beriladi va siz u
yerdan istalgan mo‘ygalamni tanlab, uni xohishingizga ko'ra
0 ‘zgartirishingiz mumkin.

1 Optsiyalar panelidan Brushes (KucTb) tugmasiga bosing,
undagi menyudan Brush Tip Shape bolimini tanlang.

2. Diameter (Ounametp) effektni kerakli joygacha cho'zing yoki
mo‘ygalam diametirini Kkiriting (1 dan 999 pikselgacha).

3. Mo'ygalam izi shaffofsizligini belgilovchi Hardness (KecT-
KocTb) koeffitsientini tanlang yoki urn-ham foiz migdorda Kkiriting
(0—100% gacha). ®

4. Mo'vgalam qoldirgan izlari oralig'ini Spacing (WHTepBan)
orqgali belgilang (0—99%). Foiz miqdori oshirilgan sari shtrixlar
orasidagi masofa kattalashib boradi. Shuningdek, bu vazifani kursor
yoki mo‘ygalam ham bajarishi mumkin. Buning uchun Spacing
(MuTepBan) tugmasidan bayroqchani olib tashlashning o‘zi kifoya.
Qanchalik kursorni tez harakatlantirsangiz shuncha oraliq katta-
lashadi va aksincha. Ko‘pgina standart oi‘natilgan mokyqalamlar
uchun asosan Spacing va Diameter boMimlarini o°‘zgartirish
mumkin.

5 Mo‘ygalam izini doira yoki boshqga ellips ko‘rinishlarini
belgilash uchun Angle (¥ron) bo‘limidan (—180° dan +180° gacha)
giymatlarni ko‘rsating yoki ekranning chap tarafidagi rasmdagi
strelkani xohishga ko‘ra joylashtiring.

6. Mo‘ygalamni tiniglashtirish uchun Roundness (OKpyrniocTb)
(0—100%) parametrlarini bering. Foiz miqdori ortgani sari nuqta
izi tiniglashadi.
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Yangi mo ygalamni yaratish

Brush (mo‘ygalam) menyusidan New Brush (Yangi mo‘ygalam)
buyrug‘ini tanlang.

Mavjud mo‘ygalamni o°‘zgartirish (M3meHeHne CylleCcTBYIO-
wei kuctun) bolimidan 2 dan 8 gacha bolgan buyruglarni tanlang.
Create New Brush (Yangi mo‘ygalamni yaratish) bo‘limiga bir
marta bosing va kerakli o‘lchamlarni bering. Agar siz ushbu tayyor
mo‘ygalamni saglab golmoqchi bo‘lsangiz, uning nomini Kiriting
va OK tugmasini bosing. Saglangan mo‘ygalam piktogrammasi
tanlash panelining oxirida joylashadi.

Tasvirdan iborat bo‘lgan molygalamni yaratish uchun quyidagi
ketma-ketlik bajariladi:

1 Rectangular Marquee (MpsmoyronbHasa o6nactb) uskunasini
faollashtirish uchun klaviaturadan M tugmasini yoki Shift+M
tugmalarini bosing.

2. Berilgan figuralarjoylashgan oq fondagi tasvirning chegarasini
belgilang (maksimum 1000x1000 pikselgacha).

3. Edit > Define Brush (Pravka > OnpefeneHune KucTtu) buyru-
g‘ini tanlang.

4.Yugorida aytib o'tilgandek, ushbu yangi mo‘ygalam nomini
kiriting va OK tugmasini bosing. Bu moWgalamdan Brush (Kucts)
menyusi bilan ishlayotganda foydalanish mumkin. Paydo bo‘luvchi
mo‘ygalam o‘lchamlarini, Spacing (WHTepBan) tugmasidan shtrix-
lar orasidagi masofani aniglashtiring (1—999%).

5. Belgilangan hududni gavtib o*z holiga keltirish uchun Ctrl+D
tugmalarini birgalikda bosing.

Mo ygalamni o ‘chirish

Mo‘ygalam tanlash panelini oching.

Birinchi usul: Alt tugmasini bosib turib, o‘chirmoqchi bolgan
mo‘ygalamni belgilang. Bu harakatni orgaga gaytarish (oTMeHUTb)
mumkin emas.

Ikkinchi usul: keraksiz bolgan mo‘ygalamni ko'rsating va Delete
Brush (Mo‘ygalamni o‘chirish) buyrug‘ini tanlang.

Background Eraser va Magic Eraser uskunalarining ishlatilishi.
Magic Eraser menyusi «sichqgoncha» tugmasi bilan o‘chirish
imkonini beradi. U siz ko'rsatgan rangga yaqin bo‘lgan piksellarni
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o'chiradi. Buning aksini esa Paint Bucket (Begpo ¢ Kpackoi)
uskunasi bajaradi. Agar siz shaffofsizlikni 100%dan pastrog'ini
tanlagan bo‘lsangiz, unda Magic Eraser uskunasi orgali kerakli
joylarni shaffof ko‘rinishga keltirishingiz mumkin.

Background Eraser uskunasi bu fondagi keraksiz joylarni
ofkchiradi yoki kerakli ranga bo'yaydi. Bu uskunaning ustunligi
shundaki, u bilan aralash fonlarni yakdil holatga va o'chirilayot-
gan maydonni yoki chegaralarning hamohangligini nazorat giladi.

Qatlamlarn'mg gismlarini tozalash

1. Xohlagan gatlamni tanlang. Eraser (O'chirgich) uskunasi
yordamida qatlamdagi keraksiz joylarni o‘chirmoqehi bo'lsangiz,
unda Lock transparent pixels (3a@ukcupoBaTb npo3pauyHble
Toukun) bo‘limiga bayroqchani o‘mating. Shunda o'chirilayotgan
gatlam undan oldingi gatlamning foniga ega bo'ladi. Agar Lock
transparent pixels (3aukcupoBaTb npo3padHble TOYKKM) boMi-
midagi bayrogcha olib tashlansa, unda o‘chirilgan qism shaffof
holatga o'tadi.

2. Eraser (O'chirgich) uskunasini E tugmasi yoki Shift+E
tugmalarini birga bosib ishga tushiring.

3. Optsiyalar panelidan Brush (KucTb) bolimiga kiring va kerakli
bo‘lgan mo‘ygalamni tanlang.

Mode (Pexum) bo‘limidan kerakli rejimni tanlang: u yerda
Brush (Kwuctb), Pencil (KapaHnpgaw) yoki Block (Bnok)T tanlang.
Ho‘l bo‘yogni akslantiruvchi Brush (KwucTb) effektini tanlang.
Opacity parametrlarini ko‘rsating.

Avtomatik tozalash rejimi

Auto Erase (ABTONacTMK) 0°z-0‘zidan avtomatik tarzda ishlashga
moijallangandir. Agar siz uni o‘z xohishingizga ko‘ra ishlatmoqchi
bo‘lsangiz, quydagilarni bajarishingiz shart:

1 Kerakli boigan fon rangini tanlang. Bunda Eyedropper
(Munetka) uskunasidan rang tanlashda foydalanishingiz mumkin.

2. Kerakli bo'lgan gatlamni belgilang.

3. Pencil (KapaHpgaw) uskunasini faollashtiring, buning uchun
B tugmasi yoki Shift+B tugmalarini birgalikda bosing.

4. Optsiyalar panelidan Auto Erase (ABTonactuk) uskunasi
ustiga bayroqgni okrnating.
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5. Tasvirga shtrixlarni chizing. Asosiy pikseldan boshlab kerakli
hududgacha kursorni tortib boring.

Savol va topshiriglar

1 Brush uskunasi imkoniyatlarini sanab bering.

2. Background Eraser buyrugi nima uchun ishlatiladi?
3. Obyekt rangi qanday o zgartiriladi?

2.4. Matnlar bilan ishlash

Adobe PhotoShop dasturi tasvirlar ustiga matnlarni Kkiritish
uchun yana bir keng imkoniyatni ochib beradi. Tasvir ustiga matn
Kiritish uchun uskunalar panelida maxsus TekcT uskunasi mavjud.
Bu uskuna, asosan, tasvirga turli matnlarni kiritish uchun xizmat
giladi. TekcT uskunasi tarkibida TekcT-macka, BepTukanbHbIi
TekcT kabi uskunalar yashiringan. Bu uskunalar faollashtirilib,
kursor tasvir ustida bir marta bosishi bilan yangi TekcToBbll
MHCTpymeHT darchasi hosil bo‘ladi. Bu uskunalar fagat matnlarni
tuzish uchun xizmat giladi. Uning yordamida mavjud matnlarni
tahrir gilishning imkoni yo‘g.

Photoshop 7.0 dasturida matn vektor ko‘rinishiga ega. Dasturda
matn o°‘zining anig chegara va konturlariga ega. Chunki dastur
matnlarni ishlatayotganda vektor konturini qo'llaydi. Shu bilan
bir gatorda matn ham rasm sifatlarini o‘zida mujassamlashtirgan.
Bu matn printerdan chigarilishiga garamay u PDF yoki EPS
formatlarida saglanadi va o°‘z tinigligini saglab goladi. Photoshop
dasturi fagatgina matnlarni kiritibgina qolmasdan, balki yozilayot-
gan vaqtda va yozilgandan so'ng ham ularning tusini, rangini,
ko'rinishini hamda yo'nalishini o°‘zgartirishi mumkin.

Matnni Kiritish

Photoshop dasturida matn yozish uchun Tekst tugmasi tanla-
nadi va avtomatik tarzda kerakli joyda o‘z maxsus gatlamiga ega
bo‘lgan fonda yozila boshlaydi. Istalgan paytda uning ko'rinishini
0 ‘zgartirish mumkin, masalan: shrift, uslub, kegl, rang, kerning,
treking, oraligdagi interval, to‘g‘rilash, chiziglarning hajmini.
Bundan tashqari, bir tekstning o‘ziga bir gancha atributlarni Kiritish
mumkin.
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Shu bilan bir gatorda matnning ma’nosini mexanik tarzda
0 ‘zgartirish, unga har xil effektlar gqoilash va u joylashgan gatlam
ustida bir gancha imkoniyatlarni qoilash mumkin. Matn gatlami
ustida ganday amallar go‘llash mumkin? Unga filtrni goilash,
matndan tozalash mumkin. Bu amallarni bajarish uchun eng avvalo
matn gatlamini Layer > Rasterize > Ture (Cnoit > Npeobpa3oBaTb
B pacTpoBblii thopmat > TekcT) uskunasi orgali belgilab, undagi
buyrugni tanlash kerak.

Eslatnia. Bitmap, Indexed Color va Multichannel rejimida
yaratilgan matn o‘z gatlamiga ega boimaydi va to'g'ridan-
to‘gki ekran foniga tushadi hamda uni tahrirlash imkoniyati
yo4dioladi.

Turli xildagi matnlar (tahrirlanadigan va tahrirlanmaydigan)
ko'rinishlari Ture (TekcT), Layer (Cnoit), Character (LWpudT),
Paragraph (A63au) uskunalari va optsiyalar paneli orgali yaratiladi.

Tahrirlanadigan matn gatlamini yaratish:

1 Eng avvalo Ture (TekcT) uskunasini T tugmasini bosish bilan
faollashtiring.

2. So'ngra matnni joylashtirish kerak boigan ekrandagi qis-
mining oichamlarini sichqoncha orgali belgilang (so‘zlar va matnlar
bir-biriga to‘gnashib ketmasligi kerak). Yaxshisi har bir so*zni
alohida gatlamga yozing, shunda ularni bir-biridan mustaqil ravishda
siljitish imkonini qoiga Kkiritasiz.

3. Optsiyalar panelida quyidagi amallarni bajaring:

—Ture tugmasiga bosing va matnning yo‘nalishini ko'rsating
(gorizontal, vertikal);

—shrift va uning oichamini tanlang;

—shuningdek, Anti-aliased (Moslashtirish) menyusidan matn
gatlam chegarasini ko'rsating: Sharp (Tiniq), Crisp (Qattiq), Strong
(Kuchli) yoki Smooth (Yumshoq). Bu matnni soyasi ko‘rinishlarini
tubdan o‘zgartiradi va tasvirga moslaydi. Alignment (Bbik/to4uka)
tugmalaridan biriga bosing va kerakli boigan matnning yozilish
chegarasini ko‘rsating (oiigdan, chapdan, o‘rtadan).

Optsiyalar panelidan matnning rangini ko'rsating. Bundan
tashgari matn rangini Swatches (O6pa3sybl) va Colors (LiBeTa)
palitralaridan ham belgilash mumkin.



4. Ekrandagi oynada matnni Kkiriting.

5. Yangi matn gatlamini yaratish uchun Enter tugmasini bosing.
Agar sizga boshga gatlam kerak bo‘lmasa. Esc tugmasini bosing.

Eslatma: agar siz matnlar bilan ishlayotganda kompyuter
to'xtab qolaversa yoki tezligi pasaysa unda ochilib golgan kerak
bo‘Imagan oynalarni yoping. Shunda dastur tezligi o‘z holiga
keladi.

Har safar matn yozishda yangi gatlamdan foydalanganingiz
ma’qul va xatolikka ega bolgan gatlamlarni o‘chirib tashlang.

Matnni tahrirlash. Matnni o°‘zgartirishdan oldin uni faollash-
tiring va matndagi so‘z, jumla va harfni belgilab o'zgartirish kiriting.
Shuningdek, matnni belgilash uchun uning ramkasining ustiga
bosish kifoya.

Matn uchun maxsus effektlar

Agar siz matn ramkasining masshtabini, hajmini va tuzilishini
o'zgartirmoqchi bo‘lsangiz, uni tahrirlash rejimida bajarishingiz
kerak va so'ngra matnga maxsus effektlar go'shishigiz, uni rasm
sifatiga keltirib, undan keyin effektlarni gollashingiz mumkin.

\Y tugmasi orgali ishga tushiriluvchi Move uskunasi orgali
matnni trasformatsiya gilish mumkin.

Show Bounding Box (lMoka3aTb rabapuTHyt pamky) uskuna-
siga bayroqchani o‘rnating, Layers (Cnown) uskunasi orgali kerakli
gatlamni belgilang. Ekranda matn gatlami aks etadi.

Yakka holda Kiritilgan jumla va so‘zlarni quyidagicha o‘zgartirish
mumkin:

* Layers (Cnou) oynasiga jumlani Kiriting va Edit (MpaBka)
menyusidan Free Transform (Ipou3BonbHaa TpaHcghopmayuns)
buyrug‘ini tanlang:

» «Sichqgoncha» bilan matn oynasini kerakli shaklni olguncha
surib boring. Bu vazifani boshqga uskunalar yordamida ham bajarish
mumkin.

Matnni rasmli gatlam ustiga joylashtirish uchun:

1 Matnli gatlamni yarating.

2. Shu matn gatlamidan nusxa oling va uni saglab go'ying.

3. Matn nusxasini belgilang va Layer > Type > Convert to
Shape (Cnoii > TekcT > [llpeo6pasoBaTb B qurypy) buyruglni
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bering. Matn gatlami avtomatik rasmga aylanadi va uni tahrirlash
endi mumkin emas.

4. Layer > Change Layer Content > Levels (Cnon > N3MeHUTb
cofepxumoe cnod > YposHu) buyruglni bering. Yozilgan gatlam
siz boshqga gatlamni kiritmaguningizga qadar buferda goladi va
faol boWib turadi.

5. Yozilgan matn boshqa tasvirlar bilan hamohangligini jigarrang
tusga ega boigan piktogramma Input (Bsog) ustiga bosing va matn
rangini ochartiring yoki to‘glashtiring.

6. OK tugmasini bosing. Ekran fonining bir gismiga bosing.

Ko'rinmaydigan matnlar yaratish

1 Matn Kiriting va uning gatlamini faol holatda qoldiring.

2. Layers oynasining pastki gismidan Add a mask ([o6aBuTb
macky) tugmasini bosing. Belgilangan joy yonida Kkichik belgi
(macka) paydo boiadi.

3. G klavishasini yoki Shift+G tugmalar kombinatsiyasini bosgan
holda Gradient (I'pagueHT) uskunasini ishga tushiring.

4. Gradient uskunasi yonidagi strelkani bosing va kerakli rangni
tanlang. Linear gradient (JluHeHbIl rpagueHT) tugmasiga bosing
va Normal (HopmanbHbIit) rejimini tanlang, shaffofsizlik giymatini
bering (1% dan 100% gacha).

5. Matnning ustiga kerakli boigan hududni ramka sifatida
«sichgoncha» bilan belgilang va shu gismlar ocharadi yoki
to'qlashadi.

Matnni effekt bilan kolchirish uchun u joylashgan gatlamni
faollashtiring va Move (IMepemeuweHne) uskunasini ishga tushiring.

Agar siz effektni o‘zgartirmoqchi boisangiz matn joylashgan
gatlam ustiga bosing, shunda Layer Style mulogot oynasi paydo
boiadi. Undan boshqa effektlarni tanlashingiz mumkin.

Matn qatlamining chegaralarini o(rash

1 Blending Options (Onuun cmewmBaHna) oynasidan Layers
(Cnown) buyrugini tanlang.

2. Style (Ctunb cnos) oynasining chap tarafida joylashgan
Stroke (O6Boaka) buyrugi ustiga bosing va Preview (Mpegsapu-
TenbHbIN npocmoTp) uskunasiga bayroqcha o‘rnatilganligini tek-
shiring. U yerdan quyidagi boiimlarni ko'rib chiging va kerakli
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o‘lchamlarni bering: Structure (CTpykTypa), Size (Pa3smep), Posi-
tion (Joylashish holati) (ular tashgaridan va ichkaridan boiishi
mumkin, Outside (CHapy»xwu), Inside (BHyTpu) yoki Center (Mar-
kaz)), Blend Mode (Pexxum cmewmnsaHmnsa), Opacity (Shaffofsizlik),
Fill Type (Bo‘yash usuli) va Color (Rang).

3. OK tugmasini bosing (yoki Enter tugmasini bosing).

Savol va topshiriglar

/. Dasturda matn konturini o zgartirish uchun gavsi buyruglardan foyda-
laniladi?

2. Qavsi uskuna yordamida Photoshop dasturida matnlarni yaratish mumkin?

2 Gradient (FpagueHT) uskunasi gaysi tugmalar yordamida ishga tushiriladi?

2.5. Adobe Photoshop dasturida tasvirga ishlov berish.
Qatlamlar

Qatlamlar xuddi oyna gatlamlariga o ‘xshagan boiib, fagat tasvir
boigan joylarigina ko‘rinishga egadir. Har bir gatlam uchun o‘zining
shaffoflik darajasi boiib, undan oldingi va keyingi turgan gatlamlar
bilan hamohangligini moslash mumkin. Qatlamlarning joylashish
o‘rnini almashtirish yoki ularni yagona qatlamga birlashtirish
mumkin. Bir vaqtning o'zida har xil gatlamlarda turgan tasvirni
birgalikda okzgartirish va bir gatlamda turgan rasmning fagat bir
gismini o‘zgartirish mumkin emas.

Layers (Cnon) oynasida gatlamlar ustida turgan gatlamdan eng
tagidagi qatlamgacha aks ettirilgan. Hozirda belgilangan gatlam faol
boiib koainadi va fagat shu gatlam ustida amallar bajarish mumkin.

Istalgan gatlamni faollashtirish uchun Layers oynasidan kerakli
gatlam ustiga bosish kerak. Faol bolgan gatlam nomi dastur nomi
yonida akslanib turadi.

Eslatma: katta hajmdagi tasvirlar bilan ishlayotganda bajarilib
boigan gatlamlarni birlashtirish yoki o‘chirib tashlagan ma’qul.
Shunda dastur ishlash tezlik unumdorligi oshadi va tasvir hajmi
kamayadi.

Yangi gatlam hosil qgilish
I.Eng avvalo 100% shaffof gatlam hosil gilish uchun Create
New Layer tugmasi ustiga bosing.
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2. Agar gatlamning oichamlarini okzingiz bermoqchi bo'lsangiz
unda Alt tugmasini bosib turgan holda Create New Layer tugmasini
bosing.

3. Name (Mmsa) bo‘limida gatlamning nomini Kiriting. Group
With Previous Layer (CrpynnupoBaTb C MNpeabligyuunm c/oem)
boMimiga bayrogchani o‘mating.

4. Layers (Cnown) palitrasidan ko‘z va mo‘ygalam kof&inishidagi
piktogrammalarga bayrogchani o‘mating.

Mode (Pexum cmewmnsaHua) va Opacity (Henpo3payHOCTb)
parametrlaridan tasvir uchun yangi parametrlarini bering (keyin-
chalik bu parametrlar o‘zgartirilishi mumkin).

5. OK tugmasini bosing. Yangi gatlam ishlatilayotgan gatlam
ustida paydo boladi.

Eslatma: tasvir hajmini kamaytirish uchun Layers (Cnowu)
menyusidan Palette Options (Onuyuu nanutpbl) buyrugini tan-
lang va shu tasvirga to‘g‘ri keladigan eng kichik hajmni tanlang.

Belgilangan gismni gatlamga aylantirish uchun:

1 Belgilangan gismni hosil giling.

2. Layer > New > Layer Via Copy (Cnoit > HoBbllA >
MocpeacTBom KonupoBaHMa) menyusidan buyrugni bering (Ctrl+J
tugmalari).

3. Tasvirning belgilangan qismini qirqib olib tashlash uchun
Layer > New > Layer Via Cut (Cnoin > HoBblit > [ocpeacTBOM
BblpesaHund) buyrug'ini bering (Ctrl+ Shift+J tugmalari).

Qatlamni siljitish

1 Layers (Cnou) oynasida o‘zgartirish Kkiritmogchi bo‘lgan
gatlamni belgilang.

2. Move (MepemeweHune) uskunasini faollashtiring (V Kla-
vishasi).

3. Qatlamni kursorni ushlab turgan holatda siljiting.

Eslatma: Auto Select Layer (ABToBblgeneHue cnos) bo‘-
limida bayroqcha turgan bolsa, Move (MepemeweHune) usku-
nasi yordamida tezda qatlamni siljitish mumkin, ammo bu
siljitish shaffofligi 50% dan kam bo‘lgan gatlamlar uchun ishla-
maydi.



Qatlamlar bilan ishlash uchun uskunalar
Barcha uskunalar gatlamlar bilan ishlaydi. Lekin bu bilan
gatlamning shaffofsizligiga katta ta’sir oikazadi. Shuning uchun
gatlam shaffofsizligini doimo nazorat qilib turing.

Qatlamni o (chirish
Qatlamni uchirishdan oldin uning nomining faolligini tekshiring
va uni belgilab o‘chirib tashlang.

Qatlamga effektlar qoflash

Qatlamga quyidagi maxsus effektlarni qoilash mumkin: Drop
Shadow (OT6pocuTb TeHb). Inner Shadow (BHyTpeHHas TeHb),
Outer Glow (BHewHee cBedeHue), Inner Glow (BHyTpeHHee
cBeyeHune), Bevel and Emboss (Ckoc u penbed). Satin (Atnac),
Color Overlay (HanoxeHue ygeta), Gradient Overlay (HanoxeHue
rpagueHta) va Pattern Overlay (HanoxeHue ysopa). Effektlarni
istalgan paytda xohlagan gatlamga qoilash mumkin.

Eslatma: uslublar va effektlarni bir-biri bilan chalkashtirib
yubormang. Uslub (Ctunb) —bu bir gancha gatlam effektlarining
hamohangligidir.

Effektlarni go‘yish Layer Style (Ctunb cnos) mulogot oynasi
orgali amalga oshiriladi.

Effekt yonidagi belgi bu effekt shu gatlamga qoilanilganini
koi'satadi. Qatlam effektlarini asosiy fon uchun goilash mumkin
emas.

Hamma qatlamlarni birgalikda ishlatish

Agar optsiyalar panelida quyidagi uskunalar ishlatilayotgan
boisa: Blur (PasmbiTne), Sharpen (Pe3kocTb), Smudge (Maneu),
Paint Bucket (Begpo ¢ kpackoil). Magic Eraser (Bonwe6Hbli
nactuk) yoki Magic Wand (Bonwe6Hasa nanodyka), unda Use All
Layers (Mcnonb3oBaTb Bce cnon) boiimiga bayrogchani o'rnating,
shunda rang va boshga oichamlar olinayotganda mavjud boigan
ranglarga yaqin boigan tuslar birinchi navbatda ko‘rinadi. Fagat
faol boigan gatlamda ranglar O‘zgaradi.

Ikki gatlamni birlashtirish
1 Birlashtirmoqchi boigan ikki gatlamdan qaysi biri oldinroq
boisa, uni belgilang.
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2. Layers (Cnoun) menyusidan Merge Down (CnuTb € HAXHUM)
buying4ni bering yoki Ctrl+E tugmalarini birgalikda bosing. Faol
gatlam o‘zidan pastda turgan gatlam bilan birlashadi. Bir gancha
belgilangan gatlamlarni birlashtirish uchun Merge Layer Set
(Cnutb Habop cnoes) buyrug‘ini bering.

Qatlamlarni birlashtirish

Eslatma: Flatten Image (Mnockoe un3obpaxeHue) buyrug‘i
gatlamlarni pastdan boshlab birlashtiradi va yashiringan gatlamlarni
avtomatik tarzda o‘chiradi.

Hamma qatlamlar koi'inib turganligiga amin bo‘ling va qaysi
gatlam faol bolishi muhim emas. Layers (Cnou) menyusidan Flatten
Image (Mnockoe n3obpaxeHue) buyrugini bering. Agar dasturda
bekitilgan gatlamlar boisa, unda ogohlantirish bering. OK tugmasini
bosing va birlashtirishni davom ettiring. Agarda pastki gatlamlarda
koi'inmaydigan nugqtalar boisa, ular og rangga kiradi.

Layers (Cnou) menyusidan keraksiz gatlam nomini tanlang.
So‘ngra Trash (Kop3uHa) tugmasi bosilgandan keyin Yes ([a)
tugmasini ham bosing.

Qatlamni owhirishning yana bir usuli keraksiz gatlam nomi
ustiga olib borib, «sichgoncha»ning o‘ng tugmasini bosing va
menyudan Delete Layer (YaanuTb cnoii) buyrugini tanlang hamda
Yes tugmasini bosing.

Savol va topshiriglar:

1 Qanday usulda gatlamlar hosil gilinadi?

2. Qatlamlarga ganday effektlar go'Hash mumkin?

3. Ajratilgan gismda yangi gatlamni hosil gilishni ko Trsatib bering.



HI BOB
COREL DRAW DASTURI

3.1. COREL DRAW dasturi bilan tanishuv

Kanadaning Corel nomi bilan ataluvchi firmasi dasturiy
ta’minot bilan shugkullanuvchi peshgadamlardan biri hisoblanadi.
Corel firmasining dasturiy ta’minoti asosini tashkil etuvehi
CorelDRAW 11 2002-yilning avgustida ishlab chiqgarildi. U
reklama mahsulotlarini ishlab chigarishda, nashrlarni tayyorlashda
hamda Web-sahifalari uchun tasvirlarni yaratishda katta imko-
niyatga ega.

Corel DRAW —bu grafikli dastur bo‘lib, uning yordamida
vektorli tasvirlarni, grafikli matnlarni hamda sizning tasawurin-
gizdagi barcha ijodiy g‘oyalaringizni amalga oshirishga yordam
beradi [26, 27].

Corel DRAW dasturi ishlaydigan barcha tasvirlar ikki sinfga
bolinadi: nuqgtali va vektorli. Vektorli grafikada tasvirning asosiy
dementi sifatida chiziq garaladi. Rastrli grafikada bunday chizig-
lar nuqgtalar (piksellar) yordamida yaratilsa, vektorli grafikada
esa tasvirlar yaratishda nuqtaga nisbatan umumiyroq bo‘lgan
chiziglardan foydalaniladi va shuning hisobiga tasvirlar aniqroq
boladi.

Vektorli grafikaning ixtiyoriy tasviri chiziglardan tashkil topadi
va oddiy chiziglardan murakkablari hosil gilinadi. Vektorli grafika-
ning matematik asosini geometrik figuralarning xossasini oi'ganish
tashkil giladi. Vektorli tasvirlarning kompyuter xotirasida ifodalanishi
nuqgtali tasvirlarga gqaraganda'murakkabrogdir. Nugtali tasvirning
kamchiligi — kompyuter xotirasida ularni saglash katta joy talab
etiladi. Nugtali tasvirlar bilan yugori aniqglikda ishlashda, ularga
mos fayllarning O‘lchami yuzlab megabaytlarni tashkil etadi.
Ko‘pincha, bunday katta obyektlar bilan ishlaganda zamonaviy
kompyuterlarning tezligi yetmay qoladi. Vektorli tasvir bilan ishlash
uida ham oson. Uni katta yoki kichik gilish uchun, fagat uni
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boshqgaradigan tasvir parametrini o°‘zgartirish mumkin. Bunda
vektorli tasvir faylining oichami bir baytga ham oshmaydi.

Ma’lumotlar tasvirlar orqgali berilganda ularni tahlil qilish va
gabul qilish tezligi, maiumotni eshitish kanallari orqali berilgan
maiumotlardan ko‘ra ancha yugori boiadi. Shuning uchun ham
tasvirdan iborat birgina reklama plakati (osongina kerakli ta’sirni
bera oladigan) tomosha gilayotgan odamga bir necha gator eiondan
kofra kuchli ta’sir ko‘rsatadi.

Har ganday hajmdagi maiumot ko‘rish kanali orqgali uzatilsa
odam tomonidan yaxshi qabul gilinadi (bolalarga suratlardan
iborat kitoblar yogadi). Boshga formatda esa bunday maiumotni
gabul qilib boimaydi (birjalardagi jadvallar). Shu sababli ham
grafikli maiumotlarga boigan ehtiyoj kundan kunga ortib
bormoqgda.

Bunday grafiklar va tasvirlar bilan ishlashga moijallangan
dasturiy vositalar juda ham kolkp va xilma-xil. Ana shunday
dasturlardan biri CorelDRAW dasturidir.

Corel DRAWNnNing 12-versiyasi o'zida zamonaviy imkoniyatlarni
birlashtirgan boiib, 2004-yilda ishlab chigarilgan. Bu dastur sanoat
dizaynida, reklama mahsulotlarini ishlab chigishda, nashriyot
tizimlarida va web-sahifalar uchun turli tasvirlar yaratishda
ishlatiladi. Corel DRAW dasturi paket dastur hisoblanib, 0‘z ichiga
bir nechta qgism dasturlarni oladi. Bu dasturlar o'zaro maiumot
almashishning yengil kechishini ta’minlaydi.

Paketning yaxlitligi uning tarkibiga kiruvchi dasturlarning
maiumotlarni oson almashinishi yoki shu ma’lumotlar ustida
ketma-ket turli xil vazifalarni bajarishi bilan belgilanadi.

«Obyektga yoiialtirilgan» atamasi tasvirlarni yaratish va
0 ‘zgartirish jarayonidagi barcha operatsiyalar, rasmning o ‘zi yoki
uni tashkil qilgan piksellar bilan emas, balki tasvirni tashkil
gilgan semantik belgilangan elementlar ustida boradi. Standart
obyektlarni goilagan holda (aylana, to‘g‘ri to‘rtburchak, matn
va boshqalar) foydalanuvchi murakkab obyektlar qurishi va ularni
birlashtirib yagona butun obyekt sifatida garashi mumkin. Shu
tarzda, rasm iyerarxik tuzilishga ega boiib, eng yuqorisida butun
vektorli tasvir boigan, eng quyida esa standart obyektlardan
iborat boiadi.
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Paket obyektga yo‘naltirilishining yana bir afzalligi har bir
obyektlarning standan sinfiga boshqaruv parametrlari yoki atributlar
o ‘rnatiladi.

Masalan, to‘rtburchak balandligi 200 mm va eni 300 mm, ko'k
rang bilan to‘ldirilgan, galinligi 3 punkt boigan sarig rangdagi
chizig bilan chegaralangan. Joylashuvi vertikal bo‘yicha 150 mm,
gorizontal bo‘yicha 250 mm, 32 gradusga burilgan kabi boshgaruv
parametrlariga ega (3.1-rasm).

Paketning obyektga yo‘naltirilishining uchinchi afzalligi obyekt-
larning har bir standart sinfiga standart operatsiyalar ro'yxati
belgilangan. Masalan, yuqoridagi to'rtburchakni burish, o°‘l-
chamlarini  burchaklarini o‘zgartirish, boshga sinf obyektlariga
aylantirish kabi amallar. CoreIDRAWnNing obyektga yo‘nal-
tirilganligi foydalanuvchiga ish vaqtida obyektlar ustida cheksiz
o‘zgaruvchanlik amallarini bajarish imkonini beradi. Agar buyurt-
machi ishning oxirgi bosqichida o‘z fikrini o‘zgartirsa va reklama
plakatidagi olma oi'niga anorni tasvirlashni xohlab qolsa, bunday
holatda ishni boshidan boshlash shart emas. Buning uchun ayrim
obyektlarni almashtirish kifoya. Bunday holatda bir marta qurilgan
obyektni saglab qo‘yib, keyingi yangi ishlarda foydalanish mumkin.

CoreIDRAW paketi quyidagi dasturlardan iborat: Corel
CAPTURE, Corel BARCODE WIZARD, CorelDRAW, Corel
Photo-PAINT, Corel <OCR-TRACE, CorelTRACE, Corel
VENTURA. Corel SCRIPT Editor, Corel SCRIPT Dialog Editor
[26].

Corel CAPTURE dasturi CorelDRAW dasturi oynasi va uning
gismlarini rasmga olish uchun ishlatiladi. Uning yordamida dastur
oynasi ayni ko‘rinishini toliq yoki menyu ko'rinishini hamda biror
gismni to'rtburchak shaklda. aylana yoki ellips shaklida va ixtiyoriy
shaklda aylantirib belgilab olish mumkin.

Corel BARCODE WIZARD
dasturi esa shtrix-kod bilan ishlashga 100%
mo'ljallangan. Unda berilgan standart-
lardan birini tanlab, so‘ng Kkeltirilgan
namuna bolyicha ragam va harflarni  [fli Corel BARCODE WIZARD
kiritamiz. Corel Photo-PAINT dasturi CorelDRAW
esa rasmlar chizishga mo‘ljallangan.
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Corel Drawning gism dasturlari oynalari quyidagi rasmlarda
aks etgan.

Corel DRAWNnI ishga tushirish. Corel DRAW 12 grafik
muharririni ishga tushirish uchun Myck > Mporpammbl > Corel
DRAW 12 buyrug‘i beriladi yoki Windows XP ish stolida uning
yorlig'i ustida «sichgoncha» chap tugmasi ikki marta bosiladi.

CorelDRAW dasturini ishga tushirish Windowsning standart
usullari singari: asosiy menyu orgali (unda paketni o'rnatganda
CoreIDRAWNI yuklash buyrug'ini 0z ichiga olgan yangi buyruglar
guruhi paydo boladi) yoki ish stolida joylashgan yorlig yordamida
hamda CorelDRAW dasturida yaratilgan fayllar ustida «sichqon-
cha» chap tugmasini ikki marta bosish yo‘li bilan ishga tushiriladi.
Bunday fayllarni biz albatta uning kengaytmasidan bilib olamiz.
CoreIDRAW dasturida yaratilgan fayllar .CDR, .CMX, .WMF
kabi kengaytmalarini oladi.

Kengaytmalar hagida 3.2-jadvaldan batafsil ma’lumot olishingiz
mumkin.

3.2-jadval.
CorelIDRAW dasturida kengaytmalarning ro‘yxati
Ne Kengaytma 1zoh
1. CDR CoreIDRAW
2. CDT CorelIDRAW shabloni
3. CGM Kompyuter grafikasi mctafayli
4. CMX Corel Presentation Exchange 5.0.
5. CMX Corel Presentation Exchange
6. CSL Corel simvollari kutubxonasi
7. DES Corel DESIGNER
8. DWG AutoCAD
9. DXF AutoCAD
10. EMF Kengaytirilgan Windows metafayli
11. FMV Vektorli freym metafayli
12. GEM GEM fayli
13. PAT Uzor fayli
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3.2-judvalning davomi

14. PCT Macintosh PICT rasmlari

15. PLT HPGL plotter fayli

16. SVG Masshtablanadigan vektor grafikasi
17. SVGz Sigqi SVG

18. WMF W'indows metafayli

19. WPG Corel WordPerfect grafikasi fayli
20. CLK Corel R.A\V.E.

Dastur yuklangandan so‘ng ekranda foydalanuvchi interfey-
sining asosiy elementlaridan iborat CoreIDRAW oynasi paydo
boladi.

CorelDRAW(da ishchi muliitni sozlash mexanizmi juda rivojlan-
gan. Windows standartidan fargli oynaning sarlavha satri ostida
menyu qatori joylashgan.

3.2. Corel DRAW dasturi oynasi gisinlari

— Sarlavha satri. Bu yerda: Corel DRAW 12 — dasturning
nomi.

| Risunok 1] — hujjatning formal nomi. Ish yakunida formal
nomga real (hagigiy) nom beriladi.

— Menyu satri.

Windows standartlariga mos bo‘lgan menyu satri.
CorelDRAWda menyu satri murakkab bo‘lib, gism menyu va
ularga mos buyruglardan iborat. Boshga dasturlardagi kabi bu
menyu ham Corel Drawning ko'pchilik funksiyalariga Kirishni
ta'minlaydi. Lekin ko‘pchilik harakatlar u siz ham bajarilishi
mumkin. Menyuni sozlashning chegaralanmagan imkoniyatlari
foydalanuvchini chalkashtirib yuboradi. Foydalanuvchi xohlagan
vaqtda CoreIDRAWNnNing har ganday buyruq va uskunalarini boshqga
menyuga kolchirish mumkin. Shuning uchun keyingi paragraflarda
birinchi navbatda menyusiz ishlash yoMlarini, zarur boiganda uning
buyruglariga murojaat qilishni o‘rganamiz. Menyu satri 11 ta
menyudan iborat. Har bir menyu o°‘ziga xos buyruglar to‘plamidan
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tashkil topgan. Corel DRAW menyusi murakkab tuzilgan boiib,
har bir menyuda bir necha ichki menyular boiishi mumkin.

Standart uskunalar paneli
Menyu satrining ostida Standart uskunalar paneli joylashgan.
Bu satrda eng ko‘p bajariladigan buyruglarga mos boshqarish ele-
mentlari joylashgan. Masalan, OTKpbITb (Ochish), 3akpblTb
(Yopish), CoxpaHuTb (Saglash) buyruglari, tizimli almashtirish
buferining operatsiyalari, rasmlarni ko‘rish holati uskunalari joy-
lashgan.

1234 567 8 9 10 11 12 13 14

Standart uskunalar paneli tugmachalarining vazifalari:
1—yangi hujjat yaratish;

2—mavjud hujjatni ochish;

3—hujjatni saglash;

4—hujjatni chop qilish;

5—qjirqish;

6—nusxa olish;

7—qo'yish;

8—oxirgi harakatni bekor qilish;

9—oxirgi harakatni takrorlash;

10—import (bir hujjatni ikkinchisiga ulash);
11—eksport (fayllarni jo ‘natish);
12—ilovaning yuklanish moduli;

13—Corel DRAWNnNing saytiga Kirish;
1l4—masshtabni kattalashtirish darajasi;

Atributlar paneli
Standart uskunalar panelining ostida «atributlar paneli» (naHenb
atpnbyToB) satri joylashgan. U belgilangan obyektning parametr-
larini o‘zgartiradigan boshqarish elementlari to‘plamidan iborat.
Atributlar paneli ichidagi elementlar belgilangan obyektning shakliga

garab olzgarib turadi. Bu panel foydalanuvchining asosiy ish paneli
deb ataladi.
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Ranglar palitrasi. Oynaning o‘ng chegarasi bo'ylab «Manutpa
usetoB» (Ranglar palitrasi) paneli joylashgan. U rangni toidirish
va rasmli obyektlarning atrofini himoyalash, aylantirib bo'yash
uchun qoilaniladi.

Uskunalar paneli. Ish maydonining chap qismida uskunalar
to‘plami (toolbox) oynasi joylashgan. Undagi kerakli uskunani
tanlash uchun uning ustida sichgoncha chap tugmasi bosiladi.
Kerakli uskunani tanlash bilan foydalanuvchining tasvir ustida
barcha harakatlari boshlanadi.

Ha6op NHCTPYMEHTOB

n 2 % 9-Vv % P-0 .0 & W b %
UH °44--H -nl--+4y-4y-y- 1,..-bY—f-H—H

12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 75 16 17

Uskunalar panelidagi asosiy uskunalar va ularning vazifalari:

1 —Yka3zatenb (Ko‘rsatkich), tasvirni belgilaydi.

2 — ®opma (Shakl) uskunasi.

3 — Bblpesatb (Qirgib olish).

4 —MacwTtab (Masshtab). Obyektning ko‘rinishini o'zgartiradi
(kattalashtiradi va kichiklashtiradi).

5 —CBobogHasa pyka. Ixtiyoriy shakldagi chiziglarni chizadi.

6 — JisropucosaHue uskunasi. Erkin chiziglarni hosil giladi.

7 — MpamoyronbHMK uskunasi. Toitburchaklar sinfini hosil
giladi.

8 — dnnmnc — Aylana va uning sinfiga tegishli obyektlarni
chizadi.

9 —MHoroyronbHuk (Ko'pburchak) uskunasi. Ko‘pburchaklami
chizadi.

10 — MpocTble opmbl (Oddiy formalar).

11 —TekcT (Matn) uskunasi. Matnlar bilan ishlashni ta’min-
laydi.

12 — Tabnuua. Jadval uskunasi.

13 — VHTepaKTMBHOE nepeTekaHue uskunasi.

14 — lNuneTtka uskunasi.
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15 — KoHTyp uskunasi.

16 — 3anuBka uskunasi.

17 — VHTepaKTMBHaA 3aimBKa uskunasi.

Uskunalar panelidagi ayrim tugmalarning pastki o‘ng burchagida
uchburchak shakli berilgan. Bu ko‘rsatkich tugmachaga aslida bitta
emas, balki bir nechta uskuna o‘rnatilganligini bildiradi. Tugmaga
tegishli boshga uskunalarni birga ko‘rish uchun uni «sichgoncha»
chap tugmasi yordamida bosamiz.

3.1-rasmda Fill (3anmuBka) uskuna tugmasi ostida joylashgan
panel ko'rsatilgan. Ochilgan paneldan zarur tugmani tanlash va
bosish yoii bilan turli vazifalar bajariladi.

CorelDRAW oynasining pastki
gismida holat gatori joylashgan (status
bar). Unda ish jarayonida belgilangan
obyekt va dasturning ish rejimi hagidagi
boshga yordamchi ma’lumotlar beriladi. 3-}-rasm-  uskunasinmg
Holat gatorini ish stolining ixtiyoriy yoyilgan paneli.
joyiga kolchirish mumkin. Ammo tajribalarning ko‘rsatishicha holat
gatorini ish stolining pastki gismiga joylashtirgan ma’qul.

CorelIDRAW ish maydonining asosiy gismida hujptlar oynasi
(drawing windows) joylashtirilgan. CoreIDRAW yangi hujjat yara-
tish buyrugi berilgandan sokng illustratsiya joylashtiriladigan sahifa
paydo boiadi. Sahifaning chegaralari ramka ko'rinishida joylash-
tirilgan boiib, ular tasvirning elementlari hisoblanmaydi. Boiajak
illustratsiyani tashkil giluvchi obyektlari ana shu ramkalar ichida
joylashgan boiishi lozim. Illustratsiya oynasining golgan ma”ydoni
ish stoli deb nomlanib, ulardan obyektlarni vagtincha saglash rnag-
sadlarida foydalaniladi. CoreIDRAW ish stoli oichami uning ekran-
da ko‘rinib turgan gismidan kowa juda ham katta. Oynaning ko*‘-
rinmaydigan qismini ko‘rish uchun o‘ng va pastki tomonda ikkita
prokrutkalar joylashgan. Gorizontal prokrutkadan chapda ko‘p betli
hujjatlarning alohida betlariga o‘tish imkonini beruvchi (harakat-
lanish) tugma va yorliglardan (betning nomi berilgan) iborat bosh-
garuv elementlari joylashgan. Ular birgalikda navigator deb ataladi.

Hujjat oynasining chap va yuqori chegaralarida koordinatali
chizgichlar (rulers) joylashtirilgan. Ular yordamida obyektlarning
koordinatalari va joylashuvi yo‘nalishi aniglab olinadi.
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CorelDRAW interfeysida birlashgan (dockers) oynasi ulkan
ahamiyatga ega. Bu oyna yigilgan paytida nomlangan yorliglardan
iborat boiib, ranglar palitrasidan chapda joylashgan. Ular o‘zining
funksiyasiga ko‘ra muloqot oynasini eslatadi. Ammo ularning
muloqot oynasidan fargli tomoni ish muhitida ular doimo ko'rinib
turadi.

3.3. Hujjatlar bilan ishlash. Yangi hujjat
yaratish

Har doim CorelDRAW dasturi yuklangandan soiig yangi hujjat
ochiladi. Agar ish jarayonida yana bitta yangi hujjat yaratish kerak
bolsa, u holda File (®aitn) menyusidan New (HoBbIli JOKYMEHT)
buyrugini bering yoki standart uskunalar panelining chap gismida
joylashgan New (HoBblil fOKyMeHT) tugmasini «sichqoncha» chap
tugmasi yordamida bosing.

Agar uskunalar panelidagi tugmalar vazifasini yaxshi bilma-
sangiz yoki unutib go‘ygan boisangiz, u holda shu tugma ustida
«sichgoncha» kolrsatkichini biroz ushlab tursangiz, uning ustida
nomi aks etgan eslatma paydo boiadi.

Hujjatni ochish va yopish

CorelDRAW dasturida avvaldan tayyorlab qo‘yilgan hujjatlar
Windowsning boshga amaliy dasturlari singari quyidagi yoilar bilan
ochiladi: CorelDRAWda vyaratilgan faylni bosib ochish orgali
yuklash; File (®ain) menyusidagi Open (OTKpbITb) buyrugini
berish orqali yoki standart uskunalar panelidagi Open (OTKpbITb)
tugmasini bosish orgali.

Oxirgi ikki holatda ekranda Open Drawing (OTKpbITb fO-
KymeHT) mulogot oynasi paydo boiadi. Bu mulogot oynasida
Windowsning barcha amaliy dasturlaridagi hujjatlarni ochish
oynasining standart elementlari mavjud. Undan tashqari, fayllar
ro'yxatining o‘ng tomonida (Preview (MpeaBaputenbHbll
npocmoTp) belgisi faollashganda) tanlangan faylda saglanayotgan
tasvirni ko'rish mumkin. Bu esa biz ochmoqchi boigan faylni
aynan shu tasvir ekanligini bilib olish uchun imkon beradi.
CorelDRAW hujjatlarini saglashda berilgan kalit so‘zlar yoki
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cslatmalar Keywords (KntoueBble cnosa) va Notes (3ameyaHus)
maydonida paydo boladi.

Hujjatlarni yopish uchun esa File > Close buyrugini berish
yoki ekranning yuqori oiig burchagida joylashgan Close tugmasini
bosish kerak. Shundan soiig agar hujjat yaratilgandan kcyin unda
biror o‘/garish boigan boisa, u holda hujjatni saqlash yoki
saqlamaslik hagida oyna chigadi. Agar bu oynada fa tugmasi bosilsa,
Save mulogot oynasi (hujjatni saqlash oynasi) paydo boiadi. Aks
holda, Het bosilsa, u holda hujjatdagi barcha o'zgarishlar
sac|lanmasdan o‘chib ketadi.

Bu ogohlantirish oynasida ikki tugma bilan birga uchinchi
lugma Cancel ham mavjud. Ayrim hollarda hujjatni bekitishga
buyrug berilgandan soiig muloqot oynasi avtomatik holda
chiggandan kcyin, foydalanuvchining fikri o°‘zgarib yuqgoridagi
ikki holatdan birini emas, balki uchinchi holat, ya’ni hujjatga
gaytib ishni davom ettirishi mumkin. Buning uchun Cancel
tugmasini bosish kerak.

Hujjatni saglash

CoreIDRAW hujjatini saqlash standart uskunalar panelidan
Save (CoxpaHuTb) buyrugini berish orgali bajariladi. Agar avval
bu hujjat saglanmagan boisa, Save Drawing (CoxpaHuUTb [LOKY-
meHT) muloqot oynasida hujjatni saqlash uchun File name (Mms
thalina) maydoniga fayl nomini kiritish, fayl saqglanishi kerak boigan
papkani tanlash va Save (CoxpaHuTb) tugmasini bosish kerak.
Shuningdek, Save (CoxpaHuTb) tugmasini bosishdan oldin mulogot
oynasidagi Keywords va Notes maydonchalariga kalit so'zlar va
eslatmalarni Kkiritib saqlash ham mumkin (yugorida aytilganidek
fayllarni ochish paytida bu maiumotlardan foydalanish mumkin).

Endi diggatingizni ochiluvchi Version (Bepcus) ro‘yxatiga
garating.

Bu ro‘yxatdan siz faylni CorelDRAWnNing awalgi versiyalarida
saglamoqchi boisangiz, u holda bu ro‘yxatdan o°‘zingizga kerakli
alternativ versiyani tanlashingiz kerak boiadi. Agar fayl avval
saglangan boisa, u holda diskda takroriy saglashda Save Drawing
(CoxpaHuTb gokymeHT) mulogot oynasi ochilmasdan amalga oshi-
riladi.
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Agar faylning nusxasini olishingiz kerak bowvisa, u holda uni
boshqga papkada saglang. Options tugmasi saqglash rejimining ikkinchi
darajali funksiyalaridan iborat boshqgaruv elementlarini ochish yoki
yopish imkonini beradi.

3.4. Sahifaning parametrlarini o°‘zgartirish

Yangi hujjat yaratilgandan so‘ng gohida uning o‘lchamini
0‘zgartirishga tolgwi keladi. Buning uchun atributlar panelining
elementlariga murojaat gilinadi. Rasmda birorta ham obyekt
belgilanmagan boWsa, u holda atributlar panelida sahifaning o‘l-
chamlarini o‘zgartirishga imkon beruvchi elementlar paydo boladi
(3.2-rasm) [26].

Ko 'p qatorli

3.2-rasm. Belgilangan obyektlar bo‘lImagan holda atributlar
panelining ko‘rinishi.

Hujjatning chop etiladigan sahifa o‘lchami atributlar panelining
eng chap qismida joylashgan Paper Type/Size (Tun/dpopmart
6ymarn) bekiladigan ro'yxatdan tanlanadi. Chop etiladigan sahifa-
ning oichami illustratsiya chop etiladigan qog'ozning formatiga
mos kelishi shart emas. Fagatgina illustratsiya qog‘ozning o‘lcha-
midan ortib ketmasa boldi. Agar chop etiladigan sahifa oichami
gog‘ozning olchamidan kichik bolsa, u holda gqog‘ozning chetida
toza bolsh joy qoladi. Shuning uchun chop etiladigan sahifaning
olchamini bo‘lajak illustratsiya oichamidan (standart goglozning
o‘lchamlaridan emas) kelib chiqgib, oldindan belgilab olinadi. Agarda



illustratsiyaning oichami kichik bolsa, u holda bitta qog'ozga bir
nechta nusxani joylashtirib chop etish magsadga muvofiq. Bunga
misol qilib, kichik taklifnomalar, tashrif qoglozlarini aytish mumkin.
Nostandart oichamda chop etiladigan sahifani yaratish uchun uning
oichamlarini qog'oz formatlari ro'yxatidan o‘ngda joylashgan Paper
Width and Height (LUupunHa v BbicoTa nncta) maydoniga kiritiladi.
Undan yana oiigda esa chop etiladigan sahifaning oriyentatsiyasi
(kitob yoki albom ko‘rinishi)ni belgilashda ishlatiladigan Portrait
(KHmxHaa) va Landscape (AnbbomHas) tugmasi joylashgan. Bu
tugmalarda standart A4 qog'ozning tasviri nomiga mos ravishda
vertikal va gorizontal ko‘rinishda joylashtirilgan. Shuningdek,
Drawing Units (EguHuubl n3mepeHud) ochiladigan ro‘yxatdan
CoreIDRAWda koordinatani va olchamlarni aniglash uchun
oichov birligini o'zgartirish mumkin.

3.5. CoreIDRAWda oddiy shakllarni chizish
imkoniyatlari

To 9 ‘riburchaklar chizish
Yugorida aytilganidek, CoreIDRAW(da tasvirlar bilan ishlashning
asosini obyektlar tashkil giladi. Buni quyidagilarda ham ko'rish
mumkin: bu dasturda foydalanuvchi tomonidan bajarilishi lozim
bolgan barcha grafikli obyektlarni ikkita kategoriyaga ajratish
mumkin —chiziqlar va belgilar (matnlardan tashgari) (3.3-rasm).

3.3-rasm. To‘g‘riburchaklilar sinfi elementlari.

Berilgan obyektlardan eng chapda —«knaccuk» to‘g‘ri burchak.
To‘gkiburchaklar yaratilgandan keyin aynan shunday namoyon
boiadi. lkkinchi obyekt esa yaratilganidan keyin 45° ga burilgan
ko‘rinishi. Uchinchi obyektda esa yaratilgandan keyin, to'rttadan
uchta burchagi dumaloglangan.
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Agarda sizda biror chizilgan obyektning qaysi tipga tegishliligiga
shubha uyglonsa, u holda o'sha obyektni sichqoncha yordamida
belgilang va holat gatoriga garang. Holat qatorida Rectangle on
Layer 1 (MpsmoyronbHuK Ha cnoe 1) xabari paydo bo‘lsa, u holda
lining to‘gsriburchaklar sinfiga tegishli ekanligiga hech ganday
shubha qolmaydi. CorelDRAWda barcha primitivlar tegishli
uskunalar yordamida quriladi. Yuqorida biz uskunalar paneli bilan
tanishib chigdik. Shuningdek, uskunalar orasida Rectangle
(MpamoyronbHKK) tugmasini ham ko'rib o‘tdik. Endi shu uskuna
yordamida birinchi obyektimizni quramiz.

Toqg riburchak chizish

Ushbu mashqgni bajarish bilan biz tolgkiburchak qurishning
asosiy imkoniyatlari va shu bilan birga CorelDRAW 12 ish
muhitining go‘shimcha elementlari bilan tanishamiz.

1 Yangi hujjat yarating. Bu mashgni bajarish uchun ixtiyoriy
o‘lchamdagi sahifa gog‘ozini olish mumkin.

2. Uskunalar panelidan Rectangle (MpsmoyronbHuk) uskuna
tugmasini bosing. Shundan keyin «sichqoncha» kokrsatkichi
ekranda krest shakliga oftib, uning oldida to‘g‘riburchak ham paydo
bo'ladi (3.4-rasm). Bu esa ayni vaqtda to‘gkriburchak chizish
uskunasi faolligini bildiradi.

Ramkali belgilash markerlari

Obyekt morkozidagi
marker

Obyekt uzeli

— Rectangle uskunasi uchun
11 sichgoncha ko fsatkichi

3.4-rasm. Belgilangan to‘g‘riburchak va holat gatoridagi xabar.



Rectangle (MpsmoyronbHuk) uskunasini boshga yol bilan ham
faollashtirish mumkin. Masalan, sahifaning bo‘sh joyida «sich-
goncha»ning o°‘ng tugmasini bosing va kontekstli menyudan F6
buyrugini oling. To‘g'riburchak chizishda diggatingizni holat
gatoriga garatsangiz, u yerda chizilayotgan to‘g‘riburchakning bo'yi
va eni oichamlari (pikselda) ko‘rsatiladi. Ekranda esa chizilayotgan
to‘g‘riburchakning doimiy o‘zgarib borayotgan ko‘rinishi tasvir-
lanadi. Holat gatorida esa yuqorida aytilganidek uning olchamlari
nvxtovsiz o'zgarib borayotganini ko'rishingiz mumkin. Chizi-
layotgan to'g‘ri burchak foydalanuvchi xohlagandek yuzaga ega
bolganda «sichqoncha» tugmasi qowib yuboriladi. Bunda esa
to‘g‘riburchak shu oxirgi o‘lchamdagi holatda ekranda paydo
boiadi. «Sichqoncha» tugmasini qo'yib yuborgunga gadar to‘g‘ri-
burchak bo‘yi va enini okingiz xohlagandek oMchamga yaginroq
gilib chizib olishingiz mumkin.

Ellips uskunasi (Ellipse)

Ellips uskunasi ellipslarva aylanalar chizish uchun moijallangan.

Ellips okziga tashqgi chizilgan toi*tburchak burchaklaridan
boshlab chiziladi. Ellipsni chizish uchun markazda <Shift> tugmasi,
aylana uchun <Ctrl> bosilishi lozim. Obyekt xossalari paneli yorda-
mida ellips parametrlarini o°‘zgartirish mumkin. Ellips tugmacha-
sining yugori gismidagi belgi orgali ellipsning tipini tanlash mumkin.
Tllips, Sektor, Yoy tugmalarining xossalari uskunalar gatorida
gaytariladi.

Uchta uskuna, Ko‘pburchak (MHoroyronbHuk), Spiral (Cnu-
panb), Koordinata sahifasi (Pa3nnHoBaHHasd 6ymara) obyekt guru-
higa yig'ilgan boiib, uskunalar panelidan alohida panel koTinishida
ajratish mumkin.

Spiral uskunasi

Spirallar yaratish uchun moljallangan yoki uzluksiz egri
chiziglar shaklidagi geometrik shakllarni chizish mumkin. Spiral
chizish jarayoni to‘rtburchak chizishjarayoni bilan bir xil. Faqgatgina
foydalanuvchi impetrik va logorifmik tugmalar orgali spiral turini
tanlash mumkin. Muntazam spiral yaratish uchun Ctrl tugmasini
bosib turish kerak. Spiral parametrlarini atributlar panelidan o'zga-
rtirish mumkin.
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Savol va topshiriglar

Daslurda kvadrat chizish uchun gavsi standart tugma bosiladi?
Tog i to'rtburchak uskunasi yordamida nimalar chizish mumkin?
Dasturda geometrik figuralar ganday yaratiladi?

Kontur va tayanch nuqtalar hagida Ta lumot bering.

Dasturda ellips Jigurasi qanday yaratiladi?

Dasturda spiral figurasi ganday yaratiladi?

o0 A WD

3.6. Corel DRAW dasturida murakkab chiziglar
va shakllar

Curve Flyout Egri chiziglar guruhi uskunalari
|1& X4~ ftN 4 . _((;UI’VE Flyout_) .
Egri chiziglar guruhi uskunalari
Curve Flyout paneli panelida quyidagi uskunalar bor |14]:
Chizish (Freehand), Bez/e (Vezier),
Pero (Natural Pen), Chiziq oichami (Dimension), Bog‘lovchi
chizig (Connector Line) va BogMovchi (Connector).

Ko'pburchak uskunasi (MHOroyronsHuK)

Ko‘pburchakni kerakli tomonlarga ega bo‘lgan geometrik obyekt
sifatida tushunish mumkin. Ko‘pburchakning bir varianti sifatida
yulduzchani olish mumkin.

Bunda u ichki chizilgan ko‘pburchakning maydonini kesib
o‘tadi. Ko‘pburchakni yoki yulduzcha chizilishining to‘rtburchak
chizilishidan fargi yo'g. Ctrl tugmasini bosib turgan holda
muntazam ko'pburchak chiziladi. Ko'pburchak parametrlarini
atributlar paneli orgali o‘zgartirish mumkin.

Ko‘pburchak belgisini tanlab atributlar panelida uning girralar
sonini Kkiritish mumkin. Qirralar o'tkirligi maydonida shartli
birliklarda girraning oltkirlik darajasini kiritish mumkin.

Koordinata qog(ozli uskunasi
(PasnnHoBaHHas 6Gymara)
Koordinata qog‘ozli uskuna berilgan parametrli panjara
yaratish imkonini beradi. Bunday panjarani grafiklar yoki diag-
rammalar uchun koordinatali asos gilib olish mumkin. Bu uskuna
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parametrlarini, «parametrlar» muloqot oynasida «koordinatali go-
g‘oz» boiimida o‘zgartirish mumkin. Katakchalar soni maydonida
eniga (Number of cells wide) bo yiga (Number of cells high) ko ra
katakchalar miqgdorini o°‘zgartirish mumkin. Kvadrat katakchali
panjaralarni tayyorlash uchun <Ctrl> tugmasini bosib turish
kerak.

Chizish uskunalari (Freehand)

Chizish uskunalari istalgan chiziglarni chizish uchun moijallan-
gan. Bu uskuna ishi natijasida vektorli kontur hosil boiib, bu
kontur tayanch nuqtalari dastur yordamida avtomatik qo4yiladi.
Bu konturlar ustida erkin tahrirlash imkoni mavjud. Bu uskunalarda
chizayotgan paytda chiziglar galinligi va rangini o ‘zgartirish mumkin.

Chizib boiingan chizigni istalgan paytda davom ettirish
mumkin. Buning uchun kursorni uning oxirgi nuqgtasiga olib kelib
(kursorning egri chiziglari koksatkichga aylanadi), «sichqoncha»
chap tugmasini bosgan holda chizigni davom ettirish hamda chizish
uskunalari yordamida tolg'ri chizig chizish mumkin.

Bez’e uskunasi yordamida maksimal aniqlik va maksimal
ratsionallik bilan ixtiyoriy konturni yaratish mumkin. Bu uskuna
foydalanuvchiga grafik dizaynda barcha narsani hal giluvchi Forma
yaratuvchisiga aylanishiga imkon beradi.

To® ri chizigli segmentlar tuzish

To‘ghki chiziq yaratish uchun Bez’e uskunasi goi keladi. Buning
uchun kursorni boshlangich nuqtaga olib kelish va «sichqon-
cha»ning chap tugmasini bosish kerak. Tugma bosilgan joyda
segmentning boshlangich tayanch nuqtasini ifodalovchi gora nuqta
paydo boiadi. U keyingi nuqta yaratilgunga gadar faol boiib turadi.
So‘ng kursorni keyingi nuqta joylashadigan yangi joyga olib oKish
kerak. Ikki nuqta tolgki chizig bilan tutashadi.

Tayanch nugtalarning turlari

Bir necha segmentlarning tutashishida tayanch nuqtalari Corel
DRAW dasturida uch tipli boiishi mumkin:

1. ikki egri chizigni «bukilishda» tutashtiruvchi tayanch nugtasi
burchak tayanch nuqtasi deyiladi. Bunday tayanch nugtasida
boshqgaruvchi chiziglar ham yo*‘nalishi, 1?am uzunligi bo'yicha
mustaqildir.
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2. Ikki egri chizigni sinishsiz tutashtiruvchi tayanch nuqtasi
sillig tayanch nugtasi deyiladi. Bunday tayanch nuqtalarda
boshgamvchi chiziglar bir-biridan fagat oichami bilangina mustaqil,
yoiialishi bo‘yicha esa umumiy tutashuvchi to‘g‘ri chizigni tashkil
giladi. Boshgaruvchi chiziglardan birining o'rin almashishi ikkin-
chisining ham o'rin almashishiga olib keladi.

3. Sinishsiz va bir xil giyalik bilan tutashgan tayanch nugtasi
simmetrik tayanch nugtasi deyiladi. Bunday tayanch nuqgtalarda
boshgaruvchi chiziglar bir-biriga yoknalishi bilan bogiiq boiadi.

Savol va topshiriglar

1 Egri chiziglar guruhi uskunalari panelida ganday uskunalar bor?

2. Dasturda ko'pburchaklar ganday yaratiladi?

3. Koordinata qogozli uskunasi (Graph Paper)ning imkoniyatlari ganday?
4. Chizish uskunalari ganday chiziglar chizish uchun mo'ljallangan?

3.7. Corel DRAW dasturida ranglar bilan ishlash.
Imitatsiya uskunasi (Artistic Media)

Imitatsiya uskunasi nuqtali grafika dasturlarida ko'progq
ishlatiladi. Shunga garamay vektorli dastur ham bu uskunani taqdim
etadi.

Bu uskuna Peroda chizish o‘rnini, shu bilan birga bezakli shtamp
o‘rnini ham bosadi. Bu uskunaning ajoyibligi shundaki, u asosiy
konturni chizadi, bu kontur bo‘ylab turli obyektlar joylashib,
manzarali va grafik effektlarni beradi.

Namuna rejimida shunday obyektlarni yaratish mumkinki,
bunda bu obyektlar tayyor namunalarga garab o°‘z shaklini
0 ‘zgartiradi. Bu rejimda shaklli chiziglarni ishlatish mumkin.

Mo‘ygalam rejimi (Brush) —bu rejimda murakkab tuzilishga
ega bolgan bezakli shakllarni yaratish mumkin.

Purkagich rejimi (Object Sprayer) — kontur trayektoriyalari
bokylab turli grafik obyektlarni joylashtiradi. Bu rejim murakkab
ramkalar, bezakli gatorlarni yaratish uchun moijallangan.

Kalligrafiya rejimi (Calligraphis) —bu rejimda galin pero yoki
enli mo‘ygalam egri chiziglarini chizish mumkin.

Rgessure rejimi — bu rejimda shunday chiziglarni chizish
mumkinki, bu chiziglarni klaviatura orgali boshgarish mumkin.



Bu rejim tanlansa, quyidagi parametrlarga ega bolamiz: tekislash
maydoni (Freehand Smoothing) asosiy chizigni 0 dan 100
diapazonigacha tekislash imkoniyatini (rasmda 1 ragami bilan
ko‘rsatilgan) beradi (3.5-rasm).
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3.5-rasm. Property Bar paneli.

0 ‘lcham maydoni (Size) (2 ragam) bezakli shtrixlarning
oMchamini | dan 999 gacha foizlar hisobida o'zgartirish imkonini
beradi.

Obyektlar ro'yxati maydoni (3 ragam) — bu ro‘yxatda turli
formatdagi purkaladigan obyektlarning namunalari keltirilgan.

Save tugmachasi (4 ragam) mowgqalam rejimida ish yuritish
bilan bir xil.

O'chirish tugmachasi (Delete) ro‘yxatdagi xohlagan variant-
lardan birini o‘chiradi (5).

Purkash tartibi (Srau Order) obyektning kontur bo‘ylab joyla-
shish ro‘yxatini tagdim etadi: tasodifan (Ramdom), ketma-ketli
(Sequentially), yo‘nalish bo‘ylab (Bu Direction).

Obyektlar ro'yxatiga qo‘shish tugmasi (Add to SprayList)
obyektlar ro'yxatiga yangi elementlarni go'shish imkoniyatini
beradi. Ulardan keyinchalik «ljrochi» gatorini (play list) tashkil
gilish mumkin.

Savol va topshiriglur

1 Imitatsiya uskunasi (Artistic Media) deganda nimani tushunasiz?

2. Kalligrafiya rejimi (Calligraphis)da ganday chiziglarni chizish mumkin?
3. Obyektlarni purkash nima?



Il BOLIM.
WEB-DIZAYN

IV BOB
WEB-DIZAYN VA WEB-SAHIFA YARATISH
YO‘LLARI

4.1. Web-dizayn tushunchasi

Dizayn (ingliz tilidan design —injener-konstruktor, lotinchadan
designare - olchab ko‘rmoq, olchab bermoq) - bu ijodiy faoliyat
boiib, uning asosiy maqgsadi sanoat buyumlarining formal sifatini
belgilaydi. Bu sifat, shuningdek buyumning tashqi qirralarini ok
ichiga olish bilan birga, asosan, shu tuzilmaviy va funksional
alogadorlikni xaridor hamda ishlab chigaruvchi ko‘zi bilan garaganda
uni yagona holatga keltiradi. Dizayn sanoat ishlab chigarishi bilan
bogiangan, insonni o'rab turgan atrof-muhitning barcha jabhalarini
qurshab oladi.

Dizaynning turlari dizaynerlik faoliyati loyihalash predme-
tining farglanishi, loyiha ishining magsadlari va usullari hamda
uning yakuniy natijasi bilan farglanadi. Dizaynning quyidagi turlari
mavjud:

—grafik dizayn;

—sanoat dizayn;

— web-dizayn.

Grafik dizaynda — informatsion grafika, reklama va boshqalar
bilan ishlanadi. Web-dizayn va grafik dizayn nomining o ‘xshash-
ligiga garamasdan, dizaynning turli yoknalishlari boiib hisoblanadi.
Web-dizayn ma’lumotni saytda tasvirlash uchun ishlatiladi. Ammo
grafik dizayn bilan web-dizayn o‘zaro bogiangan. Grafik dizaynda
tayyorlangan illustratsiyalar saytlarni bezashda keng ishlatiladi.
Grafik dizayn aslida foydalanuvchiga uzatiladigan maiumotning
gabul qilinishini loyihalashi kerak [35, 44J

Grafik dizaynning yo‘nalishlari:

1. Firma stili.

2. Shriftlar.

3. Plakat.
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4. Grafik reklama.

5. Kitobiy grafika.

6. Gazeta grafikasi.

7. Jurnal grafikasi.

Sanoat dizayni —maishiy buyiimlar va asbob-uskunalarni ishlab
chigishda, mashinasozlik obyektlarida, transport vositalarida va
boshgalarda ishlatiladi.

Bulardan tashqari dizaynning bir gancha ko‘rinishlari mavjud.
Bular: arxitektura dizayni, kiyim va aksessuarlar dizayni, art-dizayn,
reklama dizayni.

Web-dizayn (ingliz tilidan olingan bo‘lib, web-cJesign — web
sahifani loyihalash ma’nosini bildiradi) — bu web-sahifaning
jihozlanishidir. Web-dizayn savt uchun xuddi poligrafiya dizayni
va qog‘ozli nashrlar dastgohlari singari muhim rol o'vnaydi. Web-
dizayn deganda nafaqat web-sayt uchun grafikli elementlarni yaratish,
balki uning strukturasini loyihalash, unda harakatlanish vositalari,
ya’ni butun saytni yaratish tushuniladi. Shu sababli ham biz ushbu
darslikda nafagat web-muharrirlarni, balki grafik muharrirlar,
animator dasturlarni ham gapirib oiishni ma’qul ko'rdik [21, 22].

Agar sayt juda ajoyib bezatilgan boiib, ammo unda qulay va
tushunarli harakatlanish chizmasi hammabop kerakli matnlar
bolmasa, sayt yaxshi dasturchilar tomonidan tayyorlangan samarali
dasturiy vositalarga ega bolmasa — bunday sayt tezda o0°z
foydalanuvchilarini yo‘qotadi va undagi noqulaylik (hattoki u
professional va munosib stilda tayyorlangan boisa ham) muvaffa-
giyatsizlikka mahkum boladi. Yaxshi web-dizayn saytning sahifa-
larini hamohanglik bilan birlashtiradi. Boshgacha aytganda, web-
dizayn saytning joylashish o‘rnini belgilaydi.

Web-dizaynni o‘rganishda quyidagi uchta tushuncha muhim
ahamiyat kasb etadi: Web-sahifa, Web-sayt va Web-server.

Web-sahifa —o‘zining unikal adresiga ega boigan va maxsus
kowish dasturi yordamida (brauzer) ko‘riluvchi hujjatdir. Unga
matn, grafika, ovoz, video yoki animatsiya maiumotlar birlashmasi
— multimediyali hujjatlar, boshga hujjatlarga gipermurojaatlar
Kirishi mumkin.

Web-sayt —bir gancha web-sahifalarning mantiqiy birlashmasi.
Inglizcha «site» (tarjimasi «joy») so‘zining o‘zbekcha talaffuzi.
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Umumjahon o'rgimchak to’ri maium axborot topish mumkin
boigan va noyob URL bilan belgilangan virtual joy. Mazkur URL
web-saytning bosh sahifasi manzilini ko'rsatadi. O'z navbatida,
bosh sahifada web-saytning boshga sahifalari yoki boshga saytlarga
murojaatlar boladi. Web-sayt sahifalari HTML, ASP, PHP, JSP,
grafik va boshga fayllardan tashkil topgan bolishi mumkin. Web-
saytni ochish uchun brauzer dasturidan foydalaniladi. Web-sayt
shaxsiy, tijorat, axborot va boshga ko'rinishlarda bolishi mumkin.

Web-server —tarmoqqga ulangan kompyuter va undagi dastur
hisoblanib, umumiy resurslarni mijozga tagdim etish voki® ularni
boshqarish vazifalarini bajaradi. Web-serverlar maiumotlar bazalari
va multimediyali ma’lumotlarni bir-biriga moslashtiradi. Web-
serverda Web-sahifa va Web-saytlar saglanadi. Web-server —
Internet yoki Internetga ulangan umumfoydalanishdagi axborot
serveri. Unda hujjatlar va fayllar —audio, video, grafik va matn
fayllari saglanib, ular foydalanuvchilarga HTTP vositalar orqali
tagdim etiladi. Web-server nomi u umumjahon tarmogining gismi
boigani uchun kelib chiggan. Maxsus dasturiy ta’minotga ega
bolgan, bir yoki bir necha web-sayt fayllarini saglash va ularga
ishlov berish mumkin. Bir necha web-sayt bitta kompyuterda
ishlasa, Web-server deganda web-sayt ishlovchi virtual makon
(dasturiy ta’minot va kompyuterdagi joy) tushuniladi. Shunga koka
ko‘pchilik uchun «web-server-> deganda «web-sayt» tushuniladi.
Ko‘p axborotni saglovchi web-saytlar bir paytning olzida bir necha
kompyuterda saglanishi va ularga ishlov berilishi mumkin. Web-
server mijozlarning web-saytga so'roviga javob beradi.

Bu tushunchalarga qo‘shimcha web-hujjat tushunchasini ham
ko‘rib oiamiz.

Odatda, maxsus HTML (Hyper Text Markup Language) tilidagi
Web-hujjat jahon o‘rgimchak uyasining asosini tashkil giladi. Ular
gipermatndan iborat boiib, foydalanuvchiga ajratib ko'rsatilgan
so‘z yoki jumlaga qaratib, maiumotlarni o‘gish, hujjatning boshga
gismiga yoki ayni hujjat bilan giperhavola yordamida bogiangan
boshga web-hujjatga o‘tish imkonini beradi. Web-hujjat,
shuningdek, matn, tasvir, tovush, videolarni mujassamlovchi
gipermuhit ma’lumotni ham o°‘z ichiga olishi mumkin. Web-
hujjatni ochish, ularni o'qish yoki aks ettirish Internet brauzerlari
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yordamida amalga oshiriladi. Web-hujjat tushunchasi web-sahifalar
va web-saytlar tushunchalari bilan chambarchas bogliq. Odatda,
vveb-sahifasi atamasi web-hujjat atamasining sinonimini bildiradi.
Web-sayt atamasi esa yagona mavzu ostida birlashtirilgan yoki
bitta tashkilot, muallifyoki foydalanuvchiga tegishli bolgan sahifalar
majmuasiga tegishlidir.

Munosib web-dizaynni yaratishda gatnashuvchi quyidagi
elementlarni sanab o'tishi mumkin:

Shrift — web-sayt ichida imkoni boricha bitta shrift, yoki,
odatda, ikki-uchta bir-biriga o‘xshash (oson qorishadigan) shriftlarni
go‘shib ishlatish mumkin bolgan xususiyatlar va tanlangan fonda
o‘gish mumkin bolgan ranglarga ega bolishi lozim.

Abzats —imkoni boricha web-saytning barcha sahifalarida matn
va boshqa vizual materiallarni tekislash (sozlash)ning bir ko'rinish-
larida bolishi magsadga muvofiq.

Web-saytning rangli sxemasi —sahifaning oddiy matnini, havola
va tashrif buyurilgan havolalarni tagdim gilishning uch xil ranglarini
belgilaydi. Rangli sxema, yoki turli mavzudagi saytning boiimlari
uchun bunday sxemalaming bir nechta ko‘rinishi saytning barcha
sahifalarida takrorlanishi lozim.

Web-dizayn o‘zida belgilangan rangli va mantiqiy sxemani
birlashtirgan gandaydir grafikli jihozlashni nazarda tutadiki, shuning
uchun ish boshida saytni jihozlashning umumiy konseptsiyasini
olylab kokish kerak boiadi. Barcha grafik elementlarni ikkita katta
sinfga ajratish mumkin: chizilgan va biror real vogelik fotosuratlari.
Saytni bezash ishlarida bu ikki tipni aralashtirib yubormaslik yoki
ularni web-saytning tematik yoki mantigiy gismlariga to'g'ri
tagsimlash magsadga muvofig. Shuni alohida takidlab o‘tish kerakki,
saytda har ganday tipdagi fotosuratlarni illustratsiya sifatida ishla-
tishdan oldin, ularni tegishli tarzda gayta ishlash zarur.

Web-dizaynning asosiy maqsadi — saytning egasiga foyda
(moddiy, ma’naviy) keltiradigan ko‘rinishda tagdim qilishdan iborat.
Foyda sayt orqgali mollarni to‘g‘ridan-tofycri sotish orgali boiishi,
shuningdek, unga qo‘shimcha firmalarni, mahsulotlarni reklama
orgali yangi mijozlarni o'ziga tortish yoii bilan ham kelishi mumkin.
Ta’limda esa bularga golshimcha olquv resurslarini yetkazib berish,
ta’limni boshqarish ishlarini amalga oshirish mumkin.
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Ma’lumki, web-dizayner boshga kasblarga nisbatan yosh
(yangi) kasb hisoblanadi. Internetga bolgan talabning ortishi bilan,
saytlarning dizayniga boigan talab va web-dizaynerlar soni ham
ortib bormoqda.

Endi web-loyihalarning asosiy tiplari va ularning har birini
vizual bezashga qo‘yiladigan talablar bilan tanishib chigamiz. Saytlar
tarkibiga ko'ra quyidagi asosiy tiplarga boiinadi:

Uy sahifasi (JomawHaa cTpaHmya) tushunchasining bir nechta
ko‘rinishi mavjud:

1 Alohida shaxsga tegishli web-sayt. Bu saytda shaxs haqidagi
bir necha mavzudagi ma’lumotlar, matnlar, fotojamlanmalar
berilishi mumkin. Odatda, bunday saytlarga turli sohalarning
(masalan, fan-texnika, madaniyat, sport va boshga sohalarda)
mashhur kishilari ega boladi.

2. Brauzerda birinchi yuklanadigan web-sahifa. Saytdan foyda-
lanish undan boshlanadi. Odatda, foydalanuvchi o'zining gayerda
ekanligi va saytning boshqga sahifalarida nimalarni ko‘rishi mum-
kinligi hagida uy sahifasidan ma’lumot oladi. Brauzer tomonidan
dastur yuklangandan soiig terminalda paydo boiadigan web-
sahifaning, poitalning, majmuaning birinchi sahifasi hisoblanadi.
Odatda, prezentatsiya va navigatsiya bo‘yicha ham asosiy ish
bajaradi.

Prezentatsion sayt — nomidan ko‘rinib turibdiki, sayt firma
(xizmatlar) mahsulotlar hagidagi ma’lumotlarni taqdim qiladi.
Ma’lum sondagi sahifalarni okzida birlashtirib, kamdan-kam holatda
yangilanadi. Saytning asosiy vazifasi - tagdim gilinayotgan xizmatlar
va uning afzalliklarini tashrif buyuruvchilargacha vizual jihozlash
yordamida maksimal tezlik va samara bilan yetkazib bera olishdan
iborat. Bunday loyihalar tartib goidalar bo‘yicha aniqg, noyob
dizayn, grafikli jihozlanish matnli maiumotlar oldida ustunlik giladi.
Kamdan-kam ishlatiladigan flash-animatsiyalar yoki sayt toialigicha
Flashda tayyorlangan bolishi mumkin.

Misol sifatida http://www.lovalstudios.com va http://www.
designchapel.com saytlarida keltirilgan sahifalarni aytish
mumKkin.

Korporativ saytlar — tashkilotning (firmalar, korporatsiyalar)
internet tarmogidagi vakolatxonasi hisoblanadi va binobarin, bun-


http://www.lovalstudios.com
http://www

day ioyihalarda eng asosiy talab ma’lumotning ya’ni grafika voki
matnning jihozlanishiga qaratiladi.

Informatsion resurslar —bu elektron kutubxonalar va gazetalar.
Bunday tipdagi saytlarda ma’lumotlar bir sutkada bir necha marta
yangilanadi. Ma’lumotlarning hajmi juda ham katta va bunday
saytlarni ishlab chigishda shuni ta’kidlash kerakki, tashrif buyu-
ruvchi saytni tomosha qilish uchun emas —ular mazmuni uchun
kelishadi. Yangiliklar nashri (misol uchun —http://www.cnews.ru)
yoki http://sight.nmi.ru singari rasmlar galereyasida, loyihaning
bosh maqgsadi —yuqori tezlikda ma’lumotni tashrif buyuruvchiga
tagdim qilish yoki bu ma’lumotni gidirish imkoniyatini ta’minlash.
Har ganday grafikli bezaklar sahifaning hajmini ya’ni sahifaning
yuklanish vaqgtini oshirib yuboradi. Shuning uchun mumkin qadar
bunday loyihalarda dizayn matnli ko‘rinishda ishlab chigiladi.
Kartinkalar, fotografiyalar, grafiklar, sxemalar illustratsiyalar
hisoblanadi.

Elektron tijorat —axborot texnologiyalariga asoslangan biznes
hisoblanadi. Elektron tijorat (ingliz tilidan e-commerce) — inter-
netda okzining sayti va virtual magazini, shuningdek o'zining (firma
yoki kompaniyaning) boshqgaruv tizimi mavjudligi bilan asoslanadi.
Elektron tijoratga quyidagilar kiradi:

—elektron ma’lumot almashish (Electronic Data Interchange,
EDI);

— elektron jamg‘arma ko‘chirish (Electronic Funds Transfer,
EFS);

—elektron savdo (e-trade);

—elektron karmon (e-cash);

— elektron marketing (e-marketing);

—elektron banking (e-banking);

—elektron sug‘urta xizmatlari (e-insurance).

4.2. Web-dizaynda gollaniladigan dasturiy vositalar

Bugungi kunning talablaridan kelib chigib tolagonli web-saytlar
yaratishda bir gancha turdagi dasturiy vositalardan foydalaniladi.
Chunki to‘lagonli web-saytni shakllantirish uchun uning turli
formatdagi informatsion obyektlariga turli muharrirlar yordamida
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ishlov beriladi. Masalan, saytga tegishli turli formatdagi tasvirlar
(rasmlar) grafik muharrirlar yordamida yaratiladi va ularga ishlov
beriladi.

Shu kabi toMaqgonli web-saytlar yaratishga xizmat qiluvchi
dasturiy vositalarni to‘rtta katta guruhga ajratish mumkin
(4.1-rasm) [40, 41, 42].

4.1-rasm. Web-saytlar yaratishda qoMlaniladigan dasturiy
vositalar guruhlari.

Undan tashgari web-muharrirlarning ham turlari juda ko‘p.
Ular o'zining imkoniyati, tezkorligi, interfeysi va boshqga
xususiyatlari bilan farglanadi. 4.1-jadvalda shunday dasturlardan
asosiylari keltirilgan [46, 47].

4.1-jadval
Web-muharrirlar ro‘yxati
Ne Dastur nomi 1zoh
1. Bloknot Windows operatsion tizimi standart vositalaridan
(Notepad) bo‘lib. undan HTML tilini yaxshi bilg an

o‘rganuvchilar foydalanadi.

2. HomeSite 4.5 HTML-muharrir. Teglarni ranglar bilan ajratish, bir
vaqtning o ‘zida bir nechta favlda gidirish va
almashtirish va boshqalar.
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1

12
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15

UltraEdit-32

Web Page
Maker

DTM Lome
1.2

Artisteer.
2.3.0.20943

Code Lobster
PHP Edition
3.3

Amaya

NeonHTM L

Serif WebPlus
X2

PHP Designer
2008
Professional
6.2.5.2

Dreamweaver
CS4

Wap Editor
0.6d

BestAddress
HTML Editor
2008
Professional
12.2.0

DzSoft PHP
Editor 4.2.1

4.1-jadvalning davomi

Dasturchilar uchun keng imkoniyatli matn muharriri.
Bir vaqtning o'zida bir nechta faylni tahrirlash
imkoniyati mavjud.

Dastur Software Inc mahsuloti hisoblanadi. Qisga vaqt
ichida web-sahifa yaratish va yuklash imkoniyatini
beradi. Unda HTML tilini bilish shart emas.

Ish boshlovchilar va profcssionallar uchun oddiy,
tezkor va qulay HTML-muharrir.

Dastlabki web-dizaynni avtomatlashtirgan dastur.
Photoshop, CSS. HTMLIarni bilish talab gilinmaydi.

Juda qulay PHP, HTML. CSS muharriri

web-brauzer va HTML-muharrir The World Wide
Web Consortium (W3C) tomonidan ishlab chigilgan.

O'zida vizual uskunalarni birlashtirgan HTM Lva
CSS-muharrir.

Professional darajadagi web-saytlar yaratishga
mo'ljallangan web-dizayn dasturi

PHP tilida ish boshlayotgan va professional
foydalanuvchilar uchun dastur. PHPdan tashqari
dasturda HTML, MySQL, XML, CSS, JavaScript,
VBScript, JAVA, C, Python va Rubylarni ham
ishlatish mumkin.

Murakkab strukturali web-saytlarni loyihalash,
yaratish va boshgarishga mo'ljallangan professional
dastur.

Qulay va ko'p funksiyali web sahifalar yaratishga
mo'ljallangan dastur.

Ko'p funksiyali HTML-muharrir.Dasturda DHTML
kodlari yordamida menyu yaratish imkoniyatlari
mavjud.

PHP —skriptlar yozishga va HTML-sahifalar
yaratishga mo'ljallangan dastur.
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17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

SaveChm 1.2

MenuEditor
1.0.3.231

Quick Page
2008
(3.0.3.254)

AAA Web
Album

Multiple File
Search and
Replace 2.0

Incomedia
Website
Evolution X5
7.0.9

Arachnophilia
5.3.2177

Web Page
Maker v2.5
Rus

Incomedia
WebSite X5
Evolution 7.0

AceHTML Pro
v6.03.0

Sothink
DHTMLMenu
8.3 build 71210

HTML Reader
2.5

PHP Designer
2008
Professional
v6.0.0

Atani 4.3.4 Rus

4.1-jadvalning davomi

Rasmli web-sahifalarni tezkorlikbilan CHM
(Windows-help) formatida saqlovchi dastur.

Web-saytlarda harakatlanish uchun qulay menyularni
yaratishga mo'ljallangan dastur

Web-saytlar yaratishga mo'ljallangan professional
dasturiy vosita.

Bu dasturiy vosita web-sahifalar uchun fotoalbomlar
yaratish uchun mo'ljallangan.

Bir vaqtning o'zida web saytning bir nechta fayllari
bilan ishlashga mo'ljallangan dasturiy vosita

Foydalanish uchun qulay bo'lgan, tushunarli intcrfeys
va gadamba-gadam yordamchidan foydalanib bir
necha minutda web-sayt yaratish mumkin

Java asosida qurilgan HTML-muharrir Sun
Microsystems mahsuloti hisoblanadi

Dasturning arxivida bir gancha tavyor sayt shablonlari
mavjud bo'lib, bir necha dagigada HTML-sahifalar
yaratish imkonini beradi

Shaxsiy web-saytlar yaratishga mo'ljallangan dastur

Web-saytlar yaratish va ularga xizmat ko'rsatuvchi
dasturlar pakcti

Web-ustalar uchun mo'ljallangan dasturlar paketi

HTM L—sahifalar yaratish, tuzatish va ko'rishga
mo'ljallangan dastur.

PHP, HTML. XHTML. CSS, Perl, C *, java Script,
VB. java va SQL muharriri.

Web-sahifalar uchun bannerlar yaratishga
mo'ljallangan dastur



4.J-jadvalning davomi

30 Sothink DHTML menyular yaratishga mo'ljallangan dastur.
DMTMLMcnu Dasturdan foydalanishda DHTML yoki JavaScript
bilish talab gilinmaydi

31 TIGER CMS Shaxsiy web-sahifalar yaratishga mo'ljallangan dastur
vl.O Lite

Web-dizaynda qollaniladigan bir gancha dasturiy vositalar
mavjud. Bir gancha uskunaviy dasturlar, turli dasturlash tillari va
boshqalar. Eng ko‘p gollaniladigan tillarga misol gilib, HTML-
gipermatnlarni belgilash tili, PHP, ASP, Java, JavaScript, DHTML
va boshqa tillarni aytish mumkin [47, 50].

Web-dasturlash tillari ikki guruhga bo‘linadi: mijoz va server
tillari. Biz yuqorida web-serverga ta'rif berdik. Unga ko‘ra server
sizning saytingiz saglanadigan, brauzerning so‘rovlari gayta ishla-
nadigan gqaysidir sahifadagi dasturlar saglanadi. Undan tashgari
scrverga quyidagicha ta’rif berish mumkin: server —tarmogq ishini
ta'minlovchi maxsus kompyuter. Server disklarida kompyuterlarni
birgalikda ishlash imkonini beruvchi dasturlar, ma’lumotlar ba’zalari
va boshgalar sagalanadi.

Bundan tashqari, serverlar modemli va faksli alogalarni, ma’lu-
motlarni bosmaga chiqgarish ishlarini amalga oshiradi. Serverda
joylashgan dasturlardan foydalanish doirasi umumiy masalaning
gn'vilishiga ko‘ra cheklangan bolishi mumkin (4.2-rasm).

{ JavaScript)
-f  Mijoz tomonidan j— { AdobeFlash (ActionScript))
4 SilverLight)

Web-dasturlash tillari
ASP.NET, C#, Visual Basic. JScript va
boshga .NET tillari

{JSP (Java))
— [ Server tomonidan )— -fppp"]

fPiT]
H Ruby (Ruby on Reils)")

4.2-rasm. Web-dasturlash tillarining guruhlarga boMinishi.
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4.3. Mijoz tomonidagi ssenariylar

JavaScript nima?

Mijoz tillaridan eng ko‘p targalgani JavaScript tili bodib,
Netscape (Netscape Navigator, www.netscape.com) SunMicrosys-
tems (www.sun.com) kompaniyalari hamkorligida ishlab chigilgan.
JavaScript faol HTM L-sahifalar uchun ssenariylar yozishga
mo‘ljallangan. JavaScript avtonom ravishda ishlaydigan ilovalarni
yaratishga mo'ljallanmagan. JavaScriptdagi dasturlar bevosita,
HTML-hujjat kodi ichiga quriladi va brauzerda sahifaning
yuklanishi vaqtida faollashadi. Sodda qilib aytganda, Java Script
HTMLning cheklangan, sodda imkoniyatlarini kengaytirish va
tolagonli sahifalar yaratishga mo'ljallangan. JavaScript yordamida,
odatda, maiumotli va mulogot oynalarini chigarish, animatsiyalarni
ko'rsatish kabi vazifalarni bajarish mumkin. Bundan tashgari,
JavaScript-ssenariy yordamida ba’zan o°‘zi ishlab turgan brauzer
va platforma tipini aniglash mumkin. JavaScript-ssenariylar foyda-
lanuvchi tomonidan kiritilayotgan ma’lumotlarning tokg‘riligini
tekshirishda ham qulay hisoblanadi. JavaScript hagida X bobda
batafsil to'xtalib o'tamiz.

ActionScript nima?

ActionScript — obyektga yo'naltirilgan dasturlash tili bo‘lib,
Flash-ilovalar tarkibida interfaollik, ma’lumotlarni gayta ishlash
va boshga ko‘plab imkoniyatlarni beradigan ECMAScript dialekt-
laridan biri hisoblanadi. ActionScript imkoniyatlari va unga oid
sodda misollar bilan Xl bobda batafsil tanishib chigamiz.

Silverlight nima?

Microsoft Silverligh —bu dasturiy platforma boMib, RIA (Rich
Internet Application)ga xos bolgan animatsiyalar, vektorli grafika
va audio-video roliklardan tarkib topgan ilovalarni yuklash imkonini
beradigan brauzer uchun plaginlarni o'z ichiga oladi. Bu esa
Silverlight barcha brauzerlarda WMV, WMA va MP3 Kkabi
formatlarni Windows Media Player singari qo‘shimcha kompo-
nentlarsiz ijro gilish imkoniyatini beradi. Dasturning 2.0 versiyasi
2008-yil oktabrda ishlab chigilgan bo‘lib, unga .NET tillari bilan
ishlash imkoniyati qo'shilgan. Bundan tashqari, Microsoft kom-
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paniyasi 2009-yil iyulda IDE bilan integratsiyalashgan Silverlight
3 va Microsoft Expression Studio 3 dasturlarini ishlab chiqdi.

Silverlight platformasi Windows 2000, Windows XP, Windows
Server 2003, Windows Vista, Windows 7, Mac OS X 10.4, Mac
0OS X 10.5, Mac OS X 10.6 operatsion tizimlariga va Internet
Explorer 6.0/7.0/8.0, Mozilla Firefox 1.5/2.0/3, Safari 3.1, Google
Chrome 3.0, Opera 9.50 brauzerlariga moljallangan.

VBScript nima?

VBScript tili Microsoft korporatsiyasi tomonidan yaratilgan
boiib. Visual Basic tilining bir gismi hisoblanadi. VBScript tili
Internet Explorer va Microsoft Internet Information Server (11S)lar
bilan ishlashga mo'ljallangan tildir. VBScript tilining JavaScript
lili bilan umumiy gismlari bir nechta. Jumladan, u aynan Microsoft
Internet Explorer bilan ishlash va uning qollanish sohasini cheklay
olish imkoniyatiga ega. VBScript interpretatorli (sharhlovchi,
izohlovchi, tushuntirib beruvchi) til hisoblanib, Microsoftning
Web-texnologiyalari (masalan ASP (Active Server Page)) bilan
hamkorlikda ishlay oladi. Shunga garamay VBScript mijoz
tomonida ishlovchi ssenariy hisoblanadi, ASP esa server tomonida
ishlaydi.

4.4. Server tomonidagi ssenariylar

Dasturning ishlashi tolig sayt joylashtirilgan serverga bogliq.
Server tillarining ishlashining muhim jihatlaridan biri bu serverda
tartiblangan holda saglanuvchi va xohlagan paytda chagqirilishi
mumkin bolgan ma’lumotlarni bevosita ma’lumotlar bazalarini
boshqarish tizimlari bilan okzaro bogiangan holda faoliyat yuri-
ladi. Eng ko'p ishlatiladigan maiumotlar bazasini boshgarish
tizimlari quyidagilar: Firebird, IBM DB2, IBM DB2 Express-C,
Microsoft SQL Server, Microsoft SQL Server Express, mSQL,
MySQL, Oracle, PostgreSQL SQLite, Sybase Adaptive Server
Enterprise.

Server tomonida bajarilishi kerak bolgan ssenariylar, odatda,
savt papkasining ichidagi maxsus papkaga joylashtiriladi. Foyda-
lanuvchi solroviga asosan server bu ssenariyni bajaradi. Bajarilgan
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ssenariy natijasi web-serverga uzatiladi va undan soiig mijozga
uzatiladi. Server tomonidagi ssenariylarni tashkil etish uchun,
odatda, Perl, ASP, PHP, JSP, SSI kabi tillar va texnologiyalardan
foydalaniladi.

Perl nima?

Perl —bu protsedurali dasturlash tili bo‘lib, juda keng gamrovli
topshiriglarni yechish uchun moljallangan universal uskunadir.
Perl boshga toiaqonli tillar singari platformalarga, operatsion tizim
va boshqga vositalarga boglig bo‘lmagan funksiyalar va qoidalar
to‘plamiga ega asosdan tashkil topgan. Perl tili Web-ilovalar
yaratishda eng ommabop tillardan biri hisoblanadi. Matnlarni
gidirish va tahrirlash, fayllar bilan qulay ishlay olish qoidalari uchun
Perl tili Internetning asosiy tillaridan biri boiib qoldi. Perl —
interpretatorli til hisoblanadi, shu bois unda yaratilgan ssenariylar
ishlashi uchun server kompyuterda Perl-interpretator o'rnatilgan
bolishi kerak. Bevosita Perl-kodning interpretatsiya qilinish jarayo-
ni uning samaradorligini pasaytiradi. Bugungi kunda Perlning asosiy
yutuglaridan, uning barcha platformalar uchun ishlay olishi va
uning barcha resurslari bepul targatilayotganligidir. Ko‘pgina web-
serverlar UNIXda ishlaydi. Perl-interpretator esa bu operatsion
tizimning bir gismi hisoblanadi.

ASP nima?
ASP (Active Server Pages)

ASP —ma’lumotlar bazalari tashkil etish va ular bilan ishlash
vazifalarini bajarishda juda moslashuvchan, qulay vositadir. ASP
vositalari server tomonida ishlaydi va HTML-kod va ssenariylar
kabi fayllarni gayta ishlaydi. ASP texnologiyasi VBScript, Java va
JavaScript tillarini qollab-quvvatlaydi. ASP-kod joylashtirilgan
Web-sahifalar fayllari kengaytmasi .ASP boiadi. ASP texnologiya
Windows NT va Microsoft 1IS web-serveriga moijallangan boiib,
imkoniyatlari va samaradorligi yuqori boiganligi bois ko‘pgina
kompaniyalar o‘z vositalariga ASPni gollab-quvvatlash imkoniyat-
larini kiritmoqgdalar. Ko‘pgina HTML muharrirlar, masalan, Adobe
GoLive ham ASPni qoilab, quvvatlaydi. ASP texnologiyasi bir
nechta qulayliklarni ofzida jamlagan: HTML hujjatni dinamik
generatsiyalaydi, formalarni qollab-quvvatlaydi, ma’lumotlar
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ba/.asiga ruxsatni tashkil etadi va u bilan ishlay oladi. ASP —
dasturlash tili ham, ilova ham emas, u interfaol web-sahifa hosil
gilish texnologiyasidir.

JSP
JSP (JavaServerPage) texnologiyasi o'zining funksional
imkoniyatlariga ko‘ra ASPga o‘xshashdir. Asosiy fargi shundaki,
bunda VBScript va JavaScript bilan birga Java tili ham qgoMlanila
oladi. Shunga garamay JSP Javadan oldinroq qollanilgan va ushbu
texnologiya mukammal Web-ilovalar yaratish uchun yetarli
unkoniyatga ega.

SSI

SSI (Server Side Include) HTM faylni dastlab serverda gayta
ishlaydi va undan so‘ng uni mijozga uzatadi. Dastlabki gayta
ishlash vaqtida hujjatga dinamik generatsiya gilingan maiumotlar
go'shiladi. Masalan, joriy vaqt haqgidagi ma’lumot. Umuman
olganda SSI texnologiyasi HTML-faylning tarkibiga qo°‘-
shimchalar qo‘shishga mo'ljallangan HTMLning qismi hisob-
lanadi.

DHTML nima?

DHTML (dinamik HTML) — bu serverga ortigcha bogia-
nishlarsiz interfaol Web-sahifalar yaratish imkonini beradigan
vositalar to‘plamidir.

DHTML tili HTML va JavaScriptlardan fargli ravishda bir
gancha go'shimcha internet texnologiyalariga ega. Dinamik HTML
—Netscape va Microsoft tomonidan o ‘ylab topilgan tijorat termini
boiib, unda Web-brauzerlarning dinamik imkoniyatini kengaytirish
maqgsadida kiritilgan. Bu texnologivalar HTML yordamida Web-
sahifa yaratishdagi mavjud imkoniyatning cheklanganligi va ana
shu cheklovdan o4ib ketish uchun yaratilgan yoki qo‘shilgan
hisoblanadi. Chunki bizga ma’lumki HTMLning fagatgina o ‘zidan
foydalanib, bugungi kunda mukammal Web-sahifalar yaratib
bo'Imaydi. Boshgacha aytganda, mavjud Internetda matnli
ma’lumotlar va grafik ma’lumotlarga mo'ljallangan juda yaxshi
texnologiyalar mavjud edi. Ammo multimedia imkoniyatlariga



ko'nikib qolgan odamlar esa bunga koiiika olmadi. Shu sababli
Internet imkoniyatlarini kengaytirish kerak edi.

DHTML asosida yaratilgan sahifa serverdagi go‘shimcha
ma’lumotlarga murojaat gilmasdan turib ham o‘zgarish imkoniyatiga
ega. DHTML o‘zida turli xildagi standartlarga (CSS, DOM,
JavaScript va gipermatnlarni belgilash tillariga) asoslangan
kombinatsiyalarni namoyon giladi. Bu standartlarning kombi-
natsiyasi sizning vveb-sahifangizning interfaolligini oshirish imko-
nini beradi. Boshgacha aytganda, sahifaga tashrif buyurgan
foydalanuvchi uning tashqgi ko'rinishi va mazmunini serverga
murojaatlarsiz o'zgartira olish imkoniyatidir.

Savol va topshiriglar

Web-dizayn nima? Web-sayt nima? Web-server nima? Web-sahifa nima?
Web-resurslarni yaratuvchi ganday dasturiy vosita/arni bi/asiz?

Mijoz tomonidan ssenariylar nima?

. Server tomonidan ssenariylar nima?

. VBScript nima ?

. Silverlight nima?

A O N



\% BOB
HTML ASOSLARI

5.1. HTML tili hagida

Ma’lumki, har ganday murakkablikdagi web-saytlar HTML
tiliga asoslangan boiib, bu tilni bilmasdan turib tolagonli web-
saytlar yaratib boimaydi. Endi HTML tilining asoslari bilan tanishib
chigamiz.

HTML (Hyper Text Markup Language) — gipermatnlarni
belgilash tili degan ma’noni anglatadi. HTML —web-sahifada matn,
tasvir va boshga ma'lumotlarni ganday ko‘rinishda joylashtirilishini
belgilovchi vosita. Bu til 1989 yilda Jenevada Tim Berners-Li (Tim
Berners-Lee) tomonidan yaratilgan. Keyinchalik Tim Berners-Li
«Internet otasi» nomiga sazovor bolgan. Til dasturlash tili emas,
fagat Web-sahifa yaratish uchun moljallangan. Web-sahifada biror
ma’lumotlarni gayta ishlash algoritmlarini o‘rnatish uchun Java
tilida tuzilgan dasturlardan foydalaniladi [28, 39].

Ushbu ma’lumotlardan foydalanib, ko‘zda tutilgan asosiy
maqsad —HTML hagida asosiy tushunchalarni misollar yordamida
tushuntirib berish, HTMLning biroz qiyin bolgan elementlari
hisoblanmish jadval tuzish, freymlardan foydalanish va sahifaga
tasvirlarni joylashtirish, sahifalarni bir-biriga faol havolalar orqgali
boglash usullarini ko'rsatib berishdan iborat.

Teg tushunchasi

HTML-sahifa — bu oddiy matn fayl boiib, HTML kengayt-
masiga ega. HTML-sahifani yaratish uchun maxsus dastur shart
emas. Har ganday matn muharriri yordamida HTML-sahifa
yaratish mumkin. Ana shunday matn tahrirlovchi oddiy dasturlar-
dan biri bolgan Notepad (BnokHoT) standart holatda Windows
muhitida mavjud. HTML-sahifaning asosiy elementlaridan biri
bolgan Teglar hagida dastlabki tushunchalar bilan tanishib
chigamiz.

HTML teg:



— bu HTML-hujjatdagi turli elementlarni (matn, tasvir va
boshgalar) web-sahifada ganday ko'rinishda aks etishi lozimligini
brauzerda ko‘rsatuvchi buyruglar. Teglar ma’lum oMcham va
vazifani bajaruvchi buymgqlardir.

Teg quyidagi ko'rinishda bo‘ladi:

<TEG> hujjat elementi </TEG>

Ko‘rib turganingizdek teglar < > burchaksimon qo‘shtirnoq
(burchak qavs) ichiga olib yoziladi. Burchaksimon qo‘shtirnoq
ichiga Teg nomi va uning atributlari yoziladi.

Quyida teg va uning atributlari yozilishiga misol keltirilgan:

<B> <FONT COLOR = «red»> Hello World! </FONT> </B>

Misolda keltirilgan teglar HTML-hujjatga kiritilgan «Hello
World» jumlasining qizil rangda ajratilib yozilishi imkonini beradi.
Teglar orasida kiritilgan matn, teg atributlarida ganday buyruglar
berilgan bolsa, shu buyruglarga bo‘ysungan holda ekranda hosil
boladi. Bu misolda «Hello World» jumlasiga nisbatan ikkita teg
ishlatilgan. 1-teg <B> va 2-teg <FONT> «Hello World» jumlasidan
keyin yana ikki teg </B> va </FONT> yozilgan. Bularning farqi
shundaki, birinchi ikkita teg ochuvchi va jumladan solng yozilgan
ikkita teg esa jumla oldida yozilgan teglarning davomi, ya’ni yopuvchi
tegdir. Yopuvchi teglarning vazifasi ochilgan teg ta’sir maydoni
tugaganligini belgilashdan iborat. HTML-hujjatda deyarli barcha
teglarni yopish lozim. '/’ slesh belgisini go'yish orqgali yopuvchi teg
yasaladi.

Eslatma: har doim eng oxirgi ochilgan tegni birinchi navbatda
yopishni unutmang. Teglarning ochilishi va yopilish tartibini
almashtirib yubormang, aks holda xatoliklar kelib chigishi mumkin.

Endi e’tiborimizni <FONT COLOR = «red»> ga garatamiz.
FONT (shrift) teg nomi, COLOR (rang) esa teg tarkibidagi
go‘shimcha atribut, «red» —(qizil) rangning belgisi. Bu teg matnni
gizil harflar bilan yozilishini anglatadi. Ayni misolda ranglarni
0°‘zgartirish uchun «red» so'zi o°‘rniga boshga rang nomini Kiritish
kifoya. Matn shu zahoti siz kiritgan rang bilan ifodalanadi. Ushbu
teg va uning qo‘shimcha atributlari ganday yozilishini eslab goling.
Bu sizga keyinchalik ham asqotadi. Teglarning atributi bir nechta
bo‘lishi mumkin va ularni kiritganda har biri orasida bo‘sh
katakcha, ya’ni probel goldirishni esdan chigarmang.
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HTMLda teglarni ishlatish shartlari

Siz HTMLda teg tushunchasi hagida gisgacha tushunchaga
ega bo‘lgansiz. HTML-teglarni ishlatganda ularni to‘g‘ri yozish
muhim ahamiyatga ega. Quyida teglarni to‘g‘ri yozish va ishlatish
shartlari haqida so‘z yuritamiz. Bu borada quyidagi qoidalar
mavjud:

» Barcha teglar burchakli qo‘shtirnoq ichida yoziladi: <TEG>\

Ochuvchi teg — burchakli go‘shtirnoq, teg nomi va uning
go'shimcha atributlari (zarur bolgan taqdirda). Yopuvchi teg —
burchakli qofhtirnoq, '/’ slesh belgisi va teg nomi.

* Probel orgali yoziluvchi teglar atributlari

Teg nomidan soiig uning gofhimcha atributlari bolishi
mumkin. Barcha atributlar probel orgali ajratib yoziladi. Bitta haif
hajmidagi bo‘sh joy qoldirilish HTMLda probelni anglatadi.

<TEG l-atribut = yuklatilgan vazifa 2-atribut = yuklatilgan
vazifa...>

* Qo‘shtirnoq ichida yoziluvchi yuklatilgan vazifalar ma’nosi

Ma’lum vazifani bajaruvchi atributlar tenglik belgisidan soiig
go‘shtirnoqg «...» ichida yoziladi. Agar probel ishlatilmagan taqdirda
go‘shtirnogni tushirib qoldirish mumkin. <FONT SIZE=«2»
FACE=«Times Roman»> Har hil hatoliklar kelib chigishining
oldini olish uchun go‘shtirnoglarni ishlatish magsadga muvofiq.

» Aksariyat teglar yakunlash tegni talab giladi

Agar siz tegni yopmagan taqdiringizda aksariyat hollarda xatolik
kelib chigmaydi. Ammo ochilgan teg atributlari butun hujjatga
ta’sir giladi. Jadval ichida yopilmagan taqgdirda bu xatolikni keltirib
chigarishi mumkin. Bu hagda jadvallar tuzish boiimida so‘z
yuritamiz.

» Teglarni yopish qoidasi

Har doim teglarni qat’iy tartibda rioya gilgan holda yoping.
Birinchi navbatda eng oxiri ochilgan teg yopiladi va shu tariga
navbati bo‘yicha barchasi yopiladi. <TEG1> <TEG2> <TEG3>
. <ITEG3> </TEG2> </TEGI>

» Teg harflar yozish shartlari

HTML-hujjatda teglarning katta yoki kichik harflar bilan
yozilishi hech ganday ahamiyatga ega emas. Hamma teglarni katta
yoki kichik harflar bilan yozishingiz mumkin. Hattoki mana
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bunday: <teg></Teg> Maslahatimiz: barcha teglarni bir hil shaklda
yozgan ma’qul.

» Teg atributlarini yozish tartibi.

Teg tarkibidagi atributlarni ganday tartibda vozishingiz hech
ganday o'zgarishlarga sabab boimaydi. Quyidagi ikki variant ham
to'g'ri:

<TEG l-atribut = «yuklatilgan vazifa». 2-atribut = «yuklatilgan
vazifa». 3-atribut = «yuklatilgan vazifa». >

<TEG 3-atribut = «yuklatilgan vazifa». l-atribut = «yuklatilgan
vazifa». 2-atribut = «yuklatilgan vazifa».>

5.2. HTML tilida web-sahifa yaratish

Siz bilan birgalikda eng sodda HTML-sahifa yaratishga harakat
gilib kokramiz. Buning uchun bizga Notepad (BnokHoT) matn
muharriri kerak boladi. Dasturni ishga tushirish uchun asosiy
menyu Start (Myck) > Programs (Mporpammbl) > Accessories
(CtaHpapTHble) > Notepad (BnokHoT) buyrugini tanlang.

Quyida keltirilgan HTML-teglarni Notepad (BnokHoT”a
ganday bolsa shundavligicha yozing 139, 43, 51, 55

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Eng sodda ko‘rinishdagi HTML-sahifal</TITLE>

</H EAD>

<BODY BGCOLOR=«white»>

<BXFONT COLOR-«red»>Salom!</FONTX/B><BR>

Bu mening ilk HTML-sahifam.

</BODY>

</HTML>

Navbatdagi amalga oshiradigan isliimiz, uni kompyuter xotirasiga
saglash. Buning uchun Notepad (BnokHoT) dasturi File (®aiin)
menyusi tarkibidagi Save As... (CoxpaHuTb Kak...) buyrugini
tanlang va fayl saglanishi lozim boigan papkani tanlang hamda
faylni nomi. HTML kengaytmasi bilan saglang.

Eslatma: har ganday HTML-sahifa fayl HTML yoki fayl nomi.
HTM kengaytmasiga ega boladi. Faylni kompyuter xotirasiga
saglagach, uni brauzer dasturlari yordamida ochishingiz mumkin.



Brauzer dasturlari internet ishlashini ta’minlovchi maxsus dasturlar
hisoblanib, gipermatnni o'qish, web-resurslarda navigatsiyalash va
ko'rib chigish imkonini beradi. Web-brauzeri gipermatnlarni o‘qgish-
dan tashqari, tovushni va video ma’lumotlarni gaytadan chiqgarish,
ya’ni, gipermediani gayta chiqarish, tarmogning boshga kompyuter-
lari bilan ulanishni o‘rnatish va ularda ishlayotgan serverlarga,
web-hujjatlarga so‘rovlarni yuborish, tarmogning boshqga foydala-
nuvchilari bilan mulogot tashkil qilish va uni quwatlash kabi
go‘shimcha imkoniyatlarga ega bolishi mumkin. Eng ommaviy
targalgan web-brauzerlarga misol gilib Internet Explorer, Opera,
Avant Brauzer, Mozilla kabi dasturlarni aytishimiz mumkin. 5.1-
jadvalda brauzer dasturlarning rofiyxati va imkoniyatlari keltirilgan.

5.1-jadval
Brauzer dasturlari
T/r  Brauzer nomi Imkoniyatlari
1 Operal0.63 Opera Software kompaniyasi dasturidir. Bu dastur

43 tildagi foydalanuvchilar uchun mo'ljallangan
bo'lib, Windows, Linuxva Mac operatsion tizimlarida
ishlaydi.

2. MozillaFirefox Mozilla Firefox —tezkor, ko'p funksiyali brauzer
dasturi. Firefox dasturida bir oynada bir nechta
sahifani ochish mumkin. Shuningdek, siz gi per
havolalarni shu sahifani (siz ayni paytda ko‘rib turgan.
sahifani) tarketmasdan turib ochish imkoniyatiga ega
bo'lasiz.Brauzer web-standartlarni juda yaxshi qo‘llab,
unda juda qulay interfeys mavjud va o'zida gidiruv
paneli (Google va boshqalar) joylashgan.

3. Google Chrome Google Chrome —bu brauzer murakkab texno-
logiyalarni va sodda dizaynni birlashtirib, Internetda
ishlashni tezlashtiradi va xavfsizligini oshiradi.

4. Apple Safari Apple Inc.kompaniyasining brauzer dasturi hisoblanadi.
Dastlab dastur Mac OS operatsion tizimi uchun ishlab
chigilgan edi. Dasturda ko‘p oynalikinterfeys mavjud
bo‘lib, unda xavfsizlikuskunalari bilan boyitilgan.

5. Maxthon Internet-brauzer dasturi. Maxthon web-sahifalarni
ko‘p oynali rejimda ko‘rish imkonini beradi.
Dasturning asosiy xususiyatlaridan biri —unda ko‘p
sonli bog'lanishlar imkoniyati mavjud.
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5.1-jadvalning davomi

6. Avant Browser Bu brauzer hamko‘p oynali rejimda ishlaydi.
Ya’ni, asosiy oyna ichida ko'plab oynalarni ochish
imkoniyati mavjud. Avant Browser dasturida
«sichgoncha» tugmasini bir bosish bilan grafiklar,
video, tovushlar va Flash animatsiyalarni yuklashni
tagiglash yoki aksincha ruxsat berish imkoniyati

mavjud.
7. Netscape Dastur o'zining oddiy va yengil sozlanadigan
Navigator foydalanuvchi interfeysi va tezkorligi. ishlashga

qgulayligi hamda web-sahifalarni ko‘rishni boshqgarish
imkoniyatlari bilan boyitilgan.

Ma’lumki, yaratilgan web-sahifalarni ishlatib ko‘rishda o'zimiz
bilgan yoki bilmagan holda brauzer dasturiga murojaat gilamiz.
Ana shu paytda yaratilgan web-sahifani ochish uchun uning fayli
ustida sichgonchaning chap tugmasini ikki marta ketma-ket bosish
yetarli.

Bundan tashgari avval brauzer dasturini (Internet Explorer)
ishga tushirib olib, keyin esa File > Open buyrugini berish orgali
ham faylni ishga tushirish mumkin. Ma’lumki, web- sahifani
yaratish vaqgtida uning ganday dizaynda chigayotganini ko'rish
uchun biz brauzer dasturlariga gayta-gayta murojaat gilamiz. Ayrim
professional dasturlarda (Dreamweaver va boshqalar) natijani
ko‘rish uchun to‘g‘ridan-tolgi'i maxsus tugma bosiladi.

Bunda to‘g‘ridan-to‘g'ri belgilangan brauzerda sahifa yuklanadi.
Bu hagida Dreamweaver dasturida batafsil ma’lumot beramiz.

5.3. HTML-hujjatning asosiy strukturasi

Siz yaratgan ilk HTML-sahifa asosida HTML-hujjat asosiy
strukturasini tahlil qilamiz. Kompyuter xotirasiga saglangan
HTML-hujjatni Notepad yordamida oching. Har ganday HTML-
hujjat ichki gismi quyidagilardan tashkil topgan boladi:

<HTML> —bu teg HTML-hujjatni ochish (boshlash) uchun
xizmat qgiladi va u HTML-hujjatning birinchi ochuvchi va oxirgi
yopuvchi tegi hisoblanadi. Boshgacha aytganda, web-sahifaning
boshlanish va tugash chegarasini ifodalaydi. Uning yagona vazifasi
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mazkur hujjatni ochayotgan dasturga bu fayl HTML-hujjatlari
hagida axborot berishdan iborat;

<HEAD> — HEAD tegidan so‘ng HTML-hujjatning tizimli
axborotlari hagida ma’lumot beradi. Bizning misolimizdagi yagona
tizimli axborot —TITLE tegi hisoblanadi;

<TITLE> —bu teg ochuvchi teg <HEAD> va yopuvchi teg
</HEAD> orasida yoziladi. Ochuvchi va yopuvchi TITLE orasida
kiritilgan axborot siz yaratayotgan hujjat nomini anglatadi. Siz
kiritgan nom brauzer dasturi tomonidan va internetdagi gidiruv
tizimlari tomonidan ishlatiladi. Biz keltirilgan misolda «Eng sodda
ko‘rinishdagi HTML sahifal» matni brauzer dasturi yuqori gismida
ya’'ni sarlavha satrida namoyish etiladi;

<BODY> — BODY ochuvchi va yopuvchi teglari orasida
yozilganlarning barchasi sizning HTML-hujjatingizning tanasi
hisoblanadi. Agar siz ushbu teg orasiga matn yozsangiz yoki tasvir
kiritsangiz, bularning barchasini brauzer ekranda namoyish etadi.
<BODY> tegi hagidagi batafsil ma’lumotni siz «Hujjat tanasini
formatlash» bolimida o‘gishingiz mumkin.

Har ganday HTML-hujjat quyida keltirilgan tartibda yozilishi
shart:

—<HTML> HTML hujjat boshi;

— <HEAD> hujjat nomlanishining boshlanishi;

—<TITLE>...</TITLE> HTML sahifa nomi (sarlavhasi);

— <HEAD> hujjat nomlanishining yakunlanishi;

— <BODY BGCOLOR =«white»> — hujjat tanasining
boshlanishi

</BODY> — hujjat tanasining yakunlanishi;
</HTML> — HTML-hujjat yakuni.

5.4. HTML-sahifaga tasvir joylashtirish

Internet bilan ishlovchi dasturlar tasvirlarni (grafik elementlarni)
ochish imkoniga ega bolishi bilan internetda mavjud sahifalarning
deyarli barchasi tasvirli axborotlarni nashr eta boshladi. Siz yaratgan
web-sahifa gizigarli va chiroyli dizayn asosiga qurilgan boisa, uning
o‘quvchilari soni shubhasiz ortadi. Tasvirlar yordamida harakat-
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lanuvchi tugmalar va Gif-animatsiyalarni kiritish mumkin. Biroq
tasvirlar bilan ishlashda ularning hajmi va formatiga e’tibor berish
kerak. Hozirgi paytda internetga joylashtirilayotgan deyarli barcha
sahifalarda ishlatilayotgan tasvirlar formati *.JPEG yoki *.G1F ni
tashkil etadi. Bunga asosiy sabab, bu formatdagi tasvirlar hajmi
juda kichik. Bu formatdagi tasvirlar ishlatilganda web-sahifa hajmi
ortib'ketmaydi va sizning web-sahifangizdan foydalanuvchi sahifani
internetda ochilishini uzoq vaqt kutmaydi. Agar siz web-sahifani
bezashda boshga formatdagi tasvirlardan foydalansangiz, uning
hajmi ortib ketadi va undan foydalanuvchilarga sahifani ochishda
muammolar keltirib chigaradi. Web-sahifani bezatishda uning
dizayniga *.GIF formatdagi tasvirlardan foydalaning. Boshqga
magsadlarda *.JPEG dan foydalanishingiz mumkin.
<IMG> tegini qoilash goidalari

<IMG> tegi bilan bogliq bo‘lgan, quyida keltirilgan asosiy
goidalar bilan tanishib chiqing va o ‘z sahifangizni yaratishda ushbu
goidalarga doim rioya gilishga harakat giling.

e Tasvir nomi va joylashgan o‘rnini yozganda harflarning bir
xilda boMishini ta’minlash katta ahamiyatga ega. Tasvir joylashgan
papka nomi va tasvirning nomini kiritganda harflarning bir xilda
yozilishi shart. Biror-bir harfni tushirib qoldirish yoki uning xato
yozilishi tasvirni ochishda xatoliklarni keltirib chiqgaradi.

 Tasvir yoki papka nomini kiritganda probel ishlatmang. Web-
sahifani yaratayotganingizda, fayllar yoki papkalar nomini kiritganda
probel (bo'sh joy) ishlatmang. Agar siz kiritgan nom ikki yoki
undan ortig so‘zlardan iborat bolsa, probel o‘rnida (pastgi chizig-
cha) ishlatishingiz mumkin. Masalan: .../Chet_elga_sayohat/
Ispaniva/Malaga_0 1.jpeg.

¢ Internetda ishlatiluvchi tasvir formatlari. Hozirgi paytda
internetda ikki xil formatdagi tasvirlar keng qoMlanilib kelinmoqgda.
Bu formatlar: GIF (bu formatdagi tasvirlar *.gif gisqartmasiga ega)
hamda JPEG (bu formatdagi tasvirlar esa * jpg yoki *.jpeg gisqar-
masiga ega). Siz ham ushbu formatdagi tasvirlardan foydalaning.
Boshga formatdagi tasvirlarni aksariyat brauzerlar ocha olmaydi.

e Har doim WIDTH va HEIGHT atributlarini Kkiritishga hara-
kat qiling. Bu sizning web-sahifangizning ochilishini tezlashtiradi
va tasvirlarni asl o‘lchamda boMishini ta’minlaydi.



e Tasvir hajmini sun’iy kichraytirish. WIDTH va HEIGHT
orgali tasvirning real oTchamlarini kichraytirish mumkin. Ammo
bu usuldan iloji boricha kamroq foydalanish kerak. Eng yaxshi
usul tasvirning real o‘lchamini grafik muharrirlar yordamida
kichraytirishdir. Bu usul tasvirning ochilish vaqgtini kamaytiradi.

e Tasvir hajmini sun’iy kattalashtirish. Tasvir oichami
kattalashtirilganda yoki Kkichraytirilganda uning sifatida o‘zgarish
sodir boladi. Agar siz olchamlarni o‘zgartirganda bo'yi va enining
proportsionalligiga e’tibor bermasangiz, tasvir sifatining buzilishiga
olib keladi. WIDTH va HEIGHT atributlari orgali tasvir hajmini
kattalashtirganda, real olchamni 2 marta, 3 marta va shu tariqa
oshishiga erishish kerak.

Masalan, tasvirning real oichami WIDTH =«100»,
NEIGTH=«200» ga teng bolsa, uni ikki marta kattalashtirganda
WIDTH=«200», HEIGTH= «400» ga teng bolishi shart. Bu usul
tasvir sifatidagi salbiy o'zgarishlarni biroz yumshatadi. Shuningdek,
ayni holatni tasvir olchamini kichraytirishda ham qoilash magsadga
muvofiq.

* Har doim ALT atributini goMlang.

Har doim ALTdan so'ng tasvirga alogador gqo'shimcha axborotni
kiritishga harakat qiling. Buning asosiy sababi, siz joylashtirgan
tasvir ochilmagan taqdirda, Internetdan foydalanuvchi siz kiritgan
tasvir izohini o'qiydi va minimum axborotga ega boladi.

5.5. Giperhavolalar — web-hujjatlarni
bir-biriga bogiash

Web-sahifaga tasvir joylashtirishni o°‘zlashtirib olganingizdan
soiig, endigi navbatda havolalar hagida tushuncha olishning ayni
mavridi. Havolalar tufayli internet hozirgi mavqeyiga erishdi.
Havolalar yordamida ikki va undan ortiqg (cheksiz) web-sahifalarni
bir-biriga boglashingiz mumkin. Havola rus tilida «ccbinka» deb
ataladi. Havolaga bosish orgali siz ikkinchi sahifani ochishingiz
mumkin. Havolalar yordamida web-sahifangiz uchun menyu
tuzishingiz mumkin. Havolalar sizning web-sahifangizdan foydala-
nuvchini sahifa bokylab tom ma’noda sayohat qilish imkonini beradi
va unga tolg‘ri yolni ko'rsatib turadi.



Havolalar

Havola - bu HTML-hujjatning boshga HTML-hujjat bilan
bogiovchi gismi. Unga kursorni bosishingiz bilan ikkinchi HTML-
hujjat ekranda namoyon boladi. Shuningdek, havoladan (agar siz
yaratgan bir sahifada juda ham ko‘p matn Kiritilgan bo‘lsa) bitta
sahifa ichida boshga HTML-hujjatni ochmasdan turib ham foyda-
lanish mumkin.

Agar bitta sahifaga joylashtirmogchi bolgan matn juda ham
ko‘p boisa, uni iloji boricha turli bolaklarga bolgan holda, bir
nechta HTiVIL-faylga joylashtiring. Shunday qilsangiz, web-
sahifadan foydalanish oson kechadi.

Navbatdagi sahifalar bilan tanishib chiggach, siz havolalarni
ishlatish usullarini va havola tuzish uchun ganday HTML-teglardan
foydalanish zarurligini bilib olasiz.

Havolalar tuzish usullari

Havolalarning ta'sir doirasi va ularni gaysi sahifa bilan bogiash
vazifasini <A> ochuvchi hamda </A> yopuvchi teglari orasida
belgilanadi. Ushbu teglar orasida uning olchamlari va kalit so‘z
joylashtiriladi. Ushbu teg orasida nimalarni joylashtirish mumkin?
Deyarli hamma narsani. Bu matn, tasvir, jadval va hatto hara-
katlanuvchi tasvir ham bolishi mumkin. Ulardan qaysi birini
joylashtirish o‘zingizga havola.

Bu bolimda oldimizga go'ygan maqgsadimiz havolalar tuzish.
Magsadga erishishning eng oson usuli barchasini oddiy misollardan
boshlash. Shunga amal gilgan holda sizga havola tuzishning eng
oddiy misolini keltiramiz:

<A HREF=«pictures. HTML»>Bu sahifada mening hayotim
bilan bogliq tasvirlar joylashgan.</A>

Natija mana bunday ko‘rinishda boladi:

Bu sahifada mening hayotim bilan bog(ig tasvirlar joylashgan
jumlasini bosishingiz bilan pictures.HTML sahifasi ekranda
namoyon boladi. <A> tegining qo‘shimcha atributi bolgan HREF
sizni pictures.HTML sahifasiga olib boradi.

Tasvirlarni havola sifatida namoyon etish uchun <A> va </
A> teglari orasida <IMG> tegi yordamida tasvir nimani go ‘yishini
va u joylashgan papkaga yoini ko'rsating.
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<A HREF=«pictures.HTML»> <IMG SRC=«img/photo.jpg»
WIDTH =«100» HEIG HT=« 100» ALr=«Mening foto
galereyam»> </A>

Havolalar — <A> tegining qo‘shimcha buyruglari tasnifi.

Boshqa HTML teglari kabi <A> tegining ham qgo'shimcha
buyruglari mavjud. Quyida ushbu buyruglarning tasnifi kelti-
rilgan:

—HREF —bu atribut yordamida havola gilinishi lozim boigan
HTML-hujjat nomi va uning joylashgan joyi belgilanadi. Bu atribut
<IMG> tegining SRC atributi kabi bir hil vazifani bajaradi. <IMG>
tegining SRC atributi yordamida tasvir nomi va u joylashgan
papkaga yol ko‘rsatilsa, HREF yordamida HTML-hujjat nomi
va u joylashgan papkaga yol tasvirlanadi;

—TARGET -

Bu atribut HTML hujjatni aynan o‘sha oynada yoki alohida
oynada yoki qaysi freymda ochilishini belgilaydi. TARGET
atributining go‘shimcha olchamlari:

—blank —brauzerda siz ishlab turgan oynadan tashgari yangi
oynada havolada ko‘rsatilgan hujjatni ochish;

—top — web-sahifada freymlar ishlatilgan bolsa, havolada
ko‘rsatilgan hujjatni faol oynada freymlar strukturasini buzgan
holda ochadi. Ochilgan oynada freym alomatlari mavjud boi-
maydi.

—parent —havolada ko'rsatilgan hujjat avval ochilgan oynada
ochiladi.

— self — havola gaysi freym yoki freymdan holi sahifada
ishlatilgan bolsa, aynan o'sha sahifada ochadi.

<A HREF=«pictures.HTML» TARGET=«_blank»>Bu sahi-
fada </A> mening hayotim bilan bogliq tasvirlar joylashgan. <BR>
Sahifada siz <A HREF=«about.HTML» TARGET=«_top»> men
hagimda </A> qizigarli ma’lumotlarni o‘gishingiz mumkin.

Natija mana bunday ko'rinishda boladi:

«Bu sahifada mening hayotim bilan bog‘lig tasvirlar
joylashgan. Sahifada siz men hagimda qizigarli ma’lumotlarni
0°‘gishingiz mumkin». Ushbu havolalardan biriga bosib, siz
havolada belgilangan HTML-hujjatdagi ma’lumotlarni o‘gishin-
giz mumkin.
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Havolalar tuzishning maxsus hollari

Havolalar yordamida nafagat boshqga HTML-hujjatni ochish,
balki mavjud bir hujjat ichida ham ichki havolalarni qoilash
mumkin. Agar siz yaratayotgan sahifadagi matn haddan tashqari
ko‘p bolsa va uni mavzu bo‘yicha bo‘lish imkoni boimagan taqdirda
siz sahifa ichiga maium Kkalit so'zlardan foydalanib havolalar
menyusini yaratishingiz mumkin. Bunday ichki havolalar menyusi
sahifadagi matnni o'gish jarayonini tezlashtiradi va o'quvchi o‘zi
uchun kerakli maiumotni butun matn ichidan topib olishi oson
kechadi.

Ichki havola <A> tegining NAME atributi yordamida amalga
oshiriladi;

— NAME —<A> tegi tarkibida yoziladi va HTML-hujjatdagi
matn tarkibidagi ma’lum Kkalit so‘zga boglanadi.

HTML-hujjatning biror-bir joyiga havola qilish uchun havola
gilinayotgan nugtani <A> tegining NAME atributi yordamida
belgilab olish zarur. Masalan, sahifa yakunidan uning boshiga gaytish
uchun HTML-hujuat boshlanishida quyidagi kodni yozamiz:

<A NAME=«Top of Page»X/A>.

Soiigra sahifa yakunida matn yakun topgan joydan so‘ng mana
bu kodni teramiz:

<A HREF=«#Top of Page»>Yuqoriga qaytish</A>

Agar siz sahifani brauzerda ochib «Yuqoriga gaytish» havolasi
ustida kursorni bossangiz, brauzer yana matn boshiga «#Top of
Page» nuqtasiga gaytadi. «#Top of Page» havola murojaat gilayotgan
nugta nomi. Teg kodlarini terishda xatolikka yol qo'ysangiz, bu
katta xatolik emas. Fagatgina havola ishlamaydi, xolos.

Shuningdek, ichki havolani boshqa HTML fayldagi matnning
biror-bir nuqtasiga ham bogiash mumkin. Aytaylik sayohat.
HTML Fransiya boiimiga murojaat gilish lozim. Buning uchun
quyidagi usuldagi kod yoziladi:

<A HREF=«sayohat.HTML#Fransiya»> Fransiyaga sayohat
</A>.

Yuqoridagi misoldan ko‘rinib turganidek, avval HTML-hujjat
nomi (agar u boshga papkada joylashgan bolsa, u holda faylga
bolgan yol, papka nomi) Kiritiladi va # simvolidan so'ng havola
murojaat gilayotgan nuqta nomi yoziladi.
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Navbatdagi misolda HTML-tcglar ganday yozilganiga e’tibor
bering:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Yevropa bo'ylab sayohat </TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<P ALIGN=«center»> <B>Yevropa davlatlari bo'ylab sayohat-
dan olgan taassurotlarim</BX/P>

<A NAME=«Top of Page»X/A>

<P><A HREF=«#Germany»><B>Germaniya</B></
AX/P>

<PXA HREF=«#ltaly»XB>Italiya</BX/AX/P>

<P><A HREF=«#French»><B>Fransiya</B></AX/P>

<P>Kirish</P>

Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn
Matn<BR>

Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn
Matn<BR>

<PXBXA NAME=«Germany»>Germaniya </A> </B>
</P>

<P>Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn
Matn</P>

<P>Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn
Matn</P>

<PXA HREF=«#ToP of Page»>Yuqoriga</AX/P>

<PXA NAME=«ltaly»XB>ltaliya</BX/AX/P>

<P>Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn
Matn</P>

<P>Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn
Matn</P>

<PXA HREF=«#Top of Page»>Yuqoriga</AX/P>

<PXA NAME=«French»XB>Fransiya</BX/AX/P>

<P>Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn
Matn</P>

<P>Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn Matn
Matn</P>
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<P><A HREF=«#Top of Page»>Yuqoriga</AX/P>
</BODY>
</HTML>

Havolalarning go‘shimcha imkoniyatlari
Havolalarni nafagat HTML-fayl yoki hujjat ichidagi kalit so‘zga,
balki FTP-serverlarda saglanayotgan fayllar va E-mail (elektron
pochta)ga ham o'rnatish imkoniyati mavjud.

FTP-havolalar

FTP-serverlarda saglanadigan fayllarni yuklash uchun, FTP-
havolalar tuziladi. FTP-serverlarda turli fayllar yoki dasturlar
internet orqgali yuklash uchun saqglanadi. Aytaylik, siz o'z
sahifangizda biror-bir gizigarli dastur, tasvir yoki musiga haqida
ma’lumot yozdingiz va uni yuklab olish uchun fayl saglanayotgan
FTP-server manzilini havolada ko‘rsatmogchisiz. U holda fayl
joylashgan FTP-serverda havola quyidagi tarzda ifodalanadi:

<A HREF=«ftp://ftpsitename.com/programs/program.exe»>
Faylni yuklash</A>.

FaylIni yuklash
FaylIni yuklash so‘zi ustida kursornrbosish bilan brauzer dastur-
ni foydalanuvchi kompyuteriga saglash yoki ochish hagidagi axbo-
rotni chigaradi.

E-MAIL-havola

E-mail (Elektron pochta)-manzillarni faollashtirish uchun
havola tuzish mumkin. E-mail manzil ko‘rsatilgan havolani bosish
bilan kompyuterga oi*natilgan elektron pochtalar bilan ishlovchi
dastur faollashadi va unda havolada ko'rsatilgan elektron pochta
manzili ko'rsatilgan yangi oyna hosil boladi va siz ko‘rsatilgan
manzilga xat jo ‘natishingiz mumkin.

E-mail-manzilni havola sifatida belgilash uchun HREF atribut
o‘rnida mailto: elektron pochta manzili yoziladi. Misol uchun:

Mening <A HREF=«mailto: tsamar@mail.ru»> elektron poch-
tamga</A> ushbu darslik haqidagi fikr-mulohazalaringizni yozing!

Natija mana bunday ko‘rinishda bo‘ladi:

Mening elektron pochtamga ushbu darslik haqgidagi Fikr:
mulohazalaringizni yozing!
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Havolalar yozisfitting asosiy qoidalari

Quyida havola tuzishda bilishingiz lozim bolgan oddiy qoidalar
yozilgan. Ularni digqat bilan o‘gib chiqging va eslab golishga harakat
giling. Havola tuzishda bu qoidalarga amal qilsangiz, siz tuzgan
havolalar xatoliklarsiz ishlaydi.

» Harflarni bir xilda yozing va fayl yoki papka nomini to‘g'ri
ko‘rsating. Havola tuzilganda siz murojaat gilmoqgchi bolgan
faylga olib boruvchi yo‘l aniq va to‘g‘ri ko‘rsatilishi lozim. Bunda
papka va fayl nomiga katta e’tibor garating. Ularning nomida
arzimagan xatolikka yol go'ysangiz, havola ishlamaydi. Aytaylik
biror-bir harfning tushib qolishi yoki bosh harf o'rniga kichik
harf bilan yozilsa xatolik yuz berishi mugarrar. Shu bois, havola
tuzishda aniqlik katta ahamiyatga ega.

» Fayl va papka nomini kiritganda probel ishlatmang. Web-
sahifa yaratish jarayonida fayl va papkalarning nomi ikki va undan
ortig sokedan iborat bolsa, so'zlar orasida va oxirida probel
ishlatmang. Probel ishlatilgan fayl yoki papkaga havola murojaat
gilganda xatolik sodir boladi.

» Kalit so‘zlarga havola tuzish. Biror hujjat ichidagi kalit so'zga
havola tuzganda, eng avvalo kalit sokeni <A> tegining NAME
atributi yordamida belgilab olish lozim. So‘ngra shu tegning HREF
atributi orgali u joylashgan fayl nomi (agar kalit so'z boshqga faylda
joylashgan bo‘lsa) va kalit so‘z manzilini ko‘rsating HREF=«fayl
nomi.HTML# kalit so'z».

e FTP-server va E-mail uchun maxsus havola. FTP-serverda
joylashgan faylga havola tuzganda °FTP://’ bilan boshlanuvchi
manzilni yozing. E-mail havola tuzganda esa «mailto: e-mail
manzil»ni yozing.

5.6. Matnlarni tahrirlash

Matnni tahrirlashni yaxshi owzlashtirib olishingizni osonlashtirish
uchun uni ikkiga boiib tushuntirishni lozim topdik. Ularning har
biri matn tahrirlashda ishlatiladigan HTML-teglarni batafsil tahlili
misollarida aks ettirilgan:

* Matnning alohida bolaklarini tahrirlovchi teglar.

« Matnning yirik bolaklarini tahrirlovchi teglar.
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Matnning alohida bolaklarini tahrirlovchi
teglar

Tasnifi keltirilgan barcha teglar ochilgandan so‘ng ularni
yopish shart. Ochilgan tegning ta’sir doirasi u yopilgunga qadar
davom etadi. Agar siz tegni yopishni unutsangiz, uning ta’sir
doirasi hujjat oxirigacha davom etadi. Barcha teglash quyidagi
tartibda yoziladi: <TEG1XTEG2> Kerakli matn C/TEG2X/
TEG 1>. Har doim eng oxiri ochilgan tegni birinchi boiib yopishni
unutmang.
<B> Kerakli matn </B>
Bu teg orasida yozilgan matn galin harflar bilan belgilanadi.
<I>Kerakli matn</\>
Matn oiig tomonga egiltirib yoziladi.
<BIG>Kerakli matn</BIG>
Matnni kattalashtirish. Yozilgan matn boshgalariga nisbatan
kattalashtirilgan harflar bilan belgilanadi.
<SMALL> Kerakli matn</SMALL>
Matnni kichraytirish. Yozilgan matn boshqalariga nisbatan
kichiklashtirilgan holda belgilanadi.
<STRIKE>Kerakli matn</STRIKE>
Teg orasida yozilgan matn ustidan chiziq tortiladi.
<STRONG> Kerakli matn</STRONG>

Matn ichidagi ayrim solzlarni kuchli ajratib koisatish uchun
ishlatiladi.

Kerakli <SUB>mi</SUB>

Ko'rinib turganidek, bu teg orasida Kkiritilgan matn, matn
chizigidan pastda kichik harflar bilan yoziladi (indeks).

Kerakli <SUP>m,</SUP>.

Yugorida keltirilgan tegning teskari shakldagisi boiib, u matnni
yugorida kichik harflar bilan yozilishini ta’minlaydi (daraja).
<U>Kerakli matn</U>

Yozilgan matn ostida chiziq tortiladi. Bu teg yordamida ayrim
so'zlarni belgilab ko'rsatish mumkin.
<CENTER> Kerakli math </CENTER>

Bu teg kiritilgan matnni sahifa oitasida boiishini ta’minlaydi.
Agar bu teg jadval ichida qollansa, u holda bu jadval katakchasi
ichidagi matnga ta’sir etadi. Bu tegni jadval ichida qoilash



iisullari haqida jadvallar bilan ishlash boiimida tushuntirib
ola miz:

<BR> —bu teg matn qatorlarini surish uchun xizmat giladi.
Maium jumladan soiig ikkinchi jumlani yangi gatordan
boshlamoqchi boisangiz, jumla so'ngida ushbu tegni yozing.

Endi hech bolmaganda bitta go'shimcha buyruqqga ega bolgan
teglar bilan tanishib chigamiz:
<FONT>Kerakli matn</FONT> —bu teg harfning go‘shimcha
atributlarini belgilash uchun ishlatiladi.

Quyida ushbu tegning eng ko'p qollaniladigan qo‘shimcha
atributlari bilan tanishib chigamiz:

— SIZE —harf oichamini belgilashda qoilaniladi. Matndagi
harflar oichamini 1 dan boshlab xohlagan son bilan belgilash
mumkin.

Masalan: <FONT SIZE=«5»>Salom!</FONT> Bu mening
web sahifam. <FONT SIZE=«2»>(lzoh)</FONT>.

Bundan tashqari, siz SIZE olchamlarini plus «+» va minus
«—» bilan ham belgilashingiz mumkin. Bu usul gollanganda,
harf oichami ishlatilayotgan harfga nisbatan katta yoki kichik
belgilanadi. Misol uchun, siz 3 ga teng kattalikdagi harfdan
foydalanayotgan boisangiz, SIZE=«+2» harf oichami SIZE=«5»
ga, SIZE=«—1» oichami esa SIZE=«2» ga teng boladi.

COLOR —bu atributdan sokng rang nomi yoki rangni belgi-
lovchi olti xonali lotin harflari hamda ragamli kod kiritiladi va shu
tariga harf rangi belgilanadi. Turli brauzerlar turli rang nomlarini
belgilay oladi. Pastda keltirilgan jadvalda ranglar nomi yozilgan.
Rang nomlari ingliz tilida Kiritiladi. Rang nomi va ko'rinishini
yodlab olishingiz uchun ularning har birining nomi o‘sha rangda
belgilangan. Bu ranglarni Netscape Navigator va Internet Explorer
brauzerlari muammosiz taniydi va o'giy oladi.

Rangni belgilovchi lotin alifbosi va ragamli kod *#’simvol bilan
boshlanadi. Ragamlardan 1dan 9 gacha yoki A dan F gacha boigan
lotin harflarini ishlatish mumkin. Rang kodi ganday boiishidan
gat’iy nazar, u RGB (RED —aqizil, GREEN —yashil, BLUE —
ko‘k) ranglar tizimida aks ettiriladi. Rangni belgilash uchun uchta
rangni bir-biriga go‘shish lozim. Har bir rang ulushi 0 dan 255
gacha bolgan miqdorda belgilanadi. Misol uchun, toza gizil rangni
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belgilash uchun qizil rang migdorini 255 ga, yashil va kokk ranglar
miqdorini esa 0 ga tenglashtirish lozim va bu mana bunaay yoziladi:
<FONT COLOR=«#FFOOOO»>. Olti xonali alifboli — ragamli
kodini goilash juda ham qiyin.

FACE — matnni ganday shriftda yozilishini belgilash uchun
uning nomi keltiriladi. Shrift nomi kompyuterda o‘rnatilgan bolishi
kerak yoki umumiy ishlatiladigan shriftlardan foydalanish mumkin.
Agar siz qoilagan shrift foydalanuvchining kompyuterida topil-
magan tagdirda brauzer standart shriftni tanlaydi.

Masalan:

<FONT FACE=«Arial»>Salom!</FONT>.

<FONT FACE=«Times New Roman, Arial, Courier
New»>Bu mening web sahifam.</FONT>.

Siz har doim <FONT> tegining FACE atributini
tanlaganingizda, standart shrift turlaridan foydalaning. Misol uchun
Windows mubhitida ishlovchi barcha kompyuterga o'matiladigan
standart shriftlar quyidagilardan iborat:

Arial

Arial Black

Arial Narrow

Courier

Courier New

Garamond

Helvetica

Times

Times New Roman

Aytaylik siz, Times va Times New Roman shriftining boshgacha
turini tanlagan boisangiz, 1 holda foydalanuvchi kompyuterida
bu shrift o‘rnatilmagan boisa, brauzer siz tanlagan shriftni standart
Times New Roman shriftiga almashtiradi.

Matnning yirik bolaklarini tahrirlovchi teglar
Endi siz bilan matndagi yirik bloklar va abzatslarni tahrirlovchi
teglar va ularning go‘shimcha atributlarining ishlash tartibini
oi'ganib chigamiz:
— <PLAINTEXT> — ushbu tegdan sokng kiritilgan barcha
HTML-teglarning ta’sirini butunlay kesadi va ular xuddi ekranda



ko'rsatilishi lozim bo'lgan matn kabi aks etadi. Bu teg boshga
teglarJan tubdpn farq giladi va uni yopiih shart emas. Agar matnda
ayrim HTML-teglarni ekranda brauzer aks ettirishini xohlasangiz,
bu tegdan foydalanishingiz mumkin. Biroq yuqorida aytganimizdek,
bu tegdan soiig matnni HTML-ieg!ir yordamida tahrirlash
mumkin emas. Chunki ularni brauzeT xt ddi oddiy nintr. :r.bi
tushunadi. Agar siz </PLAINTEXT> tegini kirngan taqdirmgizda
ham bu <PLAINTEXT> ta’sir doirasini cheklay olmaydi. Web-
sahifangizda HTML teglarni matn shaklida aks ettirmoqchi
boisangiz, u holda burchakli go‘shtirnoq <’ 0‘rnida &LT; simvolini
goilang.

<ADDRESS>

Kerakli main

</ADDRESS>

Teg olz nomi bilan adres, ya'ni manzillarni belgilash uchun
ishlatiladi. Bu teglar orasida yozilgan manzilni har qaysi brauzer
0‘zi xohlagan tarzda namoyish etadi. Teg vopilganidan soiig
kiritilgan matn yangi satrdan boshlanadi.
<BLOCKQUOTE>
Kerakli matn
</BLOCKQUOTE>

Bu teg matndagi paragraf va satrlarni belgilash uchun qoi-
laniladi.
<H1>, <H2>, <H3>, <H4>, <H5> va <H6> - yuqoridagi
oltita teg-sarlavhalarni belgilash uchun qoilaniladi. Sarlavhalar galin
harflarda yoziladi.

Bu teglarning bir-biridan fargi ularning olchamlarida. 1 dan 6
gacha bolgan sonlar sarlavha olchamlarining katta-kichikligini
guyida keltirilgan tartibda belgilaydi:

Sarlavha H 1

Sarlavha H2

Sarlavha H3

Sarlavha H4

Sarlavha H5

Sarlavha H6

<p>

Kerakli matn
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</p>

Bu teg paragraflarni belgilaydi. Paragraf boshi va oxirida bo‘sh
gator goldiradi.
ALIGN — <P> tegining go‘shimcha atributi boiib, u papagraf
ichida yozilgan matnni tekislash uchun ishlatiladi. Bu atributining
go‘shimcha o‘lchamlari ALIGN — LEFT (matnni chap
tomondan tekislaydi), RIGHT (o'ng tomonga tekislaydi),
CENTER (sahifa markaziga tekislaydi) va JUSTIFY (matnni
sahifa eni boWlab tekislaydi). JUSTIFY ishlatilganda brauzer
matnni chap va o‘ng tomon bo‘ylab bir xilda tekislab chigishga
harakat giladi. Bu jarayonda so‘zlar orasi chokzilib ketishi ham
mumKkin.

<PRE>

Kerakli matn

</PRE>

Bu teg yordamida siz matnni ganday Kiritgan boisangiz, shunday
koiinishda bolishi ta’minlanadi. Quyida Kkeltirilgan ikki misolda
buni yaqgol ko‘rish mumkin. <PRE> tegidan tashqarida yozilgan
matnda probel necha marta ishlatilishidan qat’iy nazar u bittaga
hisoblanadi. <PRE> tegi tarkibida Kiritilgan matn ganday bolsa,
shundayligicha ekranda ko'rinadi.

Hujjat asosiy gismini tahrirlash

Bu bolimda hujjat tanasini belgilab beruvchi <BODY> tegi va
uning qo'shimcha buyruglari hagida so‘z boradi. <BODY> tegini
oldingi boiimlarda gisgacha tanishtirib o‘tgan edik. Bu teg bevosita
HTML-hujjatning ekranda ko‘rinishi lozim bolgan matn, tasvir
va boshqga elementlarni o0z ichiga gamrab oladi. <BODY> ochuvchi
hamda </BODY> yopuvchi teglari orasida barcha muhim
elementlar joylashadi. Bu tegning go‘shimcha atributlarini quyida
birgalikda ko‘rib chigamiz:

BGCOLOR — sahifaning orga foni rangini belgilash uchun
ishlatiladi. Bunda rangning ingliz tilidagi nomi yoki harfva sonlardan
iborat kod qoilaniladi.

BACKGROUND —sahifaning orga foni uchun, tasvir nomi
va u joylashgan papkaga yoini ko‘rsatishda qoilaniladi. Tasvir
joylashgan papkaga yoini kolrsatish hagidagi maiumotlarni
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«HTML-sahifaga tasvir joylashtirish» bolimida o'gishingiz
mumKkin.

TEXT — hujjatda yozilgan matn harflarining ganday rangda
bolishini rang kodlarini Kiritish orgali belgilab beradi. Agar siz
ushbu tegni ishlatmagan taqdiringizda matn rangi qora rangda
bo‘ladi.

LINK — bu atribut qollanilgan sahifadagi havola rangi teg
olchamlarida qaysi rang kodi yoki nomi berilgan bolsa, o°‘sha
rangda ekranda namoyon boladi.

VLINK —bu atribut yordamida ishlatilgan havolalarni belgilab
ko'rsatish uchun qoilaniladi. Foydalanuvchilar adashib ketmasligi
va havolada kocosatilgan sahifaga qayta kirmasligi hamda liali
gollanilmagan havolalarni qollanilgan havolalardan ajratib
kolrsatish uchun ishlatishlari mumkin.

ALINK —bu atribut kursor yordamida tanlangan va sichqoncha
chap tugmasi bosilgan paytda havola rangini o'zgartirish uchun
gollanadi.

Siz hozir o‘gigan sahifada <BODY> tegining barcha qolkshim-
cha atributlari quyidagi tartibda goilaniladi.

<BODY BGCOLOR = «#003399» TEXT = «black» LINK =
«blue» ALINK = «red» VLINK = «#006666»>.

5.7. Ro‘yxatlar tuzish

Sahifada matndagi ayrim elementlarni ro'yxatlangan tartibda
yozish giyin emas va bundan tashqgari, o'quvchi matn bilan tanishib
chiqgishida qulayliklar yaratib beradi. Siz xuddi Microsoft Word
matn muharririda ro‘yxatlarni ganday tuzsangiz, xuddi shu
ko‘rinishda HTML-hujjatda ham maxsus teglar yordamida
belgilash imkoniga egasiz.

Bu bolimda ro‘yxatlangan tartibda matnni kiritish usullari bilan
tanishib chigamiz:

<ROR'XATNI OCHUVCHI TEG>

< Ro'yxat elementining tegi > Matn

< Rolkyxat elementining tegi > Matn

< Ro‘yxat elementining tegi > Matn

</ RO YXATNI YOPUVCHI TEG >
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Tartiblangan ro'yxat:

1-ro‘yxat elementi;

2-ro'yxat elementi;

3-ro‘yxat elementi;

Tartiblanmagan ro4yxat:

1-ro‘yxat elementi;

2-ro‘yxat elementi;

3-ro‘yxat elementi.

Matn ro‘yxatini belgilovchi teglar tarkibida siz HTMLning
boshga matn tahrirlash uchun gollaniluvchi teglarini ishlatishingiz
mumkin.

RoYyxatlar tuzish —rofyxatni tartihlash

Matn bolaklarini tartiblashda sonlar yoki harflar bilan bel-
gilash mumkin. Shuningdek, ayni jarayonda simvollardan ham
foydalanish imkoni mavjud. Bu hagda keyinroq to'xtalib oltamiz.

Matn bolaklarini tartiblashda <OL> ochuvchi va </OL>
yopuvchi teglaridan foydalaniladi. Ushbu teglar ichida tartib-
lanuvchi matn oldiga <L1> teg yoziladi. <OL> tegining yagona
go‘shimcha atribut TYPE boiib, u tartiblovchi belgi ko‘rinishini
aniglab beradi.

Arab ragamlari bilan belgilash

<OL TYPE=1>
<LJ> 1-matn
<L1> 2-matn
<LI> 3-matn
</OL>

Natija:

1. I-matn
2.2-matn

3. 3-matn

Rim ragamlari bilan belgilash
COL TYPE=1>
<LI> 1-matn
<LI> 2-matn
<LI> 3-matn
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</OL>
Natija:

I. I-matn
Il. 2-matn
I11. 3-matn

Rim harflari bilan belgilash
<0L TYPE=i>
<L1> 1-matn
<LI> 2-matn
<LI> 3-matn
</OL>
Natija:
i. 1-matn
ii. 2-matn
iii. 3-matn

Bosh harfalari bilan belgilash
<0L TYPE=A>
<LI> 1-matn
<LI> 2-matn
<LI> 3-matn
</0L>
Natija:
A. 1-matn
B. 2-matn
C. 3-matn

Kichik harflar bilan belgilash
<0L TYPE=a>
<LI> 1-matn
<LI> 2-matn
<LI> 3-matn
</OL>
Natija:
a. 1-matn
b. 2-matn
c. 3-matn
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Ro kxaJ tuzish —tartiblunmagan ro'vxut
fartiblanmagan ro yxat tuzishda <UL> va </UL> yopuvchi
teglaridan foydalaniladi. Ro‘yxat ichidagi tartib <L1> tegi bilan
belgilanadi. <UL> tegi uchun ham TYPE atributi ishlatiladi. TYPE
atribut 3 xil turdagi ro'yxat kirita oladi:

Doirasimon helgi yordamida tartihlash
<UL TYPE=circle>
<L1> 1-matn
<L1> 2-matn
<L1> 3-matn
</UL>
Natija:
O 1-matn
O 2-matn
O 3-matn

Nugtasimon helgi yordamida tartihlash
<UL TYPE=disc>
<L1> 1-matn
<LI> 2-matn
<LI> 3 matn
</UL>
Natija:
e 1-matn
e 2-matn
¢ 3-matn

Tob ri to‘rthurchaksimon belgi yordamida tartihlash
<UL TYPE=square>
<L1> 1-matn
<L1> 2-matn
<LI> 3-matn
</UL>
Natija:
® 1-matn
m 2-matn
m 3-matn



Royxat tuzish — aniglashtiruvchi ro yxatlar

Aniglashtiruvchi ro'yxat va uning izohidan iborat matnni tartibli
tuzish uchun bir necha teglar goilaniladi.

Aniglashtiruvchi ro'yxat <DL> ochuvchi va </DL> yopuvchi
tegi yordamida amalga oshiriladi. Aniglashtiruvchi ro‘yxat nomi
<DT> tegidan so‘ng yoziladi va uni izohlovchi matn esa <DD>
tegidan so'ng Kkiritiladi. <DL> tegi go‘shimcha atributlarga ega
emas.

Aniglashtiruvchi ro ¥xat

<DL>

<DT> Aniglashtiruvchi asosiy so‘z yoki jumla

<DD> lIzoh beruvchi matn

</DL>

5.8. Jadval tuzish

Jadval tuzish — HTML bo'yicha o‘zlashtirilishi giyin bolgan
bolimlardan biri. Shu bois bu bolimni jadval tuzishning eng sodda
usullaridan boshlaymiz. Web-sahifani mukammal darajada yaratish-
ni xohlasangiz, unda jadval tuzishni chuqur o‘rganib olishingiz
kerak.

Qisga qilib aytganda, jadvallar yordamida sahifani 0°‘zingiz
xohlagan tarzda boshqara olishingiz mumkin. Jadval ichiga nafagat
matn, balki tasvir va boshga elementlarni tartibli joylashtirish
mumkin.

Jadval tuzish —umumiy qoidalar

Jadval tuzishda ishlatiladigan teglarni tasniflashdan avval, oddiy
jadval tuzish sxemasi bilan tanishib chigamiz. Har ganday jadval
quyidagi sxema bo'yicha tuziladi:
<JADVALN1 OCHUVCHI TEG>
<JADVAL QATORINI OCHUVCHI TEG>
<JADVAL BOWLAGINI OCHUVCHI TEG>
Matn, tasvir yoki jadval
</JADVAL BOWK.AGINI YOPUVCHI TEG>
</JADVAL QATORINI YOPUVCHI TEG>
</JADVALNI YOPUVCHI TEG>
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Har ganday jadvalda qatorlar va ustunlar mavjud bo'ladi.
Jadvalning bo‘lakchalariga esa axborot kiritilishi mumkin. Yugorida
keltirilgan misoldan ko‘rinib turibdiki, bitta ustun, bitta gator va
bitta katakchadan iborat jadvalni tuzish uchun jadval ochiladi va
yopiladi. Bitta ustundan iborat va bir nechta qgatorni o'z ichiga
olgan jadvalni tuzish uchun jadval gatorini ochuvchi va yopuvchi
teglar orasiga bittadan jadval katakchalarini ochuvchi va yopuvchi
teglarini Kiritish lozim.

Oddiy jadvallar tuzish
Jadval tuzish usullarini tushunib olish uchun dastavval eng
oddiy jadvalni tuzishni o'rganamiz. Biz tuzmoqchi bo‘lgan jadval
uchta ustundan iborat boladi va har bir ustunda 3 dona katakchalar
o‘rin oladi. Jadvalning birinchi ustunini «Mahsulot», ikkinchisini
esa — «Rangi», uchinchisini «Narhi» deb nomlaymiz. Biz tuzgan
jadval mana bunday ko‘rinishda boladi (5.2-jadval):

5.2-jadval

Mabhsulot Rangi Narxi (so‘m)
Qalam Qora 100
Qalam ochgich Qora 500

Endi ushbu jadvalni tuzishda ganday HTML-teglardan
foydalanilganligini koTib chigamiz:

<TABLE>

<TR>

<TD>Mahsulot</TD>

<TD> Rangi</TD>

<TD>Narxi(co‘'m.)</TD>

</TR>

<TR>

<TD>Qalam</TD>

<TD>Qora</TD>

<TD>100</TD>

</TR>

<TR>

<TD>Qalam ochgich</TD>
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<TD>Qora</TD>

<TD>500</TD>
</TR> (qatorni ochish va yopish uch
</TABLE> marta takrorlanadi)

Jadvalni ochuvchi teg

t-gatorni ochuvchi teg

1-jadval bo‘lagini ochuvchi va yopuvchi teg

2-jadval boiagini ochuvchi va yopuvchi teg

3-jadval bo‘lagini ochuvchi va yopuvchi teg

1-gatorni yopuvchi teg

Jadvalni yopuvchi teg

Misolda ko'rinib turibdiki, jadvalni <TABLE> va </TABLE>
teglari yordamida ochiladi va yopiladi. Qatorlar uchun <TR> va
</TR> teglari qoilaniladi, <TD> va </TD> teglari esa jadval
ustunlarini (katakchalarini) belgilash uchun ishlatiladi.

Jadval chizish —HTML leg atributlari

Murakkab jadvallar tuzishni boshlashdan avval <TABLE>,
<TR> va <TD> teglariga gisqacha tasnif berib o‘tamiz. Mazkur
uchta teg bilan gollaniladigan bir xildagi atributlari mavjud boiib.
fagatgina ularning fargli tomoni, ularning ta’sir doiralarining
chegaralanishida.

BGCOLOR — yordamida jadvalning orga fonida ganday rang
gollanilishi belgilanadi.

BACKGROUND —jadvaldagi bolakcha foni sifatida berilayot-
gan tasvirjoylashgan joy va uning nomini belgilash uchun ishlatiladi.
Agar siz bu atributni <TABLE> tegidan soiig gollasangiz, u holda
siz tanlagan tasvir jadvaldagi har bir kataklar foni sifatida qoilaniladi.
<TR> tegidan so‘ng qollanilganda, mazkur gatorda joylashgan
hamma katakchalar uchun, <TD> tegidan so'ng qollanilganda
esa aniq biror katakchagacha fon o‘rnatiladi.

WIDTH —jadval eni (kengligi)ning oichami umumiy jadval
uchun xos. Bu atribut bilan jadvaldagi ma’lum bir ustuncha yoki
bolakning kengligini piksel yohud foiz olehamida belgilash
mumkin. Bu atribut <TABLE> yoki <TR> tegi bilan qollanilgan
tagdirda ham bir xil ko'rinishdagi, ya’ni siz bergan olchamlarni
hisobga olgan holda jadval enining kengligini belgilaydi. Shuni doim
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yodda tutish lozimki, siz bu atributdan foydalangan holda jadval
enining kengligini belgilaganingizda bir xildagi o‘lchov tundan
foydalanishingiz maqgsadga muvofig. Agar siz jadval kengligini
piksellarda belgilasangiz (misol uchun W1DTH=«100»), boshqa
olchovlar ham pikselda belgilanishi lozim. Agar jadval kengligi
foizlar hisobida berilsa (misol uchun WIDTH=«50%»), boshqa
oMchovlar ham foiz hisobida berilishi lozim. Ayni hollarda brauzer
siz yaratgan jadvalni ekranning teng yarmi, ya’ni 50% ga joylash-
tiradi.

HEIGHT —jadvalning, gator yoki katakchalarning balandligi
olchovlarini piksellar yoki foiz hisobida belgilash uchun qoilaniladi.

BORDER—jadval ustuni va gatorlari kesishmalarini belgilovchi
chiziglarning qalinligini piksellar hisobida belgilash uchun
goilaniladi. Agar jadval chiziglarini nolga teng qilib belgilansa
BORDER (BORDER=0) chizig (border) brauzerda kokinmay-
digan boMib qoladi.

ALIGN —jadvalning ekranga nisbatan joylashish okrnini
belgilaydi. Agar jadval ichida go‘shimcha jadval tuzilgan bolsa, u
holda ichki jadvalga bu olcham kiritilganda, ichki jadval joylashishi
o'rni tashqi jadvalga nisbatan belgilanadi. ALIGNning quyidagi
gokshimcha olchamlari mavjud: ALIGN —center (jadvalni markaz
bokylab joylashtirish), left (chap tomon bokylab joylashtirish) va
right (ofhg tomon bokylab joylashtirish).

CELLPADDING — border enining kengligini piksellar
yordamida kengaytirish yoki toraytirish.

CELLSPACING —jadvaldagi katakchalar chegara enining
piksellar yordamida kengavtirilishi yoki toraytirilishi.

Misol:

<TAB LE BORDER=«0» WIDTH = «100%»
CELLSPACING=«5»

CELLPADDING=«5» BGCOLOR=«blue»>

<TR BGCOLOR=«yellow»>

<TD> Mahsulot</TD>

<TD>Narxi</TD>

</TR>

<TR BGCOLOR=«white»>

<TD>Qalam</TD>



<TD>100 so‘m</TD>

</TR>

</TABLE>

<TR> va <TD>

ALIGN —jadvaldagi har bir katakchaning ichidagi elementlarni
gorizontal tarzda tartiblash uchun qoilaniladi. Uning mavjud
olchamlari quyidagilardan iborat: left (chap tomonga tekislash),
right (oing tomonga tekislash) va ccnter (markaz bo‘ylab tekislash).

VALIGN —jadvaldagi har bir katakchaning ichidagi elementlarni
vertikal tarzda tartiblash uchun qoilaniladi. Uning mavjud
olchamlari quyidagilardan iborat: top (katakning yuqori gismiga
nisbatan), middle (yugori va quyi gismiga nisbatan markazga
tekislash).

Jadval tuzish qoidalari

Bu sahifada jadval tuzish jarayonida siz amal gilishingiz lozim
bolgan eng asosiy qoida va maslahatlar keltirilgan.

« <TABLE>, <TR> va <TD> teglarining tartibiga rioya
giling.

Har doim jadval tuzish sxemasini buzmaslikka harakat giling.
Avval aytib o'tilgandek, eng avvalo jadvalni oching, soiigra jadval
gatorlari va ustunlarini tuzing va eng oxirida jadvalni yoping. Ushbu
tartib buzilgan taqdirda turli xatoliklar kelib chigishi mumkin.

« <TABLE> tegini jadval soiigida yoping.

Agar <TABLE> tegini yopmasangiz kutilmagan xatoliklar
vujudga keladi. Masalan, Netscape Navigator siz tuzgan jadvalni
ekranda umuman ko'rsatmaydi.

e Har bir gatorda kataklarning soni bir xilda bolishiga e'tibor
bering.

Bu tartibga, agar siz ayrim kataklarga hech ganday axborot
kiritmagan taqdiringizda ham ularni yaratish lozim. Bunday holat-
larda bo‘sh katakchalarni mana bunday ko‘rinishda yozish lozim:
<TD>&nbsp;</TD>. *&nbsp;’ simvoli brauzerga mazkur katakda
hech ganday axborot mavjud emasligi haqida xabar beradi. Agar
ushbu simvol yozilmagan taqdirda brauzer bu katakni aks ettirmaydi
va <TD> tegida BGCOLOR atribut ishlatilgan taqdirda fon rangi
ifoda etilmaydi va xatolik yuz beradi.



» Har bir jadval tegini yangi gatordan yozing.

Jadval tuzishda adashib ketmaslik uchun har bir jadval qatori,
ustuni va katakchalar belgilanganda ularni bir-biridan ajratib
yozishga harakat giling. Quyida ana shu holatga misol keltirilgan.

<TABLE>

<TR>

<TD> .. </TD>

<TD> .. </TD>

<TD> .. </TD>

</TR>

<TR>

<TD> .. </TD>

<TD> .. </TD>

<TD> .. </TD>

</TR>

</TABLE>

Ushbu qoidalarga rioya qilsangiz jadval tuzishda turli qiyin-
chiliklarga duch kelmaysiz hamda siz tuzgan jadvallarda xatoliklar
boimaydi.

Murakkab jadvallar tuzish
Oddiy jadval tuzish usullarini okganib oldingiz. <TD> tegining
hali siz bilmagan ba’zi gizig olchamlari mavjud boiib, ularni
go‘shish orqali ajoyib natijalarga erishish mumkin. Aytaylik, siz
quyida keltirilgan jadvalga o'xshash jadval tuzmoqchisiz (5.3-
jadval).

Ne Mahsulot nomi Narxi (so‘m) 5.3-jadval
1 Qalam 100

2 Ruchka 150

3  Daftar 400

Jami: 650 so'm

E 'tibor bergan boisangiz, jadval sokngidagi qator boshgalaridan
fargli olaroq bitta katakchadan iborat. Biz avval aytib o‘tganimizdek
jadvaldagi barcha kataklar soni bir xil emas. Bu misolda oxirgi
gatordagi uchta kataklar bir-biri bilan birlashtirilgan, xolos. Buni
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<TD> tegining COLSPAN atributi yordamida amalga oshirish
mumkin.

COLSPAN. Jadvaldagi bir gatordagi bir nechta kataklarni
birlashtiradi. Bu atribut oMchamiga siz nechta katakchani
birlashirmoqchi boisangiz, ularning sonini Kiritishingiz lozim.
Quyida, yugoridagi jadvalda bu usul ganday amalga oshirilganini
ko‘rsatib beruvchi misol keltirilmogda. Bu misolda jadvalning aynan
COLSPAN atribut goilanilgan gismigina yozilgan:

<TR>

<TD COLSPAN=«3» BGCOLOR=«red»>

<FONT COLOR=«white»>Jami: 650 so‘m</FONT>

</TD>

</TR>

5.9. HTML-kodlarga izoh

HTML-kodlarni tahrirlashning oson kechishini ta’minlash
uchun turli izohlarni kiritish magsadga muvofig. lzohlar yordamida
siz HTML-kodlarning gayerda boshlanib, gayerda yakunlanganini
muntazam kuzatib borasiz va adashib ketmaysiz.

Murakkab web-sahifalar tuzganda ishlatiladigan HTML-kodlar
soni cheksiz ko‘payib ketishi mumkin. Bunday paytda HTML
kodlarni gayerdan boshlanib, gayerda yakun topganini adashtirib
yuborishingiz aniq. Shu sababli- teg ochilganda va u yopilganda
izoh bilan belgilab borish lozim. Quyidagi misolda izohli HTML-
kodlar tizimi keltirilgan:

<BODY BACKGROUN D=«img/back.gif»>

<I—HTML hujjat boshlanishi—>

<TABLE BORDERS» CELLPADDING =«0»
CELLSPACING=«0» WI1DTH=«100%»>

<I-Tashqgi jadval boshlanishi-->

<TR>

<TD WIDTH=«1%» VALIGN=«top»>

<IMG SRC=«img/p.gif» WIDTH=«160» HEIGHT=«1»
ALT=«»XBR>

<!--Sahifaning chap ustuni—>

<FONT COLOR=«white»>Sayt menyusi:</[FONT>
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<!--Chap ustun yakuni-->

</TD>

<TD WI1DTH=«2%»X/TD>

<TD WIDTH=«94%» VALIGN=«top»>

<!l--Sahifaning markaziy ustuni-->

Web sahifaning asosiy matni.

<BR><BR><BR><BR><BR><BR><BR><BRXBR><BR><BR>

<!--Markaziy ustun yakuni-->

</TD>

<TD WIDTH=«2%»> </TD>

<TD WIDTH=«l %» VALIGN=«top»>

<1 MG SRC=«img/p.gif» WIDTH=«100» HEIGHT=«1»
ALT=«»XBR>

<l—Sahifaning o‘ng ustuni—>

<TABLE BORDER=«0» CELLPADDING=« 1»
CELLSPACING=«0» WiDTH=«100» BGCOLOR=#336699>

<!—0 ‘ng ustundagi reklamali jadval—>

<TR>

<!--Reklama sarlavhasi—>

<TDXFONT COLOR=«#eOeOff»>Reklama:</FONT></
TD>

</TR>

<TR>

<TD>

<TABLE «BORDER» = «0» CELLPADDING = «0»
CELLSPACING=«0» W1DTH=«100%» BGCOLOR=«#IDfM)»>

<TR>

<TD BGCOLOR=«#cccc33»>

<l--Reklama matni—>

<FONT SIZE=«2»>Reklama matni va tasvirni shu erga
joylashtirishingiz mumkin </FONT>

</TD>

</TR>

</TABLE>

</TD>

</TR>

</TABLE>



<!—0 ‘ng ustun yakuni—>

</TD>

</TR>

</TABLE>

<Il--Tashqi jadval yakuni—>

</BODY>

<l--HTML hujjat yakuni—>

Bu ifodalar sizga jadvalli sahifani oson tahlil gilish imkonini
beradi hamda turli o'zgarishlar kiritgan taqdiringizda, uni gaysi
joyda bo‘lishini anig bclgilay olasiz.

Ba’zida o‘zingiz ham mana shunday sxemalarni tuzishingiz
mumkin. Sahifa tayyor bo‘lgach, Kiritilgan izohlarni o'chirib
tashlash lozim. Bunda Kiritilgan izoh quyidagi tartibda yozilishi
kerak: izoh —>".

5.10. Freymlar bilan ishlash imkoniyatlari

Freym — brauzer oynasidagi mustaqgil to‘gki to‘rtburchak
shaklidagi maydon boiib, 11 ok ichiga boshga alohida mustaqil
11TML-hujjatlarni birlashtira oladi.

Endi siz har bir oynasida alohida mustagil HTM L-hujjatlarni
ochish imkonini beruvchi freymlarni tuzish usullari bilan tanishib
chigasiz. Freymlar brauzerdagi yangi oyna emas, balki bu alohida
oyna yoki ramka boiib, u brauzerning ochilib turgan oynasi
ichida aks ettiriladi. Bu bo‘limda, bir freymdan ikkinchi freymlarni
bir-biriga havolalar yordamida bog‘lash usullarini tahlil qilib
chigamiz.

Freymlar tuzish

Siz internetdan foydalanish jarayonida freymlar ishlatilgan web-
sahifani koi'gansiz.

Aytaylik, bu sahifa uchta freymdan iborat ustunlarga bolin-
gan. Chap ustunda joylashgan freymda navigatsion menyu,
yuqoridan okngdagisida reklama va o‘ngdan pastdagi freymda esa
web-sahifa asosiy matni o'rin oladi. Chap ustunda joylashgan
havolalarga bosish bilan havolalar hujjati olngdan pastda joylashgan
freymda ochiladi.



Ushbu freymlar go‘llanilgan sahifaning umumiy tuzilishini
ko‘rib chigsak:

<FRAMESET> — freymlar tuzilishini belgilovchi ochuvchi
teg (freymset);

<FRAME> — birinchi freym;

<FRAME> — ikkinchi freym;

</FRAMESET> — freymsetni yopuvchi teg.

Sxemada ko'rinib turganidek, har gal <FRAMESET> tegi
yordamida freymlar tuzilishini belgilash lozim. Shundan so‘ng
bevosita freymlar <FRAME> tegiga navbat keladi.

Oxirgi navbatda </FRAMESET> freymset yopuvchi teg
yoziladi.

Freymlar

Xullas, freymlar bilan ko‘rsatilgan oddiy misolni koi’ib chigamiz.
Ishni boshlashdan oldin oddiy HTML formatida ikkita hujjat
yarating.

Birinchi hujjatga «Freym-1» ikkinchisiga esa «Freym-2» deb
yozing va ularni fremlLHTML va frem2.HTML deb nomlang. Bu
ikkita fayllar bizning misolimizda ikki freymlar uchun asosiy manba
boiib xizmat giladi. Endi esa HTML formatida keyingi hujjatni
varating.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>frevmlar</TITLE>

</HEAD>

<FRAMESET COLS=200,*>

<FRAME NAME=left SRC=framel.HTML>

<FRAME NAME-=right SRC=frame2.HTML>

</[FRAMESET>

<NOFRAM ES>

Sizning brauzeringiz freymlarni tushunmaydi.

</INOFRAMES>

</HTML>

Demak, siz ham o'zingizning birinchi sahifangizni freymlar
yordamida yaratdingiz. Endi shu yaratgan sahifangizni frameset.
HTML deb nomlab, oldin yaratilgan framel. HTML va frame2.
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HTML fayllar turgan papkada saqlang va frameset. HTML faylini
0°‘z brauzeringizda oching.

Birinchi navbatda, e’tibor bergan boisangiz, HTML formatidagi
freymlardan iborat sahifada <BODY> tegi mavjud emas. Bu esa
juda muhimdir. Agar siz <BODY> tegini ishlatsangiz, u holda
hamma <FRAMESET> va <FRAME> teglari brauzeringiz
tomonidan o‘chiriladi. Undan tashgari, <NOFRAMES> tegi
shunday holatga moijallanganki, bu holatda sizning brauzeringiz
freymlarni qollab-quvvatlamaydi.

Savol va topshiriglar

1 HTML nima?

2. Teg nima?

3. Brauzer dasturi nima? Qanday brauzer dasturlarini bi/asiz?

4. HTML-hujjatning asosiy strukturasini tushuntirib bering.

5. HTML tilida rasm qo'yish tegi va uning atributlarini tushuntiring.
6. HTML tilida jadval qo'yish tegi va uning atributlarini tushuntiring.
7. HTML tilida havola qo'yish tegi va uning atributlarini tushuntiring.



VI BOB
«FRONT PAGE» DASTURIDA WEB-SAHIFALAR
YARATISH

6.1. Front Page dasturi bilan tanishuv

FrontPage dasturi web-sahifalar, web-saytlar va web-uzellar
yaratishga moijallangan professional dastur hisoblanadi.

Microsoft Office 2007 da FrontPage dasturi o'rniga Microsoft
Expression W'eb kiritilgan. Microsoft Office 2010 paketida esa
FrontPage dasturi oi'niga Microsoft Office Share Point Designer
Kiritilgan [55, 62].

FrontPage dasturining versiyalari:

1995 — Microsoft Front Page 1.1;

1997 — FrontPage 97 (2-versiya);

1997 — FrontPage Express 2.0;

1998 — Macintosh uchun Microsoft Front Page;

1998 — FrontPage 98 (3-versiya);

1999 — FrontPage 2000 (9-versiya)

2001 — Microsoft FrontPage 2002 (10-versiva);

2003 — Microsoft Office FrontPage 2003 (11-versiya).

FrontPage muharririda masterlar mavjud bulib, ular yordamida
tezkorlik bilan web-sahifa va shuningdek web-saytlarning tizim-
langan va dizaynga ega shablonlari yordamida web-sayt, web-
sahifalar va web-uzellar yaratish mumkin. Undan tashqari,
FrontPage yordamida web-sahifa va web-saytlarni bo‘sh sahifa va
bo'sh web-uzellar asosida yaratish mumkin.

FrontPage 2003 amaliy dasturi — bu tezkorlik bilan sayt
yaratishga moijallangan vizual HTML-muharrir hisoblanadi.
HTML tili web-muhitidagi asosiy dasturiy til hisoblanadi.
FrontPage yordamida saytning strukturasini yaratish, sahifani
formatlash, interfaol vositalar bilan toidirish va internet tarmo-
g‘idan serverga fayllarni yuklash mumkin.

Front Page yordamida sayt yaratish uchun HTMLni oi-ga-
nishga zarurat golmaydi. FrontPage dasturida kerakli web —sahifaga



matnni kiritish, kerakli joyga rasmni joylashtiriladi, xolos. Front
Page dasturi yordamida turli effektlar yaratish ham mumkin.
Odatda, bunday effektlarni yaratish uchun skriptlar yoki DHTML
dasturlaridan foydalaniladi.

Sayt yoki web-uzel —bu web-sahifalar va fayllarni maqgsadli
bogiangan majmuidir. FrontPage dasturida masterlar mavjud
boiib, ular yangi yaratilgan web-sahifa asosida sayt, shablonlar
yoki uzellar yaratish imkonini beradi. FrontPage dasturining
masteri va shablonlari turli tipdagi saytlarni yaratish imkonini
beradi.

Har bir saytda asosiy yoki uy sahifasi deb nomlangan bitta
sahifa mavjud boiadi. Uy sahifasi —birinchi web-sahifa bu saytga
tashrif buyuruvchi birinchi duch keladigan sahifa hisoblanadi.
Navigatsiya va giperhavolalarni gollagan holda foydalanuvchi
saytning boshga sahifalariga oiishi mumkin boladi.

Odatda, sayt web-serverda — kompyuterda joylashgan boladi.
Bu kompyuter sayt tashrif buyuruvchilarini web-sahifaga bogianish
(tashrif buyurish) imkonini beradi.

Bundan tashgari, FrontPage foydalanuvchi kompyuteridagi
fayllar tizimi orqali bevosita sayt yaratish imkonini beradi.
Sayt tayyor bolgandan keyin esa Web-serverda uni nashr
gilinadi.

6.2. FrontPage amaliy dastur asosiy oynasi

FrontPage (Myck > Mporpammbl > FrontPage) dasturini ishga
tushirgandan keyin ekranda dastur oynasi paydo boladi. Unda
yangi (yan_sah_l.htm) sahifa tasvirlanadi. Masalalar maydonida
Mpuctynas Kk pa6ote paneli joylashgan.

FrontPage amaliy dasturi oynasi quyidagi gismlardan tarkib
topgan: sarlavha qatori, menyu qatori, tahrirlash va formatlash
uskunalar panellari, teglarni tez tanlash tugmasi (teglarni tahrirlash
va Kiritish uchun), sahifani tanlash vkladkasi yorliglari (sahifalar
o‘rtasida olish uchun), ishchi oyna, qaysiki unda yangi sahifa
ifodalanadi, chizish panellari, kolrish rejimlari tugmasi, 56 kbit/s
tezlikda sahifani yuklash uchun kutiladigan vaqt indikatori, sahifa
olchamlari indikatori, masalalar maydoni (6.1-rasm).
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Uskunalar paneli nomi

CrtaHpgapTHas (Standard)

®dopmaTtuposaHue (Formatting)

3itekTl DHTML (DHTML Effects)
PucosaHue (Drawing)

Mepexog (Navigation)

PucyHkn (Pictures)

PasmewieHne (Positioning)

OTyeTbl (Reporting)

Ctunb (Style)
Tab6nuubl (Tables)

ObnacTb 3agay (Task Pane)

WordArt

6.1-jadval

FrontPage dasturi uskunalar panellari

Vazifalari

Standart uskunalar paneli - FrontPage dasturi yuklanganda o ‘rnatilgan

boladi.

Bu uskunalar paneli ham standart hisoblanib, FrontPage dasturi
yuklanganda o‘rnatilgan boladi.

Web-sahifada dinamik HT M L-effcktlar yaratishgamo'ljallangan

Chizish uchun mo'ljallangan uskunalar paneli

Mepexoabl rejimida ishlash uchun mo'ljallangan panel

Tasvirlar bilan ishlashga mo'ljallangan uskunalar paneli

Obyektlarni joylashtirish uchun mo'ljallangan tugmalardan tarkib lopgan

Web-uzel bo'yicha shakllantirilayotgan hisobotlarning ti pini belgilash
imkonini beruvchi uskunalar paneli

Bezakstilini belgilash uchun mo'ljallangan uskunalar paneli

Jadvallarni yaratish va o'zgartirish uchun
mo'ljallangan tugmalardan tarkib topgan

FrontPage dasturi oynasida web-sahifa yoki uzel (New Page or Web)
yaratish panelini aks ettirib, bu panel mavjud sahifa va web-uzellarni
ochish yoki yangisini yaratish uchun mo'ljallangan buyruglar
ro‘yxatidan tarkib topgan.

WordArt kolleksiyasi bilan ishlash uskunalar paneli



buyrugni yana bir marta berib, endi mos belgini olib tashlash
kerak boiadi. Shundan soiig keraksiz uskunalar paneli dasturning
asosiy oynasidan olib tashlanadi.

Uskunalar panellari ro'yxatini ekranga chigarish uchun kursorni
FrontPage dasturi asosiy oynasida joylashgan ixtiyoriy uskunalar
paneli ustiga «sichgoncha» oiig tugmasini bosish yetarli.

Endi FrontPage dasturining barcha rejimlarida gollaniladigan
standart uskunalar paneli bilan tanishib chigamiz (6.2-rasm).
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6.2-rasm. FrontPage dasturining standart uskunalar paneli

Joriy uskunalar paneli tugmalari va ularning izohi bilan
6.2-jadvalda tanishishingiz mumkin.

6.2-jadval

Standart uskunalar panelining tugmalari va/ifalari

Tugma Nomi Vazifasi
CosgaTb O6blyHana cTpaHuua (Normal Page)
D (New) shablonidagi yangi sahifani yaratadi.

Tugmani bosish bilan menu ochilib.

u yangi sahifa —web-uzel yoki papkalar
yaratishga mo'ljallangan buyruglardan tarkib
topgan.

OTKpPbITb Mavjud fayl yoki web-uzelni ochish
(Open)

Q CoxpaHuTb(Save) Faylni saglash imkonini beradi

Haiitn Asosiy oynada gidiruvning OG6bIYHbIA NOUCK
Q (Search) (Search) panelini aks ettirishni boshgaradi.
MepeknounTb Dasturning asosiy oynasida Cnucok naHok
L naHenb (Folder List) m1 O6nacTb nepexofos
(Toggle Pane) (Navigation Pane) panellarini aks ettirishni
boshqaradi
Mevatb web-sahifani chop etadi

(Print)



& MpocmoTp B

obo3peBaTene
(Preview in
Browser)

Opdhorpadgms
(Spelling)

< Bblpesatb
(Cut)

(0} KonvposaTb
/ Copy)

BctaButb
(Paste)

@ dopmart no

obpasuy
(Format Painter)

QO OtmeHuTb
(Undo)

Cc* BepHyTb
(Redo)
Be6-KOMMNOHEHT

I (Web
Component)

6.2-jadvalning davomi

Sahifani ko'rish uchun brauzerga yuklaydi

Orfografikxatolarni tekshiradi

Belgilangan matn yoki obyektlarni girqgib oladi va
ularni almashinuv buferiga oladi. Buferga olingan
obyekt BcTtaBuTb (Paste) tugmasi yordamida
boshga joyga qo'yilib, buni ko’chirib o'tkazish
ham deyish mumkin.

Belgilangan matn yoki obyektni o'chirmasdan
turib, almashinuv buferiga olinadi. Buferga
olingan obyekt BcTaBuTb (Paste) tugmasi
yordamida boshqga joyga qo'yilib, buni nusxa
ko'chirish ham deyiladi.

Web-sahifaning joriy joviga almashinuv
buferidagi obyektni (matn fragmenti, rasm, jadval
va boshqalar) go‘vib beradi.

Keyingi formatlash ishlarida foydalanish uchun
joriy format nusxasini olish

Oxirgi harakatni bekor qgiladi

OTMeHUTb (Undo) buyrug'i bekor gilgan
harakatni tiklaydi

BcTaBka KOMMOHeHTa Beb-y3na (Insert Web
Component) mulogot oynasi ochilib, bu
oynaning ro'yxatidagi komponentlarni Web-
sahifaga qowish imkonini beradi.

D [o6aBnTb Tabnmuy web-sahifaga jadval go'yish

(Insert Table)

[06aBUTb PUCYHOK web-sahifaga grafik tasvirlarni qo'yish

n3 haiina (Insert
Picture From
File)
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6.2-jadvalning davomi

PucosaHue PucosaHune (Drawing) uskunalar panelini
0 (Drawing) dasturning asosiy oynasida aks ettirishni
boshqgarish
[ob6aBneHune Havolalar yaratishga mo'ljallangan [o6awoHue

0 TMMEPCCbINKN runepccbinku (Insert Hyperlink) muloqot
(Insert Hyperlink) oynasini ochadi
O6HOBUTb Kiritilgan o'zgarishlarga ko'ra dastur oynasidagi

0 (Refresh) maiumotlarni yangilab turadi
3aBepwmnTb (Stop) Dastur oynasiga ma’lumot yuklashni to‘xtatadi
Cnpaska no FrontPage dasturining maiumotnoma tizimini

© Microsoft chaqgiradi. Bu tizimdan foydalanib, dastur
FrontPage hagidagi ma'lumotlarni olish mumkin.
(Microsoft
FrontPage Help)

i MapameTpbl Uskunalar panellarining barcha tugmalari
naHenei ro‘yxatini ochib beradi. Ularning tarkibini ham
MHCTPYMEHTOB o'zgartirishi mumkin.

(More Buttons)
Standart uskunalar panelining oxirgi tugmasi — MapameTpbl

naHeneh mHctpymeHtoB (More Buttons). U kontekstli menyudan
tarkib topgan. Uning [lo6aBuTb yoki ¥ ganutb buyruglari yordamida
standart uskunalar panelining barcha tugmalarini 0 ‘rnatish yoki
olib tashlash mumkin.

Odatda, dastur ishga tushganda standart uskunalar paneli asosiy
oynaning yugori gismida joylashgan boladi. Ammo siz uni ixtiyoriy
joyga kolchirib o‘tkazishingiz va hatto oichamini o'zgartirishingiz
mumkin.

Menu gatori
FrontPage bilan mulogotning asosiy gismi menu buyruglari
orgali amalga oshiriladi. Aksariyat buyruglar iyerarxik hisoblanadi.
Bunday buyruglardan biri tanlagandan keyin ekranda uning menu
ostisi paydo boiadi. Menu buyruglarini bajarish uchun quyidagi
usullardan biridan foydalaniladi:
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« «sichqgoncha»dan foydalanish orgali (kursorni kerakli buvrug
ustiga go'ying va sichgoncha chap tugmasini bosing).

» agar siz klaviaturani ishlatishni xohlasangiz, u holda awal
kursorni menu gatoriga olib chiging. Buning uchun <F10> tug-
masini, yoki <Alt> tugmasini bosing. Memming birinchi bandi
belgilanadi. Yo'nalish strelkalari (<<—>, <—»>, <T>, <4<>) yor-
damida belgilanishni kerakli buvrug ustiga olib tushing. Keyin esa
<Enter> tugmasini bosing.

e <Alt>+<buyruqg nomidagi ostiga chizilgan simvol>ni ham
bosish mumkin (bu holatda buyruq <Enter> tugmasi bosilmasdan
ham ishlaydi).

daiin (File) menusi

FrontPage dasturining ®aiin (File) menusi ham Windowsning
boshga ilovalari kabi faylni yaratish, ochish, yopish, saglash va
chop etish kabi buyruglarni o‘z ichiga oladi (6.3-jadval). Bu
menuning oxirgi buyrug‘i —Bbixog (Exit) hisoblanib, u FrontPage
dasturidan chigish uchun mo'ljallangan.

6.3.-jadval
dann (File) menusi buyruglari
Buyruq I1zoh
Co3gaTtb (New) Yangi sahifa, wcb-uzel yaratish uchun ishlatiladi
OTKpbITb Turli tipdagi fayllarni ochish uchun mo‘ljallangan
(Open) OTKpbITVe (haiina (Open File) mulogot oynasini ochadi

3akpbITb (Close) Ochiq fayl yoki web-sahifani bekitadi

OTKpbITb Be6-y3en1  Web-uzelni ochish imkonini beradigan OTKpbITVe Be6-
(Open Web) y3na (Open Web) mulogot oynasini ochadi

3aKpbITb Be6-y3en ) o
Faol web-uzelni bekitadi.

(Close Web)

CoxpaHunTb Faol oynadagi faylni saqlaydi. Nom berilmagan fayl

(Save) uchun CoxpaHuTb KaK (Save As) mulogot oynasi
ochiladi. Bu muloqot oynasidan faylga nom berish, fayl
joylashadigan papkani belgilash mumkin.

CoxpaHuTb Kak Faylni yangi nom bilan saglash uchun CoxpaHUTb Kak

(Save As) muloqgot oynasini ochadi
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Haiitn
(Search)

Ony6nnkoBaTb
Beb6-y3en

(Publish Web)
MmnopT (Import)
oKcnopT
(Export)

MapamveTpbl
CTpaHuLpI
(Page Setup)

MpocmoTp
B 06o3peBaTene
(Preview in Browse)

Print Preview

[MeyaTb (Print)

OTnpasnTb
(Send)

CoiicTBa
(Properties)

MocnegHue taiinbl
(Rccent Files)

MocnegHne
Be6-y3Nbl
(Recent Webs)

Bbixog (Exit)

6.3-jadvalning davomi

Asosiy oynada gidiruvning O6blUHbIA MOUCK (Search)
panelini aks ettirishni boshgaradi.

Yaratilgan web-uzelni serverga joylashtiradi. Nashr
giladi

Web-uzelga fayllarni import gilish uchun ishlatiladi

FrontPage dasturi oynasida ochiq bo'lgan web-sahifani
ko'rsatilgan tipdagi faylga cksport giladi

Chop etiladigan sahifaning parametrlarini belgilash
imkonini beradi

Web-sahifani ko'rish uchun mo'ljallangan brauzerni
yuklash mulogot oynasini ochadi.

Ma'lumotni chop etishdan oldin ko'rish
oynasini ochadi.

Joriy oyna yoki fayl tarkibini chop etish

Elektron pochta orgali xabar jo'natish imkonini beradi.
Xabar bilan birga FrontPage dasturi oynasida
ochiq faylni ham jo'natish mumkin.

Ochiq faylning xususiyatlarini ko'rish va tahrirlash
uchun mo'ljallangan CBolicTBa CTpaHuLbl (Page
Properties) mulogot oynasini ochadi

Oxirgi ochilgan 8 ta faylning nomidan tarkib topgan
bo'lib, ularni ochish imkonini beradi.

Oxirgi ochilgan 4 ta wcb-uzelning nomidan tarkib topgan
bo'lib, ularni ochish imkonini beradi.

FrontPage dasturidan chigish

Mpaska (Edite) menusi

Mpaeka (Edit) menusining kofpchilik buyruglari Windowsning
boshga ilovalaridan sizga tanish. Ular web-sahifalarni tahrirlashda
ishlatiladi (6.4-jadval).



Buyruq

OTMeHUTb
(Undo)

MosTOPUTL
(Redo)

BblpesaTb
(Cut)

KonunposaTb
(Copy)

[>ydep obmeHa
Office (Office
Clipboard)

BcTaBuTb
(Paste)

CneupansHas
BCTaBKa
(Paste Spccial)

Ypanutb (Delete)

Bblgenuts Bce
(Select All)

Haiitn
(Find)

3aMeHUTb
(Replace)

N3Breyb
(CheckOut)

BepHyTb
(Checkin)

6.4-jculval
(MpaBeka) Edite incnusi buyruglari

Izoh

Tahrirlashning joriy seansidagi oxirgi o‘zgarishni bekor
giladi

OTMeHUTb buyrug'i yordamida bekor gilingan harakatni
tiklaydi

Belgilangan matn yoki obyektlarni qirqib oladi va ularni
almashinuv buferiga oladi. Buferga olingan obyekt
BctaButh (Paste) tugmasi yordamida boshga joyga
qo'yilib, buni ko‘chirib o'tkazish ham deyish mumKkin.

Belgilangan matn yoki obyektni o‘chirmasdan turib
almashinuv buferiga olinadi. Buferga olingan obyekt
BcTtaBuTb (Paste) tugmasi yordamida boshga joyga
go'yilib, buni nusxa ko'chirish ham deyiladi.

FrontPage dastur oynasida Bydep o6bmeHa (Clip
board) panelini aksettirib, bu panel ma’lumotlarni
almashish buferi bilan ishlashga imkon beradi

Almashinuv buferiga olingan obyektni (matn fragmenti,
rasm, jadval va boshqalar) qo‘yib beradi.

Almashinuv buferidagi ma’lumotlarni o'zgartirish bilan
go'yish imkonini beradigan [lMpeo6pa3oBaTb TEKCT
(Convert Text) mulogot oynasini ochib beradi

Belgilangan obyektlarni o'chirish

Joriy fayldagi barcha obyektlarni belgilaydi

Halitn 1 3ameHnTb (Find and Rcplacc) mulogot oynasi
ochilib, u fayldagi matnli fragmentlarni gidirish
imkonini beradi.

Halitn 1 3ameHnTb (Find and Replace) mulogot oynasi
ochilib, u fayldagi matnli fragmentlarni gidirish va
almashtirish imkonini beradi.

Faylni monopol tahrirlash rejimini o'rnatib beradi.
Bundan keyin faylni boshga muharrirda tahrirlash
tagiqlanadi

Faylni hamkorlikda tahrirlash rejimini o'rnatib beradi

147



6.4-jadvalning dovomi

OTMeHUTb
n3BneyveHne (Undo
Check Out)

FayIlni monopol tahrirlash rejimini bekor giladi

3apaun (Tasks) Boshgaruv vazifalariga mo'ljallangan buyruglardan

tarkib topgan.

3apgaumn (Tasks) buyrugi quyidagi menuni ochadi:

» flo6aBuTb 3agavy (Add Task) —yangi topshirigni go‘shish.

* MN3ameHuTb 3agauvy (Edit Task) —joriy topshirigni tahrirlash.

e 3anyctuTb 3agayvy (Start Task) —joriy topshirigni ijro
gilishga tushiradi

e MomeTnTb Kak 3aBeplleHHyto (Mark Complete) — topshi-
rigning statusini o'zgartirish

» OT06pasnTb XypHan (Show History) —topshiriglarning toTiq
ro‘yxatini ko'rish (avval bajarilgan topshiriqlar ham kiradi).

Bug (View) menusi

Bug (View) menusi FrontPage dasturi bilan ishlash rejimlarini
boshqarish, shuningdek, asosiy oynada MpegctasneHusa (Views),
Oo6nactb nepexogos (Navigation Pane), Cnucok nanok (Folder
List) panellari oynalarini va uskunalar panellarini aks ettirish uchun

mo‘ljallangan buyruglardan tarkib topgan (6.5-jadval).

Buyruq
CrtpaHuua
(Page)

Mankun
(Folders)

OTyeTbl
(Reports)

Cniocob nepexofa
(Navigation)

MMnepccbInkn
(Hyperlinks)

6.5-jadval
Bug View menusi buyruglari
1zoh

FrontPage dasturida sahifani ko‘rish va tahrirlash
rejimlariga o ‘tkazadi

Dasturni web-uzelning papkalari bilan ishlash rejimiga
o'tkazadi

Front Page dasturini web-uzel bo‘yicha hisobotlarni
ko‘rish rejimiga o'tkazadi

Dasturni web-uzelning strukturasi bilan ishlash rejimiga
o'tkazadi

Web-uzelning barcha havolalarini FrontPage dasturining
ishchi maydonida ko'rish mumkin bo'lgan rejimga
o'tkazadi
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3agauun
(Tasks)

MaHenb
npeacTaB/IeHNA
(Views Bar)

Cnuncok nanok
(Folder List)

O6nacTb
rnepexonos
(Navigation Pane)

O6nacTb 3agay
( Task Panc)

[MokaszaTb Terun
(Reveal Tags)

1lanenn
VHCTPYMEHTOB
( Toolbars)

O6HOBUTb
(Refresh)

B.5-jadvalning davomi

FrontPage dasturini topshiriglarni ko'rish rejimiga
o'tkazadi

FrontPage dasturining asosiy oynasida [lpeactasneHus
(Views) panelini aks ettirishni boshqgaradi

FrontPage dasturining asosiy oynasida CnMCOK narnok
(Folder List) panelini aks ettirishini boshgaradi

FrontPage dasturining asosiy oynasida O6nacTb
rnepexofoB panelini aks ettirishi boshqaradi

CospgaHue Beb-CTpaHuubl Wn y3na (New Page or Web)
panelini aks ettirishni boshgarish imkonini beradi. Bu
panel gator buyruglar ro'yxatidan iborat bo'lib, mavjud
sahifa va web-uzcllarni ochish va yangilarini yaratish
imkonini beradi

Web-sahifaning elementlari uchun O6bI4HbIA (Normal)
vkladkasida HTML-teglarni aks ettirishni boshgarish
uchun ishlatiladi

FrontPage dasturining barcha uskunalar panellari
ro'yxatini ochib, ularning yordamida dasturning asosiy
oynasida uskunalar panellarini o'rnatish va aksincha
olib tashlash uchun ishlatiladi.

Joriy web-sahifaning oxirgi saglangan versiyasini
yuklaydi

Ish rejimlari paneli

FrontPage dasturida Web-uzelni yaratish va ko'rishning 6 rejimi
mavjud. Biror rejimga oKish uchun FrontPage dasturi asosiy
oynasining chap tomonida joylashgan MpepgctaBneHus (Views)
panelining 6 tugmasi xizmat qiladi. Bu panelning tugmalari va
ularning vazifalari 6.6-jadvalda keltirilgan.

Bu panellarni ekranda aks ettirishni boshgarish uchun Bug
(View) menusining MaHenb npeactasneHnii (Views Bar) buyrug‘i
xizmat qiladi. Agar rejimlar panelini ekrandan olib tashlamoqchi
boisangiz, MaHenb npeactaBneHuii buyruglni yana bir marta berish

kerak.
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6.6-jadval
Ish rejimlari paneli tugmalari

Tugma Nomi Vazifasi

©)

CrtpaHuua (Page)  Sahifani ko‘rish va tahrirlash; FrontPage
dasturining ishchi maydonida yangi web-sahifani
yaratish va mavjudlarini tahrirlash mumkin.

Mankn (Folders) Yaratilayotgan web-uzelning papkalar tizimini
ko'rish
OtuyeTbl (Reports) Hisobotlarni ko‘rish; bu rejim web-uzel hagidagi

10 O hisobotlarni shakllantirish va ko'rish uchun
mo'ljallangan

Mepexogbl Web-uzelning strukturasini loyihalash; bu struktura
(Navigation) keyinchalik havolalar panelini yaratish uchun
go'llaniladi
i Mmnepcebinku Web-uzelning giperhavolalarini ko'rish

(Hyperlinks)

3agaumn (Tasks) Web-uzelni yaratishda qo'llanadigan
LLI topshiriglarni shakllantirish va ko'rish rejimi

FrontPage dasturida web-resurslarni yaratishning esa to‘rtta
rejimi bor: KoHcTpykTop, Kog, C pasgeneHuem Ba [MpocmoTp.
KoHcTpykTop rejimida ixtiyoriy matn muharriridagidek vizual
rejimda sahifani yaratish, tahririlash va formatlash, shuningdek
matn kiritish, rasm, jadval qo'yish mumkin. Bunda HTML tili
teglari avtomatik ravishda qo‘shilib, lekin HTML kodirovkasi
ekranda tasvirlanmaydi.

Kog rejimida esa ekranda barcha HTML tilidagi kodlash ishlari
tasvirlanadi va ularni to‘g‘ridan-to‘g‘ri tahrirlash va yangilarini
Kiritish imkoniyati bor. Rasmda FrontPage muharriridagi yangi
bo'sh sahifaning HTML-kodi taqdim qilingan (6.3-rasm).

C pasgeneHunem rejimida ekranda web-sahifa bir vaqtni o‘zida
Kog rejimi va KoHcTpykTop rejimida tasvirlanadi. Web-sahifani
ko'rish rejimida uning web-brauzerdagi analogik ko‘rinishiga ega
bo‘ladi.

FrontPage dasturining web-sahifa va web-uzellar bilan ishlash
uchun moljallangan buyruglar Bug menyusida joylashgan:



e CtpaHuua —sahifani ko'rish va unga ishlov berish rejimi.
e Mankn —joriy saytning papkalari strukturasini aks ettiradi.
e YpaneHHblin y3en — internet tarmogi serverida joylashgan

uzel.

¢ Ot4eTbl —web-nzel hagidagi maiumot tagdim qiladi.

» Mepexoabl — sahifalararo oiishlarning strukturasi tasvir-
lanadi.

* unepccbinkn — joriy sahifaning havolalar ro'yxatini
ochadi.

» 3agaum —joriy sayt uchun topshiriglar ro'yxatini ochadi.
* FrontPage amaliy dasturida web-sahifa yaratadi.
e Yangi bo‘sh web-sahifa.

. \ .- :
K/ Microsoft FrontPage - D:\Documents and Settings\Wens\Mon gokynu... [M

daiin  PepgakTupoBaHvie  [MpocmoTp  BcraBka — dopmar  MHCTpYMeHTbl  Tabmmua  Kagpbl
OxHo  [ovoup

D/ U w L
D - e - & vA G «nNnnn %
ly /7 Lhtm\ X
<html>
<head>

CTPaHILA  caeta http-equiv="Content-Language” content="ru">
<neca name-"GENERATOR" content-"Microsoft. FrontPage S.0'>
& ,<meta naiae=""Pi:ogld" concent*”FroncPage. Edicor. Documents
jcaeta http-equiv*"Contenc-Type™ content*"text/hual; charset=win>
M1 j<title>KoHTaK TH</title>
; c/head>

| <body>
I<p align="center' ><font 3ize=6, ><>KeHTaKTii<b></font></p>

<hr coloe="#000000">
<p align*"'left',><3paii lang=""en-us"XCont size“"4"">First: «C/font
Herays  Cinput type="text" name="TI" size="20" value= style="
<font size="4">Display name:</£ono<input type="text" nane="Ti"
<p align=""leCt"><span lang»"en-us"" Xfont 3ize="4">la3t: </font>
<input type»"text" name="TI" size="20" value* style=""foi

OT4eTbI

FunepccbIkn

</body>

6.3-rasm. Kod rejimi oynasi ko‘rinishi.
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Agar FrontPage dasturining oynasi ochilganida unda bo'sh sahifa
mavjud boisa, u holda web-sahifani yaratishni shu sahifa asosida
amalga oshirish mumkin. Agar FrontPage muharriri ochilishida
asosiy oynaning bo‘sh ko‘rinishi paydo boisa, u holda yangi bo'sh
sahifa yaratish uchun «®aiin > CosgaTtb» buyrugini berish va
masalalar panelidan INycTtaa cTpaHuuaw tanlash kerak. Ilovaning
oynasida bo‘sh sahifa paydo boiadi. Endi esa sahifani gayta
ishlashni amalga oshirish, ya’ni sahifani rejalash (belgilash) ishini
bajarish kerak. Sodda qilib aytganda unga matn, rasm va boshqalarni
Kiritish ishlari amalga oshiriladi.

6.3. Front Page shablonlari asosida web-sahifalar
yaratish

Dasturda mavjud shablonlardan birining bazasida ham yangi
sahifani yaratish mumkin. Buning uchun topshiriglar maydonidan
[pyrve wabnoHbl cTpaHuy, buyrugini tanlash kerak. Bu buyrugdan
so'ng ekranda La6noHbl cTpaHuy mulogot oynasi paydo boiib,
unda turli sahifalarning shablonlari kategoriyalari bo‘yicha tagdim
gilinadi.

Shaxsiy kompyuterda mavjud web-sahifa asosida
web-sahifa yaratish

Web-sahifani kompyuterda mavjud web-sahifa asosida ham
yaratish mumkin. Buning uchun topshiriglar maydonidan W13
MMeroLLLIeca cTpaHuubl buyrugini berish va paydo boigan mulogot
oynasidan zarur sahifani tanlash kerak. Keyin esa sahifaga zarur
o0 ‘zgartirishlarni kiritish, turli informatsion obyektlar bilan boyitish
va boigan o‘zgarishlarni boshga nom bilan saglash kerak.

FrontPage muharriri shablonlari asosida sayt yaratish

Shabion asosida sayt yaratish uchun ®aiin > CosgaTb buy-
rugini va masalalar panelidan Be6-nakeTbl buyrugini bering. Natijada
LLla6noHbl Beb-y3nos nomli mulogot oynasi ochiladi (6.4-rasm).

Bu mulogot oynasidan yangi sayt yaratish uchun zarur (talab
gilingan) shabion yoki masterni tanlang. Yaratilgan sayt o‘zining
struktura va dizayniga ega. Unda fagat mazmun (kontent)
yetishmaydi. Ya’ni, keyinchalik saytning bu sahifasiga tegishli matn,
rasm, skriptlar, hisoblagich va boshga elementlarni kiritish mumkin.



OB ;M uromorsl CrpaHaia paHo*  TaGapIcTsoel

yar
6ubnxrpa... foctem™* Mactep MHV\]DN- ...... -
Knura cTpaHM... ; LDAVET* BBV
.OtrptJTv. B T ryue»'«>*v

Onucaxve

Peructpaum. CrpaHuua TunuuHble dop*a Co3jaHa MycToii ee6-CTPBHULLbI.

novcka BONPOCHI ob6paty,..
O6pase!
dopma pasey
nonteepxa.

6.4-rasm. Front Page dasturining
«LlabnoHbl cTpaHUL» oliHacK.

6.4. Front Page amaliy dasturida web-sahifa va sayt yaratish

Yangi bo‘sh saytni yoki web-uzelni yaratish. Yangi bo sh saytni
yaratish uchun &daiin > Cos3gatb buyrugini va topshiriglar
maydonidan [Jpyruve wabnoHbl Be6-y3n10B buyrugini berish kerak.
La6noHbl Be6-y3noB mulogot oynasi ochiladi. Bu oynadan siz
bo‘sh web-uzelni belgilang va OK tugmasini bosing. FrontPage
ilovasining oynasida rasmda taqdim gilingan web-uzelning asli paydo
boiadi. Yangi web-uzelda bofh uy sahifasi yaratish uchun
Mepexopbl rejimiga oiing va Mepexofbl panelidan HoBasa cTpaHuua
tugmasini bosing. Shundan so‘ng ishchi maydonda uy sahifasi
(uy sahifasini yaratish uchun, shuningdek kontekstli menyudan
ham foydalanish mumkin) paydo boiadi.

«Sichgoncha» chap tugmasini uy sahifasi ustida ikki marta
bosing. Shundan so‘ng u konstruktor rejimida ochiladi (sahifa —
index.htm).
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Keyin esa uy sahifasini gayta ishlashga kiriting (sahifaning
strukturasini yaratish, matn, rasm va boshgalarni Kiritish). Mepe-
xofbl rejimida uy sahifasiga sahifalarni go'shish mumkin. Buning
uchun TMepexogbl rejimida uy sahifasini belgilang va Mepexogbl
panelidagi Hoeaa cTpaHuua tugmasini bosing yoki kontekstli
menyudan foydalaning. Hoeasa cTpaHuua 1 nomli sahifa go‘shiladi.
Shu tarzda sizning saytingiz uchun nechta sahifa kerak boisa
go‘shib olishingiz lozim. Keyin esa sahifalarning alohida-alohida
nomlarini va ketma-ketligini o'zgartirish mumkin. Bundan keyin
esa har bir sahifaga matn va boshqa tashkil etuvchilar (matn, jadval,
kartinkalarva boshgalar)ni kiritish mumkin. Bu ishlarning natijasida
esa sayt paydo boladi.

Agar FrontPage ilovasi oynasi ochilganida unda yangi bo‘sh
sahifa ochilsa, u holda foydalanuvchi web-sahifani shu sahifa
bazasida shakllantirishi mumkin. Agar muharrir ochilganida unda
bo‘sh asosiy oyna ochilsa, u holda yangi bo‘sh sahifa yaratish
uchun daiin > Cosgatb buyrugini berish va masalalar maydonidan
Myctaa cTpaHmuaw olish kerak.

llovaning asosiy oynasida yangi bolsh sahifa paydo boiadi.
Sahifani saqglab olamiz. Ammo bundan oldin CoxpaHuTb oynasida
yangi papka yaratib olamiz, masalan ST 101. Uning ichida esa
rasmlarni alohida saglash uchun images nomli papka yaratib olamiz.
Keyin esa sahifamizni ST101 papkamiz ichiga saglaymiz. Sahifa
nomini index deb belgilaymiz. Bu esa uy yoki asosiy sahifa ekanligini
anglatadi. Muharrir sahifani HTM kengaytmasi bilan saglaydi. Shu
tarzda ST101 papka ichida «images» nomli papka va index.htm
fayli saglandi.

Web-sahifa uchun rasmlar oldindan tayyorlangan va «images»
papkasiga tashlangan boiishi kerak. Rasmlarning nomlari lotin
alifbosi simvollaridan va ragamlardan iborat boiishi kerak. Web-
sahifani yaratish uchun avval «images» papkasiga rasmlarni ko‘chirib
olamiz. Aytaylik bu rasmlar kompyuterni o°‘rganish mavzusiga oid
rasmlar boisin. Bu esa saytimiz yoki uning biror sahifasi ham shu
mavzuga bagishlanganini anglatadi.

Endi sahifaning ustida ishlashni boshlaymiz. Sahifa ustida ishlash
uning shaklini belgilashdan (gismlarga boiishdan) boshlanadi.
Sahifani belgilash (razmetka) uchun jadvaldan foydalaniladi. Saytni
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belgilashda esa shunga o'xshash holatda freymlardan ham
foydalaniladi. Sahifani belgilashda MaKkeTbl Tabnuubl U SYeRKn
topshiriglar maydonida joylashgan MakeTbl cTpaHuubl tugmasidan
foydalanish mumkin. Keyin siz yaratmoqchi bolgan saytga mos
maketdagi jadvalni tanlaymiz. Natijada rasmda keltirilgan shaklda
belgilangan (bo‘lingan) sahifani yaratib olamiz.

1 Sahifaning enini oichamini (nugta yoki foizda) 960 nuqtaga
teng qilib o‘matamiz (birinchi ustun eni — 233 nugqta, ikkinchi
ustun eni —727 nuqta). Buning uchun «sichqoncha» ko ‘rsatkichini
yugori chegaraga olib kelamiz.

2. Sahifani o'rtaga tekislaymiz. Chegara oichami, rangini
belgilaymiz. Buning uchun jadvalning ochiluvchi tegi <table> (tegni
tezkor chagirish panelidan)ga bosamiz va CoiicTBa Tera buyrugini
tanlaymiz. Keyin esa ochilgan CgoiicTtBa Tabnuubl mulogot
oynasidan quyidagilarni o'rnatamiz: BblpaBHMBaHWE N0 UEHTPY;
paHuupl: pasmep — 1 va uBeT —to‘g-ko‘k (kod: 000080).

3. Jadvalning katakchalariga vaqtincha ragamlarni o‘rnatamiz:
1, 2, 3, 4 (bu ragamlar katakchaga joylanadigan material (mazmuni)
bilan almashtiriladi). Bu esa vaqtincha belgi boiib, qgayta ishlash
vagtida oson moijal olish uchun ishlatiladi. Birinchi katakchaga
rasm o ‘rnatish mumkin («BcTaBka > PucyHok > W3 dalina»,
rasmni images papkasidan olamiz). Masalan, Nizomiy nomidagi
Toshkent davlat pedagogika universitetining logotipini gqo‘yamiz.

4. 1va 2 katakchalarga fon o‘rnatamiz. Fon logotipning foniga
mos boiishi magsadga muvofig. Katakchaga rang qgo'yish uchun
uning ochiluvchi <td> tegini tanlash va CBoiicTBa Tera buyrugini
berish, keyin esa ochilgan CaoiicTBa fAuelikm mulogot oynasidan
fon rangini o'rnatamiz: uBeT (poHa — (kod: dee7ef)-

5. Ikkinchi katakchaga sayt sarlavhasini joylashtiramiz, masalan
«Nizomiy nomidagi Toshkent davlat pedagogika universiteti».
Konstruktor rejimida matn kiritamiz. Verdana shriftini tanlaymiz
(web-sahifalar uchun ommalashgan shrift hisoblanadi), oichami
24 pt, rangi to‘g-ko‘k (rang kodi: 000080), o'rtaga tekislangan.

6. 3 katakchaga navigatsiya (harakatlanish)ni joylashtiramiz.
Bu navigatsiya boshqga sahifalarga oiish, harakatlanish uchun xiz-
mat giladi. Oiish matnini Verdana shriftida kiritib, shrift oichamini
12 pt qgilib, matnni sahifaning o'rtasiga tekislaymiz.
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7. «Asosiy» qatori uchun ginerhavola o'rnatamiz. «Asosiy» gato-
rini belgilaymiz va sichqoncha chap tugmasini bosib, paydo boigan
kontekstli menyudan ['mnepccbinka buyrugini beramiz. Ochilgan
muloqot oynasidan ST101 papkasidagi index faylini belgilaymiz.

8. Hamkorlik saytlariga havola yaratish. Kursorni ro‘yxatning
pastiga go‘yamiz va Tabnuua > BctaBuTb > Tabnuua buyrugini
beramiz. Ochilgan muloqot oynasidan quyidagilarni o‘rnatamiz:
CTpoka (gator) — J; cTon6buos (ustun) — 1; BblpaBHuBaHue (tekis-
lash) —no ueHTpy; 3agaThb WupuHy (enini belgilash) —98%; 3agaThb
BbicoTy (bo Yini belgilash) ugeT 30 B Toukax; rpaHuubl (chegaralar):
pasmep (ofcham) — I, useT —to'g-ko'k (kod: 000080); dhoH:
useT —tol-kok (kod: 000080). Tanlab boisach MpumeHuUTb va
OK tugmalarini ketma-ket bosamiz. Keyin yaratilgan jadvalga
«HAMKORLIK SAYTLAR1« matnini kiritamiz (Verdana shriftida,
shrift oichami 10 pt, o'rtaga tekislash, rangi oq).

Quyida jadvalga kiritilgan hamkorlik saytlarining manzilini Kiri-
tamiz:

— http://edu.uz/;

— http://nuuz.uz/;

— http://ziyonet.uz/.

Adreslar kiritib boiingandan keyin ularga havolalar yaratamiz.
Masalan, http://edu.uz/ adresini belgilaymiz va kontekstli menyuni
ochib, undan vmnepccbinka buyrugini beramiz. Ochilgan mulogot
oynasidan TekcT nomli gatordan http://edu.uz/ ni belgilaymiz va
undan nusxa olib (Ctrl+C), keyin kursorni Appec gatoriga o‘rna-
tamiz va buferdan go'yish uchun BctaBute (Ctrl+V) buyrugini
berib, OK tugmasini bosamiz.

9. 4-katakchaga matn va rasm joylashtiramiz. Matnni klaviatura
orgali kiritish mumkin yoki nusxa ko'chirish orgali boshga fayllar-
dan (manbalardan) ham tayyor matnli fragmentlarni qo‘yish mum-
kin. Matn barcha matn muharrirlaridagidek kiritiladi, tahrirlanadi
va formatlanadi. Rasmga keladigan boisak, ular fagat images
papkasidan qo‘yiladi. Bu papkani biz sahifani saglashda yaratib
oldik va unga saytimiz uchun kerakli barcha rasm fayllarini
ko‘chirib qo‘ydik.

10. Yozuvlar uchun jadval qokyamiz. Bu jadval sizning ushbu
web-sahifadagi intellektual mulkingizni himoyasi uchun moijal-


http://edu.uz/
http://nuuz.uz/
http://ziyonet.uz/
http://edu.uz/
http://edu.uz/

langan: Copyright ©. Nizomiy nomidagi Toshkent davlat peda-
gogika universiteti, 2012. All Rights Reserved. Undan tashqari,
bu jadvalga hisoblagichlar ham joylashtiriladi. Buning uchun
kursorni sahifaning pastki gismiga go'yamiz (sahifa maydonidan
tashgariga, ya’ni uchinchi va to‘rtinchi katakchadan pastga) va
topshiriglar maydonining HoBble Tabnuubl n s4eiikn bo‘limidan
BcTaBuTb MakeTHyk Tabnuuy buyrug‘ini beramiz. Bu jadvalning
oichamini sahifa oichamiga yaqinlashtirib belgilaymiz, masalan,
900x57 nuqtaga teng oichamni o‘rnatamiz, chegara oichami —
1, rangi —to'g-ko'k (kod: 000080), fon rangi — oq. Yaratilgan
jadvalga Copyright ©. Nizomiy nomidagi Toshkent davlat
pedagogika universiteti, 2012. All Rights Reserved matnni Kiritamiz.

11. Sahifa atrofi uchun fon rangini qo‘shamiz. ®opmat > ®PoH
buyrugini beramiz va ochilgan mulogot oynasining ®opmartu-
poBaHue nomli vkladkasidan fon rangini o'rnatamiz —to'q-ko'k
(kod: 000080).

12. Metateglarni qo‘shamiz va toidiramiz (<head> va </head>
teglari orasiga) Kod rejimida:

<title>Nizomiy nomidagi Toshkent davlat pedagogika
universiteti </title>

<meta name=«keywords» content=«Ro‘yxatdan o ‘tish»>

<meta name=«description» content=«Masofaviy ta’lim kursi»>

<meta NAME=«Author* CONTENT=«Tursunov Samar»>

<META contents INDEX», FOLLOW name=«ROBOTS»>

Natijada tayyor web-sahifa hosil boidi.

Saytni rejalashtirish

Saytni rejalashtirish eng murakkab vazifalardan biri hisoblanadi.
Bunda asosan sizda bor barcha maiumotlarni saytning sahifalariga
ganchalik to‘gri taqsimlash ishlari rejalashtiriladi. Bu murakkab
jarayonda quyidagi savollarga javob topish mumkin:

1 Saytning strukturasi gqanday boiishi kerak?

2. Saytda ganday sahifalar boiishi kerak?

3. Saytning sahifalari ganday dizaynga ega boiishi kerak?

4. Sayt bo‘ylab harakatlanish tizimi gqanday boiishi kerak?

Saytni yaratish bilan bogiiq shu va shu kabi boshqa muammolar
sayt yaratish uchun moijallangan amaliy dastur ishga tushganga
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gadar hal qilinib, sayt yaratuvchisi biror to‘xtamga kelishi, aniq va
toiiq reja asosida to‘xtashi kerak.

Aytaylik, biz Nizomiy nomidagi Toshkent davlat pedagogika
universiteti hagida maiumot beradigan informatsion sayt
yaratmoqchimiz. Bu sayt universitetning rasmiy saytidan tashqari
go‘shimcha informatsion sayt boiadi. Universitet hagidagi mavjud
maiumotlarni to‘rtta sahifaga boiib joylashtirishimiz mumkin:

1 Asosiy.

2. Universitet hagida.

3. Taiim yo‘nalishlari.

4. Masofaviy taiim.

5. Bogianish uchun..

Sahifalarga nomlarnl belgilaymiz. Bu nomlarni keyinchalik
sahifa fayli sifatida gqarash mumkin:

—index — Asosiy;

—info — Universitet hagida;

—naprav —Taiim yo'nalishlari;

—distance — Masofaviy taiim;

—contacts — Bogianish uchun.

Asosiy sahifa sifatida avval yaratilgan web-sahifa Asosiy
(index)dan foydalanamiz. Saytning strukturasini yaratib olamiz.
Har bir sahifa uchun matnlarni Microsoft Word matn muharririda
va rasmlarni esa Adobe Photoshop dasturida GIF, JPEG yoki
PNG formatlarida 72 piks/dyuym aniqlik bilan saglab olamiz.
Undan tashqari skriptlarni ham qoilash mumkin.

Front Page dasturida sayt va web-uzel

O'zida matn, rasm, musiqa fayllari va boshga komponentlarni
birlashtirgan va brauzerda ko‘rishga moijallangan web-sahifalar
to‘plamini ganday nomlash mumkin? Saytnii? Web-uzelmi?

Bulardan qgay biri bilan nomlamang siz haq boiib chigasiz.

Web-sahifalarni yaratishda ularni saglashning bir nechta usullari
mavjud:

Qattiq diskdagi alohida fayl sifatida. Bu eng oddiy yondashuv.
Bunda web-hujjatlar bilan ishlash Microsoft Office boshqa ilovalari
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yordamida varatilgan hujjatlar bilan ishlashdan hech ham farq
gilmaydi. Bu yondashuvni qoilaganda qattiq diskda siz tomo-
ningizdan papka Kkiritiladi. Unda sizning saytingizga aloqgasi boigan
barcha materiallar tashlanadi (web-sahifalar, rasmlar, audio va video
fayllar va boshqgalar). Bu holatda Front Page sizning sayt yara-
tishdagi ishingizni sezilarli darajada yengillashtiradi (masalan,
saglashning bu usulini qoilagan holda siz tomoningizdan yaratilgan
web-sahifalarni Front Page yordamida xatolarni, butun saytdagi
giper havolalarning to'g'riligini tekshirishingiz mumkin).

Fagatgina bir vosita ishlamaydi, xolos. U ham boisa web-
scrverni qo'shmasdan bajarib boimaydigan vositalardir. Ularga
quyidagilar kiradi:

« tashrif hisoblagichlari;

» sayt bo'yicha qidiruv;

e formalar ishlashi (mehmon Kkitobi, testlar, anketalar va

boshqalar);

o forum, chatlar ishlashi;

* 0vOoz berish;

* ma’lumotlar bazasi bilan bogianganligi.

Front Page dasturida ham web-serverga murojaat tarmoq orgali
amalga oshiriladi.

Bu yondashuvni qoilagan holda web-sahifalar siz tarmoq orgali
murojaat giladigan serverda saqlanadi. Bunda server kompyuterda
Front Page Server Extensions o‘rnatilgan boiishi maqgsadga
muvofig. Ular sizga ikki holatda zarur boiadi: web-serverga fayllarni
yuklash va tashriflar hisoblagichi toiiq ishlashi uchun (serverda
fayllarni nashr gilishda Front Page dasturi fayllarni maxsus tarzda
bekitadi (arxivga o°‘xshash ko'rinishda) va olish zarur boiganda
esa gaytadan ochib beradi).

Lokal mashinadan ham xuddi web-server kabi imkoniyatlardan
foydalanish mumkin. Bu imkoniyatlarni sizga Front Page dastu-
rining toiagonli funksiyalari ta’minlab beradi. Buning uchun siz
0°‘z kompyuteringizga kerakli tarmoq dasturiy ta’minotlaridan birini
o‘rnatishingiz kerak. Ya’ni, web-serverning dasturiy ta’minotini
va Front Page Server Extensions.

Front Page Server Extensions —bu dasturlar to'plami boiib,
uning yordamida quyidagilarni amalga oshirish mumkin:
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* Front Page dasturidan HTTP protokoli bo'yicha fayllarni
uzatishni ta’minlash;

« sayt bo‘ylab kontekstli gidiruvni tashkil etish imkoniyati (web-
sayt uchun indekslar yaratadi);

e web-saytga tashrif buyuruvchining xohishiga kofra turli-
tuman xizmatlarni taqdim giladi (masalan, ma’lumotlarni to'plash,
xabar jo'natish, mehmonlar Kkitobining ishi, tashrif buyuruvchilar
hisoblagichi va boshgalar).

Front Page dasturida sayt va uzel yaratish

Microsoft Front Page Web - bu web-sahifalar to'plami bo'lib,
unda rasmli fayllar va boshga komponentlar bir butun sifatida
garaladi. Avval aytib o‘tganimizdek, web-sahifani bir nechta yo'llar
bilan saglash mumkin. Agar siz Front Page dasturida sayt
yaratmoqchi bo'lsangiz, uni saglash uchun Front Page Webdan
foydalangan ma’qul. Albatta Front Page bu holatda biroz sizga
noqulaylik tug'dirib ko'plab keraksiz papkalar yaratib tashlaydi.
Ammo dasturning afzalliklari ham vyetarli:

e eng asosiysi —bu Front Page dasturida yaratilgan sayt yoki
Web-uzelning tarkibiga kiruvchi fayllarning nomini o'zgartirish
imkoniyati.

Faraz qiling saytingizni internetda nashr gilishdan oldin siz bir
nechta fayllaringiz rus tilida nomlanganini payqgab qoldingiz. Odatda,
bunday holatda barcha fayllarni alohida-alohida havolalarini go'lda
o°‘zgartirishga to'g'ri keladi. Front Page Web — dasturida esa bu
muammoga ijobiy yechim topilgan. Siz bemalol fayllarning nomini
o'zgartirishingiz mumkin. Chunki Front Page dasturi mustaqil
ravishda boshga fayllarga o'tib, ulardagi barcha havolalarni gayta
nomlaydi.

Yangi Front Page Web yaratish uchun:

e File (®ainn) menyusidan New (HoBblit) buyrug'ini bering.

e Standard (CtaHpgapTHasa) uskunalar panelida joylashgan New
Page (HoBasa cTtpaHuya) tugmasidan chapda joylashgan strelkachani
bosing va paydo bo'lgan menyudan (Bbinagatowem meHt) Web
punktini tanlang. New (HoBbiii Web) mulogot oynasi ochiladi.
Muloqot oynasining chap gismida qo'llash mumkin bo'lgan Web-
sahifalarning tiplari sanalgan (6.7-jadval).



6. 7-jadval
New (HoBblii Web) mulogot oynasida web-sahifalarning tiplari

One Page Web Yagona boshlangich bo'sh sahifadan tarkib topgan.
Sizning tashkilotingizni Webda kompleks taqdim qilish

Corporate imkonini beradi Customer Support Web (Masalan,
Presence ) -

xaridorlarni).
Discussion Web-uzelni qayta ishlashda yordam beradi. Unda foydala-

Web Wizard nuvchilar o‘z xohish istaklarini qoldirishi va belgilangan
mavzudagi xabarlarga javob bcrishi. shuningdek zanjirli
tartibdagi mantigiy xabarlarni tashkil gilish Empty Web
imkoniyatlari bor.

Import Web Web yaratish ustasi bo‘lib, u sizdan mavjud web-sayt yoki
Wizard alohida sahifaning joylashgan o ‘rnini (manzilini) so‘raydi va
ularning tarkibiy gismlarini yangi web-sahifalarga ko'chiradi

Personal Web —sizning shaxsiy web-sahifangiz. Unda loyiha
gatnashchilari, grafiklar uchun joy va joriy holat hagida hisobot,
arxiv materiallari va muhokama uchun maydon kolzda tutilgan.
Options (Ounun) boiimida yaratiladigan web-sayt uchun ayrim
muhim parametrlarni tanlashga to‘g'ri keladi:

» Specify the location of the new web maydonida siz tomonin-
gizdan yaratilgan web-sahifa gayerda joylashishini ko'rsatishingiz
kerak.

Masalan: C:\Mon AOKyMeHTbi\MyWchs\CaHT. Agar siz tomo-
ningizdan ko‘rsatilgan papka mavjud bolmasa, u holda bu papka
Web-sahifani yaratish jarayonida avtomatik ravishda yaratiladi.

e Add to current Web ([o6aBuTb K cyuwecTteytowemy Web).
Web vyaratish o‘rniga, mavjud sahifani qo‘shishni xohlasangiz,
bayroqchani o‘rnatasiz

e Secure connection required (SRC). Agar siz web-serverda
joylashgan URL formatdagi manzilni koi'satsangiz, bu bayrogchani
o0 ‘rnatasiz. Qaysiki, Secure Socket Layer (SSL) texnologiyasini
goilagan holda web-tarkibini o‘zgartirish uchun.

Sizning Web-sahifangiz uchun nom sifatida mos kelgan ixtiyoriy
nomni qoilashingiz mumkin. Sizning web-saytingiz tarkibiga
kiruvchi fayl va papkalar nomlari uchun web-saytingizni qo‘yish-
ni rejalashtirayotgan web-server faylli tizimiga mos (qoilash
mumkin) boigan har ganday nomdan foydalanish mumkin. Har
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xil muammolarga duch kelmaslik uchun esa quyidagilarni
go‘llamaslik magsadga muvofiq:

e probellar, « rus harflari, ¢ maxsus simvollar.

Front Page Webni ochish

Endi siz o‘zingizning Web-saytingizni yarata olasiz. Ammo
buning okzi yetarli emas. Chunki bir o‘tirishning o°‘zida saytni
toiiq tugata olmaysiz. Ish tugamagandan soiig esa uni yana gayta
ochishga va o‘zgartirishlarga to'gri keladi. Shu sababli uni ochish
yoilarini o‘rganishga to‘gri keladi. Boshga dasturlarda boigani
kabi tayyor mavjud saytni ochishning turli yoilari mavjud:

1-usuli

File (daitn) menyusidan Open Web (OTkpbITb Web) buyruglni
tanlang. Shundan so'ng Open Web (OTkpbITb Web) mulogot oynasi
ochiladi. Bu oynadan siz kerakli web-sahifani tanlashingiz va
«sichgoncha» chap tugmasi bilan ikki marta bosishingiz bilan sahifa
ochiladi.

Open Web (OTkpbiTe gokymeHTa) mulogot oynasi Microsoft
Front Page dasturining standart muloqot oynalaridan biri
hisoblanadi. Undan tashqari standart oynalar gatoriga Open File
(OTKpbITb ¢haiin), Save As (CoxpaHuTb Kak) va boshgalar kiradi.

2-usul

Web tarkibiga kiruvchi web-sahifani ochish kerak. Front Page
bu sahifani ganday ochsa, u tegishli bolgan Webni o‘zini ham
shunday ochadi.

3-usul

File (®ainn) menyusidan Recent Webs (HepaBHO OTKpbI-
BaBwmecsd Web) punktini tanlang va paydo boigan kaskadli
menyudan sizga kerakli Webni tanlang.

Front Page har bir Web uchun alohida oyna ochadi.

Agar siz Front Pageni ishga tushirgan boisangiz, demak sizda
yangi web-sahifa yaratilgan (Front Page ishga tushganda yangi
bo‘sh web-sahifa ochilib, unga matn va boshqa ixtiyoriy elementlar
joylashtiriladi).

Yangi web-sahifani boshqga usullar bilan ham yaratish mumkin:

» Standard (CtaHpgapTHaa) panelidagi New Page (HoBas
cTpaHuua) tugmasi yordamida;



» File (®aiin) menyusidan New (HoBblii) menyu osti tanlanadi,
keyin esa - Page (CtpaHuua);

e Ctrl+N kombinatsiyasi yordamida;

e kontekstli menyu yordamida (Tasks (3agaun) va Reports
(OTtyersbl) rejimlaridan boshga barcha rejimlarda ishlaydi) - buning
uchun Folder List (Joriy web-fayl va papkalari ro‘yxati) ichida
«sichgoncha» o°‘ng tugmasini bosish va paydo bo‘lgan kontekstli
menyudan New Page (Hosasa ctpaHwuua) punktini tanlash kerak;

Yangi sahifa yaratishning ganday vositasini siz qoilamang, yangi
sahifa yaratishning ikkita varianti mavjud:

e Standard (CtaHpapTHaa) uskunalar panelidagi Ctrl+N tug-
malar kombinatsiyasini goilagan holda New Page (Hosas
cTpaHuua) tugmasini bosish.

« agar siz File New Page (®aitn HoBas cTpaHuua) menyusidan
yoki Page (Pexum cTpaHuubl) rejimidagi kontekstli menyudan
foydalangan boisangiz, u holda Front Page yangi sahifani yaratish
uchun shablonlardan foydalanishni tavsiya giladi.

Yuqorida aytilganidek, agar siz yangi sahifa yaratish uchun
File New Page (®aiin Hosasa cTpaHuua) menyusini qo‘llasangiz
yoki Page (CtpaHuua) rejimida kontekstli menyudan foydalan-
sangiz, u holda Front Page sizga yangi sahifa yaratish uchun
shablonlardan foydalanishni taklif giladi.

Buning uchun u quyida keltirilgan mulogot oynasini ochadi:
joriy mulogot oynasida General vkladkasida Front Page dasturining
ayni paytda mavjud shablonlari ro'yxati keltirilgan. Shablonlardan
birini tanlagan holda Description (OnucaHue) maydonida uning
tavsifini ko‘rish mumkin. Muloqot oynasining oiig tomonidagi
Preview (MpeaBaputenbHbliii npocMmoTp) maydonida sahifaning
tashqi ko'rinishi siz tanlagan shabion o‘rnatilgan holda ko‘rinadi.

Agar siz gandaydir atributlarsiz bo‘sh web-sahifa yaratishingiz
kerak boisa, u holda Normal Page shablonidan foydalanganingiz
ma’qul. Front Page dasturi taqdim qilgan ustalar va shablonlarning
toiiq ro‘yxati jadvalda keltirilgan.

Large lIcons va List tugmalari shablonlar va stillar ro‘yxatini
kichik belgilar (Large Icons) timsolida va ro‘yxat (List) ko'rinishida
ifodalab beradi. Just add Web tasks bayroqchasini o'matgandan
keyin Web-sahifa yaratishdan tashqari unga bogiangan Tasks List
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(Cnncok 3cmad)dagi topshiriglar ham yaratiladi. Frame Pages
vkladkasidan web-sahifa yaratish uchun freymli asosdagi shab-
lonlarni tanlash mumkin. Style Sheets vkladkasi stillarning kaskadli
jadvali fayllarini (.css) ochadi. Siz joriy fayldagi stilning
ko‘rsatkichlarini o‘zgartirishingiz mumkin (6.8-jadval).

6.8-jadval

Master/shablon
Normal Page
Bibliography
Confirmation Form
Feedback Form
Form Page Wizard
Frequently Asked

Questions
Guest Book

Narrow, Left-
aligned Body

Narrow, Right-
aligned Body

One-column

Body -
One-column Body
with Contents and
Sidebar

One-column Body
with Contents on
Left

One-column Body
with Contents on
Right
One-column Body
with Staggered
Sidebar

Yaratiladigan obyekt tavsifi
Toza sahifa
Boshga sahifalarga havolalar ro'yxati
Foydalanuvchidan ma’lumot olganlikni tasdiglash
Fovdalanuvchini ogohlantirish uchun forma

Mijoz uchun forma

Savollar va ularga javoblar ro‘yxati

Sizning web-uzelingiz foydalanuvchilari o'zi hagida
ma’lumot va o°‘zining izohlarini qoldiradigan forma
Matnning asosiy gismi gisga ko‘rinishda ifodalanib,
formaning chap tomonida kolonkaning chap girrasiga
tekislanadi

Matnning asosiy gismi gisqa ko‘rinishda ifodalanib.
formaning o'ng tomonida kolonkaning o°‘ng girrasiga
tekislanadi

Asosiy matn bitta kolonkada

Asosiy matn bitta kolonkada mundarija bilan chap
gismda va effektlar maxsus maydoni (Sidebar) o;ng
tomonda (effektlar maxsus maydoni - bu jadvalning
bitta yoki bir nechta ustuni bo‘lib, grafik tasvir va
matndan tarkib topgan)

Mundarija gisga kolonkada chap tomonda va asosiy
matn olng tomonda joylashadi

Mundarija gisqa kolonkada o0°‘ng tomonda va asosiy matn
esa chap tomonda joylashadi

O'ngda asosiy matn kolonkasi, chapda esa ikki
kolonkadan iborat effektlar maxsus maydoni.Uning
abzatsi shaxmat tartibda joylashgan
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One-column Body
with Two Sidebars

One-column Body
witli Two-column
Sidebar

Search Page
lable of Contents

Three-column Body
Iwo-column Body

lwo-column Body
with Contents on
Left

lwo-column Body
with lwo Sidebars

Iwo-column
Staggered Body

I'wo-column
Staggered Body
with Contents and
Sidebars

User Registration

Wide Body with
headings

6.8-jadvalning davomi

Markazda asosiy matn kolonkasi. chapda esa ikki
kolonkadan iborat zigzagsimon effektlar maxsus
maydoni

Chapda asosiy matn kolonkasi, o‘ngda esa effektlar
maxsus maydoni

Web-uzelda ma’lumotlarni gidirish uchun forma

Web-uzelingizning boshqa sahifalariga berilgan
giperhavolalarning mundarija ko'rinishidagi ro'yxati

Asosiy matn uchta kolonkada
Asosiy matn ikkita kolonkada

Asosiy matn ikkita kolonkada boiib. oiig girraga
tekislangan va mundarija ham kolonkada bo’lib, chap
girraga tekislangan

Asosiy matn ikkita kolonkada, chap tomonda —
effektlar maxsus maydoni ko'rinishidagi mundarija, oiig
tomonda effektlarning maxsus maydoni

Asosiy matn ikkita kolonkada, abzatslari esa shaxmat
tartibida joylashgan

Markazda - asosiy matn ikkita kolonkada. abzatslari
shaxmat tartibida joylashgan, chap tomonda —
mundarija kolonkasi, 0'ng tomonda —effektlarning
maxsus maydoni

ro'yxatga olish formasi

yagona keng kolonka Front Page sarlavha osti bilan web-
sahifalarni jadvalli usulda tagdim qgilish (yugorida sanab
o'tilgan barcha shablonlar) va shuningdek freymlar
(kadrlar) asosida yaratishga imkon beradi. Bunda bitta
sahifada bir nechta sahifa aralash (har bir sahifa alohida
kadrga joylashadi)

Front Page dasturida kadrli sahifani yaratish uchun ham
shablonlar tagdim qilinadi. Bu shablonlar ham yuqorida aytilga-
nidek. New (HoBbli1) mulogot oynasidan tanlanadi. Sahifalarning
shablonlari esa fagatgina Frames Pages vkladkasidan tanlanadi.

6.9-jadvalda sahifani freymlar asosida yaratiladigan shablonni
tanlash muloqot oynasi keltirilgan.
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6.9-jadval
Freymlar asosida yaratiladigan shablonni tanlash
muloqot oynasi

Shabion Yaratiladigan obyekt

Banner and Contents Uchta kadr: yirik sarlavha yuqorida, mundarijali

(Wanka v ornaeneHune) kadr chapda va asosiy kadr

Contents (OrnaBneHwue) Ikkita kadr: mundarija kadri chapda va asosiy
matn kadri.

Footer (HwXHWIA Qisqa kadrli pastki kolontitulli asosiy kadr.

KONIOHTUTYN)

Footnotes (CHOCKM) Sahifaning pastki gismida joylashgan snoskali
gisqa kadrli asosiy kadr.

Header (BepxHwuii Qisga kadrli yuqori kolontitulli asosiy kadr.

KONIOHTUTY)

Header, Footer and To'rtta kadr: yuqori kolontitulli kadr, chapda

Contents (BepxHuii mundarija kadri. asosiy matn kadri va pastki

KOJIOHTUTYN, HUXHWNA kolontitul kadri.

KOMMOHTUTYN U OrnaBfeHune)

Horizontal Split Ikkita kadr, gorizontal chiziq bo'ylab

(FopusoHTansbHoe geneHune) joylashtirilgan.

Nested Hierarchy Uchta kadr: chapda —mundarija kadri, oiigda

(FHe3poBas mepapxms) —yugori kolontitulli kadr va asosiy kadr.

Top-Down Hierarchy Uchta kadr, gorizontal chiziq bo‘ylab

(Nepapxus cBepxy BHM3) tekislangan.

Vertical Split Ikkita kadr, vertikal chiziq bo'ylab tekislangan.

(BepTuKanbHoe feneHune)

Saytlar yaratishda freymlardan foydalanishning yutuq va
kamchiliklari to‘glrisida yuqoridagi boblarda gapirib o‘tdik. Shu
sababli gaysi yoi bilan yaratishni tanlashingiz yaratilajak saytin-
gizning boshga imkoniyatlarini hisobga olgan holda tanlanadi.

Faylni saqglash uchun File (d®ainn) menyusidan Save (Cox-
paHuTb) buyrug'ini tanlang. Agar sahifa biror marta saglanmagan
bo'lsa, Front Pagening Save As (CoxpaHuTb Kak) mulogot oynasi
ochiladi. Agar e’tibor berib garasangiz, ushbu mulogot oynasi
amaliy jihatdan ikkita yangi elementni hisobga olmaganda Open
(OTKpbITE Web-cTpaHnubl) mulogot oynasi bilan bir xil:

. Page title (3aronoBok cTpaHuubl) —sizning sahifangiz nomini
aks ettiradi (fayl nomi bilan adashtirmang!). Juda ham muhim



atribut hisoblanadi. Sahifaning ushbu nomi brauzer oynasi eng
tepasida sarlavha ko‘rinishida aks etadi. Bu matn shuningdek,
gidiruv serverlarida qidiruvning kalit sokzi boiib ham hisoblanadi;

 agar foydalanuvchi tomonidan biror nom Kiritilmasa, u holda
Front Page nom o‘rniga avtomatik ravishda sahifangizdagi matnning
birinchi gatorini oladi. Bu yol hammaga ham ma’qul kelavermaydi.
Sahifa nomini o'zgartirish uchun Change... (M3meHUTb) tugma-
sidan foydalaniladi. Bu tugma bosilganda Set Page Title (Bsectu
Ha3BaHuWe cTpaHuubl) mulogot oynasi ochiladi. SHu mulogot
oynasidan sahifa nomini o'zgartirishingiz mumkin.

Saytni yaratishda ko‘pincha yaratilgan web-sahifani tahrirlashga
to‘gi'i keladi. Shu bitta sahifaga bir necha marta gaytishga to‘g‘ri
kelib, har gal tahrirlash va yangilash zarurati paydo boladi. Mavjud
web-sahifani ochish uchun mavjud rejimlardan ixtiyoriysiga oiiladi.

Page Views rejimida mavjud sahifani ochishning to'rtta usuli bor:

1 usul

Agar siz Front Page Web bilan ishlayotgan boisangiz, u holda
Folder List (Cnucok taiinos n nanok gaHHoro Web)dan kerakli
faylni oling va uning ustida sichqoncha chap tugmasini ikki marta
bosing.

2 usul

File (®ain) menyusidan Recent Files (HepaBHO OTKpbIBaB-
wwuecsa gannbl) buyrug‘ini tanlang. Paydo boigan kaskadli
menyudan kerakli faylni oling.

3 usul

Open File (OTkpbITh aitn) mulogot oynasi yordamida Open
File (OTkpbiTue taina) mulogot oynasini ochishning uchta yoli
mavjud:

e Standard (CtaHpgapTHas) uskunalar panelidagi tegishli
tugmadan foydalangan holda;

* File menyusidan Open (®aiin OTKpbITE) buyrugini tanlash
orgali;

* shuningdek, {Ctrl+O} klavishlar kombinatsiyasini bosgan
holda.

Open File (OTkpbiTHe aitna) mulogot oynasi ko'plab boshqa-
ruv elementlaridan tarkib topgan boiib, ularni to'rtta asosiy guruhga
bolish mumkin:



« uskunalar paneli;

« yorliglar ro'yxati;

« fayl va papkalarning asosiy ro‘yxati;

* mulogot oynasining pastki gismidagi boshgaruv elementlari.

Web-sahifani ochish boshqga rejimlarda deyarli bir xil amalga
oshiriladi:

» fayl nomi yoki belgisi ustida «sichqoncha» chap tugmasini
ikki marta bosish;

- fayl nomi yoki uning belgisi ustida «sichqoncha» oiig
tugmasini bosib paydo boigan kontekstli menyudan Open
(OTKpbITL) punktini tanlang.

» fayl nomini (yoki uning belgisi) belgilari, keyin esa {Enter}
tugmasini bosing, yoki {Ctrl+O} tugmalar kombinatsiyasini, yoki
File (d®alin) menyusidan Open (OTKpbIT) punktini tanlang.

Web-sahifani o'chirish

Web-sayt bilan ishlash jarayonida ertami-kechmi uning biror
sahifasi ortigcha boiib qolib, uni o‘chirishga to'gi'i keladi.

Web-sahifani ofhirishning uchta yoii bor:

1-usul

Folder List (Cnucok ¢atnos n nanok gaHHoro Web) panelida
o ‘chirilishi kerak bolgan faylni belgilang va klaviaturadan {Delete}
tugmasini bosing.

2-usul

Folder List (Cnucok ¢alinos n nanok gaHHoro Web) panelida
o ‘chirilishi kerak bolgan faylning nomi (yoki belgisi) ustida
sichgoncha o°‘ng tugmasini bosing. Paydo boigan kontekstli
menyudan Delete (Ypganutb) punktini tanlang.

3-usul

Folder List (Cnucok taiinos n nanok gaHHoro Web) panelidan
o ‘chirilishi kerak bolgan faylni belgilab, Edit (PegakTtupoBaHue)
menyusidan Delete (¥YganuTb) punktini tanlang.

General vkladkasi
Sahifaning atributlarini sozlash panelini chiqgarish uchun:
e File (®aintn) menyusidan Properties... (CBoiicTBa) punktini
tanlang yoki
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» Page View (Pexwum cTpaHuubl) rejimida sahifaning bolsh
joyiga kontekstli menyuni chaqgirish («sichgoncha» oiig tugmasini
bosgan holda) va paydo boigan kontekstli menyudan Page
Properties (CeoiicTBa cTpaHuubl) punktini tanlang. Shundan so‘ng
Page Properties (CsoitctBa cTpaHuubl) mulogot oynasi ochiladi.
Bu mulogot oynasining 6 ta vkladkasi bor:

* General, « Background,
» Margins, e Custom,
e Language * Workgrop.

Bu vkladkaning barcha maydonchalarida sizdan Title (3aro-
nosok) maydoni uchun maiumot kiritish talab gilinadi. Qolgan
boshga maydonlarni toldirmasa ham boladi (yoki aslicha goldirsa
ham boladi).

» Location —odatda bu joriy sahifaning UR Li hisoblanib, uning
yordamida sahifaga murojaat gilish mumkin boladi. Bu maydonni
siz tahrirlay olmaysiz. Chunki u fagatgina o'gish uchun moijal-
langan.

» Title —sizning sahifangiz nomi boiib, juda muhim atribut
hisoblanadi. Sahifaning ushbu nomi brauzer oynasining sarlavha
gismida aks etadi. Qidiruv mashinalarida bu yozuv kalit so'z sifatida
ishlatiladi.

» Base Location — URLnNi belgilash imkonini beradi.

» Default target frame —agar siz brauzer oynasini freymlarga
bolgan boisangiz, u holda bu maydonda freym hagidagi
maiumotlar aks etadi.

» Background sound —bu guruhdagi 3 maydon tovushli fayllar
hagida maiumot uchun moljallangan. Bu tovush favllari
saytingizga tashrif buyuruvchining sahifani ko'rish vaqtida uning
brauzerida ijro gilinadi.

» Location —tovushli faylga nom va yol ko‘rsatadi. Bu lokal
faylga yol sifatida bolishi ham mumkin, shuningdek URL faylga
yol sifatida ham bolishi mumkin. Agar yoini qolda yozgingiz
kelmasa, u holda Browse (O630p) tugmachasidan foydalaning.

* Loop —fayl necha marta ijro gilinishini ko‘rsatadi.

» Forever — agar siz tovush fayl doimiy ijro gilinishini xoh-
lasangiz, u holda ushbu bayroqchani o‘rnatasiz. 0 ‘z-o‘zidan kelib
chigadiki, siz Loop maydonida o‘rnatgan giymatingiz endi kuchga
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ega etnas. Chunki ijro giymatini necha marta ko'rsatishingizdan
gat’iy nazar undan ustun keladigan giymat «doimiy» tanlandi.

» Design-time control scripting —joriy sahifaning skriptlari
ijrosi parametrlarini sozlash uchun moijallangan.

e Platform — bu yerda skriptlarni gayerda (brauzerda yoki
serverda) ijro gilinishi ko'rsatiladi.

« Server —serverda skriptlarni interpritatsiyasi uchun qaysi til
gabul qilinishini belgilanadi. Masalan, JavaScript yoki VBScript
kabi tillarni olish mumkin.

e Client — brauzerda skriptlarni interpritatsiyasi uchun qaysi
til gabul qilinishi belgilanadi. Masalan, JavaScript yoki VBScript
kabi tillarni olish mumkin.

« Style —bu tugma yordamida sahifa asosiy matnini stilli bezash
parametrlarini sozlash mumkin.

Background vkladkasi

Sahifa atributlarini sozlash panelini chigarish uchun:

 File (daitn) menyusidan Properties... (CsoiictBa) buyrugini
tanlang yoki

» Page View (Pexum ctpaHuybl) rejimida sahifa bo'sh joyida
kontekstli menyuni chagirish (sichqoncha oiig tugmasini bosish
orgali). Paydo boigan kontekstli menyudan Page Properties
(CsolicTBa cTpaHuubl) buyrugini tanlang

yoki

* Page View (Pexxum cTpaHuubl) rejimida Format (®opmaTu-
poBaHue) menyusidan Background (3agHuii ¢oH) buyrugini
tanlagan holda bevosita Background (3agHuii ¢oH) vkladkasidan.

« sahifaning foni va rangli sxemasini sozlash mumkin. Shuni
esda tutingki, bu sozlash fagatgina siz ko'rsatgan sahifaga okrnatiladi,
xolos.

Savol va topshiriglar

1. FrontPage dasturi ganday tipdagi dastur? Uning versiyalari hagida nimalarni
hilasiz ?

. FrontPage dasturi ganday imkonivatlarga ega?

. FrontPage dasturi asosiy oynasini tushuntirib bering.

. FrontPage dasturidagi ish rejimlarini aytib bering.

. FrontPage dasturida shablonlar asosida web-sayt yaratishni tushuntirib
bering.

g~ WD



VIl BOB
HOME SITE WEB-MUHARRIRI

7.1. Home Site dasturi imkoniyatlari

HomeSite dasturi web-masterlarning professional jamoasida
olzini yaxshi namoyon qildi. Keng imkoniyatli va moslashuvchan
dasturiy vosita sifatida nafagat HTML-kodida yozilgan, balki
JavaScriptdagi skriptlar va shuningdek, Perl, PHP, ASPdagi
dasturlar ham yozish imkoniyati mavjud [27, 28].

HomeSitening awalgi 4.5.2 versivasi Allaire flrmasi mahsuloti
boiib, dizaynning WY SIWYG-rejimi koi'inishida vizual loyihalash
vositalaridan tarkib topgan. Uning imkoniyatlari Dreamweaver
dasturinikidan ancha yiroq boisa-da, ammo kod bilan ishlash
jihatidan esa uncha farq gilmaydi.

HomeSite dasturning yangi va awalgi versiyalarida kod bilan
ishlashning keng imkoniyatlariga ega. HomeSite muharriri teglar-
ning atributlari bilan ishlashda bir gancha qulayliklarga ega. Agar
kursorni ixtiyoriy tegning ichiga qofyilsa va «probel» bosilsa, oiig
tomonida uning atributlarining ro‘yxati (Bbinagatowmnii) hosil
boiadi. Atribut tanlangandan kcyin go‘shimcha ro‘yxat (Bbinagato-
wuit) ochiladi. Unda mavjud giymatlar, masalan, rang yoki URL
kabilar boiishi mumkin.

Barcha atributlar va ularning giymatlarini (ular juda ham
ko'pchilikni tashkil giladi) toiiq bilmasdan turib ham boiajak web-
saytning sahifalariga tegishli joriy kod va skriptlarni osonlik va
tezkorlik bilan yozish mumkin. Shunga alohida e’tiborni garatish
kcrakki, asosiy web-tillar (HTML, XML, ASP, PHP, Perl,
JavaScript, CSS va boshqalar) sintaksisining rangli sxemasiga ega
boiib, ularning barchasi bilan bir vagtda bir hujjatda ishlash
imkoniyatiga ega.

Teglarni kiritish uchun esa HomeSite dasturida uchta kuchli
vositani goilash mumkin: sozlanadigan klavishalar, tematik
uskunalar panellari (Fonts, Tables, Forms va boshqalar),
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7./-rasm. Home Site dasturi asosiy oynasi.

shuningdek ko‘p sonli ustalar. Ularning yordamida bolajak
sahifaning nafagat karkasini tayyorlash, balki hech muammosiz
murakkab jadval, forma yoki hatto oddiy JavaScript ko'rinishida
ochiluvchi ro‘yxatli havolalar yaratish mumkin (7.1-rasm).

Interfeys

HomeSite interfeysi juda ham qulay shaklda qurilgan. Agar
Homesite dasturi interfeysini boshga muharrirlar interfeysi bilan
tagqoslaydigan bolsak, masalan Microsoft Visual Studio, NET
bilan, u holda HomeSite interfeysi foydalanuvchiga nisbatan
do‘stona munosabatda boMadi. Har ganday foydalanuvchi osonlik
bilan HomeSite interfeysini sozlash imkoniyatiga ega. Umuman
olganda, interfeysning moslashuvchanligi mahsulotning asosiy
jihatlaridan biridir.

Design rejimi
HomeSite dasturida web-sahifani kodlarga murojaat gilmasdan
yaratish imkoniyati mavjud. Bu rejim Microsoft Word dasturiga
o‘xshash boiib, unda osongina web-hujjatni yaratish, matn va
rasm Kiritish mumkin. Fargli tomoni shundaki, natijada esa DOC
formatli hujyat emas, balki siz tayyor web-sahifa olasiz. Ammo



Design rejimining o'ziga varasha kamchiliklari ham bor — siz
yaratgan sahifa olz kompyuteringizda yaxshi ko‘rinishi mumkin,
ammo internetda esa unday bo'Imasligi mumkin. Bu kamchiliklarni
bartaraf gilish uchun esa teglarni va ularning parametrlarini sozlash,
ularga o4gartirishlar kiritish zarur boladi. Bu rejimning yana bir
kamchiliklaridan biri siz kodga hatto kichik o‘zgarishlar ham Kkirita
olmaysiz. Shunday ekan bu rejim fagat endi ish boshlayotgan
foydalanuvchilar uchun kofproq zarur boiadi.

Yuqorida sanalgan asosiy vositalarga qo‘shimcha ravishda
HomeSite dasturida tahrirlashning ko‘plab foydali ichma-ich
qurilgan funksiyalari mavjud. Bular kodni formatlash vositalari va
ularni HTML standartining tegishli standartlari (CodeSweepers
va Validate Current Document) asosida tekshirish imkoniyatlaridir.
Muharrirda bir nechta (foydalanuvchiniki go‘shilganda)
CodeSweepers mavjud. Bunday sozlanuvchi vositalar yordamida
«sichgoncha» tugmasini bir marta bosish bilan sahifa kodini ortigcha
probellardan va gator bolinishlardan tozalash va ularni kerakli
joyga qo‘shish imkoniyatlari mavjud. Shundan keyin kartinkalar
orasidagi bo‘linishlar izsiz yo‘golib, kod esa MS IEda va NNda
ham bir xil ishlayveradi.

Dastur menyu qatori bir nechta buyruglarni o'z ichiga olgan
menyulardan iborat:

File
N Shabion yoki usta(master) yordamida
ew... . . .
yangi sahifa yaratish
m3 Open... Faylni ochish <Ctrl>+<0>
Open from Internetdan sahifa ochish.Oiig oyna
WEB... brauzer singari ishlaydi
Recent Files Oxirgi 10 ta ochilgan fayllar ro'yxati
g Save Saglash <Ctrl>+<S>
Save AS... <Shift>+<Ctrl-
Qanday saqglash S+<S>
6 Save All Barcha ochiq hujjatlarni saglash
Save As Shabion sifatida saqlash
Temlate...
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File

Close
Close All
Insert Fale...

Convert Text
Fale...

Print
Exit

Edit

o Undo
Redo

O Repeat Last
Tag

n Cut

w Copy

w Paste
Select All

> Indent

< Unindent

0 Toglle
Bookmark
Go Next
Bookmark
Convert Tag
Case...
Goto line...

Search

A Find
Rcplace...
Find Next

Joriy hujjatni bekitish.
Barchasini bekitish.
Fayldan teglar blokini go'yish.

Fayldan matnni import/export
gilish.

Chop etish.
Dasturdan chiqish.

Oxirgi harakatni bekor
gilish.

Buyrugni takror bajarish.

Buferdan oxirgi tegni qo'yish.

Qirgib olish.

Nusxa olish.

Qo'yish.

Hammasini belgilash.
Xatboshi qo'yish
Xatboshini olib tashlash

Zakladkani go‘yish/olib
tashlash.

Navbatdagi zakladkaga o ‘tish.

Tegni registr bo'yicha
0'zgartirish

Qator nomeri bo‘yicha o'tish.

Joriy hujjatdan so‘zni gidirish

Joriy hujjatda so‘zni qidirish
va almashtirish

Navbatdagi so'zni qidirish
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<Ctri>+<W>
<Shift>+<Ctrl>+<W>

<Ctrl>+<pP>

<Ctrl>+<Z>

<Shift>+<Ctrl>+<Z>
<Ctri>+<Q>

<Ctrl>+<X>
<Ctrl>+<C>
<Ctrl>+<V>
<Ctrl>+<A>
<Shift>+<Ctril>+<io>

Shift>+<Ctrl>+<6>
<Ctrl>+<K>

<Shift>+<Ctrl>+<K>

<Ctrl>+<G>

<CtrI>+<F>

<CtrI>+<R>

<F3>



Search

‘A

Tools

=&

Extended
Find...

Extended
Replace...

Replace
Special
Character ..

Replace
Double
Spacing with
Single
Spacing...

Tag Chooser...

Expression
builder...

New Image
Map...

Spell Check...

Spell Cheek
All...

Mark Spelling
Errors...

Validate
Document

Validate
Current Tag

Document
Waiting
Verify Link

Verify Link
with Linkbot

Batafsil qidiruv

Bir nechta fayl yoki butun
direktoriyadagi HTML-teglari,
matnlarni batafsil gidirish va
almashtirish.

xususiyatlar bo‘yicha maxsus
almashtirish

ei-nashtirish

Tegni tanlasi.

Ifodani qurish.

Image Map Editor orqai.
tasvir qo‘vish.

Belgilangan matn ichining orfogi ,\.s
xatosini tekshirish.

Butun hujjatni orfografik xatoga
tekshirish.

Xatoli so‘zlarni ostiga chizish.

Hujjatni
tekshirish.

tegi IxVyicha
Joriy tegga tekshirish.

Hujjat vazni (uning oichami,
yuklanish tezligi)

Havolani tekshirish

Validate Document
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<Ctrl>+<E>

< Shi ft-

S

<Shift>+<F7>

<Ctr!>+<F7>

<Shift>-b<F6>

<F6>



Tools

L

Verify Project
with Linkbot

CodeSweeper

Projest

New Project...

Open Project...

Reopen
Project

Close Project

Deployment
Wizard

Options

View

si

Setting
Customize...

Configure
External
Browser...

Word Wrap

Split Editor

Show Hidden
Characters

Editor Tab

Editor
Toolbar

Resource
Windows

Full Screen

HTML-kodini ortigeha
teglardan tozalash

Yangi loyiha yaratish
Loyihani ochish
Loyihaga yol

Loyihani bekitish

yetkazib berish ustasi

Sozlashlar <F8>

<Schift>+<F8>

Qo‘shimcha brauzerni
go’shish

Yangi qgatorga bo'g'in (solz)
ko'chirish

Split Editor
Muharrir oynasini bo‘lish
Koi‘'inmas simvollarni

ko‘rsatish (probellar, tabulatsiya
va boshqgalar)

tahrirlash uskunalar to'plami

To‘liq ekran <Ctrl>+<F12>

176



View

teglarni tezkorlik bilan

Quick Bar Kiritish
Resource Tab resurslar pansel:

a  Results <Shift>+<Ctrl>+<L>
Special Characters Maxsus simvollar <Shift>+<CtrI>+<X>
Toggle <F12>
Edit/Browse
Toggle <Shift>+<F12>
Edit/Design
Open in Macromedia <Ctrl>+<D>
Macromedia Dreamweaver dasturida
Dreamweaver... ochish

HomeSite dasturi asosiy oynasi ikkita panelga boiinadi. Chap
panel Resource Tab (MaHenb pecypcoB) deb nomlanib, u
go‘shimcha yordamchi funksiyalarga moijallangan. Owg panelida
esa (tahrirlash paneli) HTML tili matnini tahrirlash ishlari amalga
oshiriladi. Dastlab chap panelni ko'rib chigamiz (Resource Tab).
Unda oltita vkladka joylashtirilgan boiib, quyidagilar bilan
belgilangan:

* Files — (dainbl) Fayllar;

* Projects — (MpoekTol) loyihalar;

» Site View — (Cxema caita) sayt tuzilishi;

e Snippets — (OTpbiBKK); parchalar (boiaklar)

e« Help —(CnpaBka) maiumotnoma;

* Tag Inspector — (CpeactBo npocmoTtpa Teros) — Teglarni
ko‘rish vositasi.

Agar belgilar giyofasi kolrimsiz boisa, u holda ularni buy-
ruglarning matnli giyofalariga (belgilariga) almashtirish mumkin:

Options > Settings > General > Tab Style (IMapameTpbl >
YcTaHoBkM > Ob6ume > CTunb ApAbIKOB BKAA4OK).

€ Fayllar bilan ishlash

Birinchi vkladka —Files (®aiinbl) —unda kompyuterda mavjud
fayllar katalogi taqdim gilingan. Fayl belgisiga «sichgoncha»ni ikki
marta bosish bilan uni tahrirlash panelida ochib beradi. HTML-



fayllari uchun belgidan tashgari va vkladkadagi nom ham web-
sahifaning sarlavhasida taqdim gilinadi.

Bir nechta faylni bir vagtda ochish imkoniyati mavjud. Barcha
ochig fayllar nomi tahrirlash panelining pastki gismida ko'rinib
turadi. Nomi ustida «sichgoncha»ning chap tugmasini bir marta
bosish bilan ulardan ixtiyoriy biriga bogianish mumkin. Lokal
kompyuterda joylashgan fayllar, server kompyuterga FTP protokoli
bolyicha bogianib. Files (®ainbl) vkladkasi orqgali fayllarni ochish
va tahrirlash imkonini beradi.

* 1 — Allaire Homesite 4.5 dasturini o‘rnatishda /Moi
KomnetoTep tizimli papkasiga Allaire FTP & RDS nomli element
avtomatik ravishda qo‘shiladi. Vkladkaning yuqorigi gismida Files
(daiinbl) diskning nomi o‘rniga shu elementni tanlash mumkin.
Shuningdek, bunda Allaire FTP & RDS punkti vkladkaning o‘rta
gismida paydo boiadi.

e 2 — Shu bandda «sichgoncha» o0°‘ng tugmasini bosing va
kontekstli menyudan Add FTP Server ([o6aBuTb B cepeep FTP)
punktini tanlang. Shundan keyin Configure FTP Server (HacT-
poiika cepsepa FTP) muloqot oynasi ochiladi. Unda siz serverning
(YpaneHHbln cepsep) quyidagi parametrlarini kiritishingiz kerak:

» Server nomi (foydalanuvchining xohishiga ko‘ra ixtiyoriy
kiritiladi).

* Toiiq tarmoqg manzili. Masalan, Geocities turkumida (to‘da)
joylashgan oddiy sahifa uchun bu ftp. geocities.com ko‘rinishida
boiadi.

* Ishchi katalog nomi. Ko‘pchilik hollarda bu oddiy «/» simvol-
dir. Unda Relative from server-assigned directory (OTHOCUTENbHO
KaTafnora, Bbl4eneHHOro cepBepom) bayroqgchasini o‘rnatishni
unutmang. Bu simvolsiz «/» sizning foydalanuvchi katalogingiz
emas, balki butun serverning o°‘zak papkasi hisoblanadi. Barcha-
mizga maiumki, qoida bo‘yicha serverga uning administratoridan
boshga hammaga bogianish (kirish) tagiglangan:

» Serverga kirish uchun o‘zingizning ro‘yxatga olish nomingiz
va parolingiz boiishi;

» Web-sahifangizning toiiqg http-manzili (uni kolrish uchun
brauzerda siz kiritadigan manzil).

* Ayrim go‘shimcha maiumotlar.
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« 3 — OK tugmasi bosilgandan keyin Files (®ainbl) vklad-
kasining olrta gismida papka simvoli paydo boiadi. Agar internet
bilan bogianish o‘rnatilgan boisa, u holda ularni ham xuddi lokal
kompyuterdagi singari ochish va fayllar ustida turli operatsiyalar
oikazish mumkin. Bunday yondoshuv web-sahifaga kichik o‘zgar-
tirishlar Kiritish uchun juda ham qulay.

Agar ko‘p o‘zgartirishlar kiritish yoki yangi web-sahifa yaratish
kerak boisa, u holda yaxshisi barcha ishlarni lokal kompyuterda
oikazish magsadga muvofig. Ish tugallangandan keyin esa saytning
kerakli (o‘zgarish Kiritilgan yoki yangi yaratilgan) sahifalarini biror
FTP-dasturi yordamida serverga ko‘chirish talab etiladi. Aks holda
boigan o‘zgarishlar lokal kompyuterda qolib ketib, internetda yana
cski sayt ishlayveradi.

Loyihalar bilan ishlash

Resource Tab panelining chapdan ikkinchi vkladkasi Projects
(MpoekTbl) deb nomlanib, u tashgi koiinishi jihatidan awalgisiga
0‘xshab, turli joylardagi fayllarni bitta yoki bir nechta «virtual
papka»ga to'playdi. Shu tarzda o‘zingizga fayllarga murojaatning
qulay sharoitini yaratib, har gal diskning kerakli papkasini qidirib
oiirmaysiz. Vkladkaning yuqori gismidagi ochiladigan menyudan
0‘z loyihangizni tezda olishingiz mumkin (awalgi' vkladkada diskni
olganimiz singari). SHu yerda uchta buyruq tugmachasi joylashgan:

* Open Project (OTKpbITh NpoekT) — Loyihani ochish;

* New Project (Co3gatb npoekT) — Yangi loyiha yaratish;

¢ Deployment Wizard (MacTtep poctaBku) — Yctkazib berish
ustasi.

Yetkazib berish ustasi yordamida web-sahifani bir yoki bir
nechta serverlarga lokal tarmoq yoki internet orqgali joiiatish
mumkin. Hattoki, ssenariyni generatsiya qilish imkoniyati ham
mavjud boiib, uning yordamida maium belgilangan vaqt oraiigidan
keyin sizning sahifangizning yangilangan versiyasi avtomatik
ravishda serverga (yganeHHblii cepsep) yetkazib beriladi.

Sayt chizmasi
Panelning uchinchi vkladkasi — Site View (Cxema caiiTa)
yaratilayotgan web-saytning sxemasini ko‘rish uchun moijallangan.
HTML—hujjatlar, rasmlar va boshga obyektlar orasidagi alogalar



sxemada punktir kofrinishda berilgan boiib, elementlar orasidagi
bog‘lanishlar yaqqol ko'zga tashlanadi. Biror elementning ustida
«sichgoncha»ning chap tugmasini bosish bilan sxemadagi tegishli
elementni tahrirlash oynasida belgilanishiga (ochilishiga) olib
keladi. HTML— hujjatdagi biror elementni belgilab, dasturning
0‘ng panelidagi oynaga uni tahrirlash uchun oiish mumkin.

Buning uchun ushbu element ustida «sichqgoncha» chap
tugmasini bosing va kontekstli menyudan Edit (IMpaska) buyrugini
bering. Saytning sxemasini diagramma kofrinishida ham,
shuningdek oddiy kataloglar daraxti ko'rinishida ham ko'rish
mumKkin.

Bir ko'rinishdan boshga ko‘rinishga oiish uchun Site View
(Cxema caitta) vkladkasining ixtiyoriy joyida «sichgoncha» chap
tugmasini bosish va kontekstli menyudan View Style (MeTtopg
npocmotpa) punktini tanlash va Tree ([epeso) yoki Chart
(Onarpamma)laMan biriga bayrogchani o‘rnatish kerak.

Boshqga vkladkalar

* Snippets (OTpbiBKM) — web-sahifa uchun qisqa shablonli
matnlarni yaratish, ularni kataloglashtirish va hujjatga tezkorlik
bilan go'yish uchun moijallangan.

 Help (CnpaBka)— bu ajoyib maiumotnoma Homesite
dasturidan foydalanish bo‘yicha, shuningdek HTML tili va turli
go‘shimcha dasturlar bilan ishlash tofyfrisida tekinga internetdan
maiumot olish imkonini ham beradi.

e Tag Inspector (CpeactBo npocmoTpa TeroB) - HTML-
hujjatdagi mavjud teglarni iyerarxik struktura ko'rinishida ko‘rish
imkonini beradi.

Bu daraxtsimon strukturadan gandaydir tegni belgilab, vkladka-
ning pastki gismida tegga tegishli barcha atributlar va izohlarni
(cobbiTna) olish mumkin. Ro‘yxat jadval ko‘rinishida tuzilgan
boiib, unga biror maiumotni qgofhish mumkin. Hujjatda amalga
oshirilgan barcha ofzgarishlar shu yerning o‘zida, ya’ni tahrirlash
panelida tasvirlanadi (kiritilish vaqtida darhol emas, balki jadvalning
boshga maydoniga oiilganda). Bunday imkoniyatlarni Resource
Tab paneli taqdim giladi. Darvoqge, F9 klavishasi yordamida uni
tezda ekrandan olib tashlash, agar xohlasangiz tahrirlash panelini



dastur oynasining butun eniga voyish mumkin. Resource Tab
panelini ekranga qaytarish uchun esa F9 klavishasini takror bosiladi.

Tahrirlash paneli

Endi dastur oynasining asosiy gismi —tahrirlash panelini ko'rib
chigamiz. Vkladkalar:

» Edit (MpaBka) — Tahrirlash;

» Browse (MpocmoTtp) — Ko'rish;

» Design (OdopmneHne) — Dizayn.

Birinchi HTML-hujjat joriy (uncxogHoi#t) matn ko'rinishida
tagdim gilingan. Bunda teglar avtomatik ravishda turli ranglar bilan
beriladi:

e Havolalar —kVq vyashil rang,

« grafik teglar —to'g gizil rang,

» boshga teglar —to‘q ko‘k rang,

* senariylarga qurilgan teglar —jigar rang,

» funksiyalar va ssenariy tilining boshga zaxiralangan so‘z va
elementlar —aqalin shrift bilan yoziladi.

Shuningdek, stilli bloklar ham turli ranglarda tasvirlanib, bu
esa qabul qilishni yengillashtirib, tasodifiy xatoliklarni bartaraf
gilishda yordam beradi. Foydalanuvchining xohishiga ko'ra barcha
ranglarni okzgartirish mumkin. Buning uchun menyudan quyidagi
buyruglarni berish kerak:

— Options (MapameTpbl) menyusidan Settings (HacTpolikn)
buyrugini berish. Edit Scheme (MpaBka LBETOBOW CXeMbl)
tugmasini bosish, EditorColor Coding (M3meHuTs > LiBeToBas
MapKupoBka) oynasidan o'zgartirish.

HTML-matnni qoida kiritishda kiritilgan teglarning to'g‘riligi
avtomatik ravishda tekshiriladi (agar bu ro'y bermasa u holda uni
bayrogehasini o‘rnatish bilan faollashtirish mumkin:

— Options > Settings > Validation > Tag validation (Mapa-
meTpbl > HacTtpolikn > lMpoeepka > lpoBepka Teroa).

Agar teg to'g'ri boisa, holat gatorida Tag validated (Ter
npoeepeH) yozuvi paydo boladi. Aks holda holat gatorida qizil
rang ko'rinadi va shu bilan birga Windowsning tizimli tovushlaridan
biri ijro gilinib, holat gatorida yozuv paydo boiadi. Unda bunday
teg mavjud emasligi yoki HTMLning joriy versiyasida uni goilash
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tavsiya gilinmagani hagida ma’lumot beriladi. Foydalanuvchi
kodlarni fagatgina qoida Kiritishga majbur emas. Ishni yengillash-
tirish uchun Tag Insight (MocTtpoutenb Teros) funksiyasidan
foydalanish mumkin. Agar u o‘chirilgan bolsa, bayroqchasini
faollashtirish bilan yoqing: Options > Settings > Editor > Tag
Insight > Enable Tag Insight (MapameTpbl > HacTpoiku >
PepakTop > lMocTpouTenb Teros > 3a4eliCTBOBaTb MOCTPOUTEND).

Shundan so'ng, teg simvoli Kiritila boshlagandan ikki sekunddan
keyin (vaqtni o‘zgartirish uchun shu bolimga murojaat qilinadi:
Options > Settings > Editor > Tag Insight) tegishli teglarning
ro'yxati (packpbiBatowniics cnmcok) ochiladi. Endi fagat keraklisini
tanlash qoldi.

Aynan shu mexanizmni JavaScript ssenariysining funksiyalarini
kiritishda ham qoilash mumkin. Undan tashqari, dasturda juft
teglardan birinchisining (ochilishining) kiritilishi bilan ikkinchisining
(yopuvchisi) avtomatik ravishda go'yilish imkoniyati mavjud.
Odatda, bu funksiya o‘chirilgan boiib, uni yogish uchun Options
> Settings > Editor > Tag Completion (MapameTpbl > HacTpoiiku
> Pepaktop > 3aBeplweHune Teros) bayroqchasidan foydalaniladi.

Bu holatda, masalan, < BODY> tegini Kkiritishda avtomatik
ravishda </BODY> tegi ham Kiritiladi.

Shuningdek, Options > Settings > Editor > Auto Completion
(MapameTpbl > HacTpolikn > PepakTtop > ABTO3aBepLIEHME)
funksiyasini ham ishga tushirish mumkin. Bu funksiya qavslarni,
HTML tili izohlarini avtomatik ravishda yopish uchun ishlatiladi.

Bundan tashqari, dasturda tez-tez takrorlanib turadigan kod
elementlarini tez Kiritish uchun avtomatik ravishda go'yish imko-
niyati ham mavjud. Har bir shunday element uchun gisqa simvollar
kombinatsiyasi mavjud. Ularni terish va CTRL+J klavishlar
kombinatsiyasini bosish bilan elementning to'lig matni avtomatik
ravishda Kiritiladi. Masalan, dt4 ni kiritish va CTRL+J kombi-
natsiyasini bosish natijasida dt4 yozuvi avtomatik ravishda
quyidagiga almashtiriladi:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC «-//W3C//DTD HTML 4.0
Transitional//EN»>;

scriptj terish va CTRL+J kombinatsiyasini bosish quyidagilarni
go‘yib beradi:
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<SCR1PT LANGU AGE=«JavaScript» TYPE=«text/
javascript»> < 1-—</SCRIPT>.

Qisgartirish kiritish uchun quyidagi buyrugdan foydalaniladi:
Options > Settings > Editor > Code Templates > Add (MapameTpsl
> HacTtpoiikn > Pepgaktop > LLa6noHbl Koga > [06aBuTh).

Ko'plab klaviaturali gisqartirishlar foydalanuvchilar uchun
boshga dasturlardan ham ma’lum. Masalan, matn muhartXxlarida
yoki Homesite web-muharririda bunday qisqartirishlarnmg Keng
imkoniyati mavjud. Masalan, an’anaviy tarzda ko'pchilik dasturlarda
belgilangan fragmentga nisbatan quyidagilar goilaniladi:

« shriftni qalin qgilib yozish CTRL+B klavishlar kombinatsiyasi
yordamida amalga oshiriladi;

« egiltirib yozish CTRL+J kombinatsiyasi;

e matnni ostiga chizish uchun CTRL+U kombinatsiyasidan
foydalaniladi. Bu holatlarda matn fragmentini belgilab, tegishli
klavishlar kombinatsiyasi bosilishi bilan fragmentda o ‘zgarish boladi.
Ayni shu paytda belgilangan fragment tegishli teglar ostiga olinadi.
Masalan, matnni qalinlashtirish <B> matn <

Grafikli havola yaratish

Havolalarning grafikli kartasini yaratish uchun uskunalar
panelining yuqori gismida joylashgan v ¢ Image Map (Co3aaTb
n3obpaxeHue-kapTy) tugmasi xizinw <maai. Uning yordamida
ochilgan mulogot oynasidan sahti.ufr maviud rasmni tanlash
yoki yangisini yuklash imkoniyatlari bor. Shundan keyin
havolalarning grafikli kartasi (Image Map Editor) mulogot
oynasi ochiladi. Bu yerda vizual ravishda tegishli uskunani qo‘lla-
gan holda to‘g‘ri to'rtburchakli, aylanali yoki ko‘pburchakli hu-
dud ko‘rsatiladi.

Figuralarni chizish esa xuddi grafik muharrirlar singari
amalga oshiriladi. Strelka uskunasi yordamida hududni joylashuv
o‘rniga osongina o‘zgartirish Kkiritish mumkin. Har bir hudud
aniglangandan so‘ng avtomatik ravishda oyna ochiladi. Bu
oynadan giper havolaning £//?L-manzili (< AREA> tegining
HREF= atributi) tanlanadi. Ana shu vazifani o‘z o‘rnida bir
necha bor takrorlash natijasida murakkab havolalarning grafikli
kartasi yaratiladi.
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7.2. Teglarni kiritishni avtomatlashtirish

Endi e’tiborimizni teglarni tezkorlik bilan kiritishning uskunalari
paneliga (Quick Bar) garatamiz. Bu panel dastur oynasining o'ng
tomoni yuqori gismida joylashgan.

Bu panelda taqdim gilingan boshgaruv elementlari web-sahifa
elementlarini kiritishni avtomatlashtirish uchun mo'ljallangan.
Boshgaruv elementlari bir nechta vkladkada guruhlangan:

« Common — ko'p ishlatiladigan teglarni kiritish uchun;

» Fonts —shrift parametrlarini o'zgartirish uchun;

e Tables —jadval yaratish uchun;

e Frames — freymli struktura yaratish uchun;

e Lists —ro'yxatlar yaratish uchun;

e Forms — forma elementlarini Kiritish uchun;

e Script — ssenariylarni kiritishga tayyorlash uchun (Java-
appletlar va ActiveX elementlari);

¢ CFML — ColdFusion teglarini kiritish uchun;

« ASP —Active Server Pages dinamik sahifaning ayrim element-
larini aniglash uchun;

e Linkbot — Linkbot tashqi dasturi yordamida havolani avto-
matik tekshirish uchun.

Agar QuickBar panelida barcha vkladkalar ko'rinmasa, uning
ustida «sichqoncha» chap tugmasini bosing va ochilgan menyudan
siz ko'rinishini istagan vkladkalarni belgilang. Har bir vkladkada
buyrugli tugmalar taqdim gilingan bo'lib, ularning yordamida
kerakli teg yoki butun ishlanma-blokni kiritish mumkin.

Masalan, agar sizning oldingizda toza (bo‘sh) sahifa bo'lsa.
Common vkladkasining eng chapki tugmasi - Quick Start (bbicT-
pbiiA crapr)ni bosing. Ochilgan ro'yxatdan hujjatning tipini tanlash
kerak bo'ladi.

Agar shu vkladkaning ikkinchi tugmasi Bodyni bossangiz, u
holda joriy sahifaning ko'rsatkichlarini o'zgartirishga imkon
beruvchi mulogot oynasi ochiladi. Matn va fonning rangi ochila-
digan menyudan (packpbiBatouieroca cnucka) tanlanadi. Agar
foydalanuvchi xohlagan rang bu yerdan topilmasa, u holda Custom
(HacTtpouTs) buyrug'i yordamida barcha mavjud ranglar palitrasini
ochib, shu yerdan kerakli rangni tanlab olishi mumkin. O'ng
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tomondagi katta boTmagan oynada palitradan tanlangan rang
kattalashtirib ko'rsatib beriladi. Fon rasmini tanlash uchun
Background Image (®oHoBble pucyHKu) tugmasidan foydalaniladi.
U grafik fayllarni ko'rish imkoniyati bilan tanlashning standart
oynasini ochib beradi. Bu esa kerakli grafik faylni shu oynaning
o'zida tanlash, keyin esa qo'yish imkonini beradi. Albatta grafik
faylning nomini klaviaturadan ham Kkiritib qo'yish mumkin.

STYLE = atributining giymatini Kiritish uchun tegishli maydon-
ning (packpbiBatoweir kKHonku) tugmasidan foydalanish mumkin.
Shundan keyin TopStyle tashqgi dasturining oynasi ochiladi. Shu
oyna STYLE = atributi har gal o'rnatilganida ochiladi.

Uning o'ng tomonida WHcnekTopa cTtunein (Style Inspector)
paneli joylashgan. Unda alifbo tartibida barcha mavjud stillarning
xususiyatlari aks etgan. Shunga e’tiboringizni qaratingki, mavjud
xususiyatlar to'plamini o0‘z so'rovingizga monand o'zgartirishingiz
mumkin. Bu CSS spetsifikatsiyasining 1 yoki 2 darajasidagi toliq
to'plam yoki brauzerlarning turli versiyalarini go'llab-quvvatlay
oladigan xususiyatlar to'plami bolishi mumkin. MHcnekTop cTtunei
(packpbiBatoweroca cnucka) ro'yxatidan kerakli to'plamni tanlab
olish mumkin.

Qiymatlardagi barcha o'zgarishlar shu yerning okzida TopStyle
oynasining chap qismida aks etadi. Barcha sozlash ishlari tuga-
gandan keyin Done (I'otoBo) tugmasini bosing. Shundan soiig
tegishli matn Style (Ctunb) Kiritish maydonida paydo bo'ladi.

E’tiboringizni Body oynasining yana bitta muhim jihatiga
garating. Uning pastki panelida (Left Margin, Top Margin va
Fixed Background maydonlari joylashgan yerda) Internet
Explorer brauzerining belgisi aks etgan. Bu belgining mavjudligi
bu bolimda tagdim qilingan atributlar fagatgina shu brauzerda
ishlashini anglatadi. Shu yerda OK tugmasini bosish bilan
<BODY> tegining o'rnatilgan barcha atributlari matnda paydo
boiadi.

<BODY TEXT=«matn rangi» BACKG ROUN D=«fon
kartinkasi manzili «<BGCOLOR=«fon rangi» LINK=«havola rangi
«VLINK=«tashrif buyurilgan havola rangi» ALIN K=«havola
bosilgan paytdagi rang» STYLE=«background-position: right;
border-style: dotted; background-repeat: repeat-y;»>
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Teglarni tahrirlash mulogot oynasi

Tables vkladkasini oching va Table mulogot tugmasini bosing.
Bu tugma, odatda, chapdan ikkinchi tugma. Teglarning mulogot
oynasi ochiladi:

. TagEditor — TABLE — Internet Explorer 3; — Netscape
Navigator 3; —Internet Explorer 4; —Netscape Communicator 4;
— Opera.

Barchamizga ma’lumki, quyi versiyadagi brauzerlar tomonidan
go‘llab-quwatlangan xususiyatlar uning yangi versiyalari tomo-
nidan ham to‘lig qo‘llab-quvvatlanadi. Ya’ni, u yoki bu atribut
Internet Explorer 3 brauzer dasturi tomonidan toiiq imkoniyat
bilan goilab-quvvatlansa, demak u Internet Explorer 4 yoki
beshinchi versiyasi tomonidan ham toiiq imkoniyat bilan qoilab-
quvvatlanadi.

Tabhrirlash

Dastur bilan ish jarayonida foydalanuvchi ikkita vkladkali ishchi
maydonni ko‘rishi mumkin. Bular Browse (MpocmoTtop) va Edit
(PepakTupoBaHue) vkladkalaridir. Ya’ni, dasturlash ishlari Edit
vkladkasida amalga oshirilib, natijalar ko‘rish esa Browse vkladkasi
orgali amalga oshiriladi. Bu juda ham qulay boiib, siz sayt
yaratishning har ganday bosqichi natijasini kuzatib borishingiz
mumkin. Yangi sahifani yaratishda tahrirlash oynasida avtomatik
ravishda <HTML> va <BODY> kabi teglar paydo boiadi. Bular
yugorida aytilganidek, bo'sh sahifaning HTML tilidagi shabloni
kodlari hisoblanadi. Bu kodlar keyinchalik foydalanuvchining oldiga
go‘ygan saytni yaratish davomida toidirilib, boyitilib boriladi.

Teglar

HomeSite dasturida sayt arxitekturasini qurish juda ham oson.
Buning uchun dasturda Quick Bar panelining vkladkalar tizimida
tayyor teglar mavjud. Bu vkladkalarning teglari turli xil boiib,
oddiydan to Java-skriptgacha. Tegli vkladkalarni foydalanuvchi
xohishiga ko‘ra sozlash mumkin. Ya’ni, kerak boimaganlarni olib
tashlash yoki keraklisini o ‘rnatish mumkin. Masalan, Java-skriptlari
har doim ham ishlatilavermaydi. Customize menyusi orqali kerakli
vkladkani olib qolish va unga barcha zarur teglarni go‘shib olish
mumkin.

186



Shuningdek, foydalanuvchi olkzi teglar va ularning kombi-
natsiyasini yaratishi mumkin. Kerakli tegdagi tugma bosilganda
paydo boflgan oynadan tegning optsiyalari va uning atributlari
ko'rsatiladi. Masalan, Image (M306paxeHune) tegi tanlanganda siz
kompyuteringizdagi rasmga yoi ko'rsatasiz, matndagi holati (chap,
0o'ng) va boshqga atributlar.

7.3. Yaratilgan sahifani ko‘rish

Ikkinchi vkladka Browse (MpocmoTp) deb nomlanadi. Unda
sahifalar xuddi brauzerda ko'ringandek aks etadi. Boshgacha
aytganda, brauzerda qanday ko'rinishini tasvirlab beradi.
Homesite dasturida yaratilgan web-sahifani dasturning ichki
brauzerida yoki Internet Explorer va Netscape brauzerlarida
ko'rish mumkin.

Internet Explorer yoki Netscape brauzerlarini ichki ko'rish
vositasi sifatida ishlatish uchun juda qulay boiib tashqi brauzerni
ishga tushirishga ehtiyoj golmaydi. Shuningdek, dasturdan tashqi
brauzer orgali ham ko'rish imkoniyati bor. Buning uchun
paneldagi External Browser (BHewHMin 6pay3ep) belgili tugmasi
xizmat qgiladi.

Uni bosgandan keyin siz kompyuterda o'rnatilgan tashqi
brauzerlar ro'yxatini va ana shu ro'yxatdan biror brauzerni tanlab,
sahifangizni ko'rishingiz mumkin.

Agar ro'yxatda birorta ham brauzer boimasa, siz ularni qoida
go'shishingiz mumkin. Buning uchun Options > Configure
External Browsers (MapameTpbl > HacTpoilka BHewHUX 6pay-
3epoB) buyrugi beriladi. Qaysi brauzer ichki brauzer sifatida
ishlashini ko'rsatish uchun Options (MMapameTpbl) menyusidan
Settings (HacTpoiikn) buyrugini tanlang va ochilgan oynaning
chap tomonidan Browse (MpocmoTtp) punktiga murojaat giling.
Homesite dasturida o'zining ichki WYSZWY G-muharriri yo’q.
Buning o'rniga esa Internet Explorer 4.01 brauzeridagi ichki
vositalar qoilaniladi. Undan tashqari gohida rus tili simvollarini
aks ettirishda ham muammolar kelib chigadi. Agar Options
(MapameTpbl) menyusidan Settings (HacTtpoiku) buyrugi va
keyinrog Design (O¢opmneHune) buyrugi tanlangandan keyin
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Disable (hide) design tab (CkpbiTb BKnagky OdopmaeHune)
bayrogchasini o'rnatib, bu vkladkani butunlay ekrandan olib tash-
lash mumkin.

Homesite dasturida yanada ko‘plab gizigarli imkoniyatlar
mavjud. Qanday qilib avtomatik ravishda ichki brauzer oynasi
oichamini o'zgartirish (640x480 yoki 800x600 gacha), loyihaning
yoki papkadagi barcha fayllardan matnli fragmentni qidirish va
almashtirish, ichki brauzerni tahrirlash oynasi ostida ko'rsatish
(kiritilgan o'zgarishlarni gariyb sinxron ravishda) va boshgalar.

Savol va topshiriglar

1 Home Site dasturi gqanday afzalliklarga ega?

2. Home Site dasturining asosiy oynasini tushuntirib bering.

3. Home Site dasturining Project menyusi ganday buyruglarni o Z ichiga oladi
va ularning vazifalari nimalardan iborat?

4. Yaratilayotgan web-saytning sxemasi ganday ko'riladi?

5. MoTe Site dasturida kodlarni kiritishning avtomatlashgan imkoniyatlarini
tushuntiring.



VI BOB
DREAMWEAVER DASTURINING
IMKONIYATLARI

Dreamweaverning MX versiyasida bu nafagat interfeysning
tashqgi ko'rinishi, balki radikal texnologik yangilangan, gipermatnli
belgilash tili imkoniyatlari kengaytiriladi. Unda Web-sahifa maket-
larini yaratish uchun yangi ashyolar paydo bo'ldi. Jumladan, tizimga
Flash obyektlarni go'yish buyruglari go'shilgan va Web-uzellar
bilan boshgarish va turli jamoaviy ishlarni loyihalashda rivojlanishga
imkon beradi. Endi Dreamweaver bilan batafsil tanishib chigamiz.

Belgili kodlar bilan ishlash vositalari sezilarli darajada rivojlandi.
MX-versiyasi bu ixtiyoriy murakkablikdagi dastlabki matn bilan
ishlash uchun kuchli bazaga ega bo'lgan gipermatnli dasturlashning
toiagonli gobig'idir. Asosiy imkoniyatlarini sanab chigamiz [10,
23, 43]:

1) hujjatning oynasi endi har xil rejimlarda ishlashi mumkin.
Design View (Pexum nnaHuposku) rejimida, foydalanuvchi HTML
sahifa maketini taxminan shunday ko'rinishda ko'rish mumkin.
Code View (Pexum pasmeTkun) rejimida esa hujjatning oynasida
belgili matn sahifasining barcha deskriptorlari, ssenariylari va
sharxlari tasvirlanadi. Dasturning bu rejimlari orasida kichik koor-
dinatsiya mavjud. Kodlarni o'zgartirish maket modifikatsiyasiga,
vizual rejimda rejalashtirish yoki formatlashga o'zgartirish Kiritish
imkonini beradi;

2) Dreamweaver tizimi qobig'iga barcha zaruriy qurilmalarga
ega boigan to'lagonli kodlar tahrirlagichidan iborat dastur
integratsiya gilingan. Unda HTML hujjatlarining dastlabki matnlari
bilan ishlashni yengillashtiruvchi vositalar: Kiritilgan teglarning
sarlavhalari, turli kodlarni rangli belgilash, tez gidirib topish vositalari
aks etgan. Sintaktik noto'g'ri loyihalarni aniglash, uzun gqatorlarni
avtomatik ko'chirish, avtokorreksiya rejimi yo'lga qo'yilgan. Dastur
vositalari yordamida nafagat gipermatnli sahifalarni, balki matnli
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koiinishga ega har ganday hujiatlarni, dasturlar, ssenariylar,
oddiy matnlar, XML belgili hujjatlar va boshgalarni tahlil gilish
mumkin.

3) gipermatnlarni belgilash kodlari bilan ishlashning ma’lumot
paneli ancha soddalashtiradi. Bu dastur ichiga qurilgan interfaol
maiumotnoma gipermatnli belgilash tilining barcha standart
loyihalarini va u bilan bogiangan vositalarni: diskreptorlar, atri-
butlar, iyerarxik stildagi o‘ziga xosliklarning deklaratsiyalari
(Cascading Style Sheet), Java Script tilining sintaktik loyihalarini
gisga va loiida shaklda tavsiflaydi.

Tajribadan maiumki, hatto eng tajribali, HTML tilini chuqur
biladigan Web-uslasi ham bu til standartiga kiruvchi yuzlab kodlar
va atributlarni eslab qolishga godir emas. Maiumotlar paneli
deskriptorni aniq va ravshan tavsiflab beradi, uning atributlari hamda
koi'ib chigish dasturining turli versiyalari bilan mos tushishi hagida
maiumot beradi.

4) Java Script dasturlash tilida yozilgan ssenariylardagi yashirin
xatolarni aniglash imkonini beradi. Bu vosita nafagat hozirgi vaqtda
web-dasturlash sohasida qoilaniladigan ko‘p sonli analizatorlar
uchun giyin boimagan, sintaksis xatolarni aniglashga qodir.
Kodlarni tuzatish vaqgtida dastur ichiga qurilgan nazorat nugtalari
va gadam-ba gadam bajariladigan dastur ko'rsatmalari hamda
o0 ‘zgaruvchilarning holatini nazorat gilish mexanizmlariga ega.

Doimo sezilarli potensialga ega boigan vizual loyihalash
tahrirlagichining uskunalari yana bir vosita bilan boyitildi. Bu
gipermatnli sahifalarni rejalashtirish va yaratish uchun moijallangan
maxsus dastur ishchi rejimidir. U sahifani aks ettirishning maxsus
rejimi (Layout Viev) va ikkita uskuna ko‘rinishida amalga oshirilgan
boiib, ular yordamida maket elementlarini chizish mumkin.

Tahrirlagichning oldingi versiyalari vektorli animatsiyalashgan
tasvirlar sohasida birinchilar gatorida boigan Flash dasturi bilan
juda yaxshi o‘zaro alogada boiishi bilan ajralib turgan. Dasturning
joriy versiyasiga animatsiyalashgan obyektlarni generatsiya
qgilishning ikkita asosiy buyrugi integratsiya qgilingan. Endi bevosita
dastur oynasida interfaol tugma yoki «jonli matn» yaratish mumkin.
Bunga o‘xshash obyektlarni Kkiritishning texnik tomoni o‘ta
soddalashtirilgan va loyihalashtirishdan ko‘ra ko‘prog anketa-
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lashtirishga o°‘xshab ketadi. Foydalanuvchidan Flash-texnologiya
sohasida chuqur bilimlar talab gilinmaydi, u fagat mulogot oynasi
sohasini toidirishi kerak. Zamonaviy dasturlarning ko‘pchiligi
animatsiyalashgan Flash-grafikani anig aks ettiradi. Bu tipdagi
obyektlar aio darajada masshtablanishi bilan ajralib turadi va tarmoq
bo‘ylab uzatishda ham diskda saglashda juda kam resurs talab
giladi. Dasturga kiritilgan yangiliklarni gisgacha sanab o‘tamiz:

—iyerarxik stildagi olziga xosliklar (CSS) bilan ishlash vositalari
sezilarli darajada takomillashtirilgan;

— Macromedia Firmasi tomonidan ishlab chigilgan Fire woks
grafik muharriri bilan Dreamweaver dasturining integratsiyasi
yanada rivojlantirildi;

—vyangi Assets (resurslar) palitrasi yaratildi. U dasturda bitta
WEB-tugunning bir necha sahifasi tomonidan birgalikda ishlatila-
digan turli xildagi ma’lumotlarning omborxonasi vazifasini bajaradi.
Bular tasvirlar, animatsiya roliklari. ranglar, ssenariylar, kutub-
xonalar va boshqalar bolishi mumkin. Saqglanayotgan resurslarni
turli sahifalarning talab gilinadigan sohalarida joyini o'zgartirish
(yoki surish) yoii bilan joylashtirish mumkin.

Site Report (OT4eT o calite) buyrug‘i loyiha holati hagidagi
batafsil hisobotni hosil qgiladi. Hisobot o°‘ziga ko‘p sonli giper-
bog‘lanishli hujjatlarni biriktiradi:

—tahrirlagichga versiyalarni va dasturiy ta’minotni yangilashni
boshqarishni nazorat gilishning yetakchi dasturiy vositasi boigan
Microsoft Source Safe paketli integratsiya vositalari go‘shilgan.
Bu narsa Dreamweaver tizimini Internet uchun murakkab loyiha-
larni ishlab chiquvchi jamoalar uchun asosiy uskuna sifatida
goilanilishiga asos boiadi;

—dasturning bu versiyasi WEBDav bayonnomasini toiagonli
goilab-quvvatlaydi. Bu versiyalarni boshqarish va tagsimlangan
ishni tashkil gilish bo‘yicha kcngaytirilgan imkoniyatlarga ega
boigan klassik bayonnomasidir;

— interfeysni standartlashtirish va sayqal berish bo‘yicha katta
ish qilindi. Macromedia firmasi ko'pgina dasturlarning tashqi
koiinishi noturg'un palitralarning yagona konsepsiyasiga asoslanadi.
Muharrirning oxirgi versiyasida palitralarning ko‘rinishi standart-
lashtirilgan. Ularning deyarli hammasi tarkibiy majmuaviy
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palitralarga birlashish imkoniyatiga ega boidi. Oldingi versiyalarning
ro‘yxatga olishdagi ba’zi kamchiliklar bartaraf etildi;

— klaviatura kombinatsiyalari bir shaklga keltirildi. Ular web-
dizayn uchun Macromedia firmasi tomonidan ishlab chigilgan,
barcha dasturlash vositalari uchun umumiy bo‘lgan ichki standartga
moslashtirilgan. Ichiga qurilgan boshgaruv tizimi yordamida tugma-
larning har ganday tuzilishini o‘zgartirish mumkin.

Savol va topshiriglar

1 Dreannveaver MX dasturi nima magsadda qo'llaniladi?

2. Dasturning ganday yangi imkoniyatlari mavjud?

3. Dastur awalgi web-muharrirlaridan nimasi bilan farq qgiladi?

8.1. Dasturni o‘rnatish va ishga tushirish

Tajribali foydalanuvchi dasturni o'rnatish jarayonida olzi uchun
hech ganday yangilik ko'rmaydi. Distributiv diskda Dreamweaver
MX Installer.exe (uHcTanatop) faylini gidirib topish va ishga tushi-
rish lozim (avto yuklanish boimagan holatda). Windowsning
ko'pchilik ilovalari kabi bu dastur bir necha bosgichda 0‘rnatiladi.
Ularning har biri alohida mulogot oynasidan iborat.

Dasturni o‘rnatishning asosiy bosqgichlarini ketma-ket sanab
oiamiz:

—Extracting Files (fayllarni izlab topish). Bu bosgichda
DREAMWEAVER tizimdagi qurilmalar va dasturning instalyatori
ishlashi uchun zarur boigan fayllar arxivdan ochiladi. Bosgich
foydalanuvchining aralashuvini talab gilmaydi.

—Welcome (Xush kelibsiz). O'rnatishning birinchi bosqichi
boiib, unda foydalanuvchi tanlangan dastur va uni installyatsiya
gilish goidalari hagida asosiy maiumotlarni oladi.

—License Agreement (Litsenziya shartnomasi). lIkkinchi bos-
gichda litsenziya shartnomasi va muallifning dasturiy mahsulotiga
huquglari bilan tanishish taklif etiladi. Foydalanuvchi taklif
gilinayotgan majburiyatlarni gabul gilishi yoki rad etishi kerak.

—Macromedia Dreamweaver Serialization (dasturni ro‘yxatdan
oikazish). Uchinchi bosgichda muloqot oynasi hosil boiadi, uning
yordamida foydalanuvchining rekvizitlari va dasturning serial
nomerini Kiritish zarur boiadi.

192



— Choose Destination Location (joylashuv). Bu bosgichda
dasturni o'rnatish uchun disk va papkani olish zarur boiadi. Taklif
gilinganidan farq giluvchi manzilni ko‘rsatish Windows tizimi uchun
standart boigan faol disk va katalogni tanlash yoii bilan berish
mumkin. Buning uchun Browse tugmasini bosish kerak.

— Default Editor o‘rnatishning bu bosqgichida Dreamweaver
dasturi keyin ishlatiladigan asosiy tahrirlash fayllarini tanlashni
taklif giladi.

— Select Program Folder (Dastur papkasini tanlash). Bunda
foydalanuvchi dasturni ishga tushiruvchi yorliq joylashgan papkani
ko‘rsatish kerak boiadi. 0 ‘rnatishning keyingi barcha operatsiyalari
foydalanuvchining aralashuvini talab etmaydi. Instalyator arxivlarni
ochadi, kataloglar va kichik kataloglar tizimini yaratadi, unga ish
uchun zarur boigan barcha fayllardan nusxa ko'chiradi va ekranga
gipermatnli faylni dastur imkoniyatlarining tavsifi, foydali
maiumotlar manbalari hagida gisgacha maiumotlar bilan chiqgarib
beradi.

Dasturni ishga tushirish

Paket o‘rnatilgandan keyin Windows bosh menyusiga Dream-
weaverni yuklash va unga tegishli fayllar maxsus boiimi qo'shiladi.
Har ganday holatda ham dasturni yuklash buyrugi: MNyck >
Mporpammbl > Macromedia Dreamweaver MX > Dreamweaver
MX koi'inishida boiadi.

Dasturni yuklashni bir nechta universal usullari mavjud. Bu
bizga oddiy Microsoft Office paketi dasturlaridan ham maium.

Savol va topshiriglar

/. Dreamweaver MX dasturini o rnatish ketma-ketligini aytib bering.
2. Dasturni o zingiz mustaqil ravishda o ‘mating.

3. Dasturni ishga tushirish ketma-ketligini aytib bering.

4. Dasturni ishga tushirislining yana qganday usullari bor.

8.2. Interfeys. Dastur oynasi gismlari

Interfeys deganda informatikada dasturdagi turli komponentlar
va foydalanuvchi o‘rtasidagi o'zaro alogani ta’minlovchi vositalar
va qoidalar yigindisi tushuniladi. Dreamweaver paketi taklif etadigan
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muomala usuli zamonaviy foydalanuvchi uchun odatiy boiib
golgan grafik oynali interfeys prinsiplariga asoslanadi. Dreamweaver
paketi o'sha sinfdagi boshga dasturlar bilan tagqoslaganda ancha
anig, moslashuvchan va shu bilan bir paytda kuchli interfeys
hisoblanadi. Palitralar, ko'p sonli klaviatura kombinatsiyalari va
menyu qatori uning asosiy vositalari hisoblanadi. Barcha operatsiya-
lar to'xtatilgach ekranda goladigan oynalarni palitralar (Palette)
yoki panellar (panel) deb atash gabul gilingan. Ekranning maxsus
ajratilgan pozitsiyalarida emas, balki ixtiyoriyjoyida joylasha oladigan
oynalar ko'chib yuruvchi palitralar (floating plette) deb ataladi.
Dreamweaver dasturi mulogot oynalarining ko'pchiligi ko'chib
yuruvchi palitralar ko'rinishida ishlaydi. Palitralar va panellar
orasidagi kichik farglar dasturni tavsiflash uchun sezilarli ahamiyatga
ega emas. Shuning uchun kelgusida bu atamalarni sinonimlar
sifatida qoilaymiz.

Deyarli barcha palitralar birlashish xususiyatiga ega. Bu har
xil palitralarni bitta muloqot oynasida joylashtirish mumkinligini
bildiradi. Birlashtirish amali turli mavzu yoki buyruglarga tegishli
boshqgaruv vositalariga ega boigan ko'p funksiyali terma palitralarni
olish imkoniyatini beradi. Birlashish xususiyatiga ega boigan
palitralarni (ular dasturda ko‘pchilikni tashkil etadi) modulli
(dockable) palitralar deb ataymiz. Bir nechta alohida modullardan
iborat murakkab palitralar terma (tabbed) palitralar deb ataladi.

8.1l-rasmda to'rtta ochiq mulogot oynali dasturning tashqi
koi'inishi ko‘rsatilgan. Boshgaruvning eng talab qilinuvchi vositasi
so0'zsiz, Properties inspector (xossalar nazoratchisi) palitrasi hisob-
lanadi. Uning yordamida HTML sahifalarida obyektlarni format-
lash va HTML sahifasidagi obyektlarni tahrirlash bo'yicha ko‘plab
amallar bajariladi. Behavieros (rejimlar) palitrasi —bu modul ko'chib
yuruvchi palitraga misol boiadi. Dreamweaver dasturi turli loyiha
masalalarini hal gilishga moijallangan obyektlarga ega.

Rasmda ikkita oddiy modulli Layers va History palitralardan
iborat boigan terma palitraga misol keltirilgan. Objekts palitrasi
tashqgi obyektlar: rasmlar, jadvallar, gatlamlar, freymlar va boshqga
obyektlarni go'yish uchun mo'ljallangan. Rasmda ko'rsatilgan
boshga barcha boshgaruv elementlari hujjat oynasining ajralmas
tashkil etuvehi qismi hisoblanadi. Texnik tizimlarning ishonchli
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ishlashi, dasturiy mahsulotlarni interfeyslarining qulayligi asosida
to'g'ri tashkil gilingan. Dreamweaver paketi formatlash va tahrir-
lashning deyarli barcha asosiy buyruglari uchun amalga oshirishning
bir necha xil usullarini taklif etadi. Keng formatli ekranlarning
egalari barcha buyruqglarni palitralar va panellar yordamida
bajarishlari mumkin. Bundan mahrum foydalanuvchilarga esa
dastur menyu qatori buyruglarini va klaviatura tugmalari kombi-
natsiyalaridan foydalanishadi.
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Hujjat oynasi

Hujjat oynasi — bu gipermatnli hujjatlar yaratiladigan ish
maydoni hisoblanadi (8.2-rasm). U HTML sahifasi 0‘z ichiga olgan
matnlar, rasmlar, jadvallar, shakllar va boshqa obyektlarni saglaydi.
Dreamweaver, WYSIWYG sinfiga kiruvchi tahrirlagich dastur
hisoblanadi.

Bu uzun atama inglizcha «What you see is what you get» (siz
nimani ko'rayotgan boisangiz shuni olasiz) iborasining bosh
harflaridan tuzilgan. Bu narsa HTML sahifasining hujjat oynasida
aks ettirilishi uning yanada ommaviyroq koi'ib chigish dasturlari
— Microsoft Internet Explorer va Netscape Navigator brauzerlarida
ifodalanishidan uncha farqg qilmasligini bildiradi. HTML kodlari
bilan to‘g‘ridan-to‘g‘ri ishlash yuqori professional” hisoblanishiga
garamay, hatto eng tajribali WEB -dizayner ham grafik interfeys
va WYSIWYG rejimida hujjat yaratishda beradigan qulayliklardan
voz kecha olmaydi.

Untitled Document (Untitled-1) - Dieamweavei T Mx!
File Edit View Insert Modify Text Commands Site Window Help

o | IM J=fij] T itle;l Untitled Docurnent

<body> 447 x90. IK/1lsec & @> jl d $ [> <;
8.2-rasm. Hujjat oynasi.

Tanlab olingan paramctrlarni o‘rnatishdan kelib chiqib yangi
hujjat dasturning alohida oynasiga joylashtiriladi yoki joriy oynada
avval ochilgan hujjat o‘rnini egallaydi. Bunday ish rejimida dastur
oynasi va hujjat oynasi orasida deyarli farq yo‘gq. Shuning uchun
ham biz kelgusida bu nomlarni sinonimlar sifatida ishlatamiz.

Ish rejimlari
WYSIWYG rejimida gipermatnli hujjat yaratish oddiy matn
muharriri bilan ishlashdan ko'p farg gilmaydi.
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Matnni Kiritish va formatlashning bazaviv amallari, obyektlarni
joylashtirish buyruglari, navigatsiya va tanlash texnikasining
barcha amallari Dreamweaver dasturida soiiggi bir necha vyil
davomida vizual muhitda ustunlik gilish usulida amalga oshirib
kelinmogda. Foydalanuvchi loyihalash yechimlarini HTML tili
vositalari tomonidan ganday yoMga qo‘vilishi hagida o'ylab
o‘tirmasdan tahrirlash va formatlashning odatdagi vositalaridan
foydalanib ishlashi mumkin. Dreamweaver paketi dastlabki matnni
avtomatik ravishda yaratadi, unda hujjatning ma’lumot bilan
toidirilishi va ro'yxatga olinishi bilan gipermatnni belgilash tilining
kodlari yoziladi.

Yaratuvchanlik ishining katta gismi WYSIWYG rejimida
bajarilishi mumkinligiga qaramay ba’zan to‘g‘ridan-to‘g#fi kodlashga
murojaat gilishga to'g'ri keladi. Buning bir nechta sababi bor.
Asosan, bu belgilash kodlarini juda ehtiyotkorlik bilan sozlash
zarurligidir.

Bundan tashqgari, HTML tili standartida yuzdan ortiq deskrip-
torlar haqgida eslatib o'tiladi, ularning har biri bir nechta atributlar
va modifikatorlarga ega boiishi mumkin. Gipermatnli belgilashning
eng ko'p talab gilinadigan vositalari Dreamweaver tizimi interfeysi
doirasida joylashtirilgan.

Dreamweaver dasturining hamma versiyalari, birinchisidan
boshlab, foydalanuvchiga belgilash kodlarini to'g'ridan-to'g'ri
tahrirlash imkonini beradi. Bu ish uchun ganday vositalar qoila-
niladi?

Birinchidan, bu maxsus ichiga qurilgan Code Inspector (kodlar
inspektori) tahrirlagich boiib, u Dreamweaver dasturini eng birinchi
versiyalarida ham mavjud boiib, oxirgi versiyalarda vaqt davomida
fagatgina dizayniga o'zgartirishlar kiritildi. lkkinchidan, foydala-
nuvchi HTML tiliga tashqi tahrirlagichlarni ulash imkoniyatiga
ega. Turli dasturlar: universal vazifali (masalan, Bloknot) oddiy
matn tahrirlagichlaridan boshlab, to murakkab gipermatnli hujjatlar
bilan ishlashga mo'ljallangan (Allaire Home Stile) yuqori darajali
dastur vositalarigacha bu rolni bajarishi mumkin. Dasturning MX
versiyasida juda qulay yangilik —hujjat oynasining ish rejimi paydo
boiadi. Hujuat oynasi uchta rejim yoki ko'rinishlardan birida boiishi
mumkin (8.3-rasm)
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Ka
fife. ® C i% 1). S.

6'bpoyisps'AurcrATrrepura bOCCIH="UUNNNN">MIATTWATIS'<'TOr?"-"]|
cnncok 6poy3sepoB) unu komaHagy </FONTxXxFONT COLOR="#000000">E
(MpaBka </FONTxIXFONT COLOR*"#000000">8.gt </fontx/IXFONT FA
B ntobom cnyyae Ha aKkpaHe nosBuTcs guanorosoe okHo </FONTxFOf-
(HacTtpoiiku).</lontx/p>
<p>
<p>

<p><FONT FACE="Times New Roman" COKP="#000000">BbinonHuTe BC
B 9TOM 4MasiorOBOM OKHe Y BBeAUTe UX B AeliCTBME LEeNYKOM Ha KHOMK
<p>

<FONT FACE=Times New Roman" COLOR-"#000000">

<P AUGN="JUSTIPr" >FaccMOTpHM 3Tu HacTpoiikn (puc. 2.23) </P>

8.3-rasm. Hujjatning belgilash rejimidagi ko‘rinishi.

Belgilash rejimidagi hujjat oynasi Code and View (belgilash va
rejalashtirish rejimi). Bu aralash rejim bo'lib, unda hujjat oynasi
ikkita gqismga bo'linadi.

Bir gismda gipermatnli belgilash kodlari aks etadi, boshgasida
dastur sahifani barcha obyektlar va formatlash atributlari bilan
rejalashtirishni ko‘rsatadi. 8.4-rasmda bo‘sh sahifali ajratilgan hujjat
oynasi ko'rsatilgan.

Ish rejimini o'zgartirishning bir necha usnli bor. Birinchidan,
bu menyu gatori buyruglari: View > Code, View — Design, View
—Code and Design. Ikkinchidan, uskunalar panelida bir rejimdan
boshqasiga tez o'tish imkonini beruvchi tugmalar bor. Va nihoyat,
Ctrl + Tab tugmalar kombinatsiyasi yordamida rejalashtirish
rejimidan belgilash rejimiga va aksincha, yoki ajratilgan oynaning
bir gismidan boshqgasiga o'tish mumkin.

Ajratilgan hujjat oynasi gismlarining olchamlarini o'zgartirish
mumkin. Buning uchun ko'rsatkich yordamida ajratuvchi chizigni
ko'chirish kerak bo'ladi. Oxirgi paytlarda dasturchilar orasida
«dastlabki matn» atamasi paydo bo'ldi. Yuqori saviyali dasturlash
tilida yozilgan dastur ishlab chiqgishning dastlabki bosgichlarida
shunday deb ataladi. Bu atama gipermatnli hujjatning kodli gismi
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Untitled DocumenL{UntiUed-1) . Dreamweaver i P

File Edit View Insert Modify Text Commands Site Window Help

Title;1lInlitled Document

|<head>
J<title>Untitled Docuirient</t,itle>

|]<meta http-equiv=rContent-Typef content="texc./html; c
|</head>

W f450x30y 1K/l sec ® & W d ® I> LLl

8.4-rasm. Bo‘sh sahifali hujjatning aralash rejimda ko'rinishi.

va ko‘rinadigan obrazi o‘rtasida mavjud boigan munosabatlardan
tashkil topadi. Hujjatning HTML tilida yozilishini dastlabki matn
deb ataymiz.

Menyu gatori

Menyu gatori —bu Windowsning ixtiyoriy ilovasining zaruriy
atributidir. U buyruglar yordamida, mulogot oynalariga, tugmalarga
yoi ochadi, ular yordamida hujjat yaratish, dasturni sozlash, vi-
zuallashtirish jarayonini boshqarish kabi dasturning barcha funk-
sional imkoniyatlarini o0‘z ichiga olgan samarali ishlar bajariladi.
Menyu qatorining har bir bandi vazifasi jihatidan bir-biriga yaqin
kiritilgan menyu va kichik menyular iyerarxiyasini hosil giluvchi
buyruglar guruhini birlashtiradi. Bu bandlarning gisgacha tavsifini
keltiramiz.

* File menyusi (®aiin) fayllar bilan bogiiqg buyruglarni,
gipermatnli hujjatlar shablonlari bilan ishlash, eksport qilish,
import qilish va brauzer dasturlarida ko'rish buyruglarini o‘z
ichiga oladi.

- Edit (MpaBka) menyusiga tahrirlash va gidirish bilan bogiiq
buyruglar kiradi.
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* View (Bug) menvusi interfeysning yordamchi elementlarini
va gipermatnli hujjat obyektlarining ko'rinishlari ustida ishlovchi
buyruglarni o‘z ichiga oladi.

» Insert (BctaBka) menyusiga har xil obyektlarni import qgilish
buyruglari kiradi: rasmlar, jadvallar, shakllar, gatlamlar, maxsus
belgilar va boshga obyektlarni import gilish.

* Modify (M3meHnUTb) menyusi o0z ichiga gipermatnli hujjat
obyektlari atributlarini o‘zgartirish buyruglarini oladi.

» Text (TekcT) menyusi matnli fragmentlarni hosil gilish va
ularni formatlash bilan bogiig buyruglarni o‘z ichiga oladi.

e Commands (KomaHgbl) menyusi gipermatnli hujjatlarni
avtomatik qgayta ishlash buyruglarini o‘z ichiga oladi.

* Menyu qatorining Site (Caiit) boiimi sayt bilan ishlash
vositalari va gipermatnli hujjatlar bilan boglig murakkab tizimlar
vositalarini oz ichiga olgan.

» Window (OkHO) menyusi dasturga tegishli palitralar, panellar
va mulogot oynalarini o’rnatish va aksincha olib tashlash bilan
bogiiq buyruglarni o‘z ichiga oladi.

* Help (CnpaBka) menyusida dasturdan foydalanish hagidagi
interfaol maiumotlarni chaqirish, elektron goilanmani chaqirish
kabi buyruglar joylashgan.

Uskunalar paneli

Uskunalar paneli dasturning asosiy dispetcherlik pulti vazifasini
bajaradi (8.5-rasm). U eng ko"p ishlatiladigan buyruglar va tahrirlash
resurslarini chaqirish tugmalarini birlashtiradi. Bu ixchamgina panel
kiritilgan menyu va kichik menyular tizimi navigatsiyasi bilan bogiiq
ishlarni anchagina gisqartiradi.
e A o V.-, Ll
| Title: Untitled Document w; na <?i> { SO.

8.5-rasm. Uskunalar paneli.

Unda joylashgan barcha boshgaruv elementlarini sanab oiamiz
(chapdan okngga):

e Code View (Pexum pasmeTkn) —gipermatnli hujjatning fagat
belgili kodlari tasvirlanadi (dizayni tasvirlanmaydi).

e Code and Design View (Pexum pasmeTKuW U NAaHUPOBKW).
Tugmasi bosilganda hujjat oynasi ikki gismga ajraladi: birinchi



oynada belgili kodlar beriladi, ikkinchi oynada esa gipermatnli
sahifaning dizayni, ya’ni tashqi ko'rimshi beriladi.

» Design View (Pexum nnaHuposku). Dasturda ishlashning
vizual —WYSIWYG rejimiga o'tish tugmasi.

» Title (3aronoBok) —bu matnli maydon hujjatning sarlavhasini
kiritishga mo'ljallangan.

e File Management (¥YnpaBneHue alinamm) — tarmoqda
ma’lumot almashish uchun xizmat qiladigan fayllar bilan ishlash
buyruglaridan tarkib topgan menyuni ochish tugmasi.

* Preview/Debug in Browser (MpocmoTp/oTnagka B 6paysepe)
tugmasi gipermatnli hujjatni ko'rish va undagi Java Script kodlarini
tanlangan brauzerda ishlash yoki ishlamasligini tekshiruvchi
buyruglaridan iborat menyuni ochadi.

» Refresh Design View (O6H0BUTbL cTpaHuuy) — bu buyruq
berilgandan soiig, hujjatning belgili matnlarida boigan barcha
o'zgarishlar loyihalash rejimiga uzatiladi. Ana shu vagtda kodlarning
interpritatsiyasi va sintaksik tekshiruv boshlanadi. Xato fragmentlari
sarig rangda ko'rsatiladi. To'g'rilari esa sahifada tasvirlanadi.

» Reference (Cnpaska) tugmasi elektron maiumotli goilanmani
ekranga chiqarib beradi. Bu qoilanmada gipermatnli belgilash tili
deskriptorlari ifodalangan.

» Code Navigation (HaBurauus no kogam) tugmasi Java Script
tilida yozilgan belgili kodlarni tuzatishni boshgaruv buyruglaridan
tarkib topgan menyuni ochadi.

* View Options (MapameTpbl oTo6paxeHusa) tugmasi hujjat
oynasining qo'shimcha elementlari vizualizatsiyasini boshqgaruvchi
buyruglar menyusini ochadi. Bu menyuga asosiy menyu qatoridagi
View menyusining bir necha buyruglari kiradi.

Sahifalar o‘lchamlarini belgilash

Virtual to'plam hech ganday tartib-goidalarga va standartlarga
bo'ysunmasdan, tarqoq holda rivojlanadi. Bu esa ishlab chiquvchilar
va dasturchilar uchun ko'p sonli giyinchiliklar manbai boiishi
«Internet almashuvi»ning juda tez o'sishi sabablaridan biridir. Aslida
sahifaga yoki saytni ishlayotganda muallif o'z asarini turli kompyuter
tizimlarida aks etishi mumkinligini yodda tutishi kerak. Agar u
tashrif buyuruvchilarini (foydalanuvchilarini) yo'gotishni istamasa,
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u holda har xil oichamli va har xil texnologiyalarni qoilovchi
(elektron-nur trubka bazasida bo'lishi shart emas) monitorlarda
hujjatning anig va gisqa ifodalanishi haqgida o‘ylab ko'rish kerak.

Onlaynli hujjatlarni ko'rib chigishda brauzer oynasi o'lcham-
larini o'zgartirishga majbur giluvchi boshga sabablar ham bor. Har
bir savodli inson o'gish tezligi boshga sabablardan tashqari gator
uzunligiga ham bog'ligligini tushunadi. Agar gatorlar biror
me’yordan sezilarli farq gilsa o'gilganning gabul gilinishi murak-
kablashadi. Psixologik tadgiqotlar ko'rsatishicha, matn gatorining
optimal uzunligi alifbo simvollari soni bilan uzviy bog'lig. Qulay
o'gish zonasini aniglash uchun alifbo oichamini 1,5 dan 2 gacha
giymatni gabul giladigan koeffitsientga ko'paytirish kerak. Bu narsa
rus tilida matn qatorlari 70 simvoldan uzun bo'Imasligini bildiradi.
Ko“p foydalanuvchilar bunday formulaning mavjudligi hagida o'ylab
ko'rmaydilar va haddan tashgari uzun qatorlar paydo bo'lishining
oldini olish uchun brauzer oynasining oichamlarini cheklab
qo'yadilar.

Dreamweaver paketining yaratuvchilari dasturni turli o*l-
chamdagi monitorlarda hujjat gqanday ko'rinishga ega bo'lishini
tasavvur gilish imkonini beruvchi maxsus vosita bilan ta’minlab
go'yganlar.

Holat gatorining o‘rta gismida (8.2-rasm) hujjat oynasining
joriy o'lchamlari piksellarda chigariladigan maydon joylashgan.
Birinchi son-kenglik giymatini, ikkinchi son balandlikning
oichamini ifodalaydi. Agar maydonning ixtiyoriy nuqtasida
«sichgqoncha» tugmasini bosilsa, u holda Windows va Macintosh
platformalarida hisoblash tizimlarining eng ommaviy konfigu-
ratsiyalari uchun yettita standart o'lchamga ega bo'lgan mulogot
oynasi chigadi. O'lchamni belgilash uchun oynaning tegishli
gatorini tanlash yetarli.

Menyuning birinchi bandi hujjat sohasining 592 pikselga teng
bo'lgan kengligini belgilaydi va sohaning joriy balandligini
o'zgarishsiz qoldiradi. Edite Sizees (O'lchamlarni to'g‘irlash)ning
oxirgi bandi hujjat oynasining o'lchamlarini tanlash va ularni
standartlar ro'yxatiga kiritish imkonini beradi. Ekranda Preferences
(Sozlashlar) muloqot oynasi paydo bo'ladi, unda Width (Kenglik,
eni) maydon kengligi, Hight (Balandlik) maydon esa soha balandligi
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belgilanadi. Yangi standartning matnli tavsifi Description (Tavsiya)
maydonida ko'rsatiladi.

Barcha o‘lchamlar dastur oynasining xizmat elementlarini:
o‘Ichov chiziglari va menyu qatorini inobatga olmasdan hisoblab
chigiladi. Fagatgina hujjat va uning obyektlari uchun ajratilgan
ishchi solrn hisobga olinadi.

Palitra va tez yuklanish paneli

Tez ishga tushirish palitrasi (Launcher) —bu asosiy muloqot
oynalari va dasturlar panellarini ekranga chigarish uchun mo'l-
jallangan yordamchi, xizmatchi palitra. Palitrani aks ettirish uchun
Windows > Launcher buyrug'ini bajarish kerak. Bu buyrugning
takroran bajarilishi palitrani ekrandan olib tashlaydi.

Palitraning Launcher (Tez ishga tushirish) tugmasini bosish
natijasida ekranga shu nomdagi muloqot oynasi chigadi. Agar
ochilgan palitra ekranning oldingi gavatidajoylashgan bolsa, buyruq
tugmasini takroran bosish uning yopilishiga olib keladi. Agar faol
palitra hech bo'Imaganda gisman boshga obyektlar bilan to'silgan
bolsa, u oldingi gavatga o4adi.

Palitra yettita eng ko'p talab gilinadigan dastur komponentla-
rining tez ishga tushirish tugmalarini birlashtiradi:

Site (Cait) —katta saytlarni boshqgarish uchun mulogot oynasi.
Murakkab kesishuvli bog'lanishlarga ega gipermatnli hujjatlar tizimi
uchun.

» Assets (bubnunoteka) —bu nom harfma-harftarjimada faoliar
yoki fondlar ma’nolarini beradi. Bu panel dasturda kutubxona
rolini o'ynaydi. U gipermatnli hujjatlar dizayniga tegishli element-
larni o'zida saglaydi. Bu elementlarga: tasvirlar, ranglar, tashqi
bog'lanishlar, Flash-roliklari, shablonlar va boshqalar kiradi.

e« HTML Styles (Ctunu HTML) —bu palitra matnli gator va
abzaslar uchun HTML belgili stillar bilan ishlashga mo'ljallangan.

e CSS Styles (KackagHble nucTbl cTuneii) —bu palitra stillarni
kaskadli sahifalar bilan boshgarish uchun xizmat giladi. Keyinchalik
bu jumlani «iyerarxik stillar spetsifikatsiyasi» ko'rinishida ham
go'llaymiz.

« Behaviors (Pexumbl) palitrasi gipermatnli sahifalarning inter-
faolligini boshgarish vositalarini o'zida birlashtirgan. Ssenariy
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sahifani ko'rish jarayonida ro'y beradigan hodisalar asosida quriladi.
Bu jarayonning chizmasida ko'plab interfaol effektlar yig‘iladi: oddiy
animatsiyalashgan tugmalardan tortib ma’lumotlar bazasini gayta
ishlashning murakkab protseduralarigacha.

» History (MpegbicTopug) palitrasi foydalanuvchining HTML-
hujjatni tahrirlashdagi xatti-harakatlarini yozib boradi va saqlaydi.
Tahrirlash jarayonidagi operatsiyalarni bekor gilish imkonini beradi
va ayrim zanjirli ketma-ketliklarni buyruq ko'rinishida saqlaydi.

» Code Inspector (MHcnekTop koga). Dasturning eng muhim
palitralaridan biri HTML-kodining ichki tahrirlagichi bo'lib,
Dreamweaverning grafikli rejimiga o'zaro bog'langan.

Tez ishga tushirish palitrasining o'ng tomondagi pastki bur-
chagida to'gi'i burakli tugma joylashgan. Bu vosita palitraning
yo'nalishini o’zgartirishga mo'ljallangan. Tez ishga tushirish palitra-
sini o'zgartirish mumkin. Buning uchun Edit > Preferences
buyrugini berish kerak. Dasturning asosiy atributlariga ega bo'lgan
mulogot oynasi ochiladi. Unda Panels (Panellar) kategoriyasini

tanlab oling va palitra ichidagi Show in

Paragraph Format » Launche (Tez ishga tushirish palitrasi)
List > T - - - -
Align » bo'limida beriladigan vositalar yordamida
Font » 0'zgartiring.

Style >

CSS Styles > .

Size > Kontekst/i menyu

Templates > Kontekstli menyu Windows operatsion
Element View » tizimining hatto boshlovchi foydala-
Edit Tag <body>.. Shift+Fs nuvchilari uchun ham yaxshi tanish.
3:::3235"“"’-" Boshgaruvning bu standart usuli ushbu
Remove Link operatsion tizimi boshgaruvida ishlovchi
Open linked Pag- ko'pchilik ilova (dastur)lar tomonidan
Target Frame > ' . . . . . .

fdc] to Chior FAVIVARS ko'p qoilaniladi. Uning mohiyati sodda.
Create New Snippet «Sichgoncha»ning o'ng tugmasini hujjat
Cut oynasining obyekti ustiga bosilsa, ekran-
Ci . .

oy ey ga obyekt turiga bogliqg bolgan maz-
Paste Specia... mundagi menyu chigadi. Bu menyuda
Design Notes for Page.. shu obyektga tegishli yoki ushbu holatda

Page Properties...

talab gilinishi ko'proqg ehtimolligi bor bo'l-
8.6-rasm. Kontekstli menyu. gan buyruqglar to'plangan.
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Dreamweaver dasturining barcha versiyalarida kontekstli menyu
mavjud. Kontekstli menyuning o'lchami, ya’ni buyruglari safi
kengaydi, go‘shimcha darajalarga ega boldi va endi har ganday
holatda chaqirilishi mumkin. 8.6-rasmda oyna ixtiyoriy bo‘sh
nuqtasida «sichqoncha»ning o'ng tugmasi bosilsa, dastur chigarib
beradigan kontekstli menyuga misol keltirilgan.

Property Inspector palitrasi

Property Inspector (WHcnekTop cBolicTB) palitrasi — bu
dasturning asosiy uskunasidir. HTML sahifasida joylashgan obyekt-
lar atributlarini o'zgartirish ishlarining asosiy gismi uning yorda-
mida bajariladi (8.7-rasm). Property Inspector palitrasi ko‘chib
yuruvchi palitradan iborat bo'lib, uning tarkibi bajarilayotgan
operatsiyaga, tanlangan obyekt turiga va kursorning holatiga qgarab,
mos ravishda o'zgarib turadi. Palitrani ekranga chigarish uchun
quyidagi Window > Properties (OkHo > CgoiicTBa) buyrugni berish
yoki CTRL+F3 tugmalar kombinatsiyasini bosish kerak. Bu
buyrugni gaytadan berish palitrani ekrandan olib tashlaydi.

Palitraning asosiy maydonlari va tugmalarini sanab o'tamiz.
Palitraning shu boshqgaruv elementlari matnni formatlash va
gipermatnli bog'lanishlarni hosil qilishda tegishli vazifalarni o0‘z
ichiga oladi:

« Format (d®opmat) ro'yxati matnning standart strukturali
tiplaridan birini tanlash imkonini beradi (21).

* Link (Ccbinka) ro'yxati ushbu hujjatga tegishli giperbog'-
lanishlar ro'yxatini o'zida saglaydi. Har bir bogianishni bir necha
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marta qo‘llash mumkin. Ya’ni, bir marta tuzilgan bog'lanishni,
boshga faol hududlarga ham takror qoilash mumkin (2).

e Matn fragmentining shriftini belgilash imkonini beradi. Bu
ro'yxatning punktlari shriftlar to‘plarnidan iborat boiib, ular
gollanilishiga qarab joylashgan (3).

e Size (Pasmep) ro'yxati shrift oichamini tanlash uchun
moljallangan (4).

e Standart ranglar palitrasini chaqirish tugmasi. Bu palitra
tanlangan matnli fragment rangini tanlash imkonini beradi (5).

e Tanlangan rangning kodi tasvirlangan yoki kiritiladigan
maydon (6).

e Shriftni tanlash tugmasi. Ko'rinishi va funksiyasi standart
boshga dasturlardagidek (7).

¢ Matnni tekislash tipini tanlash tugmalari (8).

e Interfaol yordamni chagirish tugmasi (9).

e Marker-ko'rsatkich. Uni tegishli fayl yoki simvolga surish
bilan gipermatnli bogianish hosil gilinadi (10).

» Select File (BbibpaTb haiin) mulogot oynasini ochish tugmasi.
Fayllar tizimida harakatlanish va gipermatnli boglanishlarning asosi
boiib xizmat giladigan hujjatni tanlash(ll).

» Target (HasHauyeHwue) ro'yxati gipermatnli bog'lanishda
ko'rsatilgan hujjatni ekranda yuklanish usulini tanlash imkonini
beradi. Shu bolimda havolali hujjat chigish oynasi yoki freym
belgilanadi (12).

e Kao'pchilik tahrirlagich dasturlarda standart ko'rinishda, matn-
li va HTML ro'yxatlarni belgilash va nomerlash tugmasi (13).

 List Item (Pasgen cnucka) tugmasi List Properties (CBolicTBa
cnucka) mulogot oynasini ochish uchun ishlatiladi. Bu oyna barcha
tipdagi ro'yxatlarni tahrirlashga moljallangan (14).

« Ikkita tugma, matnli fragmentlarning gorizontal surilishini
boshgaradi (15).

» Kodlarni ekspress-tahrirlash oynasini chagirish tugmasi (16).

* Expander arrow (PacwupeHnwne) palitra olchamlarini o'zgarti-
rish uchun xizmat giladi. Uning yordamida Property Inspector
(MHcnekTop cBoiicTB) palitrasini ochish va yopish mumkin (17).

Property Inspector paneli yordamida bajariladigan buyrug-
larning ko'pchiligi gayta ishlanayotgan obyektlar: rasm, matn yoki
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jadvallarga tegishlilari paydo boiadi. Xossalar panelida harakatlanish
uchun TAB tugmasini bosish yoki kerakli gismga «sichqoncha»ning
chap tugmasini bosish kerak. Tanlangan boiimda kerakli ko‘rsat-
kichni Kiritib, ENTER tugmasini bosish uning o'rnatilishi uchun
yetarli.

Property Inspector panelining ko'plab boshgaruv elementlari
0°‘zida matnli yoki ragamli maydonlar kombinatsiyasi va bekiladigan
ro‘yxatlaridan iborat. Soi'algan giymatni klaviaturadan terish yoki
menyudan tanlash yoli bilan tegishli parametrlarni o‘rnatish uchun
eng qulay usul hisoblanadi.

Dreamweaver o0 ‘zining bir gancha qo‘shimcha funksiyalari bilan
foydalanuvchilarga manzur boidi: birinchidan, Dreamweaver
barcha palitralari erkin holatda turadi. Ularni gayerga surib qo‘ysan-
giz, o‘sha joyda joylasha oladi. Bu esa monitorning ish maydoni
hududini boshgaruvning xizmatchi elementlari va hujjatning
oynasiga eng optimal boiish imkonini beradi. Ikki monitorli tizimda
ishlaydigan foydalanuvchilar barcha yordamchi oyna va palitralarni
bitta monitorga joylab, ikkinchisida esa hujjatlar bilan ishlashi
mumkin. lkkinchidan, dastur palitralari birlashish xususiyatiga ega.
Uchinchidan, barcha ochiq palitralarni dastur ish stolidan olib
tashlovchi buyrug mavjud. Bu operatsiyalarni F4 tugmasini bosish
bilan ham bajarish mumkin. Bu tugmani takror bosish esa yana
tiklash imkonini beradi.

Obyektlar palitrasi

Fagatgina eng oddiy gipermatnli hujjatlar o'zida havola bo‘yicha
boshga hujjatlarga o‘tuvchi buyruglar biriktirilgan gipermatnli
fragmentlarni birlashtiradi. Ammo ko'pchilik zamonaviy HTML
sahifalari multimedialashib bormoqda. Ya’ni, ularning tarkibiga
quyidagi tashgi obyektlar kiradi: multimediali fayllar, ijro etish
vositalari, kartinkalar, animatsiya fayllari va boshgalar. Objects
(ManunTpa obbvekTOB) palitrasi ana shunday tashqgi obyektlarni yara-
tish va qo‘yish uchun xizmat qgiladi. Bu palitrani ekranga chiqgarish
uchun Window > Objects (OkHO > O6bekTbl) buyruglni bajarish
kerak. Xuddi shu buyrugni klaviaturadan CTRL+F2 tugmalar
kombinatsiyasini bosish bilan ham berish mumkin. Bu buyrugni
takror berish palitrani ekrandan olib tashlaydi (8.8-rasm).



8.8-rasm. Obyektlar palitrasi.

Palitra yettita nomdagi qismlardan iborat. Bular: Characters,
Common, Forms, Frames, Head, Invisibles, Special.

» Characters (CneyunanbHble cumBonbl). Klaviaturada uchra-
maydigan maxsus simvollarni qo‘yish (savdo markasi, kopirayt va
boshgalar).

e Common (O6uwue) bolimi eng ko‘p qollaniladigan obyektlari.
Bu jadvallar, rasmlar, gorizontal chizglch, joriy kalendardagi sanalar
va boshgalar.

* Forms (®opmbl). Formalar va elementlar, ularning tashkil
giluvchilari: yoqib-o‘chiruvchilar, ro'yxatlar, matn maydonlari va
boshqalar.

e Frames (®peimbl) — Freymlar tizimini yaratish. Har xil
ko‘rinishdagi freymlar gismlaridan tarkib topgan freymlar tizimini
hosil gilish. Ya’ni, yaratilayotgan saytning sahifasini freymlarga
boiib olish.

* Head (3aronosok) —gipermatnli hujjatning sarlavha gismiga
tavsif berish.

» Invisibles (CkpbiTble 06bekTbl)) — HTML sahifani brauzer
dasturlarida namoyish gilishda, ko‘rinmaydigan yashirin obyektlarni
joylash. Bu palitraning eng kichik gismi boiib, u fagat uchta tipdagi
obyektlarni qo‘shib beradi: simvollar, izohlar va ssenariylar.

» Special (CneynanbHble 06beKTbl) —bu bolim o‘zida maxsus
obyektlarni qo‘yish tugmalarini birlashtiradi. Bularga appletlar,
ActiveX obyektlari va boshga tashqi toldiruvchilarni (plag-ins)
Kiritish mumkin.

Palitraning pastki gismida ikki guruhga bolingan to'rtta tugma
joylashgan: Layout (KomnoHoBka) va View (Bug). Ular maketlash
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rejimiga o'tish va sahifannig strukturasini tezda yaratishga imkon
beradi. Bu elementlar bilan gisqacha tanishib olamiz:

» Draw Layout Cell (Co3gaHue makeTHOW Auveiikn) — maketli
katakcha yaratish uskunasini faollashtiradi.

e Draw Layout Table (Co3gaHue MaKeTHON Tabnuubl) —
maketli jadval yaratish uskunasini faollashtiradi.

e Standard View (CTaHpgapTHbIli pexum) — hujjat bilan
ishlashning standart rejimiga o ‘tish.

e Layout View (Pexxum makeTupoBaHua) —hujjatni maketlash
rejimiga o'tkazadi.

Ushbu bo‘limning nomi palitra sarlavhasi qgatori ostida
tasvirlanadi. Bolimni ochish uchun shu nomni «sichgoncha» chap
tugmasi bilan bosing. Ochilgan menyudan foydalanuvchi kerakli
gismni tanlashi mumkin. Palitraning ayrim bolimlarida hamma
tugmalar ham tasvirlanmaydi. Masalan, Common (O6wue) bolimi
yigirmaga yaqgin tugmani o'z ichiga oladi, ularning hammasi ham
palitra oynasiga sig'maydi. Boshga tugmalarni ko'rish uchun
prokrutkadan foydalanish (prokrutkaning vazifasini palitraning
chetida joylashgan strelkali tugmalar bajaradi) yoki muloqot
oynasining oichamini Kkattalashtirish kerak.

Aksariyat hollarda obyektlarni qgo'yish uchun go‘shimcha
parametrlarni kiritishga to'g'ri keladi. Bunday holatlarda ekranda
foydalanuvchi tanlashi yoki ma’lumot kiritishi mumkin bo'lgan
mulogot oynasi paydo boladi. Bu oynaga foydalanuvchi obyektning
kerakli obyektlarini tanlashi yoki kiritishi kerak.

Kodlar nazoratchisi bilan ishlash

Ko'p sonli HTML tahrirlagichlari sinfi orasida Dreamweaver
dasturi gipermatnli hujjatlar kodlari bilan ishlash imkoniyatlari
jihatidan keskin farg giladi. Foydalanuvchining HTML-kodlarni
qoida tahrirlashdan qutilishi eng katta yutuq va tezkorlikni
ta’minlab berdi.

Kodlar bilan to'g'ridan-to'g'ri ishlash, yashirin xatolarni
identifikatsiya gilish, ortigcha kodni bartaraf etish, gipermatnning
tanlangan fragmentiga tezkor o'zgartirish Kkiritish, hujjatning
strukturasini yoki uning formatlanishini optimallashtirish imko-
niyatlari mavjud.
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Dreamweaver paketi tarkibida gipermatnli hujjatlarni belgilash
kodlarini ko'rish va tahrirlashga mo'ljallangan maxsus vositasi
mavjud.

Bu vosita Code Inspector (MHcnekTop kKoga) deb nomlanadi.
Uni quyidagi usullar bilan o ‘rnatish mumkin: birinchidan, Window
> Code Inspector (OkHO > WHcnekTop kofa) buyrugini berish
yo'li bilan, ikkinchidan, bu F10 tugmasini bosish yoii bilan. Bu
buyruglar takror bosilganda Code Inspector yana ish stolidan
eyo'goladi.

8.9-rasmda «Kodlarni nazorat qilish oynasi» ko'rsatilgan.
Palitrada kodlarning belgilanishini tanishtirishni View Options
(MapameTpbl oTo6GpaxeHud) tugmasi yordamida ochiladigan
buyruglar boshqaradi. Bu buyruglarni ko'rib chigamiz:

» Word Wrap (MepeHoc no cnosam) —kod gatorini ko'chirish
rejimi. Agar u yogilgan bolsa, HTML tili bayonnomasi tahrirlagich
oynasining oichamiga yetganda avtomatik ravishda yangi qatorga
0 ‘tadi.

e Line Numbers (Homepa cTpok) — nomerlashni o'matish
buyrug'i. Agar bu rejim o'rnatilgan bo'lsa, har bir gator tartib
bilan nomerlanadi.

LLL

jf«!>Code Inspectoil b >1

<IlILt>c!</ 11ILt>
</HEAD>
<body background*../FON.JPG>
<ul>

<li>j<bxfontface="Times New Roman CyR" size=3xa href=#1“>2. C
o3naHune web-y3na</ax/fontx/b>

<li>

<ul>

<lixfont face="Times New Roman CYR" size=3xa href="#2">2.1.

MpoekTupoBaHune</ax/*onl>

8.9-rasm. Kodlar nazoratchisi.
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» Highlight Invalid HTML (MomeTka HEKOPPEKTHbIX KOAOB)
— bu buyruq sintaktik xatoga ega konstruksiyalarni Property
Inspector panelida va hujjatning oynasida sariq rangda ajratish
rejimini faollashtiradi. Shundan so‘ng Property Inspector xato
hagida xabar beradi va ayrim hollarda uni tuzatish uchun ko‘rsat-
malar beradi.

* Syntax Coloring (Packpacka CUHTaKCU4YECKUX KOHCTPYK-
unin) bu rejimda belgili kodlar turli xil ranglarda ajratiladi. Bu esa
hujjatning kiritiladigan matni va belgili kodlarini tez ajratib olishga
imkon beradi. Bundan tashqgari, Dreamweaver dasturi HTML tili-
ning har bir deskriptori uchun alohida rang belgilash imkoniyatiga
ega. Ranglarni belgilashning dastur asosiy ko -‘rsatkichlarini Code
Colors (Lpeta koga) bo'limida amalga oshiriladi.

e Auto Indent (AsTomatuuyeckuit oTtcTyn) buvrug‘i kodlar
nazoratchisi oynasiga kiritilgan belgilash diskreptorlari uchun
avtomatik joy goldirish rejimini faollashtiradi.

«Kodlar nazoratchisi oyna»sining o‘ng gismida uchburchak
formada tugma joylashgan. U hujjatning mavjud matnlariga xizmat
giladigan buyruglardan iborat menyuni chagiradi. Bu buyruglarni
sanab o'tamiz:

» Find and Replace (HaiiTn 1 3ameHntb) —qidirish va almash-
tirish vazifasini bajaradi.

» Find Next (HaiTtun ganee) —avval gidirilgan namunani mavjud
parametr asosida gidirish. Bunda gidirish va almashtirish mulogot
oynasi chigmasdan to‘g‘ridan-to‘g‘ri amalga oshiriladi.

« Reference (CnpaBo4yHoe pykoBogctso) —HTML, JavaScript
va CSS manbalari asosidagi ma’lumotli go'llanmani chaqiradi.

* Set Breakpoint (BcTaBuTb KOHTPONBHYK TOYKY). Matn
kursori pozitsiyasida nazorat nuqtasini belgilaydi.

* Remove All Breakpoint (YaanuTb BCe KOHTPOJibHbIE TOYKMN)
— hujjatning mavjud matnidan barcha nazorat nugqtalarini olib
tashlaydi.

e Cut (BblpesaTb) —Tanlangan kodli fragmentni buferga qirgib
olish.

e Copy (Konwuposatb) — Tanlangan kodli fragmentning nus-
xasini buferga oladi.

¢ Paste (BctaButb) —buferga olingan fragmentni qo ‘yadi.
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«Kodlar nazoratchi»sini matn muharriri uchun biroz g'ay-
rioddiy holda muvaffagiyatli goilash mumkin. Dreamweaver
dasturi ASCII simvollarini qoilash bilan yozilgan fayllarni,
masalan oddiy matnli fayllarni yoki dasturning dastlabki matnini
muvaffaqgiyatli o'qiydi. Bunday hujjatlar Open (OTKpbITb) buyrugi
yordamida ochiladi va kodli rejimda ishlaydigan oyna hujjatiga
yuklanadi. Bunda dasturning ba’zi resurslariga kirish mumkin
bolmay goladi.

Dasturning kutubxonasi

Kutubxonalar — bu gipermatnli sahifaning dizayniga tegishli
ko‘p marta qollaniladigan elementlarni saglash vositasidir. Bu
elementlarga: tasvirlar, bogianishlar, matn bolaklari va boshqgalar
kiradi. Dreamweaver dasturida esa kutubxonaning ishlash prinsipi
biroz boshgacha. Dastlab kutubxonaga saglashning bitta elementi
hisoblangan, obyekt yoki obyektlarga tegishli gipermatnli belgilash
fragmentlari saqlanadi. Dreamweaver dasturida kutubxona
elementlari maxsus Library papkasida saglanadi. Bu papka saytning
asosiy papkasi ichida joylashadi. Har bir Web-uzel o‘zining standart
elementlari va ularni saqlash papkasini tashkil giluvchi shaxsiy
kutubxonasiga ega. Ular bilan ishlash uchun palitraning Assets
(Pecypcol) bolimidan foydalaniladi (8.10-rasm). Kutubxonalar
bilan boshqarish ishlarining asosiy qismini palitraning Assets
(Pecypcol) bolimi buyruglari yordamida amalga oshiriladi.

Dreamweaverda kutubxonalarning asosiy imkoniyatlarini sanab
o'tamiz:

e kutubxona elementi deb <body> deskriptori orasida yotgan
har ganday fragmentni aytish mumkin;

e kutubxona elementlari gollanilishida cheksiz imkoniyatlarga
ega. Ularni gipermatnli sahifalarga hech ganday tahrirlashsiz qo'yish
mumkin;

¢ kutubxona elementlariga o'zgartirish kiritilsa, ularni boshqga
gipermatnli sahifalar va hujjatlarda gollashdan saglanib qoladi;

 sahifalardagi kutubxona namunasi va uning nusxalari orasi-
dagi alogani uzishga ruxsat etiladi;

« dastur alohida saytlar o'rtasida kutubxona elementlarini alma-
shish buyruglariga ega;
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8.10-rasm. Palitraning Assets bo‘limi.

« kutubxonalar dinamik xususiyatga ega bo‘lgan obyektlarni
saglash xususiyatiga ega;

» vaqt diagrammalari (timeline) va stillarning kaskadli sahifalari
kutubxonada saglanishi mumkin emas.

Holat gatori va uni olrnatish

Status Bar (Ctpoka cocTtosiHus) bu kichik bo'lim dasturning
holat gatori ko‘rinishi ko‘rsatkichlarini belgilaydi (8.11-rasm). Bu
element hujjat oynasining pastki gismida joylashgan. Odatda, bu
gatorda joriy oyna oichami hagidagi ma’lumotlar va uning
yuklanishi uchun ketadigan vaqt ko‘rsatiladi. Undan tashqari, holat
gatorining o'ng gismini tez yuklanish paneli egallaydi:

* Window Sizes (Pa3mepbl okHa) — gipermatnli sahifalar har
xil olchamdagi oynalarda tasvirlanishi mumkin. Window Sizes
(Pasmepbl okHa) paneli standart o'lchamlar ro‘yxatini toldirish
uchun moljallangan. Barcha tahrirlash amallari klaviaturadan shu
panelning tegishli maydonlariga Kiritish yordamida bajariladi.

» Connection Speed Kilobits Per Second (CkopocTb coegu-
HeHusa, Koéut/c). — bu maydonga server bilan bogianishning
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Status Bar

Window Sizer.  Width | Height |

600 300 (640 x 480, Max...

760 420 (800 x 600. Max...

735 470 (832 x 624, Max...

955 600 (1024 x 768. M

544 378 (WebTV)

1 1 -
_Connection Speed: (263 9 Kilobits pei Second 8.11-rasm.
) Launchei. fs Show Launcher in Status 8ar Statu§ Bar

boMimi.

taxminiy tezligi Kiritiladi. Bu joriy sahifani taxminiy yuklanish
vaqtini belgilaydi. Odatda, 28,8 Kbit/s tezlik oinatilgan boiadi.

. Show Launcher in Status Bar (MaHenb 6bICTPOro 3anycka B
CTPpOKe cocTofiHMA) — bu bayroqcha tez yuklanish panelini holat
gatorida chiqgishini boshqgaradi.

Savol va topshiriglar

1 Dreamweaver dasturida kodlar bilan ishlashning ganday imkoniyatlari bor?
2. Kodlar nazoratchisini o'rnatish usuUarini sanab bering.

3. Kodlar nazoratchisi nima va uning vazifalari nimalardan iborat?

4. Dastur kutubxonalari nima?

8.3. Fayllar bilan ishlash

Fayllarni ochish texnikasi Windows tizimida ishlaydigan boshqga
dasturlardan fargi yolg. Buning uchun File > Open (dain >
OTkpbITb) buyruglni berish kerak. Bu buyrugni klaviaturadan
CTRL+0 tugmalar kombinatsiyasini bosish bilan ham bajarish
mumkin. Bundan tashgari, dasturda fayllarni ochishning surib
kelish usuli ham mavjud. HTML-fayl belgisini «sichqoncha»
yordamida surib kelib, hujjat oynasining ixtiyoriy yeriga tashlansa
fayl ochiladi. Dasturda bir vaqgtda bir nechta oyna bilan ishlash
imkoniyati fagatgina kompyuterning bo‘sh xotirasi bilan mos
ravishda cheklanadi. Agar dasturda bo‘sh sahifa bilan ish bosh-
langan bolsa, u holda yangi fayl har ganday holatda uning o‘rnini
egallaydi.

Dreamweaver dasturi ochiladigan HTML sahifalarida sintaksis
xatolarni tekshiradi. Dastur standart HTML gipermatnli belgilash

214



tilida yozilgan barcha kengaytmali fayllarni ocha oladi. Ularga
quyidagilar kiradi: .HTM, .HTML, .ASP, CFM, .CFML, .TXT,
.SHTM, .SHTML, .STM, .LASSO, .XML, .CSS, .PHP.

Fayllarni saglash

Dreamweaverda fayllarni saglash ham Windows tizimining
boshga standart dasturlaridagi singari amalga oshiriladi. Buning
uchun: File > Save (®daiin > CoxpaHutb) yoki File > Save as
(daitn > CoxpaHuTb Kak) buyruglarini berish kerak. Birinchi
buyrugni CTRL+S tugmalar kombinatsiyasini bosish bilan ham
bajarish mumkin. Bu buyrug shu nomdagi mulogot oynasini hosil
giladi. Oynaga foydalanuvchi tomonidan faylning nomi, tipi va
saqglash joyi belgilanadi.

Gipermatnli hujjatlar fayllari Windows operatsion tizimida .htm
kengaytma oladi, Macintosh platformasida esa .html kengaytma
oladi. Ammo bu kengaytmadagi fayllarni dasturlarda ochish va
saqlash buyruqglari bajarilishi teng kuchli. Dasturda ochilishi
mumkin bolgan barcha tipdagi fayllar, xuddi shu dasturda saqlanadi
ham.

Tabiiy sharoitda yoki ilmiy laboratoriyalarda o ‘tadigan ko‘pgina
lizik jarayonlar gaytmas hisoblanadi. Bu tabiatshunoslikda olamning
butun ilmiy manzarasini shakllantiruvchi fundamental qoidalaridan
biridir. Zamonaviy hisoblash mashinalari insonni bu falsafiy
kategoriyadan qisman qutgarishga qodir. Ko‘pchilik zamonaviy
dasturlar qonigarsiz natijani bekor qilishga imkon beradi. Ya’ni,
hujjatning awalgi holatiga gaytish, gabul gilingan garorlarni gadam-
ba gqadam orgaga gaytarish imkonini beradi.

Buning uchun Dreamweaver dasturida Edit > Undo (IMpaBka
> OTmMmeHa) buyrug‘ini bajarish yoki CTRL+Z tugmalar kom-
binatsiyasini bosish yetarli.

Dastur bekor gilishni bir nechta o'zaro bogiangan ketma-ket
gadamda amalga oshiradi. Bu ketma-ketlik gadamlarining soni
dasturning tegishli ko‘rsatkichida ifodalangan songa teng, odatda,
bu son 100 ga teng.

Bu sonni quyidagicha o'zgartirish mumkin:

1 Edit>Preferences (IMpaska>HacTtpoliikn) buyrugini bering;

2. General (O6wuwne) kategoriyasini oching;
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3. Maximum Number of History Steps (MakcumanbHOe 4MCNo
3anucein xxypHana) maydoniga o'zingiz saglamogqchi bo‘lgan ketma-
ketliklar maksimal sonini Kiriting.

Tahrirlash ishlari va buyruglarini yozish hamda saqglash
foydalanuvchidan go'shimcha hisoblash manbalarini talab qiladi.

Undo (OtmeHa) buyrugi «eng muhim izlarni» bekor gilish
imkoniyatini beradi. Ammo bu usul bilan jarayonni bir necha bor
bajarib, «bekor qilish» buyrug‘idan yaxshi natija olib boimaydi.
Chunki uning yordamida fagatgina eng muhim izlarni bekor gilish
mumkin, xolos. Bundan tashqari, ayrim buyruglarni bu usul bilan
bekor gilib boimaydi. Bekor gilib bolmaydigan buyruglarni orgaga
gaytarish yoki ancha oldin bajarilgan operatsiyalarni gaytarish
uchun File > Reveil (®aitn > BepHyTbCA K COXpaHeHHOMY) buy-
rug'idan foydalanish mumkin. Bu buyruq hujjatning oxirgi
saglangan holatini tiklab beradi.

Buyrugni ishlatish yoli oddiy. Qaytarib bolmaydigan buyruglar
mavjud ketma-ketlikni tiklashga berishdan oldin hujjatni diskka
saglab olish kerak. Agar ish yaxshi natija bermasa, u holda Revert
(Pain > BepHyTbCA K coxpaHeHHOMY) buyrugi hujjatni o‘sha
holatida tiklab beradi.

Dasturda bajarilgan operatsiyalarni takrorlash ham mumkin.
Edit > Redo (Mpaska > ToBTopuTb) buyrugi oxirgi buyrugni
yoki tahrirlash ishlarini takroran bajaradi. Bu buyrugni CTRL+Y
tugmalar kombinatsiyasi yordamida ham berish mumkin.

Shuni esda tutish kerakki, dasturning ish bayonnomasiga
fagatgina natijaviy operatsiyalar yoziladi, masalan: simvollarni
kiritish va o'chirish, obyektlarni go'yish, formatlash buyruglari va
boshqgalar. Fagat shunday holatlarni bekor gilish yoki takrorlash
mumkin. Ko'plab yordamchi tipdagi buyruglarni bekor qilib yoki
takrorlab boimaydi. Kursorni surish, obyektlarni belgilash, hujjatni
saglash va boshqgalar shular jumlasidan.

Savol va topshiriglar

1 Dasturda fayllarni ochish yo'llarini sanab bering.

2. Dastur yordamida ganday kengaytmali fayllarni ochish mumkin?
3. Dasturning fayllarni saglash usullarini aytib bering.

4. Dasturning bekor gilish va takrorlash imkoniyatlarini sanab bering.
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8.4. Web-uzel yaratish

Jahon o'rgimchak uyasining (World Wide Web) barcha
informatsion manbalarini ikkita katta sinfga bo‘lish gabul gilingan:
sahifalar va uzellar yoki saytlar. Biz yuqorida web-sahifalar ta’rifi
bilan tanishdik.

Web-uzellar, ya’ni saytlar deganda o°‘ziga sahifalarni birlash-
tirgan tizim tushuniladi. Boshgacha aytganda, uzel deganda minglab
hujjatlarni o‘zida birlashtirgan, ko‘p sonli bog‘lanishga ega
multimediali murakkab tizim tushuniladi.

Dreamweaver paketi — bu ko'p qgirrali dastur. Uni alohida
sahifalar yaratish uchun oddiy gipermatnli hujjatlar tahrirlagichi
sifatida ham ishlatish mumkin. Bundan tashqari, dastur har ganday
murakkablikdagi Web-uzellarni ham yarata oladi.

Chizigli struktura

Kompyuter paydo bo'lgunga qadar barcha chop etiladigan badiiy
kitoblar, go'llanmalar, ma’lumotnomalar, texnik ko‘rsatmalar
chizigli strukturaga misol bo'la olar edi. Bugungi kunga kelib bular
multimediali goilanmalar va elektron ko‘rsatmalar ko‘rinishida
goMlanilmoqda. Chizigli zanjir deganda elektron magazinda buyurt-
ma berishni rasmiylashtirish gadamlari, ayrim tarmogq manbalariga
kirish uchun ro‘yxatdan o'tish yoki rasmiylashtirish ketma-
kctliklarini tushunish mumkin (8.12-rasm).

8.12-rosm. Chizigli struktura.

Chiziqgli strukturaga kirish nuqtasi bo‘lib birinchi sahifa xizmat
giladi. Bu bosh sahifa, odatda, index.htm yoki main.htm deb
nomlanadi. Bu esa kitob yoki jurnallardagi mugova rolini bajaradi.
Bu sahifa bir vagtning o‘zida ham namoyishbop, ham tanishtiruv
sahifasi, ham maiumotli sahifa bo‘Imog‘i lozim. Qidiruv
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mashinalari har bir sahifani alohida indekslaydi. Shuning uchun
barcha ichki sahifalarni bosh sahifaga oikazadigan harakatlanish
tugmalari bilan to‘ldirish kerak.

lyerarxik struktura

Saytlar yaratishning zanjirli prinsipi sahifalar joylashuviga va
ular orasidagi bir-biriga oiishlarga qat’iy cheklashlar go‘yishga
asoslanadi. lyerarxik bo‘ysunish prinsipi bo‘yicha qurilgan tugunlar
ancha katta moslashuvchanlikka ega. Ko'plab korxonalar,
tashkilotlar lerarxik struktura chizmasi asosida qurilgan. Bu esa
iyerarxik strukturaning kamchiliklari va yutuglari yaxshi o°‘rganil-
ganidan darak beradi. Bu struktura ba’zan daraxtsimon struktura
ham deyilib, bitta bosh o‘zak (butun saytga kirish nuqtasi hisob-
langan) sahifaga ega boiadi.

Har ganday ichki sahifa informatsion manba hisoblanib, bosh
sahifa bilan mantiqiy bogiangan boiadi (8.13-rasm).

8.13-rosm.
lyerarxik
struktura.

Ko 'p bog‘lanishli struktura
Ko*p bog‘lanishli strukturada hech ganday cheklanishlar
boimaydi. Ya’ni har bir sahifa boshqa barcha sahifalar bilan
bogiangan boiishi kerak. Katta saytlarda tashrif buyuruvchilarning
moijal olishi uchun maxsus indeksatsiya tizimlari yoki saything
aylanish kartasi ifodalanishi kerak (8.14-rasm).



Web-saytlarni internetga joylash uchun manzil berish
Saytlarga internetda manzil berish uchun URL (Uniform
Resource Locator) deb nomlanadigan ibora qoilaniladi. URL
internetga murojaat gilishning eng oddiy usuli boiib, u manzilni
ifodalaydi. URL manzilidan ixtiyoriy sondagi foydalanuvchi bir
vagtning o‘zida foydalanishi mumkin. URL manzili gat’iy format
asosida yoziladi (8.15-rasm).

MpoTokon: // xocT :nopT / nyTb / haitn #pparmeHT
8.15-rasm. URL manzili strukturasi.

Manzilni toiiqroq tushunish uchun quyidagi misolni ko‘rib
chigamiz:

http://www.pedagog.uz/index.php.

Bu URL manzili tarkibiy gismlari quyidagicha:

— http — resursdan foydalanishda gipermatn bayonnomasi
ishlatilayotganini bildiradi;

— www.pedagog.uz — maiumotlar joylashgan Internet sahifa
nomini bildiradi;

— Index.php —faylning kompyuterdagi toia nomini bildiradi.

Manzilning asosiy tashkil giluvchilarini ko‘rib chigamiz:

. MpoTokon —bayonnoma — Internet mijozlari va serverlari-

ning bogianishi usulini tavsiflovchi gism. Odatda, http (HyperText
Transfer Protocol) gipermatnli uzatish maxsus bayonnomasidan
foydalaniladi. Manzil kichik lotin harflari bilan yoziladi (http://).
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* ima cepsepa — bunda joylanadigan maiumotlarni saglay-
digan hisoblash tizimming (bu hisoblash tizimini server deb nomlash
gabul gilingan) nomi ko‘rsatiladi. Serverga berilgan ta’rifda ham —
tarmoq ishini nazorat qiluvchi kompyuter deb aytilganligi bejiz
emas. Server nomi domen nomi kabi «www» bilan yoki usiz yozili-
shi mumkin. Masalan, www.macromedia.com. Boshgacha usulda
nomni IP-adres ko‘rinishida ifodalash mumkin. Masalan,
199.227.52.143.

* Mopt — ragamini ko'rsatish bitta server ichidagi jarayonni
adresatsiya qgilish uchun talab etiladi. Biroz vaqtdan keyin port
ishlatiladi va uning ragamini tushirib goldirish mumkin.

« MyTb noucka —kataloglar va ostki kataloglar zanjiri, faylning
joylashgan o‘rnini belgilaydi. Bu zanjirning elementlari «/» simvoli
bilan ajratiladi.

» ®aiin —faylning nomi uning kengaytmasi bilan birga yoziladi
(fagat kengaytma so‘ralgan platformada). Agarda faylning nomi
tushirib goldirilgan bolsa, u holda web-brauzer ko‘rsatiladigan
faylni gidiradi. Brauzer reaksiyasi va uning keyingi harakatlari
faylning nomini kengaytirishga bogiiqg boiadi. Masalan, grafik
fayllari GIF yoki JPG koiish dasturiga tasvirlarning yuklanishini
boshlab beradi. Arxiv fayllar (ZIP, RAR va boshgalar) bilan
uygiinlashgan kengaytirishlar — mijoz kompyuterida faylning
saglanishini boshlab beradi.

» ®parmeHT —URL adresining fakultativ gismi. U # (panjara)
maxsus simvoli bilan boshlanadi. Bu belgi gipermatnli hujjatning
lavhasini ajratib ko‘rsatuvchi maxsus belgidir. Tarkibga qo‘shib
go‘yish simvoli nomining kiritilishi butun sahifaga emas, balki
uning maium bir gismiga murojaat gilish imkonini beradi.

HTTP bayonnomasi bo‘yicha bogianish Internet tarmo-
gida eng ko‘p targalgan usul. Internetdagi obyektlarning man-
zillari aloganing boshga uslublarini va bayonnomalarini o'z
ichiga olishi mumkin. Ulardan bir nechtasini sanab oiamiz
(8.1-jadval).

Internetning bugungi ommaviyligini tushuntiruvchi sabablardan
biri HTTP bayonnomasi imkoniyatlarining kengligidir. Olzidan
awalgi avlodlarining ba’zi bayonnomalarini 1L butunlay yutib
yuboradi, ba’zilarini esa shunchaki sigib chigaradi va ko‘rgazmali
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S.J-jadval

Bayonnoma Yozish . .
y Qo‘llanish sohasi

nomi qoidasi
ETP ftp:// Fayl.larr_n uzatish bay_onn_oma_SL FTP-serveri bilan
bogianish uchun qoilaniladi
File file:// Kompyuter yoki lokal tarmoqda berilgan fayllarga
' bogianish bayonnomasi
Gopher gopher:// Gopher serveriga bogianish bayonnomasi

JavaScript  javascript: JavaScript tilida yozilgan dasturni chaqirish

Mailto mailto: Elektron pochta manzili
Newt news: Telekonferensiyalarga bogianish bayonnomasi
Telnet telnet: Kompyuterga bogianish bayonnomasi

grafik interfeys yordamida qoilab-quvvatlash yoli bilan yaxshiroq
imkoniyat yaratadi.

Lokal uzel yaratish. Uzel kartasi

Dreamweaver dasturida saytlar va sahifalar yaratishning har
xil yollari bor. Bulardan saytlarni yaratish bo‘yicha eng mashhur
texnologiyani ko‘rib chigamiz. Buning uchun quyidagi ketma-
ketlikni bajaramiz:

e saytning lokal versiyasini yaratish;

¢ lokal versiyani Internet tarmog‘iga joylash.

Lokal uzel —bu foydalanuvchi yoki foydalanuvchilarning kom-
pyuterida joylashgan haqigiy virtual Web-uzelning versiyasidir.
Lokal uzel tarmogdan ko‘rinmaydi, unga fagat mualliflarigina
bogiana olishlari mumkin. Lokal uzelning maTumotlari diskdagi
belgilangan katalog ichida saglanadi. Bu katalog vazifasini diskdagi
har ganday katalog bajarishi mumkin. Yangi lokal uzel hosil gilish
uchun quyidagi ketma-ketliklarni bajaring:

1 Site > New Site (Cant > Cos3gaTtb) buyrug‘ini bering.
Ekranda 8.16-rasmda ko‘rsatilgan Site Definition (OnpegeneHue
carita) mulogot oynasi hosil boJadi.

2. Oynaning chap qismidan Local info (MHpopmaumnsa o
nokanbHoMm y3ne) bo‘limini tanlang. Maydonning qiymatini
Kiriting.



3. Remote Info (CsepeHns 06 ypaneHHoMm cepsepe) katego-
riyasiga sayt saglanayotgan server hagidagi maiumotlarni kiriting.

4. Mulogot oynasining yugorida sanalgan maydonlar to‘Idirilishi
shart. Site Map Layout (IMnaHupoBka KapTbl y3na), Design Notes
(KommeHTapumn paspabotumka) va File View Columns (KonoHku
oTo6paxeHus gaiinosbix atpubytoB) maydonlari toldirilishi shart
emas (foydalanuvchi o°‘z xohishiga qgarab toldirishi mumkin).

5. Barcha kerakli ma’lumotlar kiritilgach, OK tugmasini
«sichgoncha» yordamida bosing yoki ENTER tugmasini bosing.

Uzel kartasi — lokal uzel yaratishning qulay interfaol vositasi
hisoblanib, unda ko‘plab texnik giyinchiliklarga ega bo'lgan top-
shiriglar grafikli ko‘rinishda yengillik bilan amalga oshiriladi. Bu
rejimda saytning kartasi tasvirlanadi. Uzel dispetcheri oynasi ikki
gismga bo‘lingan. Chap tomonda uzelning kartasi kiritiladi (kartada
sahifa belgilari HTML fayllarni ifodalaydi). Hujjatlar orasidagi
gipermatnli boglanishlarni strelkalar ifodalaydi (8.16-rasm).

ISite Definition for Unnamed Site 1

Category Local Info

Local Info

Remote Info

Design Notes

Site Map Layout

File View Columns Local Root Folder: jCAProgram Files\Macromedia\Drearnweav P j . 'I
- vV e “ my --

F Refresh Local File List Automatically

Site flame: IfIffTFngterrAi

HTTP Address: Jhttp.//
This address enables the Link Checker to

detect HTTP Inks that refer to your own
site.

Cache: E/ Enable Cache

The cache maintains file and asset
information in the site. This speeds up the
Asset panel, link management, and Site Map
features.

oK j cancel Help |

8.16-rasm. Lokal uzelni sozlash.
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Uzel kartasi

O'ng tomonda esa uzelning fayllar va kataloglar ro'yxati beriladi.
Kartaning ko‘rinishi organizatsion diagrammani eslatib yuboradi.
Kartada ikki darajani ko'rish mumkin. Yuqori darajani uzelning
asosiy sahifasi egallaydi. Quyi darajada esa unga tegishli va o'zaro
giperbogManishga ega sahifalar tushuniladi. Uzelning gipermatnli
hujjat laridagi bog‘lanishlar ko‘k rangda tasvirlanadi. Agar bog'la-
nishda ko'rsatilgan fayl kengaytmasi .HTM, .HTML va boshqa
shu formatdagilardan farq gilsa, u holda yashil rangda tasvirla-
nadi. Agar bogianishda qo'pol xatoliklar bolsa, u holda bogianish
gizil rangda ifodalanadi. Tashqi fayllar, boshqga fayllarda joylashgan
fayllar va maxsus boglanishlar (masalan, mailto: yoki javascript:)
globus ko‘rinishidagi maxsus belgi oladi. Bulardan tashgari, agar
Ko'k rangli belgi qo‘yilgan bo'lsa, bu fayl foydalanuvchining o‘zi
tomonidan tagiqlanganini bildiradi. Qulf belgisi ostidagi belgi fagat
o'qish uchun mo'ljallangan fayllarni bildiradi.

Savol va topshiriglar

1 Lokal uzel nima?

2. Lokal uzel hosil gilish ketma-ketligini aytib bering.
3. Uzel kartasi nima?

8.5. Hujyatlarga havolalar o‘rnatish va olib tashlash

legishli hujjatga havola o'rnatish unchalik murakkab emas.
Bunda foydalanuvchini chalkashtiradigan eng asosiy muammo —
bu operatsiyani bajarish usul va uslublarining ko'pligidir. Qachonki
biror hujjatga yoki sahifaga havola o ‘rnatmoqchi boisangiz, buning
uchun quyidagi uch holatdan birini belgilash kerak. Ular bir-biridan
faylning holati va yuklanish texnikasi bilan farg giladi.

. Havola uchun ko'rsatilgan hujjat uzelning hisobidagi obyekt
sanaladi. Ya’ni, faylning nomi fayllar va papkalar ro‘yxatidan iborat
uzelning kartasi va panelida ifodalanadi. Bunday faylga havola
oinatish uchun asosiy hujjatni tanlash, «sichqoncha» yordamida
marker ko‘rsatkichga bogMab olib, uni tegishli hujjatga olib o'tish
lozim. Marker-ko‘rsatkich — bu havola o'rnatish uchun maxsus
interfaol vosita hisoblanadi. Markemi uzel dispetcherining har ganday
paneliga (kartaga yoki fayllar ro‘yxatiga) surib kelish mumkin.



» Butun hujjat saytning tarkibiga kiradi, ammo uning ro'yxa-
tidan olmagan. Ya’ni, uning nomi oiig paneldagi fayllar ro'yxatida
mavjud, ammo u uzel kartasida yo‘gq. Bunday holatlarda marker
ko‘rsatkichni oiig panel ustiga surish va uni fayl nomi ustiga
tashlash kerak.

e Butun hujjat saytga kirmagan. Bunday holatda marker-
ko‘rsatkichini surishning teskari yo‘nalishini qoilash kerak.

Havolani o zgarlirish

Havolalarni 0‘zgartirish uchun eski bogianishga tegishli ko'rsat-
kichlarni o’chirib tashlab, yangi faylga tegishli ko‘rsatkichlarni
kiritish mumkin. Ammo Dreamweaverda buni o'zgartirish uchun
maxsus vositalar mavjud:

1. Uzel kartasidan hujjat belgisini tanlang.

2. Uzel dispetcheri oynasidan Site > Change Link (Cait >
N3meHnTb ccbinky) buyrugini bering. Xuddi shu buyrugni —
CTRL+L tugmalar kombinatsiyasi yordamida ham berish mumkin;

3. Select HTML Files (Bbibop runepTekcToBbIX (aiinos)
muloqot oynasi ochiladi. Unda yangi faylning nomi va joylashgan
katalogini ko‘rsatish kerak.

4. Fayl tanlangandan keyin, Dreamweaver dasturi Update Files
(O6HoBneHMe paiinos) mulogot oynasi ochiladi. Barcha o'zgarish-
larni go'shish uchun Update (O6H0BUTL) tugmasini bosing.

Agar bir nechta hujjatlar bilan bitta hujjat o'rtasida bogianish
o‘rnatmoqchi boisangiz, buning uchun maxsus buyrug mavjud.
Bu buyrug yordamida barcha obyektlardagi havolalarni global tarzda
o°‘zgartirish mumkin. U barcha gipermatnli havolalardagi ko'rsa-
tilgan faylning nomini o'zgartirib chigadi (8.17-rasm).

Change Link Sitewide (Site - Unnamed Site 3 copy f

Change All Links To: OK

i J
- Cancel
into Links To:

n e, Vo Help

8.17-rasm. BogManishni yangilash.
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1 Uzel dispetcheri oynasini oching;

2.0 ‘zgartiruishi kerak boigan hujjatni oling.

3. Site > Change Link Sitewide (CaiiT > N3MeHUTb CBA3M NO
Bcemy caiTy) buyrugini bering. Shu nomdagi muloqot oynasi
ochiladi (8.18-rasm).

]Change Link Sitewide (Site - Unnamed Site 3 copy)

Change All Links To: ™ OK
Cancel

Into Links To:

1 Help

8.18-rasm. Havolani global o‘zgartirish.

1 Tanlangan faylning nomi Change All Links To (MN3MeHUTb
nce ccbinkn Ha) maydonida ifodalanadi. Yangi faylning nomini
Into Links To (Ha ccbeinky Ha) maydoniga kiritish yoki standart
protseduralar yordamida tanlash mumkin.

2. OK tugmasini (kHonka) bosing yoki ENTER (knaBuwa)
tugmasini bosing.

3. Update Files (O6HoBneHune thaiinos) mulogot oynasi ochiladi,
bunda boglanishga ega va ayni vaqtda yangilanishni talab etadigan
fayllar nomi aks etadi. Fayllarni tanlang va ularga tegishli havolani
oi'nating. Change Link Sitewide (MI3MeHUTb CBA3W MO BCEMY CaiTy)
buyrugi ham havolalarni ommaviy almashtirish uchun juda qulay.
Masalan, bunday almashtirishlarni ko‘pincha saytning barcha sa-
hilalaridagi elektron pochta adresini almashtirish uchun goilash
mumkin.

1 Change All Links To (M3meHUTb BCe CCbINKKM Ha) maydoniga
oV.gartirilishi kerak bolgan havolani toliq kiriting.

2. Into Links To (Ha ccbinkn) maydoniga tolig yangi havolani
kiriting.

3. OK tugmasini bosing.



8.6. Sahifalarni brauzerlarda ko‘rish

Dreamweaver HTML sahifalarni vizual tahrirlash dasturlari
sinfiga kiradi. Dreamweaver dasturi HTML sahifalarni maxsus
dasturlar yordamida tabiiy tasvirlarga yaqin ko'rinishda ko'rsata
oladi. Bunday dasturlar brauzer dasturlari deb yuritiladi. Biz bu
dasturlar hagida yuqorida batafsil ma’lumot oldik. Brauzerlarda
koiish ketma-ketligi bilan tanishib chigamiz:

1. Sahifani brauzerda ko'rish uchun File > Preview in Browser
(®ann > MpocmoTp B 6paysepe) buyruglni bering.

2. Ochilgan oynadan brauzerni tanlang.

Bu buyruqg hujjat oynasida ham, uzel dispetcheri oynasida ham
mavjud. Asosiy brauzerni yuklash uchun FI 2 tugmasi xizmat giladi.
Asosiy va yordamchi brauzerlarni tanlash quyidagicha:

1 File > Preview in Browser > Edit Browsers List (®ain >
npocmoTp B 6paysepe > M3mMeHUTb cnucok 6paysepos) yoki Edit
> Preferences (IMpaBka > HacTpoliku) buyrugini bering. Qaysi
buyrugni berishdan qgat’iy nazar, ekranda Preferences (HacTtpoliku)
mulogot oynasi hosil boiadi.

2. Bu mulogot oynasida barcha tegishli ko'rsatkichlarni Kiriting
va ularning o'rnatilishi uchun OK tugmasini bosing:

Bu ko'rsatkichlarni ko'rib chigamiz:

» «+» belgisi ostidagi tugma hisobga olingan ko'rish dasturlari
ro‘yxatiga yangi brauzerni qo'shadi;

» «—» belgisi ostidagi tugma tanlangan brauzerni ro'yxatdan
o'chiradi;

« Edit (M3meHnTb) tugmasi ro'yxatga olingan brauzer para-
metrlarini o'zgartirishga imkon beradi;

 Primary Browser ([epBuuHbIin 6pay3ep) bayroqchasi
ro'yxatda tanlangan dasturni birinchi darajali brauzerga aylantiradi
(birinchi darajali brauzerni chaqirish uchun F12 tugmasini bosish
kerak);

e Secondary Browser (BTopuuHblii 6pay3ep) bayroqgchasi
ikkinchi darajali brauzerni tanlaydi. Bu vazifa CTRL+F12 tugmalar
kombinatsiyasi yordamida bajariladi; »

* Preview Using Local Server (MpocmMoTp HefoKajabHOM
cepsepe) bayroqcha lokal server yordamida sahifalarni ko'rish
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rejimini o'rnatish yoki olib tashlash mumkin. Barcha serverga
tegishli dasturiy ta’minot lokal kompyuterga oldindan o'rnatilgan
hoMishi lozim.

Dasturning bunday imkoniyatlari web-sahifani tayyorlash
jarayonining o'zida ko'rish uchun qulaylik yaratib beradi. Bunda
foydalanuvchi nafagat bitta, balki bir nechta brauzerdan bittasini
tanlash imkoniyatiga ega bo'ladi. Brauzerlar sahifani bir xil
ko'rsatsa-da, ammo ulardan foydalanish, boshgarish va interfeys
har xil bo'ladi. Shuning uchun ham foydalanuvchi o'zi xohlagan
brauzerni tanlash imkoniyatiga ega bo'ladi.

Suvol va topshiriglar

/. Sahifani brauzer dasturida ko'rish uchun ganday buyruq beriladi?

2. Asosiy va yordamchi brauzerlarni tanlash ketma-ketligini aytib bering.

3. Preferences (HacTpolikn) mulogot oynasining tuzilishini tushuntirib bering.



IX BOB
PHP ASOSLAR1

9.1. PHP nima?

PHP —bu serverda gayta ishlanuvchi ssenariylar tilidir. ASP
kabi PHP kodlar ham bevosita HTML-hujjatning tarkibiga
go‘shiladi. Ushbu tilning nomi Personal Home Page Tools
so‘zlarining gisgartmasidan olingan. PHPda C va Perl tillarida
uchragan bir gator muammolar hal etilgan. Bundan tashgari, PHP
maTumotlar bazasi bilan ishlash uchun juda qulay vositadir.
Umuman olganda Perl, PHP ochiq tizimli tillar hisoblanadi va
ularni dasturchilar modernizatsiyalashtira oladi [11, 19].

Ko‘pgina boshga dasturlash tillaridan fargli ravishda, PHP
gandaydir tashkilot yoki kuchli dasturchi tomonidan yaratilgan
emas. Uni oddiy foydalanuvchi Rasmus Lerdorf 1994-yili o‘zining
bosh sahifasini interfaol uslubda kokrsatish uchun yaratgan. Unga
Personal Home Page (PHP — shaxsiy bosh sahifa) deb nom
bergan [46, 47, 51].

1995-yili Rasmus PHPni o‘zining HTML formalari bilan
ishlaydigan boshga dastur bilan umumlashtirib PHP/F1
Version-2 2 ni («Form Interpretator») hosil gildi. 1997-yilga borib
PHPdan foydalanuvchi saytlar 50 mingdan oshdi. Shundan so‘ng
webtexnologiya ustalari PHP gloyasi asosida mukammal til
yaratishga Ziva Suraski va Endi Gutmans asoschiligida Kkirishildi.
PHPning samarali deb hisoblanmagani uchun deyarli noldan
boshlab, mavjud C va Perl tillaridan ibrat olib PHP3 talginini
yaratildi. 1999-yilga kelib PHP asosida qurilgan saytlar milliondan
oshib ketdi. 2000-yilda esa Zend Technologies firmasi yangi
ko'pgina funksiyalarni qo‘shgan holda PHP4 sharhlovchisini yaratdi.

PHP — web-texnologiya tili. PFIPni o‘rganish uchun avval
HTML va dasturlash tilidan xabardor boHish talab gilinadi. HTML/
CSS va JavaScriptlarni mukammal biladiganlar uchun PHPni
o'rganish murakkablik tug'dirmaydi. PHPning vazifasi HTML
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faylini yaratib berish. JavaScript yordamida bajariladigan kokpgina
operatsiyalarni PHP orgali ham amalga oshirish mumkin.

JavaScript —mijoz tomonda PHP esa serverda bajariladi. PH Pda
yozilgan kod serverning o°‘zida bajarilib, mijozga HTML shaklida
yetib boradi. Bu havfsizlik jihatdan ancha magsadga muvofig.

JavaScript kod yozish, ma’lumot uzatish va gabul gilishni biroz
tezlashtirsa-da, kodni mijoz ko'rish imkoniyatiga ega boladi.

«PH Pda har ganday dasturni bajarsa bo'ladi», degan edi uning
varatuvchisi. Birinchi navbatda PHP tili server tomonidan
bajariladigan skriptlar yaratish uchun foydalaniladi va aynan
shuning uchun u yaratilgan. PHP tili ixtiyoriy CGI-skriptlari
masalalarini yechishga va bundan tashgari, HTML formali
ma’lumotlarni gayta ishlashga hamda dinamik ravishda HTML
sahifalarni ishlab chigishga qgodir. Birog PHP tili foydalaniladigan
boshga sohalar ham mavjud. Bu sohalarni biz uchta asosiy gismga
bo‘lamiz:

—birinchi soha —yuqorida aytib o‘tganimizdek, server tomo-
nidan bajariladigan ilovalar (skriptlar) yaratish. PHP tili bunday
turdagi skriptlarni yaratish uchun juda keng gqoilaniladi. Bunday
ish ko‘rsatish uchun PHP-skriptlarni gayta ishlovchi va skriptlarni
gayta ishlovchi web-server, skriptlarning natijasini ko'rish uchun
brauzer va albatta PHP-kodini yozish uchun ganday bolsa ham
matn muharriri kerak boladi. PHP-skriptlarni gayta ishlovchi
CGl-dasturlar ko‘rinishida yoki server modullari ko‘rinishida
tarqalgan.

— ikkinchi soha — buyruglar satrida bajariladigan skriptlarni
yaratish. Ya’ni, PHP tili yordamida biror-bir kompyuterda brauzer
va web-serverlardan mustaqil ravishda o'zi bajariladigan skriptlarni
ham yaratish mumkin. Bu ishlarni bajarish uchun hech bo‘lma-
ganda PHP-skriptlarni gayta ishlovchi (bu holatda biz uni buyrug-
lar satri interpretatori (CL1 —command line interpreter) deb atay-
miz) talab etiladi. Bunday ishlash uslubi turli masalalarni rejalash-
tirish yordamida bajarilishi uchun kerak bolgan skriptlar yoki oddiy
matnni qayta ishlash uchun kerak bolgan masalaga o'xshash
ishlaydi.

Va nihoyat, oxirgi uchinchi soha — bu mijoz tomonidan
bajariladigan GUI-ilovalarni (grafik interfeys) yaratish. Bu soha
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PHP tilini endigina oTganayotgan foydalanuvchilar uchun uncha
muhim bo‘Imagan sohadir.

PHP tilining go'llanilish sohalari keng va turlichadir. Yugoridagi
masalalarni yecha oladigan boshqa turlicha dasturlash tillari ham
mavjud. Unda nima uchun PHP tilini o'rganishimiz kerak? U til
bizga nima beradi? Birinchidan, PHP tili o'rganish uchun juda
qulay. PHP tilining sintaksisi asosiy qoidalari va ishlash prinsipi
bilan yetarlicha tanishib chigib, o'zingizning shaxsiy dasturingizni
tuzib ko'rib, so'ngra uni boshga dasturlash tillarida tuzilgan
variantlari bilan solishtirsangiz, bunga guvoh bo‘lasiz. lkkinchidan,
PHP tili barcha bizga ma’lum bo'lgan platformalarda, barcha
operatsion tizimlarda hamda turlicha serverlarda erkin ishlay oladi.

PHP dasturlash tilining turli dasturlash tillari o'rtasidagi o'zaro
alogasiga diqgatni qaratsak, bunga Java dasturlash tilini aytib o'tish
kerakki, Java dasturlash tili obyektlarini PHP tili o'z obyektlari
sifatida qaraydi. Obyektlarga murojaat sifatida CORBA kengayt-
masidan foydalaniladi.

Savol va topshiriglar
1 PHP nima?

2. PHP gayerda va kirn tomonidan ishlab chigilgan ?

9.2. PHPning asosiy tuzulishi

Ko'p hollarda PHP tilining interpretatori ishlayotganligini
tekshirib ko'rish uchun tuziladigan dastur eng sodda dastur deb
ataladi. Quyida PHP dasturlash tilining maxsus kodli teglari
yordamida tuzilgan sodda HTML-fayliga misol keltirilgan:

<htmlI>

<head>

<title> Misol </title>

</head>

<body>

<?php

echo «<p> Salom, bu men —PHP skript! </p>»;

7>

</bddy>

</html>



Yugorida aytib o'tganimizdek, PHP dasturlash tili C va Perl
dasturlash tiliga o\\shash. Biroq keltirilgan dastur C va Perl
dasturlash tilidagi dasturdan ancha katta farq giladi. Bunda HTML-
sahifaga chigarish uchun bir gator maxsus buyruglarni yozish
shart emas. Bevosita PHP-kod asosida qurilgan biror vazifani
bajaradigan HTML-skript yoziladi. PHP dasturlash tilining C va
Perl dasturlash tillaridan kamchiligi shuki, murakkab skriptlarni
PHP dasturlash tili ancha sekin bajaradi.

PH P-skriptlar —bu serverda bajariladigan va gayta ishlanadigan
dasturlardir. Bu skriptlarni JavaScript tipidagi skriptlar bilan
taggoslash mumkin emas, chunki JavaScript tilidagi skriptlarda
yozilgan buyruglar fagat mijoz kompyuteridagina bajariladi. Mijoz
kompyuterida va server kompyuterida bajariladigan skriptlarning
larqi nimada? Agarda skript serverda qayta ishlansa, mijoz
kompyuteriga fagatgina natija yuboriladi. Masalan, agarda serverda
skript bajarilayotgan bo'lsa. yuqorida Kkeltirilganga o‘xshab mijoz
HTML-sahifa ko'rinishdagi natijani oladi:

<html>

<head>

<title> Misol </title>

</head>

<body>

<p> Salom, bu men — PHP skript! </p>

</body>

</html>

Bu holatda mijoz ganday kod bajarilayotganini bilmaydi. O'z
serveringizni HTML-fayllarni PHP muharriri qayta ishlaydigan
qilib sozlab olishingiz ham mumkin. Ya'ni mijozlar oddiy HTML-
faylni gabul gildimi yoki skript natijasini ko'rdimi, buni bila olmaydi.
Agarda skript mijoz kompyuterida gayta ishlansa (masalan,
JavaScript tilidagi dastur), u holda mijoz skript kodidan iborat
liTML-sahifani ko'radi.

Savol va topshiriglar

1 PHP asosiy tuzilishi nimadan iborat?
2. PHPning boshga dasturlash tillari bilan munosabatlari ganday?
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9.3. PHP tili asoslari

PHP dasturlari ikki usulda bajarilishi mumkin: Web-server
tomonidan ssenariy ilovasi va konsol dasturi sifatida.

Bizning maqgsadimiz web-ilovalarni dasturlash bolgani uchun,
asosan birinchi usulni ko'ramiz.

PHP, odatda, Internet bilan bogliq dasturlar yaratish uchun
ishlatiladi. Lekin PHP dan buyruqg satrlar interpretatori, asosan
*nix tizimlarda foydalanish mumkin. Oxirgisi CORBA va COM
interfeyslar hamda PHP-GTK kengaytmasi yordamida tayyorlash
mumkin. Bu holda quyidagi masalalarni yechish mumkin:

» Interaktiv buyruq gatorlari yordamida ilovalar yaratish.

e Kross-platformali GUI-ilovalarni PHP-GTK kutubxonasi
yordamida yaratish.

e Windows va Linux uchun ba’zi masalalarni avtomatizatsiya
qgilish.

Serverga brauzerning murojjaat qilishi yordamida PHP-
ssenariylari bajarilishini ko'rib chigamiz. Avval brauzer .PHP
kengaytmali sahifani so‘raydi, so'ngra web-server dasturni PHP
mashinadan o'tkazadi va natijani HTML-kod shaklida gaytaradi.
Agar standart HTML-sahifani olib, kengaytmasi .PHPga o°‘zgar-
tirilsa va PHP-mashinadan olkazilsa, foydalanuvchiga o°‘zga-
rtirmasdan gaytaradi. Bu faylga PHP-buyrugni qo'shish uchun,
PHP buyruglarni maxsus teglar ichiga olish kerak.

Bu teglarning 4 xil shakli mavjud boiib, ixtiyoriysidan foyda-
lanish mumkin:

1.XML qayta ishlash instruksiyasi:

2.<?php

?7>

4. SGML qgayta ishlash instruksiyasi:

5 <?

6....

7>

7. HTML ssenariylari gayta ishlash instruksiyasi:
8. <script language = «php»>

9....
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10. </script>

11. ASP uslubidagi instruksiya:

12. <%

13. ..

14. %>

Biz XML yoki SGML uslubiga amal gilamiz.

Xususan, biror blok ichida PHPdan chigish mumkin, faqat
keyinchalik yana uning ichiga Kkirib, kodni tugatish sharti bilan
quyidagi konstruksiya mumkin:

<?

if(5<3){

echo(«<p>Hello, world!<p>»);
?>

<p>Hello!</p>

// bu gator PHP kodi sifatida garalmaydi

/! va kod bloki bajarilayotgan boisa chigariladi
<?

echo(«<p>Hello, world!<p>»);

}

?>

PH Pda echo buyrugi web-sahifalarda uchraydigan har ganday
ma’lumotni (matn, HTML-ajratuvchi simvoli, son) chigarish
uchun qoilanadi. Uning ma’nosi misolda ko‘rsatilgan.

Izohlar

PHP tilida izohlarni joylash uchun bir necha usullar mavjud.
Eng soddasi ikkilik slesh (//) dan foydalanish. PHP satrlar
oxirigacha yozilgan izohlarni oikazib yuboradi. Bundan tashqari,
C (/*...*/) uslubidagi ko‘p qatorli izohlardan foydalanish mumkin.
Bir gatorli izohlar uchun (#) simvoldan foydalanish qulay (UNIX
script tillaridagi izoh).

<php

echo(«<p>Hello</p>»); // izoh;
echo(«<p>Hello</p>»); # izoh.
/-k

bu ham izoh

7
7>
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Shuni esdan chigarmaslik lozimki, PHP uslubi izohlari fagat
PHP cheklanislilari orasida ta’sir giladi.

Agar PHP bu izohlar simvollarini cheklanislilari tashgarisida
uchratsa, ularni boshga matnga o‘xshab, HTML-sahifaga
joylashtiradi.

Masalan:

<php

echo(«<p>Hello</p>»); // normal izoh

?>

/1 bu izoh brauzerda ko‘rinadi.

<l-- HTML izohi.

Bu izoh brauzerda emas --> HTML-kodda ko‘rinadi,

Izohlarni fagat operator oxiriga emas, quyidagicha joylash ham
mumkin:

<?

$a = «Hello, world »;

echo strstr($a,«H»);

/1 bu funksiyani keyinchalik garab chigamiz
7>

Savol va topshiriglar
1 PHPda dasturlar necha usulda bajariladi?
2. PHPda izohlar nima va ular ganday joylanadi?

9.4. 0 ‘zgaruvchilar va konstantalar

PHP da o‘zgaruvchilar dollar ($) belgisidan boshlanadi. Bu
simvoldan ixtiyoriy sondagi harf, ragam va pastgi chiziq simvollari
kelishi mumkin, lekin birinchi simvol albatta harf bolishi kerak.
Shuni esda tutish kerakki, PH Pda o°‘zgaruvchilarning nomlari kalit
so'zlardan fargli registrga bog#fiqdir.

PHP da o'zgaruvchilarni ta’riflaganda oshkora tipini ko‘rsatish
shart emas va dastur davomida bitta o'zgaruvchi har xil tiplarga
ega boMishi mumkin.

Owgaruvchi unga giymat berilganda initsializatsiya qilinadi va
dastur bajarilguncha mavjud boiadi. Ya’ni, web-sahifa holida to
so‘rov tugamaguncha.
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Tashqgi ozgaruvchilar

Mijoz sokovi web-server tomonidan tahlil qilinib, PHP
mashinaga uzatilgandan soiig, u so‘rovga tegishli ma’lumotlarni
0°‘z ichiga olgan va bajarish davomida murojaat gilish mumkin
boigan bir necha o'zgaruvchilarni yaratadi. Oldin PHP sizni
tizimingiz atrof-muhit o'zgaruvchilarini oladi va shu nomdagi, shu
giymatdagi PHP ssenariysi atrofidagi o°‘zgaruvchilarni yaratadiki,
toki serverdagi ssenariylarga mijoz tizimi xususiyatlari bilan ishlash
mumkin boisin. Bu o‘zgaruvchilar SHTTP_ENV_VARS assotsiativ
massivga joylashtiriladi.

Tabiiyki, $HTTP_ENV_VARS massivi o‘zgaruvchilari tizimga
bogiiqgdir (chunki ular aslida atrof-muhit o ‘zgaruvchilaridir). Atrof-
mubhit o'zgaruvchilari giymatlarini sizning mashinangiz uchun Env
(Unix) yoki Set (Windows) buyrugi yordamida ko'rishingiz
mumkin.

So'ngra PHP va GET-o'zgaruvchilaming guruhini yaratadi.
Ular so‘rov satrini tahlil qgilishda yaratiladi. Soi'ov satri
$QUERY_STRING o'zgaruvchida saglanadi va sokalgan URL
dagi «?» simvoldan keyingi informatsiyadan iborat. PHP so‘rov
satrini & simvollari bo'yicha alohida elementlarga ajratadi va har
bir elementda «=» belgisini gidiradi. Agar «=» belgisi topilgan bolsa,
tenglik chap tomonidagi simvollardan iborat o‘zgaruvchi yaratadi.
Quyidagi formani kokamiz:

<form action = «http://localhost/PHP/test.php» method=

«get»>

HDD: <input type=«text» name=«HDD»/Xbr>

CDROM: <input type=«text» name=«CDROM»/><br>

<input type=«submit»/>

Agar siz bu formada HDD qatorda «Maxtor», CDROM gatorda
«Nec» tersangiz, quyidagi so'rov shaklini hosil giladi:

http://localhost/PHP/test.php?HDD= Maxtor& CDROM=
=Nec.

Bizning misolimizda PHP quyidagi o'zgaruvchilarni yaratadi:
$HDD = «Maxtor» va SCDROM = «Nec».

Siz 0°‘zingizning scriptingizdagi (bizda - test.php) bu olzga-
ruvchilar bilan oddiy o”zgaruvchilar bilan ishlagandek ishlashingiz
mumkin. Bizning misolimizda ular ekranga chigariladi:
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http://localhost/PHP/test.php%c2%bb
http://localhost/PHP/test.php?HDD=

<?

echo(«<p>HDD is $HDD</p>»);
echo(«<p>CDROM is $CDROM</p>»);

7>

Agar sahifa so'rovi POST usuli yordamida bajarilsa, POST —
oV.garuvchilarning guruhi varatilib, interpretatsiya qilinadi va
$HTTP_POST_VARS massivga joylashtiriladi.

Konslantalar

Konstantalar PH Pda define() funksiyasi yordamida e’lon
gilinadi:

define(CONSTANT, value)

Bu funksiya birinchi parametri — konstant nomi, ikkinchisi —
uning giymati. Konstantadan foydalanilganda, nomi bo‘yieha ilova
gilinadi:

<?

define(CON STANT 1,15);
define(CONSTANT2,«\x20»); // probel kodi
define(CONSTANT3,«Hello«);
echo(CONSTANTI);

echo(CONSTANT?2);

echo(CONSTANT3);

?>

Odatga ko'ra, konstantalar nomlari yuqori registr harflari bilan
yoziladi. Bu fagat odat bo'lsa ham unga rioya qilishni maslahat
beramiz. Konstantalar aniglanganligini defined() funksiyasi
yordamida tekshirish mumkin:

<?

defme(CON STANT, «Hello»);
if(defined(« CONSTANT»))

{echo(«<p>CONSTANT is defmed</p>»);
}
7>
PHPda maiumotlar tiplari. Tiplarni o<zgartirish
Yugorida aytilganidek, PHP tilida bitta o‘zgaruvchini dastur
bajarilish davomida satr yoki son sifatida ishlatish mumkin. Shu
bilan birga PHP tilida o‘zgaruvchilar bilan ishlanganda oshkor
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ko'rsatilishi mumkin bolgan asosiy ma’lumotlar tiplari to‘plami
mavjud:

 integer;

e string;

¢ boolean;

 double;

e array;

e object.

PHP o‘zgaruvchiga tayinlagan tipni gaytaruvchi gettypeO
funksiyasi mavjud:

<?
$var — «5»;
Svarl = 5;
echo(gettype($var));
echo «<br>»;
eeho(gettype($var 1));
7>

Birinchi holda PHP string qaytaradi, ikkinchi holda integer.
Tipni oshkora o'rnatuvchi settype() funksiyasi mavjuddir:

<?
$var = «5»;
echo(gettype($var));

settype($var, integer);
echo «<br>»;
echo(getty pe($var));
7>
Kodning bu fragmentini bajarish, awalgisini bajarish bilan bir
xil natijaga olib keladi.
PHP tilida settype() funksiyasidan tashqgari tipni o‘zgartirish
operatoridan foydalanish mumkin.
Tipni o'zgartirish gavslarga olingan yangi tipni ko'rsatish orgali
bajariladi:
$var = (int)$var;
PHP quyidagi kodni bajarish natijasida, integer gaytaradi:

<?
$var = «5»; // string tip;
$var = (int)$var; // int ga o‘zgartiramiz;



echo(gettype($var));

7>

Savol va topshiriglar

1 PHPda o'zgaruvchilar nima?

2. PHPda konstantalar nima?

3. PHPda tashqi o zgaruvchilar nima?

%

9.5. PHP tilining operatorlari

Arifmetik operatorlar
Qo'shish
Ayirish
Ko'paytirish
BoMish

Modul bo'yicha qoldigni hisoblash

Razradli operatorlar

Bu operatorlar guruhi butun giymatli operatorlarning bitli
tasvirlari bilan ishlaydi. Asosan, bu operatorlar mantigiy bayroglar
to‘plamini yaratish uchun ishlatiladi. Bizning misollarimizda bu
operatorlarni kam ishlatamiz, Ickin quyida shu operatorlardan
foydalanishga misol keltiramiz.

&

1

>>

Misol:
<?

Razradli konyunktsiya (AND)
Razradli dizyunktsiya (OR)
Razradli ajratuvchi YOKI (XOR)
Razradli inkor (NOT)

Chap butun giymatli operand bitli tasvirini o‘ng butun giymatli
operand giymatiga teng razradlar soniga chapga siljitish

Chap butun giymatli operand bitli tasvirini 0o'ng butun giymatli
operand giymatiga teng razradlar soniga o‘ngga siljitish

echo(4<<2); // teng 16
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echo«<br>»;
echo(5>>1); // teng 2
echo«<br>»;
echo(6&5); // teng 4
echo«<br>»:
echo(6|5); // teng 7
echo«<br>»;
eeho(6A5): // teng 3
>?
Birinchi misolda 4 sonining ikkilik kodi 100 ga teng, chapga
2 razrad surilganda 100 kod 10000 ga teng boiadi. Bu o‘nlik 16
ga teng boiadi. Boshga misollarni ham shunga o‘xshab qarab
chigish mumkin. Chapga n pozitsiyaga surish 2n ga ko'paytirishga
teng, o‘ngga surish 2n marta kamaytirib, kasr gismini tashlab
yuborish natijasiga teng. Bu operatorlar asosiy vazifasi tez
hisoblashdir. Ular apparat darajasida qollangani uchun, bu
operatorlardan foydalanib tuzilgan algoritmlar o'ta unumdor
boiadi.

Mantiqiy operatorlar

or yoki | YOKI
Xor Rad giluvchi YOKI
and yoki && VA
1 Inkor

Bu guruh operatorlari razradli operatorlardan fargli mantigiy
(boolean) o'zgaruvcliilar bilan ishlaydi va boshgaruvchi konstruk-
siyalar: sikllar va shartlarda ishlatiladi. Mantiqiy o°‘zgaruvchilar
yoki to'gi'irogi Boolean tipidagi o‘zgaruvchilar fagat ikki giymatiga
ega: true(rost) va false(yolgoon). Ifodalarda true va false qiymatlarini
1(0 dan fargli ixtiyoriy son) va 0 ga almashtirish mumkin. Bu
imkoniyat maxsus true va false giymatlariga ega bolmagan C
tilining merosidir.

Mantigiy operatorlar Boolean tipidagi 0°‘zgaruvchilar uchun
oddiy 0‘zgaruvchilar uchun qo'shish, ayirish operatorlari rolini
o'ynaydi.
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Operator if(cond) avval cond shartni tekshiradi, agar uning
giymati true bolsa, if dan keyingi figurali gavs ichidagi kod bajarilaai,
agar false bolsa, else operatoridan keyingi kod bajariladi. Agar
cond qiymati false bo‘lsa, teskarisi.

<php

$flag = true; // Rost

if($flag)

{

echo «<p> flag o'zgaruvchisi true giymatga ega </p> «;
} else {

echo «<p> flag o'zgaruvchisi false giymatga ega</p>»;
}

7>

Script ishlashi natijasi quyidagi ko‘rinishga ega:

flag o‘zgaruvchisi true giymatga ega.

Agar

$flag = true; // Rost

qator

Sllag = false; // Yolg‘on gatorga almashtirilsa, teg gaytaradigan
giymat o'zgaradi:

flag o‘zgaruvchisi false giymatga ega.

Ya’ni, biz else blokka kirdik, chunki if operatorida shart
yolglon.

Shart bitta bolsa, hammasi sodda. Shartlar ko'proq bolsa,
mantiqiy operatorlar ishga tushadi:

<php

Sflagl = true; // Rost
$flag2 = true; // Rost
if($flagl && $flag2) // 1 Sflagl va Sflag2 rost
{echo «<p>Shart: true (lkkala bayroq rost)</p>»;
/X a
} else {
echo «<p>Shart: false (Bayroglardan biri yolglon)</p>»;
/1 Yo'q, bittasi yoki ikkovi yolg‘on
}

7>
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Bu script quyidagini chigaradi: Shart: true (ikkala bayroq rost).
Agar operatorlardan biri false bo4sa(yoki ikkovi) quyidagini
chigaradi: Shart: false (bayroglardan biri yolg‘on).

Agarda siz shartli operatorlarni yaxshi bilmasangiz, hech qaysi
dasturlash tilida yaxshi dasturchi boiolmaysiz. Agarda sizga shartli
operator kerak boMmasa, demak sizga dasturlash tili ham kerak
emas.

&& (VA) ni | (YOKI) ga almashtiramiz

<php

Sflagl = true; // Rost

$flag2 = false; // Rost

if($flagl || $flag2)

/1 Aear bayroglardan juda bolmasa biri (Sflagl Sflag2) rost

echo «<p>Shart: true (Bayroglardan biri rost)</p>»;
/X a

}else {

echo «<p>Shart: false (Ikkala bayroq yolglkon)</p>»;
/1 Yolg, lkkovining givmati false

}

7>

Natija: Shart: true.

Va hamda Yoki operatorlarining ikki ko‘rinishi mavjud bollib,
ularning ustuvorligi har xildir. Mantiqiy operatorlar ustuvorligi:
or > xor > and > | > && > ! Bazida shartlarda ustuvorlikni
oshkor ko‘rsatish uchun qavslardan foydalaniladi:

<php
Sflagl = true;
$flag2 = true;
$flag3 = false;

if( Sflagl && Sflag2 || $flag3)

echo «<p>Shart rost <p>»;

}

else

{
echo «<p>Shart yolgdn <p>»;
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¥

7>

Natijada «Shart rost» jumlasi chigariladi, chunki ustuvorlik
asosida avval && operatori bajariladi. Buning sababi ikkala bayroq
true boMgani uchun true gaytariladi, so‘ngra bu ifoda $flag3 (true
| $flag3) bilan solishtiriladi va yana true gaytariladi, chunki
solishtirilayotganlardan biri true ga teng.

Agar quyidagini yozsak:

<php
$flagl = true;
$flag2 = true;
$flag3 = false;

if($flagl && ($flag2 | $flag3))

echo «<p>Shart rost <p>»;

¥

else

echo «<p>Shart yolg'on <p>»;
}

?>

natija «Shart yolg‘on >

Umuman olganda, dasturchilar ustuvorliklar tartibini yodlashni
yoqtirmaydilar, shuning uchun kodingiz tushunarli bo‘lishi uchun
gavslardan ko'prog foydalanish kerak. Ya’ni, birinchi scriptda
if(($flagl && $flag2) [j $flag3) yozgan ma’qulroq.

Ba’zida shartlarni yolg'on yoki rostlikka tekshirish kerak boMadi.
Masalan, funksiya mysql_query($query) —true qaytariladi, agar
$query satrida joylashtirilgan mySQL ma’lumotlar bazasiga murojaat
muvaffaqiyatli bajarilsa va false aks holda.

Agar siz muvaffagiyatli murojaatga javob berishingiz kerak bolsa,
quyidagicha yozishingiz mumkin:

<php

if(mysql_query($query))
{echo «<p>ma’lumotlar bazasiga ma’lumotlar muvaffagiyatli
Kiritilgan.<p>»;
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}

7>
Agar siz muvaffagiyatsiz murojaatga javob berishingiz kerak
bolsa, quyidagicha yozishingiz mumkin:
<php
if(mysql_querv($query))
{

else

{

echo«<p> maiumotlar maiumotlar bazasiga kiritilmagan.<p>»;

}

7>

Lckin bu chalkashtiruvchi usuldir. Bu misolda inkor
operatoridan foydalanish kerak: !, uning olzgaruvchiga qollanishi
giymatini true dan false ga, false dan bolsa, true ga:

<php
if('mysql_querv($query))
{

echo«<p> Maiumotlar maiumotlar bazasiga kiritilmagan.<p>»;
}

?>

Tanlash operatorlari / if...else

Tanlash operatorlariga: shartli operator (if...else) va variantli
tanlash operatori (switch) kiradi. Shartli operator sintaksisi:

if(condition) statement 1 else statement 2.

Shart condition ixtiyoriy ifoda bolishi mumkin. Agar u rost
boisa, statement 1 operator bajariladi. Aks holda statement 2
operatori bajariladi. Shartli operator gisga shaklida else va statement
2 operatori yozilmaydi.

0 ‘z o‘rnida statement 1 va statement 2 operatorlari shartli
operator bolishi mumkin. Bu ixtiyoriy chuqurlikdagi tekshirishlar
ketma-ketligini hosil qilishga imkon beradi. Bu ketma-ketlikda
shartli operator tola yoki gisga shaklda bolishi mukin. Shuning
uchun if va else operatorlarini bir-biriga mos qokyishda xatolik
kelib chigishi mumkin. Tilning sintaksisi bolyicha ichki joylash-
in ilgan shartli operatorlarda har bir else eng yagin if ga mos keladi.
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Xato misol tariqasida quyidagi konstruksiyani keltirish mumkin
[Mopb6encknii B.B. A3blk C++. M.: ®uMHaHCbl W CTaTUCTUKA,

2001]:
<?
$x = 1,
Sy = 1
if($x == 1)

if(3y == Il)echo(«x=I and y=I»);
else echo(«x!=1»);
?>
Agar x teng | va uteng 1 bo‘lsa, «x = land u = I» jumla
bosmaga chiqariladi. Lekin «x != 1» jumla faqgat pri x teng 1 va pri
u teng emas 1 holda bosmaga chigariladi, chunki else eng yaqin if
ga mos keladi. Tashqi shartli operator gisqa shaklda boiib, unda
$x == 1 shart tekshiriladi va statement 1 sifatida Su == 1 shart
tekshiriluvchi tola shartli operatorni o‘z ichiga oladi. Ya’ni, bu
shart fagat x teng 1 da bajariladi. Bu masalaning sodda to'gi'i
yechimi figurali gavslardan foydalanib, murakkab shartli operator
tuzishdir, ya’ni figurali gavslar yordamida ichki shartli operatorlarni
ajratib, uni gisqa shartli operatorga aylantirishdir. Bu holda tashqi
shartli operator tola shartli operatorga aylanadi:
<?
$x = 1,
Sy = |;
if($x==1)

{
if($v==I)echo(«x=l and y=I»);

else echo(«x!=1»);

?>

Qo‘shimcha shartlarni elseif operatori yordamida tekshirish
mumkin. Operator if xohlagancha elseif bloklarni o0z ichiga olishi
mumkin, lekin else har bir if operatorida bita bolishi kerak. Odatda,
if...elseif...else konstruksiyalarda operator else boshqa shartlar true
bolmaganda nima qilish kerakligini aniglaydi. Umuman elseif
operatorining ishlatilishi dastur kodini o”gishni qiyinlashtiradi,
shuning uchun switehdan foydalanish ma’qulroq. PHP shartli
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operator mugobil sintaksisini ishlatishga imkon beradi. Bu holda
shartli operator gavslarsiz yozilib, endif operatoridan foydalaniladi.
Quyidagi misolda birinchi jadval sahifagajoylashtiriladi, agar SHDD
giymati «Maxtor» ga teng boisa, ikkinchisining giymati esa
«Seagate» ga teng bo‘lsa, bu holda endif operator ishlatilishi shart,
chunki if oxirini ko‘rsatuvchi figurali gavs yo‘q:
<?
if(SHDD == «Maxtor»):
7>
<table>
<caption> Maxtor </caption>
</table>
<?
elseif(SHDD == «Seagate»):
?>
<table>
<caption> Seagate </caption>
</table>
<?
endif;
7>
Script bajarilishi natijasi:

|3 tittp://k>calhost/PHP/test.htnil - NfI - SO “rov
4miin  TMpaBka Buy WN36paHHoe Cep Formasi

Q wasag - 0 - j-'.-

Afpec: 4£) http://)ocahost/PHP/test.html

HDD: Maxtor

Mopgaua 3anpoca

http://tocalhost/PHP/test.php?HDO-Maxtor - Script bajarilishi
daiin MpaBka Bwug W36paHHoe Cepeuc Cripas» natijasi

O Hmanl™. CK

Anpec: |( http://bcalhost/PHP/test.php?HDD=Maxtor

Maxtor


http://)ocahost/PHP/test.html
http://tocalhost/PHP/test.php?HDO-Maxtor
http://bcalhost/PHP/test.php?HDD=Maxtor

$HDD tVzgaruvchi giymati test.html forma bilan test.php
scriptga uzatiladi. test.html forma kodi:
<form action = «http://localhost/PH P/test.php;»
method=«get»>
HDD: <input type=»text» name=»HDD»/><br>
<input type=»submit»/>
</form>
PHP tili C++, Java tillari kabi if...else bloklarini shartli amal
bilan almashtirishga imkon beradi. Shartli operatsiya (unarva binar
amallardan fargli shartli amal uch operand bilan ishlatiladi). Shartli
amal yozilishida ketma-ket kelmagari '?’ va simvollari hamda
uch operand gatnashadi:
ifodal ? ifoda_2 : ifoda_3
Birinchi boiib ifoda_l giymati hisoblanadi. Agar u rost bolsa,
(Ya’ni nolga teng bolmasa) ifoda_2 hisoblanadi va natijaga aylanadi.
Agar ifoda_l| giymati nol (yolg‘on) boisa ifoda_3 olinadi. Shartli
amalga klassik misol quyidagi ifodadir
X<07?—x:X
Bu ifoda x o ‘zgaruvchi absolut giymatini gaytaradi. Misol uchun,
quyidagi kodni
<?
if(HDD == «Maxtor»)

{
$CDROM
ks

else

«Teaex,;

{
$CDROM = «Nee»;
}

7>
shartli operatsiyadan foydalanib, quyidagicha almashtirish
mumkin:

<? ®
SCDROM = ($HDD == «Maxtor») ? «Teae» : «Nee»;
7>

Bu turdagi yozuvlarni kamroq ishlatish lozim, chunki kodni
0‘gib boimay qoladi.
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Tanlash operatorlari /Variantli tanlash switch
Variantli tanlash switch multitanlash tashkil gilishning eng qulay
usulidir. Yoiialishni o‘zgartirish Sintaksisi quyidagicha:
switch (expression) // tanlash ifodasi
{case valuel: // konstantali ifoda 1
statements; // operatorlarning bloki
break;
case value2: // konstantali ifoda 2
statements;
break;
default:
statements;

Boshgaruvchi struktura switch boshgarishni case bilan bel-
gilangan operatorlar ichida, konstantali ifodasi giymati tanlash
ifodasi giymati bilan teng operatorga uzatadi. Agar tanlash ifodasi
giymati konstantali ifodalarning birortasiga teng boimasa, default
bilan belgilangan operatorga oiiladi. Har bir variantli tanlash
operatorida bittadan ortig default bo‘lishi mumkin emas, lekin u
umuman gqatnashmasligi mumkin. Variantli tanlash operatoridan
foydalanilgan dasturga misol keltiramiz. Bu dasturda 1dan 9 gacha
tog ragamlar nomlari chigariladi, test.html formada berilgan songa
bog‘liq ravishda forma test.html oldin foydalanganimizdan farq
gilmaydi:

<form action = «http://localhost/PHP/chapt2/switch.php»
method=«get»>

number: <input type=»text» name=»number»/><br>
<input type=»submit»/>

</form>

<?

switch(Snumber)

{

case 1:

echo («one «);

case 2: case 3:

echo («free»);
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http://localhost/PHP/chapt2/switch.php%c2%bb

case 4: case 5:
echo («five»);
case 6: case 7:
echo («seven»);
case 8: case 9
echo («nine»);
break;
default:
echo («This isn’t number or number is > 9 or < 1»);
}
7>
Script bajarish natijasi:

daiin  MpaBka Bwug W36paHHoe Cep3uc SOATOV formasi
dHama - ¢ - [%) Mo
Appec: j-€] hUp:/./localtiost/php/chapt2/switch.

number:

Nopjgaua 3anpoca

Bupg WU36paHHoe CepBuc CnpaBka
Q Hasay - ;TOICX "~ VPN

Appec; || http://tocalhostyPHP/chapt2/swtch.php?number=2

free five seven nine

Script bajarilishi natijasi

Shartli operatordagi kabi variantli tanlash operatorlari uchun
Ixtiyoriy darajadagi joylanganlik mumkin. Lekin zarur boimasa
ularni ko'paytirish kerak emas.

Keltirilgan dasturda break operatori ishlatilgan bo‘lib, bu
operator variantli tanlash operatoridan chigishga imkon beradi.
Agar break operatorlarini har bir ragam chiqarilishidan keyin
go‘yilsa, brauzer oynasida fagat bitta toq son nomini ko‘ramiz.

Ko‘rganimizdek, switch operatoridan keyin murakkab operator
keltirilgan, lekin bu shart emas —switch dan so‘ng case xizmatchi
so'zi bilan belgilangan ixtiyoriy operator kelishi mumkin.

Eslatamiz, murakkab operator, bufigurali c/avsga olingan ixtiyoriy
operatorlar ketma-ketligidir.
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PH Pda case belgilari sifatida o‘zgaruvchilar ham kelishi
mumkin. Lekin case belgilari sifatida PHPda massivlar va obyektlar
kelolmaydi.

Sikl operatorlari
Sikl operatorlari sikl tanasida operatorlarning ko‘p marta
bajarilishini ta’minlaydi. PH P da 4 ta har xil sikl operatorlari mavjud:
 oldingi shartli sikl:

while(condition)

statements;
*}
* keyingi shartli sikl:

e do

statements;
} while(condition);

iteratsion sikl:

for(expression 1;expression2;expression3)
statements;

}

Iteratsion sikl foreach:

foreach (array as [$key =>] $value)

statements;

}
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Agar birinchi 3 sikl operatorlari C-kabi tillardan olingan bo'lsa,
oxirgi operator Perl tilidan olingan (foreach siklini biz keyingi
massivlarni o'rganganda ko‘ramiz).

Sikl operatorlari /  While
While operatori oldingi shartli sikl operatori deyiladi. Siklga
kinshdan oldin shartli ifoda hisoblanadi, agar uning giymati noldan
fargli bolsa, sikl tanasi bajariladi. Shundan sowg shartli ifodani
hisoblash va sikl tanasi operatorlarini bajarish, shartli ifoda giymati
nolga teng bo'lguncha davom etadi. While operatoridan har xil
ketma-ketliklarni ko‘rish qulay agar ularda oldindan ma’lum so‘nggi
simvol mavjud bo‘lsa (Bu aynigsa C++ tilida qulay, chunki C++
tilida satr bu char tipidagi nolinchi simvol bilan tugovchi simvollar
ketma-ketligidir).
Sodda while sikliga misol:
<?
$var = 5;
e $i = 0;
while(++$i <= $var)

{
echo($i); echo(’<br>");
}
7>
Bu kod brauzer oynasida birdan beshgacha ragamlarni aks
ettiradi:

®daiin MNpaBka Bug W36patioe Ce)

© e LIS

s P - T

Appec: 1&] http://)ocalhost/PHP/test.php

OO WN R

Sikldan chigish uchun break-operator goKlanadi. Bu operator
uchraganda sikl iteratsiyasi to ‘xtatiladi. Quyidagi misol bajarilganda.
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0‘zgaruvchi $var — 7 boiishiga garamasdan, brauzer oynasida 1
dan 5 gacha ragamiar paydo boiadi.
<?

$var = 7,
$i = 0;
while(++$i <= $var)

{(:echo($i);
echo(‘<br>");
if($i==3)break;

}

7>

Ba’zida joriy iteratsiyani to'xtatib, darhol keyingisiga o ‘tish
kerak bo‘ladi. Buning uchun continue operatori qo'llanadi:
<?

$var = 7;
$i - 0
while(++$i <= $var)

t
if($i==5)
{

continue;

gcho(Si);
echo(’<br>);

}

?>

Bu misolda 5 ragamidan tashgari 1 dan 7 gacha hamma
ragamiar chigariladi:

oaiin [paBka Bug V36paHHoe Cej
N y _
Appec: bttp://localhost/PHP/test.php

1
2
3
4
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6
7

Agar siz shartli operatorni echo operatoridan keyin qo‘ysangiz,
kod xato bo'ladi va 1 dan 20 gacha ragamiar chiqariladi, chunki
maium iteratsiyada sikldan chigish sharti shu iteratsiya bajaril-

gandan so‘ng tekshiriladi.
Cheksiz sikl while operatori yordamida quyidagicha hosil gilinadi:
while(l)

{

Bu while(true) yozuvning o ‘zi.

Sikl operatorlari / Do...while
Bu operator keyingi shartli sikl operatori deyiladi. Ixtiyoriy
holda siklga kirilganda sikl tanasi bajariladi (ya’ni sikl juda boimasa
bir marta bajariladi), so'ngra shart hisoblanadi va agar u 0 boisa,
yana sikl tanasi bajariladi. Quyidagi misolda nol rolyxatga (++$i
<= $var) shartga bogianmagan holda qolshiladi:
<?
$var = 5;
$i = 0
do

{echo($i); echo(’<br>");

3vhi|e(++$i <= $var)
7>
Natija:
daiin I'Ipz;BKa Bug W36paHHoe Ce\
O Hasag " no o <til/
Anpec: |-/ http://Vxalhost/PHP/test.php

1
2
3
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4
5

Sharti keyin kelgan sikl agar gayta ishlashni tugatish belgisi
kelgandan keyin kelganda to‘xtatish zarur bo‘lsa ishlatiladi.
Cheksiz sikl quyidagicha yoziladi:
do; while(l);

Sikl operatorlari/ For
Ta'kidlanganidek, iteratsion sikl quyidagi formatga ega:
for(expressionl; expression2; expression3)

statements;

Bu yerda expression! (sikl initsializatsiyasi) — vergul bilan
ajratilgan ta’riflar va ifodalar ketma-ketligidir. Initsializatsiyaga
kirgan hamrna ifodalar siklga kirishda bir marta hisoblanadi. Odatda,
shu yerda sanovchilar boshlangich giymatlari va sikl parametrlari
hisoblanadi. Ifoda-shart (expression2) ma’nosi oldingi yoki oxirgi
shartli sikllardagi kabi boiadi. Agar ifoda -shart boimasa uning
giymati har doim rost hisoblanadi. Ifoda expression3 har bir
iteratsiya oxirida sikl tanasi bajarilgandan sokng hisoblanadi.

Quyidagi scriptda, biz odatga kolra 0 dan 5 gacha sonlarni
hisoblaymiz:

<?

$var = 5;

$i = 0,

for ($i = 0; $i <= $var; $i++)

{ .
echo(Si);
echo('<br>");
}
7>
Natija oldingi rasmda ko‘rsatilganiga o‘xshash.
Cheksiz sikIni quyidagicha tashkil gilish mumkin:
for(;;);
yoki
for(;I;);

253



Savol va topshiriglar

1 Razradli operatorlar nima?
2. Mantiqiy operatorlar nima?
3. Tanlash operatorlari nima?
4. Sikl operatorlari?

9.6. PHP da massivlar

Massivlar initsializatsiyasi
PHP da massivlami initsializatsiya gilishning 2 usuli mavjud.
Birinchisi massiv elementlariga giymat berishdan iborat:
<?
$car[J = «passenger car»;
$car[] = «land-rover»;
echo($car[ 1J); // chiqgaradi «land-rover»
?>
Massiv indeksini ochig ko'rsatish mumkin:
<?
$car[0] = «passenger car»;
$car[lj = «land-rover»;
echo($car[l]); // chigaradi «land-rover»
?>
Agar massiv elementlarini e’lon qgilishda oshkora indeksatsiyali
va indeksatsiyasiz o ‘zgaruvchilar aralashib kelsa, indeksi berilmagan
elerffentga ishlatilgan indekslar ichida eng kattasidan keyin keluvchi
ruxsat berilgan indeksni beradi. Masalan, agar biz yaratgan massiv
elementlar indekslari 10, 20 va 30 boisa va indeks ko‘rsatmasdan
yangi element yaratsak, uning indeksi avtomatik ravishda 31 boiadi:
<?
Scar| 101 = «passenger car»;

$car|20| = «land-rover»;

Scar130] = «station-wagon»;

$car[] = «victoria»;

echo($car|31]);
7>
Mugobil usul array() konstruksiyasidan foydalanishdan iborat:
<?
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$car = array(«passenger car»,«land-rover»);

echo($carfl]); // chigaradi «land-rover»;

7>,

Indekslarni oshkora ko'rsatish uchun => operator qoilanadi:

<?:

$car = array(«passenger car», 5 => «land-rover»;
«station-wagon»,«victoria»);

eeho($ear[0]); eeho(«<br>»); // chigaradi «passenger car»;
echo($car|5|); eeho(«<br>»); // chigaradi «land-rover»;
echo($carl6]|); eeho(«<br>»); // chigaradi «station-wagon»;
echo($car[7]); // chigaradi «victoria»;

7>,

Massiv indekslari satrlar ham boiishi mumkin:

<?;

Sear = array(«pc» => «passenger car», «I» => «land-rover»);
echo($car|«Ir»|); echo(«<br>»); // chigaradi «land-rover»;
echo($car[«pc»|); // chigaradi «passenger car»;

7>,

Massivlarni ko *rib chigish uchun foreach sikli

PHPning 4-versiyasida massiv elementlarini kokrib chigish

uchun foreach operatoridan foydalanish mumkin. Bu operator
sintaksisi:

foreach (array as [$key =>] Svalue);

{

statements;

Bu sikl ma'nosi sodda: har bir element ko‘rilganda, uning indeksi

$key o‘zgaRivchiga, giymati boisa $value o‘zgamvchiga joylash-
tiriladi. Bu ikki o'zgaruvchilarning nomlari ixtiyoriydir.

Misol:

<?
$car = array(«passenger car», «land-rover»,
«station-wagon»,«victoria»);
foreach (Scar as Sindex => Sval)

eeho(«Sindex -> Sval <br>»);

}
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7>
Sintaksisdan ko'rinib turibdiki, $key o'zgaruvchidan foydalanish
shart emas, shuning uchun tashlab yuborilishi mumkin:
<?
echo(
«available cars: <br> <ul>»
);
$car = array(«passenger car», «land-rover»,
«station-wagon»,«victoria»);
foreach($car as Sval)

echo(«<li>$val</li>\n»);

echo(«</ul>»);
7>

Kop o‘lchovli massivlar

Kolp o‘Ichovli massivlarni ko'rib chigish uchun ichki joylashgan
array() konstruksiyasidan foydalaniladi. Ko‘p o‘lchovli massivlarni
o'gib chigish joylangan sikllar yordamida amalga oshiriladi.
Quyidagi scriptda ko'p o"Ichovli massiv yaratish va ko'rib chiqish
ko'rsatilgan.

Misol:

<?

Sship = array(

«Passenger ship» => array(«Yacht»,«Liner»,«Ferry»),

«War ship» => array(«Battle-wagon»,«Submarine»,«Cruiser»),

«Freight ship» => array(«Tank vessel» ,«Dry-cargo ship»,
«Container  cargo ship»)

);

foreach($ship as Skey => Stype)
eeho(
«<h2>Skey</h2>\n».«<ul>\n»);
foreach($type as Sship)

echo(«\t<li>$ship</li>\n»);
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}

echo(«</ul>\n»);

?>

Bu script bajarilish natijasi:

Passenger ship

e Yacht

e Liner

* Ferry

War ship

« Battle-wagon

e Submarine

e Cruiser

Freight ship

e Tank vessel

e Dry-cargo ship

« Container cargo ship

Endi PH Pda mavjud massivlar bilan ishlash funksiyalarini
ko‘ramiz. Biz massivlarni tartiblash funksiyalardan boshlaymiz.
Lekin avval misollarimizda ko'p foydalanadigan uchta funksiyani
ko‘rib chigamiz.

Funktsiya count()

Sintaksis:

int count(mixed var)

Bu funksiya argument sifatida massivni qabul qilib, undagi
elementlar sonini gaytaradi.

Funktsiya in_array()

Sintaksis:

boolean in_array(mixed needle, array haystack f, bool
strict])

Bu funksiya haystack massivda needle giymatni gidiradi va agar
u mavjud bolsa true gaytaradi, aks holda false gaytaradi.

Funktsiya reset()

Sintaksis:

mixed reset(array array)

Funksiya reset()massiv ko'rsatkichini birinchi elementga
okmnatadi va massiv birinchi elementi giymatini gaytaradi.
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Massivlarni tartihlash funksiyalari

sort()

Massivni o‘sish bo‘yicha tartiblash funksiyasi.

Sintaksis:

void sort(array array [, int sort_flags]>

Funktsiya array massivini o‘sish bo‘yicha tartiblaydi. Majburiy
boMmagan element sort_flags elementlar ganday tartiblanishi
kerakligini ko‘rsatadi (tartiblash bayroglarini belgilaydi). Argument-
ning mumkin bolgan qiymatlari quyidagilar:

* SORTREGULAR - elementlarni normal solishtiradi;

e SORT NUMERIC —elementlarni sonlar sifatida solish-
tiradi;

e SORT_STRING. —elementlarni satrlar sifatida almashtiradi

Umuman olganda, bu funksiya ro'yxatlarni tartiblash uchun
moljallangan. Ro'yxat deganda kalitlari noldan boshlangan va
bo‘shliglarga ega bolmagan massiv tushuniladi. Funksiya sort()
ixtiyoriy massivni ro‘yxat deb qaraydi.

Misol:

<?:
$arr = array(«2», «lg, «4», «3»,«5»);
sort($arr);

for($i=0; $i < count($arr); $i++)
{
echo («$i:$arrf$i] »);

/}/ chigaradi «0:1 1:2 2:3 3:4 4:5»;

?>

Natija:

0:1 1.2 2.3 3:4 435,

Agar siz satrlarni tartiblayotgan boisangiz, misol uchun massiv
quyidagi ko‘rinishga ega bolsa:

— array(«one», «two», «abs», «three», «uic», «for»«five»):

Bu ajoyib funksiya quyidagi natijani qaytaradi:

Natija:

0:abs I:five 2:for 3:one 4:three 5:two 6:uic.

Ya’ni satrlarni u alfa-beta tartibda, soddaroq aytganda, birinchi
harflari, alifboda kelishi bowicha tartiblaydi.
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rsort()

Massivlarni kamayishi bo‘yicha tartiblash.
Sintaksis:
void rsort(array arr [, int sort flags])
Shunga o‘xshash sort() funksiyasi fagat kamayish bo'yicha
tartiblaydi. Oldingi sort() funksiyasi uchun koTilgan scriptni olamiz,
fagat sort($arr) o'rniga rsort($arr) go‘yamiz.

Natija:
0:5 1:4 2:3 3:2 41
asort()
Assolsiativ massivni oSish boYyicha tartiblash

Sintaksis:
void asort(array arr [, int sort_flags|).

Funksiya asort() berilgan arr massivni shunday tartiblaydiki,
uning giymatlari alifbo tartibida (agar satr boMsa) yoki o'sish
tartibda (sonlar uchun) alifbo joylashadi. Bu funksiyaning sort()
funksiyasidan muhim fargi shundaki asort() funksiyasi qo'llanil-
ganda kalitlar va ularga mos giymatlar orasida bogHiglik saglanadi,
s«rt() funksiyasida bo’lsa, bu bogHiglik uziladi.

Misol:

<?:

Sarr = array(«a» =>»one»,«b» => «two.»,«C» => «threex»,«d»
> «four»);

asort(Sarr);

foreach($arr as Skey => $val);

echo (« $key => Sval »);
}
7>,
Natija:
d => four a => one ¢ => three b => two.
Ko‘rinib turibdiki, «kalit-giymat» bog'lanishlari saqglanib
golgan.
Ko‘zda tutilgan bo‘yicha asort() funksiyasi massivni alifbo
bo‘yicha tartiblaydi. Tartiblash bayroqglari sort_flags giymatlari
sort() funksiyasi ta’rifida keltirilgan.
arsort()



Assotsiativ massivlarni kamayish boYyicha tartiblash
Sintaksis:
void arsort(array arr [, int sort_flags]).
Bu funksiya asort() funksiyasiga o°‘xshash, fagat u massivni
o‘sish bo‘yicha emas, kamayish bo'yicha tartiblaydi.
ksort()

Massivlarni kalit o@ishi boficha tartiblash

Sintaksis:

int ksort(array arr [, int sort_flags]).

Bu funksiyada tartiblash giymatlar bo‘yicha emas, balki kalitlar
bo‘yicha o‘sish tartibida amalga oshiriladi.

<?

$arr = array(«a» =>«one»,«b» => «two»,«c» => «three»,«d»
=> «four»);

ksort($arr);

foreach(Sarr as $key => Sval);

{
echo («Skey => Sval»);

}
2>
Natija:
a => one b => two ¢ => three d => four.
krsort()

Indekslar kamayishi boyicha massivlarni
tartiblash

Sintaksis:

int krsort(array arr f, int sort_flags]).

Xuddi ksort() funksiyaga o'xshash, fagat massivni kalitlar
bo‘yicha teskari tartibda (kamayish bo‘yicha) tartiblaydi.

array_reverse()

Massiv elementlarini teskari joylashtirish
Sintaksis:
array array_reverse(array arr |, bool preserve_keys|).
Funksiya array_reverse() elementlari parametrda berilgan arr
massivi elementlariga nisbatan teskari joylashtirilgan massivni
qaytaradi. Kalitlar va giymatlar orasidagi bogianish saglanib qoladi.

260



Agar majburiy bo‘Imagan parametr preserve keys ga true berilsa,
kalitlar ham teskari tartibda joylashadi.
Misol:
<?
$arr = array («php», 4.0, array («green», «red»));
$result = array_reverse (Sarr);
echo «Massiv: <br>»;
foreach($result as $key => $val)

echo («$key => Sval <br>»);

echo(«<br>»);

echo «Tartiblangan massiv: <br>»;
$result_keed = array reverse (Sarr, false);
foreach($result_keed as Skey => Sval)

echo («Skey => $val<br>»);
}

?>,

Birinchi holda:

Natija:

Massiv:

0 =>Array;

1=>4;

2 =>php.

Tartiblangan massiv:
0 =>Array;

1 =>4,

2 =>php.

Agar ikkinchi parametrga true giymat berilsa:
Natija:

Massiv:

0 =>Array;

1 =>4,

2 =>php.
Tartiblangan massiv:
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2 =>Array;
1 =>4;

0 =>php.
shuffle()

Massiv elementlarini tasodifiy joylashtirish
Sintaksis:
void shuffle(array arr);
shuflle() funksiyasi arr massivi elementlarini tasodifiy aralashtiradi;
Natsort();
Tabiiy tartiblashni bajaradi.
Sintaksis:
void natsort(array arr).
Bunday tartiblashni satrlarni tartiblashda uchratgan edik. Tabiiy
tartiblash deb elementlar tushunarli tartibda joylashishiga aytiladi.
Misol:
<?:
Sarrayl = $array2 = array(«pict 10.gif», «pict2.gif», «pict20.gif»,
«pict 1.gif»);
echo («oddiy tartiblash:»); echo («<br>»);
sort($arrayl);
print_r($arrayl);
echo («<br>»); echo («tabiiy tartiblash:»); echo («<br>»);
natsort($array2);
print_r($array?2);
7>,
Natija:
oddiy tartiblash:
Array ( [0] => pict 1.gif [1] => pictl0.gif [2] => pict2.gif [3]
=> pict20.gif);
tabiiy tartiblash:
Array ( [3] => pictl.gif [1] => pict2.gif [0J => pictl0.gif [2]
=> pict20.gif).

Massiv kursori (ko‘rsatkichi) bilan ishlash
Yuqgorida reset() funksiyasi bilan tanishgan edik. Bu funksiya
massiv kursorini bo'shatadi, ya’ni massiv ichki kursorini massiv
boshiga keltiradi va birinchi element giymatini gaytaradi.
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Funksiya end() ko‘rilgan reset() funksiyaga teskari vazifa

bajaradi — kursorni massivi oxiriga kcltiradi. reset() funksiyasi
sintaksisiga o ‘xshash:

end():

Sintaksis:

mixed end(array array arr);

next().

Funksiya next() massiv kursorini bitta pozitsiya oldinga suradi.

Sintaksis:

mixed next(array array arr).

Ya’ni, bu funksiya massiv kursorini keyingi elementga o ‘rnatadi
va siljitishdan oldin kursor joylashgan element giymatini gaytaradi.
Agar massivda gqolmagan bolsa. false gaytaradi.

Bu funksiyadan foydalanilganda, bir narsani unutmaslik
kerak: kursorga bo'sh element uchragan holda ham false
gaytariladi. Shuning uchun bo'sh elementlari yogq massivlar
bilan ishlamoqchi boisangiz, each() funksiyasidan foydalangan
yaxshiroqdir.

prev();

prev() Funksiyasi kursorni bitta pozitsiyaga orqaga suradi.
Funksiya Sintaksisi va ishi next() funksiyasi bilan bir xil.

Sintaksis:

mixed prev(array array arr);

current().

Massivning joriy elementini, kursor holatini o‘zgartirmasdan
aniglash uchun current() funksiyasi qollanadi.

Sintaksis:

mixed current(array array arr).

Funksiya current() massiv kursori joylashgan elementni
gaytaradi va shu bilan birga kursorni siljitmaydi. Agar kursor massiv
tashgarisida bolsa yoki massiv bo‘sh elementlardan iborat bolsa,
funksiya false gaytaradi.

pos() funksiyasi current() funksiyasining tola sinonimidir.

key().

Funksiya key() massiv joriy elementi indeksini gaytaradi.

Sintaksis:

mixed Kkey(array array arr).
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Endi oldin aytilgan each() funksiyasini ko'ramiz.
each()
Sintaksis:
array each (array array arr).
each() funksiyasi massiv joriy elementi «indeks —qiymat juft-
ligini gaytaradi va massiv kursorini keyingi elementga suradi.
Funksiya massiv qaytarib, to'rtta elementga egadir:
1[1] => «giymat»;
2. [value] => «qgiymat»;
3.101=> indeks;
4. |key] => indeks.
Agar kursor massiv oxiriga yetgan bo‘lsa, funksiya false
gaytaradi.
Funksiya ishini ko'rib chigamiz:
Misol:
<?
$name = array(«Anvar», «Sardor», «Sarvar»);
Seachname = each($name);
print r($each_name);
echo(«<br>»);
$each name = each($name);
print_r($each_name);
echo(«<br>»);
$each name = each(Siiame);
print_r($each_name);
7>
Biz hosil gilgan:
Natija:
Array ( [1] => Anvar [value] => Anvar [0] => 0 [key| => 0);
Array ( [I] => Sardor [value] => Sardor |0] => 1 [key] => 1);
Array ( [1] => Sarvar ]Jvalue] => Sarvar 10| => 2 [keyj => 2).
Funksiya each() va funksiya list() massiv elementlarini tekshirib
chigish uchun birgalikda qo'llanishi mumkin. Masalan, quyida-
gicha:
Misol:
<?
$name = array(«Anvar», «Sardor», «Sarvar»);
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reset($name);
while(list($key, $val) = each($name))

{echo («Skey = $val<br>»);
¥
?>
Chiqgishdagi:
Natija:
0 = Anvar;
1 = Sardor;
2 = Sarvar.
array_walk() funksiyasi;
array_walk().
Muhim funksiya bo'lib, foydalanuvchi funksiyasini massiv har
bir elementiga qollashga imkon beradi.
Sintaksis:
bool array_walk(array arr, callback func |, mixed userdatal|).
Bu funksiya sintaksisidan ko'rinib turibdiki, u func foyda-
lanuvchi funksiyasini arr massivning har bir elementiga qo'llaydi.
Foydalanuvchi funksiyasiga ikki yoki uch argument uzatiladi: joriy
element giymati, indeksi va argument userdata. Oxirgi argument
majburiy emas. Agar func uchtadan ortig argument talab gilsa va
har gal chagirganda ogohlantirish chigsa, bu ogohlantirish
chigmasligi uchun array_walk() funksiyasi oldidan «@» belgisini
go'yish kerak. Yana shuni aytish kerakki, func funksiyasi arr massiv
giymatlari va indekslarini shunday oladiki, ularni o‘zganira olmaydi.
Agar shunday zarurat tug‘ilsa, arr argumentni ilova bo'yicha
uzatishi lozim. Bu holda hamma o‘zgartishlar massivda aks etadi.
Funksiya ganday qo‘llanishini ko‘rib chigamiz. Bizga massiv
hamma elementlarini chigarish kerak bo'lsin. Buning uchun oldin
ularni chigaradigan funksiyani yozib, array_walk() funksiyasi
yordamida uni chaqiramiz:
Misol:
<?;
$name = array («m»=>»maks», «i»=>»igor», «s»=>»sergey»);
function print array (Sitem, Skey);

{
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echo «$key=>$item<br>\n»;

arrav_walk (Sname, print_array”);

?>

Nima chiqdi:

Natija:

m=>Anvar;

i=>Sardor;

s=> Sarvar.

Muhim qolshimcha. Yugorida keltirilgan kodda noaniglik mav-
juddir. Ya’ni, biz massiv kursorini massiv boshiga o‘rnatmadik va
shuning uchun array_walk() funksiyasini chaqirishdan oldin resetO
funksiyasini chagirish lozim, chunki arraywalkQ massiv kursori
turgan elementdan ishni boshlavdi.

Endi massivni olib. uning har bir elementini birga oshiramiz.
Misol:
<?
Snumber = array («I»=>« 15« «2»=>«20», «3»=>«25»);
function printarray (Sitem, Skey);

echo «$key=>$item<br>\n»;

}

function add_array (&Sitem, Skey);
[/ Sitem uzatiladi;

/1 uni o'zgartirish kerak;

Sitem = Sitem + 1;

I

echo(«Before:<br>»);

array_walk (Snumber, 'printarray');
echo(«After:<br>»);

array_walk (Snumber, ‘add_array');

array_walk (Snumber, 'printarray');
?7>.

Natija:
Before:
1=>15;
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2=>20;
3=>25.
After:

1=> 16;
2=>21;
3=>26.

Savol va topshiriglar

1 PHPda ganday niassivlar bor?
2. Ko'p o'lchovli massivlar nima?
3. Massivtarga misollar kelliring.

9.7. PHPda funksiyalar

Funksiyalarni tariflash va chagirish
Funksiya function kalit so‘zi yordamida e’lon gilinadi. Bu Kkalit
so'zdan so'ng figurali gavs ichida funksiya tanasini hosil giluvchi
har xil operatorlar yoziladi:
function MyFunction()

{
/!

Agar funksiya argumentlar gabul gilsa, ular funksiya ta’rifida
ofzgaruvchilar sifatida yoziladi. Funksiya argumenti funksiya
tanasiga keyingi amallarda go‘llanish uchun uzatiladigan o‘zga-
ruvchidir. Agar funksiya bittadan argumentga ega bo‘lsa, bu
argumentlar vergul bilan ajratiladi:

function MyFunction($var, Svarl, $var2).

Agar funksiya biror giymat gaytarsa, funksiya tanasida albatta
return operatori mavjud boiishi kerak:

function MyFunction();

return $ret; // $ret owzgaruvchi qivmati qaytariladi;
}

Sodda funksivaga misol.

<?

function get_sum()
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$var = b;

$varl = 10;

$sum = $var + Svarl;
return $sum;

gcho(get_sum(>); /1 15 chigaradi;

7>,

Bu misolda ikki son summasini hisoblovchi funksiya ko‘r-
satilgan. Bu funksiya birorta argument gabul gilmaydi, summani
hisoblab natijani chiqaradi. Shundan so‘ng echo operatori tanasida
natijani brauzerga chigarish uchun chagiriladi. Bu funksiyani
shunday o‘zgartiramizki, giymatni gaytarmasdan, brauzerga

chigarsin. Buning uchun echo operatorini funksiya tanasiga Kiritish
vetarli:

<?,
function get_sum();

$var = 5;
$varl =10;
$sum = $var + $varl;
echo $sum;
get_sum();
7>,

$var va $varl o‘zgaruvchilarni argument sifatida e’lon gilishimiz
mumkin, bu holda funksiya tanasida ularni tariflash shart emas:

<?;

function get_sum($var, $varl);

Ssum = $var + $varl;
echo $sum;

}
get_sum(5,2); // 7 chigaradi;
?>,

Argument orgali uzatilgan qiymatni ok ichiga oluvchi
0 ‘zgaruvchi-/f/[7&iv>tf parametri deyiladi.

268



Ko'rilgan misollarda funksiya argumenti giymat bokyicha
uzatiladi, ya’ni argumentlar funksiya ichida o'zgarib, ularning
funksiya tashqarisidagi giymatlariga ta’sir gilmaydi:

<?:

function get_sum($var) // argument giymat bo'yicha uzatiladi;

$var = $var + 5;

return $var;

}

$new_var = 20;

echo(get_sum($new_var)); // chigaradi 25;

echo(«<br>$new_var»); // chigaradi 20;

7>,

Funksiyaga uzatilgan o‘zgaruvchilar funksiyadan chigishda
giymatlarini saglab qolishlari uchun, parametrlarni ilova bokyicha
uzatish qo‘llanadi. Buning uchun o'zgaruvchi nomi oldidan
ampersand (&) belgisi qo#gyiladi:

function get_sum($var, $varl, &$var2).

Bu holda $var va Svarl o‘zgaruvchilar giymat bo'yicha uzatiladi.
$var2 o'zgaruvchi bolsa — ilova bo‘yicha. Agar argument ilova
bo'yicha uzatilsa parametr ixtiyoriy o'zgarishida o‘zgaruvchi —
argument ham o'zgaradi:

<?;

function get_sum(&$%$var) // argument ilova bo'yicha uzatiladi;

$var = $var + 5;
return$var;
b
$new_var = 20;
echo(get_sum($new _var)); //25 chigaradi;
echo(«<br>$new_var»); // 25 chiqaradi;
?7>.
0 Zzgaruvchilarning ko‘rinish sohasi
0 ‘zgaruvchilar funksiyalarda lokal ko‘rinish sonasiga ega. Bu
shuni bildiradiki, hatto lokal va tashqi o‘zgaruvchilar bir xil nomga
ega bolsa ham, lokal o'zgaruvchi o°‘zgarishi tashqi o‘zgaruvchiga
ta’sir gilmaydi.
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<?:

function get_sum();

$var = 5; // lokal o‘zgaruvchi;
echo $var;

%var = 10; // global o'zgaruvchi;

get_sum(); // chigaradi 5 (lokal o°‘zgaruvchi);

echo(«<br>$var»); // chigaradi 10 (global o°‘zgaruvchi);

7>,

Lokal o'zgaruvchini Global gilish mumkin, lining nomi oldidan
global kalit so'zi ko‘rsatilsa, agar tashqi o‘zgaruvchi global sifatida
e’lon gilingan bolsa, unga ixtiyoriy funksiyadan murojaat qilish
mumkin:

<?;

function get_sum();

global $var;

$var = 5; // global o'zgaruvchini o'zgartirish
echo $var;

}

Svar = 10;

echo(«$var<br>»); // chigaradi 10;
get_sum(); // chigaradi 5 (global o'zgaruvchi o ‘zgartirildi)

7>,

Global o'zgaruvchilarga SGLOBALS assotsiativ massiv orgali
murojaat gilish mumkin:

<?:

function get_sum();

{
$GLOBALSJ[«var»J = 20; //global parametrlar o‘zgaradi Svar;
echo($GLOBALS[ «var»|);

b

$var = 10;

echo(«$var<br>»); // chigaradi 10;

get_sum(); // chiqgaradi 20 (global o'zgaruvchi o'zgardi);

?7>.
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SGLOBALS massiviga ixtiyoriy funksiya kokrinish sohasida
murojaat gilish mumkin va u dasturda foydalaniluvchi hamma
global o‘zgaruvchilarni ok ichiga oladi.

O'zgaruvchi hayot davri
0 ‘zgaruvchi hayot davri deganda, u mavjud boigan dastur
bajarilish intervali tushuniladi. Lokal o'zgaruvchilar ko'rinish sohasi
funksiya boigani uchun, ularning hayot davri ular ta’riflangan
funksiya bajarilish vaqti bilan belgilanadi. Bu shuni bildiradiki,
har xil funksiyalarda bir-biridan mustaqil ravishda bir xil nomli
o'zgaruvchilar ishlatilishi mumkin. Lokal olzgaruvchi har gal
funksiya chaqirilganda yangidan initsializatsiya qilinadi, shuning
uchun quyidagi misolda keltirilgan sanovchi funksiya gaytaruvchi
giymati har gal 1ga teng boiadi:
function counter();
{
Scounter = O;
return ++$counter;

Lokal o'zgaruvchi funksiya yangidan chagirilganda, oldingi
giymatini saqlab qolishi uchun uni statik kalit so'zi yordamida
statik deb eion qilish mumkin:

function counter()

static Scounter = 0;
return ++$counter;

Statik o‘zgaruvchilarning hayot davri ssenariy bajarilish vaqtiga
teng. Ya’ni, agar foydalanuvchi sahifani gayta yuklasa va natijada
ssenariy gaytadan bajarilsa, o‘zgaruvchi Scounter bu holda yangidan
initsializatsiya gilinadi.

Rekursiya tushunchasi
Rekursiya deb shunday konstruksiyaga aytiladiki, funksiya
0°‘zini-o‘zi chagiradi. To‘g‘ri va nisbiy rekursiya ajratiladi. Funksiya
to‘g‘ri rekursiv deyiladi, agar tanasida o°‘ziga murojaat boisa.
Funksiya boshga funksiyani chagirsa va bu funksiya o0‘z navbatida
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birinchi funksiyani chaqgirsa, bunday funksiya nisbiy rekursiv
deyiladi.

Rekursiyani qo'llashga klassik misollar — darajaga oshirish
va son faktorial hisoblash.

Bu misollar rekursiyani tushuntirish qulay bo‘lgani uchun
klassik hisoblanadi, lekin ular iteratsion usullarga ko'ra afzallikka
ega emas.

<?:

function degree($x,%y);

{

return $x*de2rce($x,$y-1);
}

return 1;

¥

echo(degree(2,4)); // chigaradi 16;

?7>.

Bu misol quyidagiga asoslangan xyekvivalent x*x(y'’. Bu kodda
24 hisoblash masalasi 2*23 hisoblashga keltiriladi. Soiig 2*2iii
hisoblash 2*2i hisoblashga keltiriladi, toki ko‘rsatkich nolga teng
boimaguncha.

Bu misolning iteratsion varianti quyidagi ko‘rinishga eea:

<?;

function degree($x,%y);

{

for($result = 1; $y > 0; —By);
Sresult *= $x;

return Sresult;

}

echo(degree(2,4)); // chigaradi 16;

7>,

Bu kodni tushunish osonligidan tashqgari, u samaraliroqdir,

chunki siklni bajarish funksiya chaqirishdan osonroq.
<?
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function fact($x);

{

if ($x < 0) return 0;

if ($x == 0) return 1;
return $x * fact($x —1);

e}cho (fact(3)); // chigaradi 6;

?7>.

Manfiy argument uchun funksiya nol giymat gaytaradi, chunki
ta’rif bo‘yicha manfiy son faktoriali mavjud emas. Parametr nolga
teng bolsa, funksiya 1 giymat qaytaradi, chunki 0! = 1 Boshqga
hollarda xuddi shu funksiya argumenti 1 ga kamaygan holda
chagiriladi, so‘ngra natija parametr joriy giymatiga ko‘paytiriladi.
Ya'ni, quyidagi ko‘pavtma hisoblanadi:

K*(K- 1) *(K- 2)*...*3*2*1* 1

Rekursiv chagirishlar ketma-ketligi faqat fact(0) chagirishda
u/iladi.

Bu chagirish kokpaytmadagi oxirgi 1 giymatga keltiradi, chun-
ki funksiyani chagiruvchi oxirgi ifoda ko'rinishi 1 * fact(l — 1).

Iteratsion ravishda faktorialni quyidagicha hisoblash mumkin:

<?;

function fact($x);

{

for ($result = 1; $x > 1; —$x);
$result *= $x;

return Sresult;

}
echo (fact(6)); // chigaradi 720;
?>:

Savol va topshiriglar

1 PHPda funksiya nima?

PHPda rekursiya nima?

O zgaruvchilarning ku'rinish sohasi nima?
Funktsiya parametri nima?

Funktsiya argumenti nima?

SN
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PUT va POST usullari

Hi 'P PUT va HTTP POST usullari fayllarni serverga yuklash
uchun moijallangan.

Web-serverdagi ma’lumot bilan ishlash uchun HTTP
Protokolda uchta usul mavjud: GET, PUT va POST. GET usuli
Web-sahifalarni olish uchun go‘llanadi, bunda formaning hamma
o0 ‘zgaruvchilari URLga uzatiladi. Ko'pgina Web-serverlarda URL
maksimal uzunligi cheklanganligi uchun (odatda, 1024 dan
oshmaydi), katta hajmdagi ma’lumotlarni uzatishda GET usulini
go‘llab boimaydi.

PUT usuli serverdagi ma’lumotni yangilash uchun goTlanadi
va HTTP PUT sokov natijasi serverda saglanishini talab qiladi.
So‘rov quyidagi ko‘rinishga ega:

- PUT /path/filename.html HTTP/1.1

Bu holda Web-server bu so‘rov natijasini Web-serverning URL
nomlar fazosida /path/filename.html ko'rinishda saqlashi lozim.
Ko‘zda tutilgan bo‘yicha Web-server o‘zi bunday so‘rovlarni
bajarmaydi, balki ularni gayta ishlash uchun CGl-ssenariy beradi.
Apacheda PUT sokrovlarni gayta ishlovchi ssenariy tayinlash uchun
httpd.conf fayldagi Script direktivasini olzgartirish mumkin, masalan
quyidagicha:

Script PUT /cgi-bin/put.cgi.

Bu shuni bildiradiki, PUT-Soi'ovlarni CGI-script put.cgi gayta
ishlaydi.

Odatda, fayllarni serverga yuklash uchun HTTP POST usulidan
foydalaniladi. Bu usul formadan ma’lumotlar katta hajmini
uzatishga imkon beradi va so‘rov tanasidagi hamma forma
0 ‘zgaruvchilarni saglaydi.

Savol va topshiriglar

1 PHPdu fayllarni ochish ganday amalga oshiriladi?

2. PHPda fayllardan nusxa olish, nomini o'zgartirish va fayllarni o‘chirish
yo 'llarini ayting.

3. PHPda papkalar bilan ishlashni tushuntiring.

4. PVT va POST usullari nima?



X BOB
JAVA SCRIPTDA DINAMIK SAYTLAR YARATISH

10.1. Java Script hagida tushuncha

Gipermatnli ma’lumotlar tizimi ma’lumotlar bolg‘inlari
in plamlari, shu bo‘gdinlarda aniglangan gipermatnli aloqgalar
in‘plamlari va bo'g'inlar hamda alogalarni boshgarish uskunalaridan
lashkil topgan. World Wide Web texnologiyasi bu — gipermatnli
lagsimlangan sistemalarni Internetga Kkiritish texnologiyasi va
liundan kelib chigib, u bunday tizimlarning umumiy ta’rifiga
inns kelishi kerak. Bu shuni bildiradiki, gipermatnli tizimlarning
yuqorida keltirilgan barcha komponentlari Web da ham bolishi
kerak [64, 65].

Wochga, gipermatnli tizim sifatida, ikki xil nuqgtayi nazardan
(Jarash mumkin. Birinchidan, o'zaro gipermatnli o'tishlar
(ANCHOR konteyneri) vositasida bogiangan tasvirlanishi kerak
bolgan sahifalar to‘plami sifatida. Ikkinchidan, tasvirlanayotgan
sahifalar (matn, grafika, kod va hokazolar)ni tashkil qiluvchi
clecmcntar ma’lumot obyektlarining to‘plami sifatida.

Ikkinchi yondashuvda gipermatnli tizim elementar ma’lumot
obyektlari to'plami uchun gipermatnli aloqalar rolini o'ynovchi
1 I ML-sahifalarning o°‘zi tomonidan aniglanadi. Bu yondashuv
layyor komponentlardan tasvirlanayotgan sahifalarni qurish nugtayi-
na/aridan ancha serhosilroqdir.

Webda sahifalarni ajratishda «mijoz-server» arxitekturasi bilan
boglig nuiammo yuzaga chiqadi. Sahifalarni ham mijoz tomonida,
ham server tomonida yaratish mumkin. 1995-yilda Netscape
kompaniyasi mutaxassislari JavaScript dasturlash tilini ishlab
chiqib, sahifalarni mijoz tomonida boshgarish mexanizmini
yaratishdi.

Shunday qilib. Javascript —bu Webni gipermatnli sahifalarini
mijoz tomonida ko‘rish ssenariylarini boshqgarish tili. Yanada
aniqroq aytadigan bolsak, Javascript —bu nafagat mijoz tomonidagi
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dasturlash tili, balki Liveware Javascript tilining avlodi bo‘lib,
Netscape served tomonida ishlovchi vosita bo'ladi. Ammo Javascript
tilini mashhur gilgan narsa bu mijoz tomonida dasturlashdir.

JavaSerip/ning asosiy vazifasi — HTML-konteynerlar atributla-
rining giymatlarini va ko'rsatuvchi muhitining hossalarini HTML-
sarlavhalarni ko'rish jarayonida foydalanuvchi tomonidan o‘zgar-
tirish imkoniyatlarida, boshgacha aytganda, ularni dinamik
sarlavhalar gilish (DHTML) dan iborat. Yana shuni aytish joizki,
sarlavhalar gayta yuklanmavdi. Amalda buni, quyidagicha ifodalash
mumkin: sarlavha fonining rangini yoki hujjatdagi rasmni
o'zgartirish, yangi oyna ochish yoki ogohlantirish oynasini
chiqarish.

«JavaScript» nomi Netscape kompaniyasining xususiy mahsu-
loti. Microsoft tomonidan amalga oshirilgan til rasman Jscript
deb nomlanadi. Jscript versiyalari JavaScriptning mos versiyalari
bilan mos keladi.

Javascript —ECMA (European Computer Manufacturers Asso-
ciation — Yevropa Kompyuter Ishlab Chigaruvchilar Assot-
siatsiyasi) tomonidan standartlashtirilgan. Mos standartlar quyida-
gicha nomlanadi: ECMA-262 va 1S0-16262. Ushbu standartlar
bilan Javascript |.Iga tagriban ekvivalent ECMAScript tili aniglana-
di. Eslatish joizki, bugungi kunda Javascripm'mg hamma versiyalari
ham ECMA standartlariga mos kelavermaydi. Mazkur kurs yoki
goMlanmada barcha hollarda biz JavaScript nomidan foydalanamiz.

JavaScriptning asosiy xususiyatlari. Javascript — bu Internet
uchun katta bo‘'Imagan mijoz va server ilovalarni yaratishga
moljallangan nisbatan oddiy obyektga yo'naltirilgan til. JavaScript
tilida tuzilgan dasturlar HTML-hujjatning ichiga joylashtirilib, ular
bilan birga uzatiladi. Ko'rish dasturlari (brauzerlar—browser ingliz
so'zidan) Netscape Navigator va Microsoft Internet Explorer hujjat
matniga joylashtirilgan dasturlarni (Scriptkod) uzatishadi va
bajarishadi.

Shunday qilib, Javascript —interpritatorli dasturlash tili hisob-
lanadi. JavaScriptda tuzilgan dasturlarga foydalanuvchi tomonidan
kiritilayotgan ma’lumotlarni tekshirayotgan yoki hujjatni ochganda
yoki yopganda biror-bir amallarni bajaruvchi dasturlar misol bo'lishi
mumKkin.
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lavaScriptda yaratilgan dasturlarga misol sifatida foydalanuvchi
tomonidan Kiritilgan ma’lumotlarni tekshiruvchi, hujjatni ochish
voki yopish vaqgtida gandaydir amallarni bajamvchi dasturlarni
krliirish  mumkin. Bunday dasturlar foydalanuvchi tomonidan
In rilg;in ko'rsatmalarga —«sichgoncha» tugmachasining bosilishiga,
maiutnotlarni ekran orgali Kiritishga yoki «sichqoncha»ning sahifa
boylab siljitilishiga ko'ra ish bajaradi. Bundan tashqari, JavaScript-
HniN dasturlar brauzerning o°‘zini va hujjatning atributlarini ham
boshgarishi mumkin.

JavaScript dasturlash tili sintaktik jihatdan Java dasturlash tiliga,
obvcktli modellashni istisno gilgan holda, o‘xshab ketsa-da, lekin
maiumotlarning statik tiplari va qat’iy tiplashtirish kabi xususivat-
liiriga ega boimaydi. JavaScriptda Java dasturlash tilidan farq qilib,

ini (klass) tushunchasi bu tilning asosiy sintaktik qurilmasi
Insoblanmaydi. Bunday asos sifatida foydalanilayotgan tizim
tomonidan qo‘llab-quvvatlanayotgan, oldindan aniglangan
ina'lumot tiplari: sonli, mantigiy va satrli; mustaqil ham bolishi,
obyektning usuli (JavaScripda usuli tushunchasi funksiya/gism-
da turning o'zi) sifatida ham ishlatilishi mumkin bolgan funksiya-
lai: katta sondagi o°‘z hossalariga va usullariga ega boigan oldindan
aniqlangan obyektlardan iborat obvektli model va yana dastur ichida
foydalanuvchi tomonidan yangi obyektlarni berish qoidalari
hisoblanadi.

JavaScriptda dasturlar yaratish uchun hech ganday go‘shimcha
vositalar kerak boimaydi - fagatgina tegishli versiyadagi JavaScript
goilanishi mumkin boigan brauzer va DHTML-hujjatlarni yara-
tishga imkon beruvchi matn muharriri kerak boiadi. Java Scriptdagi
dastur bevosita HTML-hujjatlarning ichiga joylashtirilganligi uchun
dastur natijasini hujjatni brauzer yordamida koi'ish orqgali tekshirish
va kerakli holda o‘zgartirishlar Kiritilishi mumkin.

JavaScript dasturlash tilining imkoniyatlari. Uning yordamida
IITML-hujjatlarning ko'rinishi va tuzilishini dinamik ravishda
boshgarish mumkin. Ekranda tasvirlanayotgan hujjatga brauzer
tomonidan yuklangan hujjatning sintaktik tahlil gilish jarayonida
istalgan HTML-kodlarni joylashtirish mumkin. Hujjat obyekti
yordamida foydalanuvchining oldingi bajargan amallari yoki boshga
bir omillarga ko‘ra yangi hujjatlarni avtomatik hosil gilish mumkin.
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JavaScript yordamida brauzer ishini boshgarish mumkin.
Masalan, Window obyekti suzib yuruvchi oynalarni ekranga
chiqarish, brauzerning yangi oynalarini yaratish, ochish va yopish,
oynalarning yugurdagi va o‘lchamlarining rejimlarini o'rnatish va
hokazolarni imkoniyatini beruvchi usullarga ega.

JavaScript hujjatdagi ma’lumotlar bilan bogianish imkoniyatini
beradi. Hujjat obyekti va undagi mavjud obyektlar dasturlarga
HTML-hujjatlarning gismlarini o'gish va ba’zida ular bilan
bogianish imkoniyatini beradi. Matnning o‘zini o'gish mumkin
emas, lekin masalan, berilgan hujjatdagi gipermatnli oiishlar
ro‘yxatini olish mumkin. Hozirgi vaqtda Form obyekti va undagi
mavjud boiishi mumkin bo'lgan obyektlar: Button, Checkbox,
Hidden, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text va
Textarealar hujjatdagi maiumotlar bilan bo'gianish uchun keng
imkoniyatlar beradi.

JavaScript foydalanuvchi bilan aloga gilishga imkon beradi. Bu
tilning eng muhim xususiyati unda amalga oshirilgan hodisalarni
gayta ishlashni aniglash imkoniyati — maium bir hodisaning
(odatda, foydalanuvchi tomonidan bajarilgan amal) ro'y berish
vaqtida bajariladigan dastur kodining ixtiyoriy gismi hisoblanadi.
JavaScript hodisalarni gayta ishlovchi sifatida ixtiyoriy yangi
oldindan berilgan funksiyalardan foydalanish imkoniyatini beradi.
Masalan, foydalanuvchi sichqgoncha ko‘rsatkichini gipermatnli
o'tishlar ustiga keltirsa, holatlar satrida maxsus xabarni chigaruvchi
yoki maium bir amalni bajarishni tasdiglashni so'rovchi dialogli
oynani ekranga chigaruvchi yoki foydalanuvchi tomonidan kiritilgan
giymatlarni tekshiruvchi va xatolik yuz bergan holda kerakli
ko‘rsatmalarni berib, to‘g‘ri qiymatni kiritishni so'rovchi dasturlarni
yaratish mumkin.

JavaScript ixtiyoriy matematik hisoblashlarni bajarish imko-
niyatini beradi. Bundan tashgari, bu tilda vaqt va sanalarning
giymatlari bilan ishlovchi yuqori darajada rivojlangan vositalar
mavjud. JavaScript CGl-dasturlarga va Perl dasturlash tiliga va
toidiruvchi sifatida ayrim hollarda Java tiliga muqobil til sifatida
yaratilgan.

Har bir boshlovchi dasturchining asosiy savoli: «Dasturlar
ganday tuziladi va bajariladi?» Bu savolga iloji boricha soddaroq,
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Ickin JavaScript-kodianni qollanilishining barcha usullarini
mintmagan holda javob berishga harakat gilamiz.

Birinchidan, JavaScript-kodhn brauzer tomonidan bajariladi.
Unda maxsus JavaScript interpritatori mavjud. Unga ko'ra
dasturning bajarilishi interpretator tomonidan boshgaruvni gachon
v.i clav tarzda olishiga bogliq boladi. Bu esa, 0‘z navbatida kodning
limksiyaviy qo‘llanilishiga bo'glig boladi. Umuman olganda
lavaScriptning funksional gqollanishining 4 xil usulini ajratib
kolrsatish mumkin:

/. Gipermatnli o tish (URL sxemasi).

2. Hodisalarni qayta ishlash (handler).

3. 0 rniga goYish(entity).

4. Qo'yish (SCRIPT teg).

JavaScript bo‘yicha ko'p manbalarda JavaScriptni
gollashning bayoni, odatda, SCRIPT tegidan boshlanadi. Lekin
dasturlash nuqtai nazaridan bu unchalik ham to‘g‘ri emas,
chunki bunday tartib asosiy savol: «JavaScript-kodi boshgaruvni
ganday oladi?»ga javob bermaydi. Ya’ni, JavaScriptda yozilgan
va HTML-hujjatning ichiga joylashtirilgan dastur ganday tarzda
chagiriladi va bajariladi.

HTML-sahifa muallifining kasbi va uning dasturlash asoslaridan
xabardorligining darajasiga garab JavaScriptm o‘zlashtirishga
kirishishni bir necha xil variantlari mavjud. Agar siz klassik tillar
(C, Fortran, Pascal va h.k.) bo'yicha dasturlovchi boisangiz, u
holda hujjat matni ichida dasturlashdan boshlagan ma’qul. Agar
si/ Windows tizimida dasturlashga o°‘rgangan boisangiz, u holda
hodisalarni qayta ishlashni dasturlashdan boshlaganingiz ma’qul.
Bordi-yu, siz fagat HTML bo'yichagina tajribaga ega boisangiz
yoki anchadan beri dasturlash bilan shug'ullanmayotgan boisangiz,
u holda gipermatnli o'tishlarni dasturlashdan boshlaganingiz
ma’qul.

URL-sxemali JavaScript. URL sxemasi (Uniform Resource
Locator) —bu Web-texhologiyalarning asosiy elementlaridan biri.
Webdagi har bir informatsion resurs o'zining o'ziga xos URLiga
ega boladi. URL A tegning HREF atributida, IMG konteynerining
SRC atributida, FORM konteynerining ACTION atributida va
hokazolarda ko'rsatiladi. Barcha URLIlar resursga ruxsatning



protokoliga bogiiq boigan ruxsat sxemalariga bolinadi, masalan,
FTP-arxiviga kirish uchun ftp sxemasi, Gopher-arxiviga Kirish
uchun gopher sxemasi, elektron maktublarni jo'natish uchun smtp
sxemasi goilaniladi. Sxemaning tipi URLning birinchi
komponentasiga ko‘ra aniglanadi: http://directory/page.html.

Bu holatda URL HTTP bilan boshlanyapti —mana shu kirish
sxemasini aniglashdir.

Gipermatnli tizimlar uchun dasturlash tillarining asosiy vazifasi
gipermatnli o‘tishlarni dasturlashdir. Bu shuni bildiradiki, u yoki
bu gipermatnli o‘tishlarni tanlashda gipermatnli o‘tishni amalga
oshiruvchi dastur chagiriladi. Web-texnologiyalarida standart dastur
sifatida sahifani yuklash dasturi hisoblanadi. HTTP bayonnoma
bo‘yicha standart o ‘tishni JavaScriptda dasturlangan o‘tishdan farq
gilish uchun yaratuvchilar yangi URL sxemasi — JavaScriptm
kiritishdi:

<A HREF=«JavaScript:JavaScriptKOit»>... </A>

<IMG SRC=«JavaSeript:JavaScript_kog»>

Bu holatda «JavaScript_Kon» matni birinchi holatda
gipermatnli oiishni tanlanganda chagiriladigan va ikkinchi holatda
rasmni yuklashda chagiriladigan JavaScriptda yaratilgan dasturiy
gayta ishlovchilarni bildiradi.

Masalan, Diqgqat!!! gipermatnli o4ishga keltirilgan holda
ogohlantiruvchi oynani chigarish mumkin:

<A HREF=«JavaScript: alert(’Digqat!!!’);
»> Diqgat!!I</A>

Formadagi submit tipidagi tugmachani bosish orqgali shu
formadagi matnli maydonni toldirish mumkin:

<FORM NAME=f METHOD=post

A CTI ON = «JavasSsScrTript:
window.document.f.i. VALU E="Tugmani bosdingiz
Click’;void(0);»>

<TABLE BORDER=0>

<TR>

CTDXINPUT NAME=iX/TD>

<TDXINPUT TYPE=submit VALUE=ClickX/TD>
<TDXINPUT TYPE=reset VALUE=Reset></TD>
</TABLE>
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</[FORM>

URLda murakkab dasturlar va funksiya chagqirilishlarini
joylashtirish mumkin. Fagatgina shuni yodda tutish kerakki,
JavaScript sxemasi hamma brauzerlarda ham ishlamaydi, fagatgina
Netscape Navigator va Internet Explorerlarning uVrtinchi versiyala-
ridan boshlab ishlaydi.

Shunday qilib, gipermatnli o‘tishlarni dasturlashda interpretator
boshgaruvni foydalanuvchi sichqoncha tugmasini gipermatnli
o‘iishga bosgandan keyingina oladi.

Hodisalarni qayta ishlovchilar. Hodisalarni gayta ishlovchi
dasturlar (handler) shu hodisaga boglig bo'lgan teglarning
atributlarida ko‘rsatiladi. Masalan, tugmachani bosishda onClick
hodisasi ro‘y beradi:

<FORM><INPUT TYPE=button VALIJE=«KHonka»
onClick=«window.alert(’E)iqgat!!!,);»></FORM >

0 ‘rniga go'yish. 0 ‘rniga qo'yish (entity) Web-sahifalarda
anchagina kam uchraydi. Shunga garamay u brauzer tomonidan
HTML-sahifani hosil gilish uchun ishlatiladigan kerakli darajada
kuchli instrument hisoblanadi. 0 ‘rniga qokyishlar HTML-teglarning
atributlari giymatlari sifatida ishlatiladi. Masalan, foydalanuvchining
shaxsiy sahifasini aniglovchi forma maydonining boshlangich
giymati sifatida joriy sahifaning URLi ko‘rsatiladi:

<SCRIPT>;

function X);

{ . .

str = window.location.href;
return(str.length);

l/SCRIPT>;

<FORM><INPUT VALU E=«&{window.location.href};»
SIZE=«&{1()};»>;

</FORM>;

<SCRIPT>;

<I-Bu ...JavaScript-kodga...sharx // —>;

</SCRIPT>;

<BODY>;

Hujjat tanasi ...;



</BODY>;
</HFMb>.

Bu yerda sahifaning berilgan boiagini eski brauzerlardagi HTML
tomonidan interpretatsiya qilinishidan saglanish uchun go‘yilgan
(yugori boshgaruvdagilarda hali ham uchraydi). Ow navbatida
HTML-sahifaning oxiri JavaScript interpretatori tomonidan interp-
retatsiya qilinishidan himoya qilingan (satr boshidagi // belgisi).
Bundan tashqari kontevner boshlanishidagi tegning LANGUAGE
atributining giymati sifatida «JavaScript» ko'rsatilgan. JavaScript”
mugobil sifatida ko'riluvchi VBScript keng qollaniluvchi tildan
ko‘ra ko‘proq manzarali hisoblanadi, shuning uchun bu atributni
tushirib goldirish mumkin —«JavaScript» giymati 0~z-o0'zidan gabul
gilinadi.

Olz-o‘zidan avonki, hujjat sarlavhasida matnni hosil gilishni
joylashtirish mantigsizdir — u brauzer tomonidan namoyish
gilinmaydi. Shuning uchun sarlavhada keyinchalik hujjat ichida
foydalaniladigan umumiy o‘zgaruvchilar va funksiyalar eion
gilinadi. Bunda Netscape Navigatorda Internet Explorerga nisbatan
talab qat'iyroqdir. Agar funksiya sarlavhada e’lon gilinmagan boisa,
hujjat ichida bu funksiya chaqirilsa, bu funksiya aniglanmaganligi
to‘g‘risidagi xabarni olish mumkin.

Funksiyani joylashtirish va ishlatishga oid misolni kowamiz:

<HTML>;

<HEAD>;

<SCR1 PT>;

function time_scroll();

{d = new Date();

window.status
d.getHours()+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds();
setTimeout(‘time_scroll();,,500);

l/SCRIPT>;

</HEAD>;

<BODY onLoad=time_scroll()>;
<CENTER>;

<H 1>Matn</H 1>;
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</CENTER>;
</BODY >;
</HTML>.

Shuni ta'kidlab oiish kerakki, o‘rniga qo'yishlar Internet
Explorerning 4.0 versiyasida ishlamaydi, shuning uchun ulardan
foydalanishda ehtiyotkorrog boiish kerak. Brauzerga almashtirish
mumkin boigan sahifani berishdan awal shu brauzer tipini tekshirib
olish kerak.

0 ‘rniga go'yishlar boigan holda brauzer tomonidan HTML-
hujjatni tahlil gilish vaqtida interpretator boshgaruvni ofz qoiiga
oladi. Parser konteyner atributida &{..} konsruksiyasini uchratishi
bilan boshgaruvni JavaScript interpretatoriga beradi, u esa 0‘z
navbatida bu kodni bajargandan so‘ng boshqgaruvni yana parserga
gaytaradi. Shunday qilib, bu operatsiya HTM L-sahifaga grafikani
yuklashga o'xshab ketadi.

Qo'yish (SCRIPT konteyneri— interpretatorni majburiy chagqi-
rish). SCRIPT konteyneri bu oiniga qo‘yishlarni JavaScript-kod
tomonidan hujjat matnini hosil qilish imkoniyati darajasigacha
rivojlantirilishidir. Bu ma'noda SCRIPTning qoilanilishi Server
Side Includesga o'xshab ketadi, ya'ni server tomonidan hujjatlarning
sahifalarini hosil gilishga. Lekin bu yerda biz sal ilgarilab ketdik.
Hujjatni tahlil qilish vaqtida HTML -parser SCRIPT konteyneri
boshlanishi tegini uchratgandan soiig boshgaruvni interpretatorga
beradi. Interpretator SCRIPT konteynerining ichidagi barcha kod
boiagini bajaradi va SCRIPT konteyneri oxirini koisatuvchi tegdan
so‘ng sahifa matnini qayta ishlash uchun boshgaruvni HTML-
parserga qaytaradi.

SCRIPT konteyneri quyidagi 2 ta asosiy funksiyani bajaradi:

1) HTML-hujjat ichiga kodni joylashtirish;

2) brauzer tomonidan HTML-belgilarni shartli hosil gilish.

Birinchi funksiya keyinchalik oiishlar dasturi, hodisalarni gayta
ishlovchilar va almashtirishlar sifatida ishlatish uchun o‘zgaruvchilar
va funksiyalarning e’lon gilinishiga o‘xshab ketadi. Ikkinchisi bu
hujjatni yuklash yoki gayta yuklash paytida JavaScript-kod
bajarilishi natijalarini oiniga go‘yishdir.

HTML-hujjat ichiga kodni joylashtirish. Xususan olganda,
bu yerda hech ganday ajralib turadigan har xillik yo‘q. Kodning



hujjat sarlavhasida, HEAD tegining ichida yoki BODYning ichiga
ejoylashtirish mumkin. Soiiggi usul va uning xususiyatlari
‘«Brauzer tomonidan HTML-boiimlarini shartli hosil gilish» boii-
mida ko'rib chiqgiladi. Shuning uchun diqgatimizni hujjat
sarlavhasiga qaratamiz.

Sarlavhada kod SCRIPT tegining ichiga joylashtiriladi:

<HTML>;

<HEAD>;

<SCR1 PT>;

function time_scroll();

d = new Date();

window.status
d.getHours()+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds();
setTimeout(‘time_scroll();\500);

jL/SCRI PT>;

</HEAD>;

<BODY onLoad=time_scroll()>;

<CENTER>;

<H 1>Matn</H 1>;

<FORM>;

<INPUT TYPE=button VALUE=«Oynani yopish»
onClick=window.close()>;

</FOR\I>;

</CENTER>;

</BODY >;

</HTML>.

Bu misolda biz time_scroll() funksiyani hujjat sarlavhasida e'lon
gildik, keyinchalik esa uni BODY tegida hodisalarni gayta ishlovchi
load sifatida chaqirdik (onLoad=time_scroll()).

0 ‘zgaruvchilarni e'lon qilishga misol sifatida avvalgi-oyna
tomonidan keyingi-oynaning statusini o°‘zgartirishni ko‘ramiz.

Quyidagi funksiya yordamida hosilaviy oynani e’lon gilish va
keyin chaqirish orqgali yaratamiz:

function sel();

{
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id = window.open(««,«example»,«width=500,height=200,status,
menu»);

id.focus();

id.document. open();

id.document. write(«<HTM LXHEAD>»);

id.document.write(«<<BODY >»);

id.document.write(«<<CENTER>»);

id.document.write(«<H I>Chanue text into child window.</
ni>»);

id.document.write(«<<FORM NAME=f>»);

id.document.write(«<INPUT TYPE=text NAME=t S1ZE=20
MAXLENGTH=20 VALUE="Bu test™>»);

id.document.write(«<INPUT TYPE=button VALUE="0Oynani
vopish” onClick=window.close() X / FORM>»);

id.document. write(«</CENTER>»);

id.document.write(«</BODY X/HTM L>»);

id.document.close();

lINPUT TYPE=button VALUE=«Status maydonini misol
oynasida o'zgartirish»

onClick—«id.defaultStatus="Salom’; id.focus();»>.

Keyingi oynani ochishda id o ‘zgaruvchiga oyna obyektiga bo'lgan
koisatkich id=window.open() nijoylashtirdik. Endi biz uni Window
sinfining obyekti identifikatori sifatida ishlatishimiz mumkin. Biz-
ning holatda id.focus() dan foydalanish shart. «Misoldagi oynadagi
status maydonini o‘zgartirish» tugmasini bosish orqgali e’tibor asosiy
oynaga o‘tkaziladi. U ekran oichamida bo‘lishi mumkin.

Bunda asosiy oyna tomonidan berkitib turilgan ikkinchi oynada
o0°‘zgarishlar ro‘y beradi. 0 ‘zgarishlarni ko'rish uchun diggatni yana
ikkinchi oynaga berish kerak. id o'zgaruvchi gandaydir funksiya
tashqgarisida aniglangan boiishi kerak. Bu holatda u oynaning
xususiyatiga aylanadi. Agar biz uni keyingi oynani ochish funksiyasi
ichiga joylashtirsak, u holda hodisalarni gayta ishlovchi click orgali
unga murojaat gila olmaymiz.

Brauzer tomonidan HTML-bo limlarini shartli hosil qgilish.
Serverdan o'zimizning brauzer imkoniyatlariga yoki foyda-
lanuvchiga moslashtirilgan sahifalarni olish doimo gizigarli. Bunday
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sahifalarni hosil gilishning fagatgina 2 imkoniyati bor: server
tomonidan yoki bevosita mijoz tomonidan. JavaScript —kod mijoz
tomonida bajariladi (aslida Netscape kompaniyasi serverlari
JavaSerip/-kodni server tomonida ham bajarishi mumkin, lekin
bu holda u LiveWire-kod nomini oladi; LiveConnect bilan adash-
tirilmasin), shuning uchun fagatgina mijoz tomonida hosil
gilinishini ko‘rib chigamiz.

HTML-bo'limlarini hosil gilish uchun SCRIPT tegi hujjat
asosiy gismining ichiga joylashtiriladi. Oddiy misol—mahalliy vaqt
sahifasiga moslashtirish:

<BODY>;

<SCRIPT>;

d = new DateQ;

document.write(«<<BR>»);

document.write(«Sahifani yuklanish vaqti: «+d.getllours()
+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds());

document.write(«<<BR>»);

</SCRIPT>;

</BODY>.

Savol va topshiriglar

1 Java Script nima?

2. Java Script gachon va gayerda ishlab chigilgan?
3. Java Script imkoniyatlarini aytib bering.

4. Hodisalarni gayta ishlovchilar nima?

10.2. Java Scriptda operatorlar, ifodalar, funksiyalar

Operatorlar: arifmetik ama/lar, o'zlashtirish. orttirish,
kamaytirish. Shartli ifodalar:

Qo’shish «+», ayirish «—», ko'paytirsh «*», bo'lish «/», qoldigli
bo‘lish «%.

Bu ifodalar har ganday sonli ifodalarda uchrashi mumkin.

Shuni ko‘rish mumkinki, Java Scriptdagi ofzlashtirish opera-
torlari C va Java tilidagilar bilan bir xil: «=», «+=», «—=», «*=»,
«/=», «%=»,



x=y ifoda boshga ko‘pgina dasturlash tillaridagi kabi «x»
0 ‘zgaruvchiga «y» giymatni berishni bildiradi.

Quyidagi operatorlar C dagi mos operatorlar bilan bir xil
sintaktik qoidalarga ega:

y+=X bilan y=y+Xx ekvivalent;

y-=X bilan y=y-x ekvivalent;

y*=X bilan y=y*x ekvivalent;

y/—x bilan y—y/x ekvivalent;

y%=x bilan y=y%Xx —y ni x ga butun boigandagi qoldiq —
ekvivalent.

Shartli ifodalar quyidagi ko‘rinishga ega:

(shart) ?giymatl:qiymat2

Agar shartning giymati true bolsa, shartli ifodaning giymati
giymat] ga teng boladi, aks holda giymat2 ga teng boladi. Shartli
ifodalarni oddiy ifodalarni goilash mumkin bolgan hamma joyda
goilash mumkin.

Misol:

a=(b< 1)?0:(x-I)+c.

Orttirish va kamaytirish operatorlari ham C dagi kabi sintaksisga
ega: UX++», «F+HX», «KX— K— X».

Ifodalar:

y=x++ ikki o‘zlashtirishga ekvivalent: y=x; y=y+1,

y=++Xx ikki o‘zlashtirishga ekvivalent: x=x+1; y=X,

y=X— ikki o‘zlashtirishga ekvivalent: y=x; jc="%—1,

y—— X ikki o'zlashtirishga ekvivalent: x=x—1; y=X.

Satrli operatorlar:

Satrlar bilan ishlash uchun bir nechta operatorlar mavjud:

—«+» —satrlarni qo‘shish sl+s2, si satrning simvollari ketma-
ketligidan keyin s2 satrning simvollari ketma-ketligi kelgan satrni
beradi.

—eval(s) —JavaScriptda qurilgan ichki funksiya. U berilgan
argument— bir yoki bir nechta JavaScript operatorlarini (nuqtali
vergul bilan ajratilgan holda) o‘z ichiga olgan s satr bilan berilgan
kodni bajaradi. Berilgan funksiyani nafagat operatorni bajarish
uchun, balki ifodalarni hisoblash uchun ham ishlatish mumkin.
U berilgan koddagi oxirgi hisoblangan ifodaning giymatini gaytaradi.
eval(s) funksiyasi foydalanuvchi tomonidan kiritish punktida kiritil-
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gan giymatni hisoblash va yana JavaScript dasturda bajarilayotgan
kodni dinamik ravishda moslashtirish imkoniyatini beradi. U
parseint va parseFloat funksiyalariga nisbatan umumiyroqdir.

—parseFloat(s) —JavaScriptda ichki qurilgan funksiyadir. U s
satrdan birinchi belgidan son boimagan dastlabki belgigacha
oraligdan sonni qidiradi (Float tipidagi). Agar son topilmasa NaN
(«Not a .Number») giymatini qaytaradi.

—parseJnt(s) —butun sonlar uchun xuddi o‘sha amalni bajaradi
(Integer). Bunda avtomatik ravishda asos topiladi.

—parselnt(s.n) —n asos bo'yicha xuddi o'sha amal bajariladi
(n 2 dan 36 gacha). //=0 bolgan hoi — bu parselnt(s) ni beradi.
Bunda avtomatik ravishda asos topiladi.

Bitli oZlashtirish operatorlar

Bitli o‘zlashtirishning bir nechta operatorlari mavjud:

—X«=n Xx=(x«n) ga ekvivalent — ikkilik ko'rinishdagi x
sonda chapga n bit siljish;
—X » —hA X=(X»n ) ga ekvivalent — ikkilik ko‘rinishdagi x

sonda ishora bitini saqlagan holda oiigga n bit siljish (manfiy
sonlarning qo'shimcha kodida birinchi bit 1 ga teng boladi.
Siljishdan keyin birinchi bitning okmniga 1 yoziladi va son man-
fiyligicha qoladi);

—X»>=n Xx=X»>n ga ekvivalent — ikkilik ko'rinishdagi X
sonda birinchi bitiga 0 ni gqo‘ygan holda o‘ngga nbit siljish (siljishdan
keyin birinchi bitning o‘rniga 0 yoziladi va son musbat songa
aylanadi);

— chap tomondagi barcha ifodalar (bizda u — «x») 32-bitli
butun sonlarga aylantirib olinadi, keyin siljish bajariladi, keyin
hosil boigan son ifoda— natijaning (bizda u yana «x») tipiga
aylantiriladi va o'zlashtirish bajariladi.

Misollar:

1 9<<2 ifoda 36ni beradi, chunki 1001 (9 sonining 2 lik

ko‘rinishdagi tasviri) da chapga 2 bit siljish 100100 ni, ya’ni 36 ni
beradi. Yetishmayotgan bitlar 0 lar bilan toMdiriladi.

9>>2 ifoda 2 ni beradi, chunki 1001 (9 sonining 2 lik
koiinishdagi tasviri)da o‘ngga 2 bit siljish 10 ni, ya’ni 2 ni beradi.
Yetishmayotgan bitlar 0 lar bilan toidiriladi.

«&» —Dbitli AND —«VA»;
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«» - bitli OR - «YOKI»;

«n» - bitli XOR - «INKOR QILUVCH1 YOKI».

Barcha operatsiyalar sonlarning 2 lik koiinishida bajariladi,
Ickin natija oddiy o‘nli ko‘rinishda gaytariladi.

Misollar:

— 15&9 ifoda 9 ni beradi, ya’ni (1111) AND (1001) ifoda
1001 ga teng;

— 15|9 ifoda 15 ni beradi, ya’ni (1111) OR (1001) ifoda 1111
ga teng;

— 1549 ifoda 6 ni beradi, ya’ni (1111) XOR (1001) ifoda 0110
ga teng.

Mantiqgiy ifodalar:

«&&» — mantigiy AND — «VA»;

«b —mantigiy OR —«YOKI»;

«» —mantigiy NOT - «YO‘Q».

Misol:

— (a>b)& & (b<=10)||(a>10).

JavaScripda mantiqiy ifodalarni qisqartirilgan tekshirilishi deb
ataluvchi amal doimo qoilaniladi: BI&&B?2 operandda Bl=false
boigan holda B2 ni baholash bajarilmaydi va false qgiymati
gaytariladi. Shunga o'xshab B1||B2 Bl=true holatda true deb baho-
lanadi. Bunda mantiqiy ifodalarning tahlili chapdan oiigga qarab
olib boriladi va faqatgina toia ifoda baholanib boiishi bilan natija
gaytariladi. Shuning uchun agar B2 sifatida funksiya boisa, u
chagirilmaydi va agar u aks ta’sirga ega boisa, bu xatolikka olib
kelishi mumkin.

Taqqoslash operatorlari:

«= =» -«teng»;

«>» — «katta»;

«<» —«kichik»;

«>=» -«katta yoki teng»;

«<=y» -«kichik yoki teng»;

«I=» -«teng emas».

Taqqoslash operatorlari nafagat sonli ifodalarga, balki satrli
ifodalarga ham qoilanilishi mumkin. Bunda satrlar teng hisoblanadi,
gachonki ulardagi barcha simvollar ustma-ust tushsa va bir xil
tartibda kelsa (bo‘sh belgi ham simvol deb qaraladi). Agar satrlar
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turli xil uzunliklarga ega boisa, u holda uzunroq satr katta hisob-
lanadi. Agar ularning uzunliklari teng boisa, u holda chapdan
o0‘ngga borgan sari kattaroq nomerdagi simvolga ega boigan satr
katta hisoblanadi.

(a<b<c<..<z<A< . <2.

Satrlarni go'shish mumkin, agar Sl=«bu», S2=«mening satrim»
bolsa, u holda S!+S2 «bu mening satrim»ni beradi.

Operatorlarning bajarilish tartibi (kichigidan boshlab; bir
satrdagilarning tartibi bir xil):

= «—=», «*=», «f=», «W—», «<<4=», «>>=», «>>>=y,
«&=», «N=», «j™»,

Operatorlarning tartibi. Quyida operatorlarning bajarilish tartibi
ofish tartibida berilgan:

—shartli operator: «?:»;

—mantigiy «YOKI»: «lb;

—mantiqiy «VA». «&&»;—bitli «YOKI»: «»;

—bitli «XOR»: «/»;

—bitli «VA»: «&»;

—tenglikka solishtirish: «= =», «l=»;

—solishtirish: «<», «<=», «>», «>=»;

—bitli siljish: «<<», «>>», »>>>»;

—golshish, ayirish: «+>, «—»;

—ko*‘paytirish, boiish: «*», «/», «%»;

— inkor qilish, orttirish, kamaytirish: «I», «~», «++», «—»;

—aqavslar: «( )», «[ ]».

Funksiyalar:

JavaScriptda xuddi C yoki javadagi kabi protseduralar va
protsedura-funksiyalar funksiya deb ataladi. Funksiyalarni eion
gilish quyidagilarni oz ichiga oladi:

—V gabul gilingan function so'zi;

—V funksiyaning nomi;

—V yumaloqg gavs ichiga olingan va vergul bilan ajratilgan
funksiya argumentlari;

—V figuraviy gavs ichiga olingan funksiyaning asosiy gismi.

Ya’ni:

function myFunction(argl, arg2, ...);

{
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(peratorlar ketma-ketligi;

IUi yerda myFunction funksiyaning nomi; argl, arg2 —formal
p.iiametrlar ro‘yxati.
Misol:
function Factorial(n);
I
if((n<0)||(round(n)!=n));
\
alert («Factorial funksiyasi «+n argumentida aniglanmadi);
return NaN;

)

else;

iesult=(n*Factorial(n-1));
return result;

Funksiya qgabul gilingan return so‘zi yordamida giymatni
g;iytarmasligi mumkin.
Misol:

function Greeting(s)

{document.write(«Hello,«+s+>1»);

I

Funksiyani chagirish anig bir giymatlar orgali bajariladi.
Misol:

| actorial(2+ 1); —6 ni gaytaradi;

Greeting(«world»); — ekranga «Hello, world!» satrini chi-
garadi.

liar bir funksiya, masalan, myFunction funksiyasi argumentlari
arguments deb nomlangan massiv ko‘rinishida saglanuvchi
myFunction deb nomlanuvchi obyekt hisoblanadi, bunda uning
argumentlariga quyidagicha murojaat gilinadi:

my Function.arguments!if,
bunda i —argument nomeri (nomerlash 0 dan boshlanadi).

291



Funksiyaning sonli argument qiymatlari soni funksiya e’lon
gilingandagi formal parametrlari soniga teng yoki undan ortiq
boiishi kerak.

Bunda funksiyani ehagirishdagi argumentlar soni myFunction.
arguments.length maydonida saqlanadi va bu maydonning
giymatini gaytadan berish orgali dinamik ravishda o'zgartirish
mumKkin.

Misol. Hujjatda HTML formatida ro'yxatni chigarish.

Bu yerda birinchi argument (ListType) tartiblangan ro‘yxat
uchun «o» yoki «O» giymatni olish va tartiblanniagan ro‘yxat uchun
«I» yoki «U» giymatni olishi mumkin. Keyin ro‘yxatning element-
lari keladi.

function myList(ListTvpe)

{

document.write(«<»+ListType+>L»);

for(var i=I; i < myList.arguments.length; i=i+l)
{document.write(«< LI >»+my List.argumentsfi]);
}

document.write(«</»+ListType+>L>»);

I}:ITML hujjatda bu funksiyani chagirish:
<script>

myList(«0», «bir», 2, «3«)

</script>

Quyidagi matnni chiqaradi:

1

2

3

Shartli (nisbiy) o'tishli funksiyalar:

—if shartli oiish operatori;

—if operatori sintaksisining birinchi varianti;
— if(shart);

{
tasdiq;

Bu yerda tasdiq —operator yoki operatorlar ketma-ketligi.
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Hu holatda shartli operator quyidagicha ishlaydi: avval shart
Ic kshiriladi va agar uning giymati true kokimshida bo'lsa, tasdiq
bajariladi.

Aks holda if dan keyin keluvchi operator bajariladi.

1 operatori sintaksisining ikkinchi varianti:

if(shart)

{
tasdiq 1

¥

else
tasdig?2

Bu holda avval shart tekshiriladi va agar uning giymati true
koiinishda boisa, tasdiq 1 bajariladi, aks holda, ya’ni false bolsa,
tasdiq2 bajariladi.

Shartli oiish operatorining ishlatilishiga misol:
function checkDataQ);

ﬁ (document.form I.threeChar.value.length==3);
{return true;

}

else”

{alert(’3 ta simvol Kiritingd);

return false;

switch tanlash operatori:
switch (ifoda)

giymati: operatori break;
giymat2: operator2 break;
/...

default: operatorN break;

Tanlash operatori quyidagi tartibda ishlaydi: awal ifodaning
giymati hisoblanadi, keyin uning giymati bilan tengligi tekshiriladi
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va agar u teng bo‘lsa, operatori bajariladi, keyin ifoda giymatining
giymat2 bilan tengligi tekshiriladi va agar u teng bolsa, operator2
bajariladi va liokazo. Agar ifoda giymati hech bir giymat: qiymati,
givmat2, va h.k. larga teng bolmasa, u holda o0‘z-o‘zidan operatorN
bajariladi.

Siklli funksiyalar

for sikli

for (boshlangich giymat seksiyasi; shart seksiyasi; hisoblagich
o‘z?lzjrishi seksiyasi);

tasdiq;

Bu seksiyalardan har biri ham bo‘sh boiishi mumkin.
Boshlangich giymat berish va hisoblagich o‘zgarishi seksiyalarida
ifodalar ketma-ketligini vergul bilan ajratgan holda yozish mumkin.
SikIning bajarilishi quyidagi tanibda boiadi;

—  birinchi boshlangich giymat seksiyasi bajariladi. Keyin shart
tekshiriladi. Agar shartning qiymati true boisa, u holda siklning
asosiy gismi (tasdiq) bajariladi, keyin hisoblagich o'zgartirgich
seksiyasi bajariladi. Agar shartning qiymati false boisa, sikldan
chigiladi.

Misol.
function HowMany(SelectObject);

var numberSelected=0;
for (i=0; i< SelectObject.options.leght; i++);

if (SelectObject.options[i].selected==true) numberSelected++;
return numberSelected;

for operatori obyektdagi barcha maydonlarni ko‘rib chigish
uchun ishlatilishi mumkin (keyingi obyektli model hagidagi boiimni
garang).

Sintaksis:

for (o‘zgaruvchi in obyekt)

{
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iioda

Bunda obyektdagi ko‘rsatilgan o‘zgaruvchining barcha mumkin
boMgan giymatlari hosil gilinadi va ularning har biri uchun tasdiq
bajariladi.

Misol. Talaba sinfini va shu sinfning obyekti (nusxa) Helenni
yaratamiz.
function talaba(name, ase, group);

I
this.name”name;
ihis.age=age;
lhis.group=group;
I
function fortest(myObject)
i{or(var i in myObiject)
I
document.write(«i=«+i+> => «+mvObject[i] +>/n»);
}
¥
llclen=new student(«Helen K., 21, 409);
lor test(Helen);
Ekranga chigarish:
i 0 => Helen K.
i1 => 21;
i 2=> 409;
while sikli
while(shart)
<
ifoda

while siklining bajarilishi shartni tekshirishdan boshlanadi. Agar
uning giymati truega teng bolsa, sikl bajariladi, aks holda boshgaruv
sikldan keyingi operatorga beriladi.

while operatorining ishlatilishiga misol:

n 1= 10;

n=0;
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x=0;
while(n<nl);
{

n=n+1,
X=X+n;

Sikllarning bajarilishini to'xtatib go'yuvchi operatorlar for va
while, sikllarning joriy bajarilishlarini to'xtatish uchun break
operatori ishlatiladi.

break operatorining ishlatilishiga misol:
function test(x)

1

var j=0;

var sum=0;
while(n<nl);
{

if(n==x);

{ sum=x;
break;

}
sum=sum=n;
n=n+l;

}

return sum;
}

continue operatori for va whilelarning ichida joriy iteratsiyaning
bajarilishini to‘xtatadi va keyingi iteratsiyaga o‘tishni ta’minlaydi.
continue operatorining ishlatilishiga misol:
function testl(x);
{
var j=0;
while(n<nl)
{ if(n==x)
{ sum=x;
continue;

}

sum=sum=n;
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n=n+l;

}

return sum;

Bu yerda biz Java Script tilining asoslari, maiumotlarning tiplari,
ma’lumotlar ustida bajariladigan asosiy operatorlar va dasturning
bajarilishini boshqgarish kabi tushunchalarni hamda Java Script-
kodlarni HTML-hujjat ichiga joylashtirish usullarini koiib chiqdik.

Savol va topshiriglar

1 PHPda ganday operatorlar bor?
2. PHPda ifoda nima?

3. PHPda ganday funksiyalar bor?
4. Operatorlarning tartibi nima?

10.3. Java Scriptda obyektlarga asoslangan dasturlash.
HTML obyektlari tushunchasi

Bu yerda biz Java Scriptda obyektlarga asoslangan dasturlash
va hujjat (Web-sahifa)ning obyektli modelini ko‘rib chigamiz.

Obyektlarga asoslangan dasturlash tillarida sinflar obyektlarining
iyerarxiyasi mavjudligi faraz qilinadi. Java Scriptda bunday
iyerarxiya Windows sinfining obyektlaridan boshlanadi, ya’ni har
bir obyekt u yoki bu oynaga biriktirilgan boiadi. Har bir obyektga
yoki uning hossasiga murojaat gilish uchun bu obyektning yoki
uning hossasining shu obyekt kirgan iyerarxiyadagi eng yuqori
turgan obyektdan boshlab toiig yoki gisman nomi koisatiladi.

Hoziroq shuni aytishimiz mumkinki, obyektli modelning
keltirilgan sxemasi Netscape Navigatorning 4 va undan yugori
versiyalari hamda Microsoft Internet Explorerning 4 va undan
yugori versiyalari uchun to'gii. Yana bir marta ta’kidlab oiamizki,
Internet Explorer va Netscape Navigatorlarda obyektli modellar
turlichadir, keltirilgan sxema esa ularning umumiy gismlari asosida
tuzilgan.

Umuman olganda, Java Script klassik obyektlarga asoslangan
til hisoblanmaydi (uni yana yengillashtirilgan obyektli til deb ham
atashadi). Unda meros qilib olish va polimorfizm yoly. Dasturchi
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okzining obyektlari sinfini function operatori yordamida aniglab
olishi mumkin, lekin ko‘pincha standart obyektlar, ularning
konstruktorlaridan foydalanadi va sinflarning destruktorlaridan
umuman foydalanmaydi. Bu shu bilan tushintiriladiki, JavciScripl-
dasturlarning bajarilish doirasi joriy oynadan tashgariga chigmaydi.

Window  Lg---------- Java Scriptning eng dastlabki
(self, parent, top) sinfi

—— naviaator

Brauzerning ichki massivlari

frames]] Oyna freymlarl - Oyna
location Location - hujjat URL
history Tashrlflar

document

........ | i elementsf]

- buttons

- Checkbox
anchorsQ - FileUpload Java Script -
links|] - Hidden dastur asosiy
images][] - Password obyektlaridan
applets[] - Radio biri forma
embeds]] - Reset elementlari
- Select(options[])
- Submit
-Text
- Textarea

Hujjat
massivlari

Packages]]

Ba’zida JavaScriptdagi turli obyektlarda bir xil nomdagi xossalar
aniglangan bo'ladi. Bu holatda dasturchi qaysi obyektning
hossasidan foydalanmoqchi ekanligini aniq ko‘rsatishi kerak.
Masalan, Window va Documentlar location xossasiga ega boiadi.
Fagat Window uchun bu Location sinfining obyekti, Document
uchun esa giymat sifatida yuklanayotgan hujjatning URLini
oluvchi satrli imkoniyatdir.

Yana shuni hisobga olish kerakki, ko‘pgina obyektlar uchun
obyektlar hossalarining giymatlarini oddiy o°‘zgaruvchilarga
aylantirish uchun standart usullar mavjud. Masalan, barcha
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obyektlar uchun simvollar satriga aylantirish uchun usul aniglan-
gan: toString().location bilan misolda agar satrli kontekstda
window.location ga murojaat qilinsa, aylantirish o‘z-o‘zidan
bajariladi va dasturchi buni paygamaydi:

<SCRIPT>.

document. write(window. location);

document.write(«<BR>»);

document.write(document. location);

</SCRIPT>

Lekin baribir farg bor va anchagina. Huddi shu misolda satrli
konstantaning uzunligini olamiz:

<SCRIPT>.

w=toString(window. location);

d=toString(document. location);

h=window.location, href;

document.write(w.length);

document. write(d. length);

document,write(h.length);

</SCRIPT>

Shunga osongina ishonch hosil gilish mumkinki, URL tipidagi
obyektning xossasiga murojaat gilinsa, location xossasi aynan shu
tipdagi obyekt hisoblanadi, almashtirishdan keyin simvollar satri
uzunligi boshgacha boiadi.

Barcha obyektlar uchun standartlar: hossa va hodisalar usullari

Mijoz tomonida sahifalar ustidan boshgaruv mexanizmini
yaratish uchun hujjatning obyektli modelidan foydalanish taklif
gilingan. Modelning asosiy ma’nosi shundaki, har bir HTML-teg
—bu quyidagi uchlik bilan xarakterlanuvchi obyekt:

1)hossalar,

2)metodlar,

3) hodisalar.

Obyektli modelni sahifalar va brauzer orasidagi bogianish
metodi sifatida tasavvur gilish mumkin. Obyektli model — bu

brauzerning dasturiy ta’minotida ishtirok etuvehi va ro‘y beruvchi,
ular yordamida HTML kodi va sahifadagi ssenariy matnlari bilan
ishlash qulay boigan ko‘rinishdagi obyektlar, usullar va
hodisalarning tasvirlanishidir. Biz uning yordamida brauzerga nima



xohlashimizni bildirishimiz va unga mos ravishda ekrandagi sahifani
0 ‘zgartirishimiz mumkin.

Bir xil xossa, metodlar va hodisalar to',plamlariga ega boigan
obyektlar bir xil tipli obyektlar sinflariga birlashtiriladi. Sinflar —
bu boiishi mumkin boigan obyektlarning ta’riflanishidir. Obyekt-
larning o’zlari esa fagatgina brauzer tomonidan hujjatni yukla-
gandan soiig yoki dastur ishi natijasi sifatida paydo boiadi. Buni
yokg obyektga murojaat gilmaslik uchun doimo esda tutish kerak.

Hossalar. Ko‘pgina HTML-teglar atributlarga ega boiadi.
Masalan, jift teg <A ...>...</A> uni gipermatnli oiishga
aylantiruvchi HREF atributiga ega boiadi:

<A HREF=tuit.htm>tuit</A>.

Agar teg <A ...>...</A> ni obyekt sifatida koiadigan boisak,
u holda HREF atributi obyektining hossasini beradi. Dasturchi
atribut giymatini, shu bilan obyektning xossasini o °‘zgartirishi
mumkin:

document. links[0].href=«tuit. html».

Barcha atributlarda ham giymatlarni o‘zgailirish mumkin emas.
Masalan, grafik rasmning balandligi va eni sahifada rasmni
tasvirlashda dastlabki yuklanganiga ko‘ra aniglanadi. Barcha keyingi
rasmlar avvalgisiga koia masshtablashtiriladi. Shuni ta’kidlab oiish
kerakki, Microsoft Internet Explorerda rasmning oichamlari
0 ‘zgartirilishi mumkin.

Tasvirning umumiyligi uchun JavaScriptda xossalar bilan
HTML-boiaklarda mugobili boimagan obyektlar beriladi. Masa-
lan, Navigator obyekti yoki brauzer oynasi deb ataluvchi, JavaScript-
dagi umuman eng yuqori obyekt hisoblanuvchi bajarish muhiti.

Metodlar. JavaScript terminologiyasida obyekt metodlari deganda
uning xossalarini o°‘zgartiruvchi funksiyalar tushiniladi. Masalan,
«dokument» obyekti bilan open(), write(), close() metodlari
bogiangan. Bu metodlar hujjatni hosil gilish yoki uning mazmunini
0 ‘zgartirish imkoniyatini beradi. Quyidagi oddiy misolni ko‘ramiz:

function hello();

{ id=window.open(«»,«example»,«width=400, height=150»);

id.focus(); id.document.open();

id.document.write(«< H I>Salom!</H |>»);

id.document. write(«<<HR><FORM >»);
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id.document.write(«<INPUT TYPE=button VALUE—Oynani
yopish’ »);

i d.document, write(«onClick="window, ope ner.focus();
window.close() ;">»);

id.document. close();

Bu misolda open() usuli hujjatga yozish ogimini ochadi, write()
metodi bu yozishni amalga oshiradi, close() metodi hujjatga yozish
ogimini yopadi. Bularning barchasi oddiy faylga yozishdagi kabi
ro‘y beradi. Agar oynada status maydonchasi boisa (odatda, unda
hujjatni yuklash darajasi tasvirlanadi), yopilmagan hujjatga yozish
ogimi boigan holda unda xuddi hujjatni yuklashdagi kabi yozishni
davom etayotganligini ko‘rsatuvchi to'rtburchak tasvirlanadi.

Hodisalar. Metodlar va xossalardan tashqari obyektlar hodisalar
bilan ham xarakterlanadi. Xususan, JavaScriptda dasturlashning
mazmuni ana shu hodisalarni qgayta ishlovchilarni yozishdan
iboratdir. Masalan, button tipidagi obyekt (button tipidagi INPUT
tegi — «Tugmacha») bilan click hodisasi boiishi mumkin, ya’ni
foydalanuvchi tugmachani bosishi mumkin. Buning uchun INPUT
tegining atributlari click hodisasini gayta ishlovchi atribut —onClick
bilan kengaytirilgan. Bu atributning giymati sifatida HTML-
hujjatning muallifi JavaScriptda yozadigan hodisani qgayta ishlash
dasturi koisatiladi:

<INPUT TYPE=button VALUE=«Bosing» ;

onClick=«window.aleit(iltimos, yana bir marta bosing‘);»>.

Hodisalarni qayta ishlovchilar shu hodisalar bogiangan teglarda
ko'rsatiladi. Masalan, BODY tegi butun hujjatning xossalarini
aniglaydi, shuning uchun butun hujjatni yuklanib boiish hodi-
sasining gayta ishlovchi bu konteynerda onLoad atributining giymati
sifatida ko‘rsatiladi.

Qat’iy qilib aytganda har ganday brauzer, xoh u Internet
Explorer yoki Netscape Navigator yoki Opera boisin, o'zining
obyektli modeliga ega boiadi. Turli xil brauzerlar (va hatto bitta
brauzerning turli hil versiyalari)ning obyektli modellari bir-birla-
ridan farq qiladi, lekin prinsipial jihatdan bir xil strukturaga ega
boiadi. Shuning uchun ularning har biriga alohida to‘xtalib
oiishdan ma’no yo‘q. Biz barcha brauzerlarga qoilash mumkin

301



bo'lgan umumiy yondashuvlarni va ayrim hollarda ular orasidagi
farglami koiib chigamiz.

Window (oyna) obyekti. Window obyektlar sinfi — bu
JavaScriptdagi obyektlar iyerarxiyasidagi eng yuqori sinf. Unga
Window obyekti va Frame obyekti kiradi. Window' obyekti brauzer-
dastur oynasi bilan. Frame obyekti esa HTML-sahifa muallifi
tomonidan FRAMESET va FRAME teglaridan foydalanganda,
brauzer oynasi tomonidan hosil gilinuvchi va lining ichida
joylashgan oynalar bilan bogManib ketadi.

JavaScriptda dasturlashda ko‘pincha Window tipidagi obyekt-
larning quyidagi xossalari va metodlari ishlatiladi:

Xossalar Metodlar Hodisalar
status open()
location close()

) Hodisalar yo'q
history focus()
navigator

Window obyekti fagatgina oynani ochish vagtidagina yaratiladi.
Sahifani oynaga yuklashda paydo boiadigan barcha golgan
obyektlar Window obyektining xossalaridir. Shunday qilib, turli
xil sahifalarni yuklashda Windowning xossalari turlicha bo‘lishi
mumpKkin.

Status maydoni (holatlarpaneli). Status maydoni —bu HTML-
sahifa mualliflari JavaScriptdan foydalanishni boshlagan birinchi
narsadir. Kalkulatorlar, o‘yinlar, matematik hisoblashlar va boshqa
elementlar judayam sun’iy koiindi. Buning natijasida status
maydonidagi yugurib yuruvchi satr Webdan foydalanuvchilarning
diggatini hagigatan torta oladigan durdona bo'lgan edi. Asta sekin
uning ommaviyligi yo'qola bordi. Yuguruvchi satrlar juda kam
gollaniladigan boidi, lekin status maydonchasini dasturlashning
ko‘pgina Web-bo'g‘imlarida uchraydi.

Status maydoni (status bar) deb HTML-sahifani tasvirlovchi
sohaning shundoq ostidagi brauser oynasining quyi gismidagi o‘rta
maydonga aytiladi. Status maydonida brauzer holati (hujjatni
yuklash, grafikani yuklash, yuklashni tugatish, appletni bajarish
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vii h.k.) hagidagi maiumot tasvirlanadi. JavaScriptdagi dastur bu
maydon bilan oynaning o°‘zgaruvchi xossasi kabi ishlash imko-
niyatiga ega. Bunda amalda u bilan 2 ta turli xildagi xossalar
bogiangan boiadi:

1)window.status;

2) window. defaultStatus.

Ular o‘rtasidagi farg shundaki, amalda brauzer ba’zi bir hodisalar
bilan bogiig boigan bir nechta holatlarda boiadi. Brauzer holati
status maydonidagi xabarda aks etadi. Umuman olganda fagatgina
2 ta holatlar mavjud: hech ganday hodisalar yo‘q (defaultStatus)
va gandaydir hodisalar ro‘y bervapti (status).

Statusni dasturlaymiz. Status xossasi sahifani oddiy yuklashdan
farg qiluvchi hodisalar to'g'risidagi xabarlarni tasvirlash bilan
bogiiq. Masalan, «sichqoncha» kursori gipermatnli oiish ustidan
oiayotganda, HREF atributida ko‘rsatilgan URL status maydon-
ehasida aks ettiriladi. «Sichqoncha» kursori gipermatnli oiishdan
lioli boigan maydonga oiishi bilan status maydonchasida bosh-
langich xabar tiklanadi (Document: Done). Bu texnika berilgan
sahifada status va defaultStatuslarni bayon qilishda amalga
oshirilgan;

— <A HREF=#status onMouseover=«window.status=Jiimp to
status description; return true;»
—onMouseout=«window.status—Status bar programming'; return
true;»> window.status </A>.

JavaScriptning maiumotnomalarida koisatilganki, mouseover
va mouseout hodisalarni gayta ishlovchilar true giymatini qaytarishi
kerak. Bu brauzer boshlangich harakatlarni bajarmasligi uchun
kerak boiadi. Tajriba shuni ko'rsatadiki, Netscape Navigator 4.0
true giymati holatida ham juda yaxshi ishlaydi.

DefaultStatusni dasturlaymiz. DefaultStatus xossasi hech ganday
hodisa ro‘y bermayotgan vaqtda status maydonida aks ettirilayotgan
matnni aniqlaydi.

Bu hujjatni yuklash vagtida aniglanadi:

<BODY onLoad*window.defaultStatus”'Status bar program-
ming'~.

Bu xabar sahifaning barcha komponentalari (matn, grafika,
appletlar va h.k.) yuklab boiingandan keyin paydo boiadi. U
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hujjatni koiishda row berishi mumkin boigan xohlagan hodisadan
gaytgandan keyin status maydonehasida gayta tiKlanadi. Qizigi
shundaki, «sichqoncha»ni gipermatnli oiishlardan holi boigan
sohalar bo'ylab harakatlantirilishi defaultStatusning doimo aks
ettirilishiga olib keladi.

Location maydoni (adres satri). Adres maydonida yuklangan
hujjatning URLI aks ettiriladi. Agar foydalanuvchi o'zicha gaysidir
sahifaga oimoqchi boisa (uning URLini terib), u buni location
maydonida amalga oshiradi. Maydon brauzer oynasining yuqori
gismida, uskunalar panelidan quyida, lekin shaxsiy tanlovlar
panelidan yuqorida joylashgan.

Umuman olganda, Location —bu obyekt. JavaScript versiyala-
ridagi o ‘zgarishlar tufayli Location quvi sinfsifatida Window sinfiga
ham, Document sinfiga ham Kkiradi. Biz Locationni fagatgina
window.location sifatida koiib chigamiz. Bundan tashgari Location
— bu Area va Link sinfining obyektlari kiruvchi URL sinfining
quyi sinfi hamdir. Location URLning barcha xossalarini meros
gilib oladi va bu unga URL sxemasining istalgan gismiga kirishga
imkon beradi.

Location obyektining xarakteristikalarini va ishlatish usullarini
koiib chigamiz:

» Xxossalar;

* metodlar;

» Locationni xarakterlovchi hodisalar yo'q.

Koiib turibmizki. Location obyektining xarakteristikalari
ro‘yxati tolig emas.

Xossalar. Aytaylik, brauzer quyida berilgan adresdagi sahifani
aks ettirayotgan boisin: http:// tdpu.uz:80/r/dir/page?search#mark

U holda. Location obyektining xossalari quyidagi qiymatlarni
gabul gilishi mumkin:

window, location, href = http://tdpu.uz:80/r/dir/page?search#
mark;

window.location.protocol = http;

window.location.hostname = tdpu.uz;

window, location.host = tdpu.uz:80;

window.location.port = 80

window.location.pathname = /r/dir/;
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http://tdpu.uz:80/r/dir/page?search%23

window.location.search = search;

window.location.hash = mark.

Metodlar. Location metodlari sahifani yuklashni va gayta
ynklashni boshgarish uchun moljallangan. Bu boshgaruv shuni
bildiradiki, hujjatni gayta yuklash (reload) yoki yuklash (replace)
mumkin. Bunda sahifalarni ko‘rish yo‘liga (history) ma’lumot
kiritilmaydi:

window, location.reload(true);

window, location. replace('#top”).

RcloadQ metodi instrumentlar panelidagi Reload tugmachasini
bosgandagi brauzer harakatini toialigicha modellaydi. Agar bu usulni
argumentsiz yoki unga true qiymat bergan holda chagirilsa, brauzer
hujjatning oxirgi o°‘zgartirilgan vaqtini tekshiradi va uni keshdan
(agar hujjat o'zgartirilmagan bolsa) yoki serverdan yuklaydi.
Bunday harakat Reload tugmasining oddiygina bosish bilan mos
keladi. Agar argument sifatida false koisatilsa, u holda brauzer
hujjatni har ganday holatda ham serverdan yuklaydi. Bunday
harakat Reload va Shift tugmachalarini birgalikda bosish bilan mos
keladi (Reload+Shift).

Keplace() metodi bir sahifani ikkinchisi bilan shunday almash-
Mlishga imkon beradiki, bu almashtirish HTML-sahifalarni ko'rish
voMida aks ettirilmaydi va uskunalar panelidagi Back tugmachasini
bosish orgali foydalanuvchi doimo dastlabki oddiy usulda
(gipermatnli o‘tish bo‘yicha) yuklangan sahifaga gaytadi. Eslatib
o'tamizki, Location xossasini o'zgartirishda ham sahifani gayta
yuklash ro‘y beradi, lekin bu holda bu o'tish hagidagi ma’lumot
liistoryga Kiritiladi.

Tashriflar ro'yxati (History). World Wide Web sahifalariga
tashriflar ro'yxati foydalanuvchiga u bir necha minut (soat, kun)
oldin ko'rgan sahifaga qaytish imkoniyatini beradi. Tashriflar
ro'yxati JavaScriptda history sinfining obyektiga aylantiriladi. Bu
obyekt foydalanuvchi ko‘rgan va brauzer menusidagi GO rejimini
tanlagan holda olishi mumkin bo‘lgan URL-sahifalar massivini
ko‘rsatadi. History obyekti metodlari shu massivdagi URLdan
foydalangan holda sahifalarni yuklashga imkon beradi.

Brauzer havfsizligi bilan muammolar bo'Imasligi uchun History
bo'yicha faqgatgina URLning indeksi bo'yicha aylanish mumkin.
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Bunda URL matnli gator sifatida dasturchiga berilmaydi. Ko‘pincha
bu obyekt bir nechta turli xil sahifalarga oiishlar bolgan misollar
yoki sahifalarda misol yuklanadigan sahifaga gaytish mumkin, deb
faraz gilgan holda foydalaniladi:

— <FORMXINPUT TYPE=button VALUE=«Orqgaga»;

— onClick=history.back()X/FORM>.

Berilgan kod bosish orgali oldingi sahifaga gaytishimiz mumkin
boigan «Orgaga» tugmasini aks ettiradi.

Brauzer tipi ( Navigator obyekti). Brauzerlar o'rtasidagi ragobat
tufayli (uni allagachon Microsoft Internet Explorer foydasiga hal
boldi, deb hisoblash mumkin) sahifani aniqg bir ko'rish dasturiga
moslashtirish muammosi vujudga keldi. Bunda ikki xil variant
boiishi mumkin: server tomonidagi brauzer tipini aniglash va mijoz
tomonidagi brauzer tipini aniglash. Oxirgi variant uchun
JavaScriptda Navigator obyekti mavjud.

Ko'rish dasturining tipini aniqlashga oddiy misolni ko'ramiz:

—<FORMXINPUT TYPE”button VALUE=«Navigator tipi»;

— onClick=«window.alert(window. navigator. userAgent);»></
FORM>.

Tugmachani bosish bilan ogohlantirish oynasi aks ettiriladi.
Unda tegishli brauzer HTML-sarlavhaga joylashtiradigan
userAgent satri boiadi.

Bu satrni komponentalar bo‘yicha bo'laklash mumkin,
masalan:

— navigator.appName = Microsoft Internet Explorer;

—navigator.appCodeName = Mozilla;

—navigator.appVersion = 4.0 (compatible; MSIE 5.5; Windows
98);

— navigator.userAgent = Mozilla/4.0 (compatible; MSIE 5.5;
Windows 98).

Navigator obyektini dasturlash nuqtayi nazaridan qiziqgarli
boigan bir necha xil goilash usullari mavjud. Masalan, Javani
goilash mumkinligini tekshirish.

Bu imkoniyatni misolda ko‘rsatamiz:

<SCRIPT>;

document.write(«<P ID=red>»);

if(navigator.javaEnabled()==true);
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document.write(«Sizning dasturingiz Java-appletlar ijrosini
Jimllab-quvvatlaydi»);

iKnavigator.javaEnabled()==false);

document.write(«<<FONT COLOR=red> Sizning dasturingiz
Liv,i appletlar ijrosini goilab-quvvatlamaydi </FONT>»);

/[SCR1PT>;

:lexample>.

Shunga o‘xshab sizning brauzeringizda ishlaydigan grafik fayllar
Inimatlarini ham tekshirish mumkin:

<SCR1PT>;

iKiiavigator.mimeTypes[’image/gif]!=null);

document.write(«Sizning brauzeringiz GIFni go‘llab-
(JUvvallaydi<BR>»);

H(navigator. mimcTvpesj ‘image/tif j==null);

document.write(«Sizning brauzeringiz TIFFni qo'llab-quvvat-
lamaydi «);

/SCRIPTX

Afsuski, bunday tekshiruv grafikani avtomatik yuklashning
mavjudligini aniglashga imkon bermaydi.

Oynalarni boshgarish. Oynalar bilan nimalar gilish mumkin?
Ochish (yaratish), yopish (yo'qotish), uni boshga barcha ochiq
oynalar ustiga joylashtirish. Bundan tashgari oynaning va unga
bo ysungan obyektlar xossalarini boshgarish mumkin. Asosiy
atiborni oddiy va ko‘proq ishlatiladigan oynalarni boshgarish
inetodlariga garatamiz:

o alert();

e conflrmQ;
* promptQ;
* open();
» close();
focus();
setTimeoul();
e clearTimeoutQ.
Bu yerda fagat ikki usul: scroll() va blur() lar ko‘rsatilmagan.
Birinchisi oynani berilgan pozitsiyaga joylashtirishga imkon
beradi.
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Lekin uni oynaning koordinatalarini bilmagan holda ishlatish
juda qiyin. Keyingisi esa oddiy ish hisoblanadi, agar gatlamlarni
dasturlash texnologiyalari yoki CSS (Cascading Style Sheets)lar
ishlatilmayotgan bolsa.

Ikkinchi usuli diggatni oynadan oladi. Bunda diggatni gayerga
garatish umuman maium boimaydi. Yaxshisi diggatni yo‘gotgan-
dan ko‘ra uni aniq maqgsadli yo‘naltirgan ma’qul.

Window.alert()

Alert() metodi ogohlantirish oynasini chigarishga imkon beradi:

<A HREF=«javascript:window.alert(,Diggat')»>.

Soiovni gaytaring!</A>

Hammasi juda oddiy, lekin shuni nazarda tutish kerakki, xabar-
lar sistema shriftlarida chigariladi, shuning uchun rus tilidagi
xabarlarni olish uchun operatsion tizimning mahalliylashtirilgan
varianti bolishi kerak.

Window. confirm ()

confirm() metodi foydalanuvchiga u ma’qullashi yoki rad qilishi
mumkin boigan savollarni berishga imkon beradi:
<FORM>;
<INPUT TYPE-button VALUE=«Siz JavaScriptni bilasizmi?»
onClick=«if(window.confirm('Hammasini bilaman’)==true);

{ document.forms[0].elements[l].value='Ha’; }
else {

document. forms[0].elements[ 1].value="Yoq’;
};»><BR>;

</[FORM>.

Rus tilidagi xabarlar uchun alert() metodi uchun bayon gilingan
barcha cheklashlar confirm() metodi uchun ham oiinli.

Window.prompt()

promptO metodi foydalanuvchidan informatsion oynaning
kiritish maydoniga teriladigan gisga matn satrini qabul gilishga
imkon beradi:

<FORM>;

<INPUT TYPE=button VALUE=«Kiritish oynasini ochish»;

onClick=«document.forms[l |.elements[lj. value=window.prompt
("Xabarni kiriting*);»>;

<INPUT S1ZE=30>;
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/IFORM>.

I oydalanuvchi tomonidan Kiritilgan satr istalgan o'zgaruvchi
tomonidan o'zlashtirilishi va keyin JavaScript-dasturida ishlatilishi
mumkin.

Window.open()

oynaning bu metodida atributlar boshga obyektlarnikiga
n.iraganda ko'prog. Open() metodi yangi oynalarni yaratishga
mo'ljallangan. Umumiy holda uning sintaksisi quyidagi ko'rinishda
bo'ladi:

open(«URL»,«window_name»,«param,param,...», replace),
bu yerda: URL — yangi oynaga yuklanadigan sahifa, win-
dow name —A va FORM teglaridagi TARGET atributida ishlatish
mumkin bo'lgan oyna nomi.

I’'aramctrlar Ishlatilishi

Oynani ochish vaqtida History massiviga yozishni

replace boshqarishga imkon beradi

p.HaLw Parametrlar 10‘yhati

width Oynaning piksellardagi kengligi

height Oynaning piksellardagi balandligi

toolbar Brauzerning sistema tugmalari bo'lgan oynani yaratadi
location location maydonli oynani yaratadi

directories Foydalanuvchining tanlovlari menyusi oynasini yaratadi
status Status maydonli oynani yaratadi

menubar Menyuli oynani yaratadi

scrollbar Yugurdakpolosali oynani yaratadi

resizable O'lchamini olzgartirsa boiadigan oynani yaratadi

Quyidagi misolni keltiramiz:

<FORM>;

<INPUT TYPE=button VALUE=«Oddiy oyna» onClick
«window.openCabout™lank’, test IVdirectories=no,height=200,
location=no, menubar=no, resizable=no, scrollbars=no, status
=no, toolbar=no, width=200");»>;
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<INPUT TYPE=button VALUE=«Murakkab oyna» onClick
=«window.open(‘aboiit:blank’, test2,,'directones=yes, height=200,
location=yes,menubar=yes,resizable=yes, scrollbars=yes,
status=yes,toolbar=yes,width=200");»>;

</FORM>.

«Oddiy ovna» tugmasiga bosib, quyidagi parametrli oynani hosil
gilamiz:

e directories=no — menitsiz oyna;

* height=200 —balandligi 200 px;

¢ location=no —Ilocation maydoni yo‘q;

¢ menubar=no — menusiz;

e resizable=no —oichamini o°‘zgartirish mumkin emas;

¢ scrollbars=no —yugurdak polosasi yoky;

e status=no — status satri yo‘q;

e toolbai—no —brauzerning tizim tugmachalari yo'q;

¢ width=200 —kengligi 200;

«Murakkab oyna» tugmasini bosib, quyidagi oynani olamiz:

e directories=yes —menuli oyna;

e height=200 —balandlik 200 px;

* location=yes —location maydoni mavjud;

e menubar=yes — menu mavjud;

» resizable=yes —oichamni o'zgartirish mumkin;

» scrollbars=yes —yugurdak polosasi mavjud;

» status=yes — status satri mavjud;

» toolbar=yes —brauzerning tizim tugmachasi mavjud;

« width=200 — kenglik 200.

Window. close()

close() usuli —bu open() usulining aks tomonidir. U oynani
yopish imkoniyatini beradi. Ko'pincha, aynan gaysi oynani yopish
kerak, degan savol tug‘iladi.

Agar joriy oynani yopish kerak boisa, u holda:
— window. closeQ;
—self.closeO.

Agar bosh oynani, ya’ni joriy oyna ochilgan oynani yopish
kerak boisa, u holda:
— window. opener.closeQ.
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Agar ixtiyoriy oynani yopish kerak bo‘lsa, u holda avval uning
identifikatorini olish kerak boladi:
id window.open();

id.close().

Oxirgi misoldan koiinib turibdiki, oynani nomi bo'yicha emas
(1ARGET atributining giymati bu yerda ahamiyatga ega emas),
balki obyektning koisatkichi bo‘yicha yopiladi.

Window.focus()
focus() usuli diggatni u ishlatilgan oynaga qaratish uchun
ishlatiladi. Diqqgatni berish oynani gaysi vaqtda tanlash holat-
larini eslamasdanoqg. oynani ochishda ham, yopishda ham juda
Ibydali.

Misol. Oynani ochamiz va uni yopmasdan turib, yana shu
nomdagi, lekin boshgacha matnli oynani ochamiz. Yangi oyna
isosiy oynaning ustida paydo boimaydi, chunki diggat unga
berilmadi. Endi oyna ochilishini takrorlaymiz, fagat bu safar diggatni
berish orgali:
function myfocus(a);

id window.open(«», «<example», «scrollbars,width=300,
height=200»);

/loynani ochamiz va unga koVrsatkich bolgan o'zgaruvchini
kiritamiz;

/lagar shu nomli oyna mavjud boisa, yangi oyna yaratilmaydi.
/Ifagatgina shu oynaga yozish uchun oyna ochiladi;

if(a==1);

id.document.open();

/lyaratilgan oynaga yozish uchun oyna ochamiz;
id.document.write(«<<CENTER>>0ynani birinchi marta
ochdingiz»);

//Bu oynaga yozamiz;

}
if(a==2);

id.document.open();
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id.document. write(«<<CENTER>Oynani ikkinchi marta
ochdingiz»);

}
if(a==3);

{

id.focus();

/ldigqgatni beramiz, keyin oldingi holdagi amallarni bajaramiz;
id.document.open();
id.document.write(«<<CENTER>Oynani uchinchi marta
ochdingiz»);

id.document.write(«<<FORMXINPUT TYPE=button;
onClick="window,close ();” VALUE='Oynani yopish’X /
CENTER>»);

id.document. close();

’ Yangi oynani eski (bosh) oynadan turib yozayotganligimiz
uchun yangi obyektga ko‘rsatkich sifatida id o'zgaruvchining
giymatidan foydalanamiz.

Window.set Tinieout()

SetTimeout() usulining bajarilishi ikkinchi argumentda
ko‘rsatilgan millisekundlarcha keyingi goldiriluvchi yangi hisoblash
ogimini ochish uchun foydalaniladi;

idt = setTimeout(«JavaScript_i«xa«,Time).

Bu funksiyaning tipik go‘llanilishi — obyektlar xossalarining
avtomatik o‘zgarishini tashkil gilndi. Masalan, forma maydonida
soatni qo‘yish mumkin:
var flag=0;
var idp=null;
function myclock();

{
if(flag==1)

{

d = new Date();

window.document.c.f. value;
d.getHours()+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds();

}
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idp=setTimeout(«myclock();»,500);
function flagss();

{
if(flag==0) flag=1; else flag=0;
}

<FORM NAME=c>;

Joriy vaqt:<INPUT NAME=f size=8X IN PUT TYPE”"button
VALU E=«Start/Stop»;

onClick=«tlagss();myclock();»>

</[FORM>.

Shuni nazarda tutish kerakki, ogim har doim, hattoki soat
to'xtagan holatda ham paydo boMaveradi.

Agar u flag o'zgaruvchisining 1 ga teng giymatidagina yarati-
lganida edi, u holda flagning 0 ga teng giymatida yolgolgan bolar
edi va u tugmachani bosishda soatlar to‘xtab turishda davom etgan
bo‘lardi.

Window. clearTimeout

ClearTimeout() usuli setTimeout() usuli tufayli hosil gilingan
ogimni yo'q qilishga imkon beradi. Anigki, uning ishlatilishi
hisoblash qurilmalari resurslarini samaraliroq tagsimlash im-
koniyatini beradi.

Bu usulini soatlar bilan bo‘lgan misolda foydalanish uchun,
biz funksiyani va formani moslashtirishimiz kerak:
var idpl = null;
function start();

d = new DateQ;

window.document.cl.fi .value =
d.getHours()+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds();
idpl=setTimeout(«start();«,500);

function stop()

{
clearTimeout (idp 1);idp 1=null;
¥
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<FORIM NAME-=cl>;

Joriy vaqt:<INPUT NAME=fl size=8>;

<INPUT TYPE=button VALUE=«Start» onClick=«if(idp 1=
=null)start();»>

<INPUT TYPE=button VALUE=«Stop» onClick=«if(idpl!=
null)stop();»>

</[FORM>

Berilgan misolda soatlarni to'xtatish uchun clearTimeout()
metodi ishlatiladi.

Bunda ko'plab ogimlarning paydo bo'lmasligi uchun ogim
obyektiga bo'lgan ko'rsatkichning giymati tekshiriladi.

Hujjat obyekti (window.document). Oynalarni yaratish.

Brauzerda yangi oynalarni yaratish —JavaScriptning juda katta
imkoniyat idir.

Siz yangi oynaga yangi hujjatlarni yuklashingiz (masalan, xuddi
ocha HTMLhujjatlarini) yoki (dinamik ravishda) yangi materiallarni
yaratishingiz mumkin. Avval yangi oynani ganday ochish
mumkinligini, keyin esa bu oynaga ganday gilib HTML-sahifani
yuklash mumkinligini va nihoyat, uni ganday qilib yopish
mumkinligini kolrib chigamiz.

Quyida keltirilgan script brauzerning yangi oynasini ochadi va
unga gandaydir web-sahifani yuklaydi:

<html>;

<head>;

<script language=»JavaScript»>;

<l-— hide;

function openWin() {

myWin= open(«abc.html»);

}

/1

</script>;

</head>;

<body>;

<form>;

<input type=«button» value=«Yangi oynani ochish»
onClick=«openWin()»>
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</form>;

</body>;

</html>.

Keltirilgan misolda yangi oynaga open() metodi yordamida
abc.html sahifasi yoziladi.

Chunki siz shuni ko‘rishingiz mumkinki, oyna yaratish
jarayonining o°‘zi ustidan nazorat o‘mata olasiz. Masalan, siz yangi
oyna status satri, uskunalar paneli yoki menuga ega boiishi
kerakligini ko‘rsata olasiz. Bundan tashqari, siz oynaning oichamini
ham bera olasiz.

Masalan, keyingi skriptda 400x300 piksel oichamli oyna
ochiladi.

U status satriga ham, uskunalar paneliga ham, menuga ham
ega boimaydi.
<html>;
<head>;
<script language=«JavaScript»>;
<!-—hide;
function openWin2() {
myWin= open(«abc.html», «displayWindow»,

«width=400, height=300, status=no, toolbar=no, menubar=no»);
}

/1

</script>;

</head>;

<body>;

<form>;

<input type=«button» value=«Yangi oynani ochish» onClick=
=«openWin2()»>;

</form>;

</body>;

</html>;

Ko‘rib turganingizdek, oynaning xossalarini quyidagi satrda
hosil gilamiz;

«width=400, height=300, status=no, toolbar=no, menubar=no».

Yana shu narsaga e’tibor beringki, siz bu satrda bo‘sh o'rin
simvollarini joylashtirishingiz kerak emas.
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Siz boshgara olishingiz mumkin boigan oyna xossalarining

ro'yxati:
directories
height
location
menubar
resizable
scrollbars
status
toolbar
width

yes|no
Piksellar soni
yes|no
yes|no
yes|no
yes|no
yes|no
yes|no

Piksellar soni

JavaScript tilining 1.2 versiyasida bir nechta yangi xossalar
go‘shildi (ya’ni Netscape Navigator 4.0 da). Siz bu xossalardan
Netscape 2.x, 3.x yoki Microsoft Internet Explorer 3.x versiyalar
uchun materiallar tayyorlashda foydalanmasligingiz kerak, chunki
bu brauzerlar 1.2 JavaScript tilini tushinmaydi. Oynalarning yangi

xossalari:

alwaysLowered
alwaysRaised
dependent
hotkeys
innerWidth
innerHeight
outerWidth
outerHeight
screenX
screenY
titlebar

z-lock

yes|no
yes|no
yes|no
yes|no
Piksellar
Piksellar
Piksellar
Piksellar
Piksellar
Piksellar
yes|no

yes|no

soni (width ning o”rniga)
soni (height ning o°‘rniga)
soni
soni
soni

soni

Siz bu xossalarning ma‘'nolarini JavaScript 1.2 tilining bayonidan
topishingiz mumkin. Bundan keyin ulardan ayrimlariga tushin-
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tirishlar va ishlatishga misollar keltiramiz. Masalan, endi bu yangi
xossalardan foydalangan holda yangi oyna ekranning qaysi yerida
joylashishi kerakligini aniglashingiz mumkin. JavaScript tilining
eski versiyasida siz buni amalga oshira olmas edingiz.

Oynaning nomi. Kokib turganingizdek, oyna ochish vaqgtida
biz uchta argumentdan foydalanishimiz kerak:

myWin= open(«abc.html», «displayWindow»,

«width =400, height=300, status=no, toolbar=no,
menubar=no»);

Ikkinchi argument nima uchun kerak? Bu oynaning nomi.
Oldinroq biz uni target parametrida ganday ishlatilganini koiib
oidik. Shunday qilib, agar Siz oynaning nomini bilsangiz, u holda
unda quyidagi yozuv yordamida yangi sahifani yuklashingiz
mumkin:

<a href=«abc.html» target=«displayWindow*>>

Bunda siz mos oynaning nomini ko‘rsatishingiz kerak (agar
bunday nomdagi oyna mavjud bolmasa, shu nomdagi yangi oyna'
yaratiladi).

E’tibor beringki, myWin —bu yangi oyna nomi emas. Lekin
shu o‘zgaruvchi yordamidagina siz oynaga Kirishingiz mumkin va
u oddiy o'zgaruvchi bo‘lganligidan uning qoilanish sohasi u
aniglangan skript xolos. Shu bilan birga oyna nomi (berilgan holatda
u displayWindow) —bu brauzerning istalgan oynasida foydalanish
mumkin bolgan o‘ziga xos identifikator.

Oynalarni yopish. Siz yana JavaScript tili yordamida oynalarni
yopishingiz ham mumkin. Buni amalga oshirish uchun sizga close()
metodi kerak boladi. Keling, oldinrog koiganimiz kabi yangi oyna
ochamiz va unga navbatdagi sahifani yuklaymiz:
<html>;
<script language=»JavaScript»>;
<l-—hide;
function closelt() {
close();

}

[-->;
</script>;
<center>;
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<form>;

<input type=button value=»Yopish» onClick=«cioselt()»>;
</form>;

</center>;

</html>.

Endi agar siz yangi oynadagi tugmachani bossangiz, u
yopiladi. open{) va close{) —bu window obyektining metodidir.
Biz shuni yodda tutishimiz kerakki, oddiygina qilib open() va
close() shaklida emas, balki window.open() va window.elose()
ko‘rinishida yozish kerak. Ammo bizning holatda window
obyektini tushirib goldirishimiz mumkin. Agar siz bu obyektning
usullaridan birini ehaqgirmoqchi boisangiz (va u fagatgina shu
obyekt uchungina mumkin), u holda siz window prefiksini
yozishingiz shart emas.

Hujjatni dinamik ravishda yaratish. Endi biz hujjatlarni dinamik
ravishda yaratish kabi JavaScriptning ajoyib imkoniyatini koiib
chigishga tayyormiz. Ya’ni JavaScriptda tuzilgan skriptning o‘ziga
yangi HTML-sahifalarni yaratishga ruxsat berish mumkin. Bundan
tashqgari, shu yol bilan web-hujjatning VRM.L-ko‘rinishlar va
boshga hujjatlarini ham yaratish mumkin. Qulaylik uchun bu
hujjatlarni alohida oyna yoki freymga joylashtirish mumkin.

Awval biz oddiy HTiML-hujjat yaratamiz va uni yangi oynada
namoyish gilamiz.

Quyidagi skriptni ko‘ramiz:
<html>;
<head>;
<script language=»JavaScript»>;
<!-—hide
function openWin3() {
myWin= open(«», «displayWindow»,

«width=500, height=400, status=yes, toolbar=yes, menubar=
=yes»);

/1 keyinchalik bosib chiqarish uchun hujjat obyektini ochish
myWin.document.open();

/1 yangi hujjatni ochish;
myWin.document.write(«<html><head><title>TecT»);
myWin.document.write(«</title></head><body>»);
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myWin.document.write(<<<center><lont size=+3>»);
myWin.document.write(«Bu HTML-hujjat ochildi»);
myWin.document.write(«JavaScript yordamidal«);
myWin.document.write(«</font></center>»);
myWin.document. write(«</body></htmI>»);

/1 hujjatni yopish — (lekin oynani emas!)
mvWin.document. close();

}

/1

</script>;

</head>;

<body>;

<form>;

<input type=button value=«Ochish» onClick=«openWin3()»>;
</form>;

</body>;

</html>.

Keling winOpen3() funksiyasini koiib chigaylik. Anigki, biz
avval brauzerning yangi oynasini ochamiz. Open() funksiyasining
birinchi argumenti —bo‘sh satr («»), bu esa shuni bildiradiki, biz
bu holatda aniq bir URL adresini ko'rsatishni xohlamaymiz.
Brauzer fagatgina mavjud hujjatni gayta ishlamasligi kerak —
JavaScript go‘shimcha yangi hujjat yaratishi kerak.

Skriptda biz yangi myWin o‘zgaruvchini aniglaymiz va uning
yordamida biz yangi oynaga Kkirib bora olamiz. Shunga e’tibor
beringki, bu holda bu magsad uchun oyna nomi (display Window)-
dan foydalana olmaymiz. Yangi oynani ochganimizdan keyin, hujjat
obyektini yozish uchun navbat keladi. Bu quyidagi buyruq
yordamida amalga oshiriladi:

/1 keyinchalik bosmaga chigarish uchun hujjat obyektini ochish
myWin.document.open();

Bu yerda biz open() ga— hujyat obyektining metodiga murojaat
gilamiz. Lekin u window obyektining open() metod bilan bir xil
narsa emas. Bu buyrug yangi oyna ochmaydi —u bosib chiqarish
uchun hujjatni tayyorlaydi. Bundan tashgari biz document.open()
ning oldiga myWin ni yangi oynaga yozish imkoniyatini olish
magsadida qo‘yishimiz kerak.
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Skriptning keyingi satrlarida document.write() ni chagirish
yordamida yangi hujjatning matni hosil gilinadi:

—// yangi hujjatni hosil qilish;

— myWin.document.write(«<html><head><title>On-the7
fly»);

— myWin.document. write(«</titleX/headXbody>»);

— myWin.document.write(«<centerXfont size=+3>»);

— myWin.document.write(«<Bu HTML-hujjat ochildi»);

— myWin.document.write(«JavaScript yordamidal»);

— myWin.document. write(«</fontX/center>»);

— myWin.document.write(«</body></htm|>»).

Ko'rinib turibdiki, biz hujjatga HTML tilining oddiy teglarini
yozamiz.

Ya’ni, amalda biz HTML bolaklarini hosil gilamiz! Bunda
HTML teglarining istalganidan foydalanish mumkin.

Buni yakunlagandan keyin biz hujjatni yana yopishimiz kerak.
Bu quyidagi buyruq orqgali amalga oshiriladi:

/1 hujjatni yopish — (oynani emas!)

myWin.document.close().

Nafagat hujjatlarni dinamik ravishda yaratish balki ularni o0°‘z
xohishicha u yoki bu freymlarga joylashtirish ham mumKkin.
Masalan, framelva frame2 nomli ikki freymga ega bo'lsak vaframe2
ga yangi hujjatni hosil qilish kerak bo'lsa, u holda framelga
quyidagini yozib qo'yish yetarli:

— parent.frame2.document. open();

— parent.frame2.document.write(«Bu yerda sizning HTML-
kod joylashgan»);

parent. frame2.document. close().

Ikkilamchi obyektlar. JavaScriptda ichki qurilgan obyektlarni
ko'rib chigamiz. Foydalanuvchi tomonidan yaratilgan obyektlar
va brauzerning obyektli modelini tashkil gilgan obyektlardan farq
gilib, ichki qurilgan obyektlar xohlagan kontekstda — xoh wu
Microsoft Internet Explorer yoki Netscape Navigator bo‘lsin —
chaqirilishi mumkin.

JavaScript tiliga bo'lgan asosiy talablarni belgilab beruvchi
ECMAScript (ECMAScript Language Specification, Standard
ECMA-262 ni garang) spetsifikatsiyasiga ko'ra tilda quyidagi
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obyektlar amalga oshirilgan boiishi kerak: Global, Object,
Function, Array, String, Boolean, Number, Math va Date.

Array, Boolean, Date, Function, Math, Number va String
ichki qurilgan obyektlarini ko'rib chigamiz.

Array obyekti

JavaScript tilida massivlarni yaratish uchun ichki qurilgan
maiumotlar tipi yo‘g, shuning uchun bunday masalalarni hal
gilishda Array obyektidan foydalaniladi. U massivlarni birlashtirish,
tartiblash va o'rin almashtirish uchun metodlarga ega, yana
massivning oichamini aniglash imkoniyati ham mavjud.

Massiv — bu nomi va tartib ragami (indeksi) bo'yicha
chagiriladigan giymatlarning tartiblashgan to'plamidir. Masalan,
dasturda har biri o'z tartib ragamiga ega bolgan xabarlar to‘p-
lami —allMsg dan tuzilgan massivni yaratish mumkin. Shunday
gilib, allMsgfO] — birinchi xabar, allMsg[ 1] — ikkinchi xabar
boiadi.

Array obyektini hosil gilish uchun ikkita bir-birining oinini
olishi mumkin bo'lgan metodini qo'llash mumkin.

New konstruktorini chagiring va massiv oichami (undagi
elementlar soni)ni bering. Massivni to'ldirish keyinroq ro'y beradi.

Quyidagi misolni koiib chigamiz:
<html>;
<head><title> JavaScript sinovi.</title>;
<script language=»JavaScript»>;

// yangi massiv yaratish;
allstr = new Array(5);
/1 massivni toidirish;

allStr[0] = «Xabar Nolx;
allStr| 11 = «Xabar No2»;
allStr[2j = «Xabar Ne3»;
allStr[3] = «Xabar No4»;
allStr[4] = «Xabar Noe5»;

/1 massiv elementlarini tasvirlash uchun funksiya:
function showMsg(ndx);

{alert(aIIStr[nde);
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</script>

</head>;

<-— Hujjat yuklanishida Ne4 xabarni ko‘rsatish —>
<body onLoad=«showMsg(3);»>

</body>;

</html>.

Yuqorida keltirilgan misolda 5 ta elementdan tashkil topgan
massiv yaratiladi, keyin u toidiriladi.

New konstruktorini chagirasiz va massivning barcha element-
larining giymatlarini berasiz. Massiv oichami bu holda oshkora
holda ko‘rsatilmaydi.

Quyidagi misolni ko‘ramiz:

<html>;

<head><title> JavaScript sinovi.</title>;

<script language=»JavaScript»>;

/! yangi massivni yaratish va uni toidirish;

allStr = new Array («Xabar Nel», «Xabar Ne2», «Xabar Ne3»,
«Xabar Ned», «Xabar Ne5»);

/1 massiv elementlarini tasvirlash uchun funksiya:

function showMsg(ndx);

alert(allStr[ndx]);

Fo
</script>;
</head>;
<-— Hujjat yuklanishida Ne4 xabarni ko‘rsatish —>;
<body onLoad=«showMsg(3);»>
</body>;
</html>.

Bu yerda massiv elementlarining giymatlari new konstruktorini

chagirish vaqtidayoq bevosita beriladi.

Savol va topshiriglar

1 Metod nima?

2. Xossa nima?

3. Hodisa nima?

4. Ularga misollar kehiring va tushuntiring?



Xl BOB
FLASH DASTURI HAQIDA

Flash — Web-sahifalaridagi animatsiyalar, bezaklar va boshqa
manbalarni o0z ichida saqlagan yuqori darajali dizaynlar yaratish
uchun mo'ljallangan dasturiy vosita hisoblanadi. Flash dasturi
vuqori darajadagi imkoniyatlari mavjud bolgan texnologik vositalar
suasiga kirib, uni bir so‘z bilan Flash texnologiyasi deb atashimiz
mumkin. Flash texnologiyasi yordamida animatsiyalar, Web-saytlar
v.i ular uchun bannerlar, har xil multimediali prezentatsiyalar
yaratish mumkin. Flash texnologiyasi yordamida yaratilgan turli
loyiha va mahsulotlari — har doim harakatni yorqgin aks ettirib,
undagi tovush va video koiinishlar Internet loyihalarida harakatliligi
bilan ajralib turadi. Shuning uchun bu texnologiya yordamida
sayilar yaratish imkoniyati juda yuqori. Lekin Flash texnolo-
ttiyasining Internet tizimida ishlashda ayrim kamehiliklari mavjud.
lumladan [9, 15]:

1. Flash elementlarini saytda tasvirlab berish uchun, brauzerda
Flash-player o'rnatish zarur. Internet Explorerda esa dastlabki
oinatishdan keyin Flash-player o‘rnatiladi. Agarda siz boshga
biauzerlarni qollaydigan boisangiz, u holda Flash-playerni
0'matishga to'g'ri keladi.

2. Flash-saytlari HTML saytlariga qaraganda katta hajmni
egallaydi, shuning uchun ularning yuklanishi birmuncha sekin.

Flash-texnologiya, ko‘pincha, reklama magsadida qoi-
laniladi, shuning uchun informatsion portallarda qoilashga tav-
siya qilinmaydi. Chunki bunday portallar hajmi juda kattalashib
ketadi.

4. Flash-saytni yaratish biroz mehnat talab giladi. Shuning
uchun ham bunday saytlarning narxi, HTML-saytlar narxiga
garaganda ancha yuqori baholanadi.

Ayrim hollarda juda chiroyli saytlar o'zining tashrif buyuruv-
chilarini vaqgtning hisobiga yo'qotadi. Ya’ni, sayt kompyuter ekra-



nida toliqg tasvirlanib boigunga qadar ketgan vagtning evaziga.
Ammo bunday saytlar har ganday foydalanuvchini o‘zining yuqori
darajali grafikasi, ko'pgirrali imkoniyatlari, rang-barangligi bilan
foydalanuvchilarning asosiy gismini yo'qotgani yo‘q. Natijada Flash
dasturi. —Web ishlab chiquvchilar orasida o°‘zining keng gamrovli
o'rniga ega bo'lib bormoqda.

Flash usulida tayyorlangan prezentatsion saytlar yuqori dara-
jadagi grafik almashinuvlar, boy interfaol g'oyalari va rasmlarning
yuklanish tezligi yaxshiligi bilan tashrif buyuruvchilarda katta
taassurot qoldiradi. Bundan tashqgari harakatlanuvehi panellar, dina-
mik harakatlar, sinxron tovushli kliplar ham har ganday foyda-
lanuvchining diggatini o‘ziga tortadi. Siz hattoki informatsion sayt
yaratayotgan boisangiz ham, flash-texnologiyani gisman qoilash
yoli bilan ham, tashrif buyuruvchilaringiz uchun yaxshi taassurot
goldiradigan Internet resurs yaratishingiz mumkin.

Umumiy ma'lumol va yordamchi jihozlar

Flash dasturi bilan tanishishni boshlaymiz. Bu yerda roliklar
ustida ish olib boradigan oynani ko'rish mumkin, shuningdek,
uskunalar paneli va bir necha yordamchi panellar mavjud. Bu
yordamchi panellar obyektlarning turli xossalarini tanlashga yordam
beradi (masalan, rang, qalinligi va kontur ko‘rinishi va boshga
xususiyatlar). Flash dasturi boshga dasturlar kabi o'zining
yorliglga ega.

Savol va topshiriglar

1 Flash ganday lip dasturlarga kiradi?

2. Flash dasturidan nima magsadlarda foydalanish mumkin ?

3. Flash texnologiyasi}}i Internet tizimida ishlasliining ganday kamchiliklari
mavjud?

4. Flash saytlari oddiy saytlardan nimasi hilan farglanadi?

11.1. Flash MX dasturining oynasi gismlari

Flash dasturi oynasi bir nechta gismdan iborat. Ular bilan
tanishib chigamiz. Dastur oynasining asosiy gismlaridan biri dastur
ish maydonidir. Ish maydonida biz obyektlarni chizish, tahrirlash,
harakatlantirish imkoniyatini amalga oshiramiz. Undan yuqorida
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esa vagt diagrammasi voki vaqt shkalasi (timeline) joylashgan
(11.1-rasm) [17, 18].
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11.]-rasm. Flash dasturi oynasining ko'rinishi.

Uskunalar paneli

Uskunalar paneli rasmda ko‘rsatilgandek, to‘rt gismdan iborat.
Yuqoridagi gismida Tools (uskunalar) obyektlarni yasash (chizish)
va ularni transformatsiyalaydigan uskunalar joylashgan. Keyinroq
ular bilan batafsil tanishib chigamiz. Keyin Viev (Bug) uskunalar
paneli keladi: unda qo‘l (Hand tool) rasmi va lupa (Zoom tool)
uskunalari boladi.

Bu uskunalar boshga dasturlarda ham tez-tez uchrab turadi.
Qo‘l uskunasi yordamida ishchi sohani ko'chirish mumkin. Lupa
uskunasi yordamida kattalashtirsa yoki kichiklashtirsa boladi
(kichraytirish uchun ishchi sohada ALT tugmasini bosish kerak).
Bu uskunalar fagat rolik tasvirini boshqgaradi va uning mazmuniga
ta’sir o‘tkazmaydi.

Dastur oynasining navbatdagi gismi.

Sarlavha qatori: dastur nomi va faol fayl nomini tasvirlab turadi.
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Dasturning gorizontal menyu gatori

Flash MX dasturining gorizontal menyu qatori quyidagi ko'ri-

nishga ega:

Menyu qatori quyidagi menyulardan iborat: File, Edit, View,
Insert, Modify, Text, Control, Window, Help. Endi menyulardagi
asosiy buyruglar ketma-ketligi, ularning vazifalari va ularning mos
funksional tugmalari bilan tanishib chigamiz- (11.1; 11.2; 11.3;
11.4; 11.5; 11.6; 11.7; 11.8; 11.9-jadvallar).

New

Open

Close

Save

Import

Export Movie
Publish Settings
Publish Preview
Print

Exit

Undo
Redo
Cut

Copy
Paste
Clear
Duplicate
Select All

/ 1.1-jadval
File menyusi buyruglari
Buyruglar Tugmalar (Windows)
Yangi film yaratish <Ctrl>+<N>
Ochish <Ctrl>+<0>
Yopish <Ctri>+<W>
Saqlash <Ctrl>+<S>
Import qilish <Ctrl>+<R>
Eksport qilish <CtrI>+<Alt>+<Shift>+<8>

Nashr olchamlari <Ctrl>+<Shift>+<F12>
Nashrni ko'rish <F12>
Chop etish <Ctrl>+<P>

Dasturdan chigish <Ctrl>+<Q>

11.2-jadval
Edit menyusi buyruglari

Buyruglar Tugmalar (Windows)
Bekor qilish <Ctrl>+<Z>

Takrorlash <Ctrl>+<Y>

Qirgib olish <Ctrl>+<X>

Nusxa olish <CtrI>+<C>

Qo‘yish <Ctrl>+<V>

Tozalash <Backspace>, <Delete>
Aynan nusxa olish <Ctrl>+<D>

Hammasini belgilash <Ctrl>+<A>
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Deselect All
Cut Frames
Copy Frames
Paste Frames
Idit Symbols

(10to

Zoom In
Zoom Out
Magnification
100%

Show Frame
Show All
Outlines
Fast
Timeline
Work area
Rulers

Hide Edges
Hide Panels

Belgilanishni bekor gqilish

Kadrlarn
Kadrlard

Kadrlarn

Simvollarni tahrirlash

Buyruglar

Kadrga o
Masshtab
Masshtab

11.2-jadvalning davomi

<Ctrl>+<Sh

ift>+<A>

i girgib olish <Ctri>+<Alt>+<X>
an nusxa olish <CtrI>+<Alt>+<C>
i qo'yish <CtrI>+<Alt>+<P>

<Ctrl>+<E>

View menyusi buyruglari

'tish -

ni kattalashtirish <Ctrl>+<=>

ni kichiklashtirish

Kattalashtirish -

100%

Kadrni ko'rsatish

Hammasi

Konturlar

Tez
Vaqt diag

<Ctrl>+< 1>
<Ctri>+<2>

ni ko‘rsatish <Ctrl>+<3>

11.3-jadval

Tugmalar (Windows)

<Ctril>+<—> .

<CtrI>+<Alt>+<Shift>+<0>

<CtrI>+<Alt>+<Shift>+<F>

rammasi <Ctri>+<Alt

>+<T>

Ish maydoni
Chizg'ich
Qirrani bekitish

<CtrI>+<Shift>+<wW>
<CtrI>+<Alt>+<Shift>+< R>

<Ctrl>+<H>

Panelni bekitish

<Tab>

Insert menyusi buyruglari

Buyruglar

Convert to Symbol

New Symbol

Frame

Remove Frames

Simvolning holatini o‘zganirish
Yangi simvol
Kadr

Kadrlarni o'chirish
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11.4-jadval

Tugmalar
(Windows)

<F8>
<CtrI>+<F8>
<F5>

<Shift>+<F5>



Keyframe

Blank Keyframe
Clear Keyframe

Create Motion Tween

Layer ...

Scane ...

Document ...

Transform
Scale

Rotate
Frames

Lock
Unlock All

Group
Ungroup

Font
Size
Style
Align

Scrollable

Bog‘langan kadr

Bo‘sh bog'langan kadr
Bog‘langan kadrni o'chirish

Harakat hosil qgilish

11.4-jadvalning davomi

<F6>\
<F7>
<Shift>+<F6>

1J.5-jadval

Modify menyusi buyruglari

Buyruglar
Qatlam parametrlari
Sahna parametrlari
Hujjat parametrlari
Ko‘rinishni o'zgartirish

0 ‘Ichamni o'zgartirish uchun
belgilash

Burish
Kadrlar ustida amallar
Bekitish (qulflash)

Bekitish (qulflash)ni bekor
gilish
Guruhiash

Guruhni bo'laklash

tugmalar (Windows)
<Ctri>+<F>
<Ctrl>+<M>
<CtrI>+<Alt>+<Shift>+<C>

<Ctri>+<Alt>+<S>

<Ctri>+<Alt>+<L>

<CtrI>+<Alt>+<Shift>+<L>

<CtrI>+<G>

<CtrI>+<Shift>+<G>

/ 1.6-jadval

Text menyusi buyruglari

Buyruglar
shriftni o'zgartirish
shrift o'lchamini o'zgartirish
shrift stilini o‘zgartirish
matnni tekislash

markerni o'rnatish
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tugmalar (Windows)

<Ctrl>+<Shift>+<B>

<CtrI>+<Shift>+<I>

<CtrI>+<Shift>+<C>



Play
Test Movie

Test Scene

New Window
Toolbars
Tools

Timeline

Properties

Actions

Movie Explorer

Library

What's new
Lessons
Using Flash

Samples

11. 7-jadval

Control menyusi buyruglari

Buyruglar
ijro etish
filmni ko‘rish

salinani namoyish qilish

tugmalar (Windows)
<Enter>
<Ctrl>+< Enter>

<CtrI>+<Alt>+<Enter>

11.8-jadval

Window menyusi buyruglari

Buyruglar
yangi oyna
Panellar
uskunalar

vaqt diagrammas

tugmalar (Windows)
<CtriI>+<Alt>+<N>
<Ctri> + <Alt>+<!>

i <Ctrl>+<K>

belgi xususiyatlari,

boshgaruv elementlar

paneli

Protseduralar

Kutubxona

flimlarni boshgaruvi

<Ctril>+<T>

<Ctri>+<Alt>+<A>
<Ctri>+<Alt>+<M >
<Ctrl>+<L>

11.9-jadval

Help menyusi buyruglari

Buyruglar
Yangi imkoniyatlar
Flash bo'yicha darslar
Yordam ma’lumotlari

Flash faylga misollar

tugmalar (Windows)

Fl

Buyruglardan foydalanishni tegishli bolimlarda batafsil ko‘rib

chigamiz.

Ish maydoni ustida vaqt diagrammasi

Vaqgt diagrammasi

(Timeline) paneli

joylashgan. Vaqt diagrammasi, filmning aniq sahnalashtirilishiga
xizmat giladi. U yaratilgan qatlamlarni alohida-alohida sahnaga
yozib qocyishni ta’minlaydi.

Sahnada namoyish qilinadigan
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obyektlarning o'zgarishi ketma-ketligini ifodalaydi. Vaqgt diagram-
masi shuningdek, animatsiya yaratishda, film interfaol elementlari
xatti-harakatini belgilashda asosiy uskuna hisoblanadi. Vaqt
diagrammasi murakkab tuzilishga ega boiib, ko‘p sonli boshqgaruv
elementlaridan iborat. Vagt diagrammasi panelida quyidagi umumiy
elementlar berilgan:

e filmning mavjud sahnasi uchun gatlamlar ro'yxati (ustma-
ust ustun ko'rinishida) ko‘rsatilgan. Qatlamlarning nomi va
atributlari ko‘rsatilgan;

e vaqt diagrammasi har bir gatlam uchun kadrlar shkalasidan
iborat;

« vaqt diagrammasidagi kadrlarning formatini o'zgartirishning
yigina menyusi;

e filmning ayrim parametrlarini ifodalaydigan vaqt diagram-
masidagi holat gatori mavjud.

Vaqt diagrammasining kadrlar shkalasi bilan tanishib chigamiz.
Shkala sahnaning barcha gatlamlari uchun umumiy boiib, ammo
har bir gatlam o*zining kadrlar gatoriga ega. Unda kadrlar o'sish
tartibida nomerlangani tasvirlangan. Nomerlanish har 5 gadamda
berilgan boiib, kadrlarning har ganday formatida o‘zgartirib
boimaydi.

Vaqt diagrammasi koisatkichi (Play head) animatsiyaning faol
kadrini koisatadi. Qaysi kadr sichqoncha yordamida tanlansa, o‘sha
kadr ustida koisatkich paydo boladi. Koisatkich faol kadrning
nomerini koisatib turadi. Bu esa animatsiyaning tasvirlanayotgan
jarayonga sinxronligini ta’minlaydi.

Kadrlarni formatlash menyusidagi buyruglar kadrning katak-
chasini gorizontal bo'yicha oichamini belgilaydi:

e Tiny (mayda);

* Small (kichik);

* Normal (odatdagi);

e Medium (o'rta);

e Large (katta).

Boshgaruv elementlari paneli (Properties)
Yugorida boshgaruv elementlari panelida berilgan maiumotlarga
go‘shimcha ravishda quyidagilarni aytish mumkin:
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« matnli maydonda URL ish maydoni matnli gismini
belgilaymiz va shu maydonda toliq Web-manzilni ko‘rsatamiz (URL
— Universal Resources Locator). Bogiangan resurs uchun siz
haqiqiy giperhavolaga ega bo'lasiz.

Boshga vizual tahrirlagichlardan fargli tomoni, gipermatn
namoyish vaqtida ostiga chizilgan shrift bilan emas balki, shtrixli
chiziqg bilan beriladi.

Flash mexanizmida giperhavola hosil gilishning ikkita kamchiligi
bor: birinchidan, URL noavtomatik (qo'lda) yol bilan kiritiladi va
ikkinchidan, Flash URLning hatto lokal fayllar uchun anigligini
tekshirmaydi;

Target (LleneBoii) atribut; u resursni gqanday brauzer oynasida
namoyish qilinishini (yuklanishini) ko‘rsatishda qoilaniladi
(ko'rsatilgan URL bo'yicha chagirilgan resursni). URL maydoniga
hech bolmaganda bitta simvol Kiritilgandan keyin ro'yxat faol-
lashadi, ya'ni unga murojaat qilish mumkin. Ro'yxat quyidagi
variantlardan iborat (ular HTML tilining TARGET atributi giymat-
lari bilan o'xshash):

* blank — chagirilayotgan hujjat har doim yangi oynada
yuklanadi (asl oynaning o'zida emas);

» _self — chagqirilayotgan hujjat xuddi shu oynaning o'zida
yuklanadi (gaysiki bogianish o'matilgan oynaning o'zida);

» _parent - chagirilayotgan hujjat bosh oynada yuklanadi;
agar bu oyna bosh oynaga ega bolmasa, u holda yuklanish xuddi

self ko'rsatkichidagidek boladi;

» J°P — chagirilayotgan hujjat eng yugori gismdagi oynada
yuklanadi (agar ushbu oynaning o°‘zi eng yuqori gismda bolsa, u
holda _self ko'rsatkichdagidek yuklanadi).

Selectable (Bbigensiemblid) tugmasi; bu tugma xuddi bayrog-
chadek qoilaniladi: tugmani bosish bilan matnga tegishli
xususiyatlar panelini o'rnatish yoki aksincha o'rnatilgan bolsa
uni bekor giladi.

Change Direction of Text (matn yo'nalishini o'zgartirish)
foydalanuvchi menyuni ochib matnning yo'nalishini tanlab olishi
mumkin: gorizontal yoki vertikal. Menyu 0'z ichiga quyidagi uchta
buyrugni oladi:

» Horizontal (FopnsoHTans);
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Vertical, Left to Right (BepTtukanb, chapdan (Vngga);

Vertical, Right to Left (Beptukanb, oiigdan chapga).

Matnning vertikal vo‘nalishini o'rnatishda formatlashning
tugmalar tarkibi o‘zgaradi va undan tashgari Rotation faollashadi:

« Rotation (burish) tugmasi bayroqcha vazifasini bajaradi va
matndagi simvol joylashuv holatini o°‘zgartirishni ta’minlaydi.

» Use Device Font belgisi —agar belgi o ‘rnatilgan bolsa, Flash-
pleerda .filmni namoyish qgilish mobaynida o'quvchining brauzeri
uchun o‘rnatilgan shriftlar qoilaniladi. Bu film fayli oichamini
kichravtiradi va kichik shriftning qulay o‘gilishini ta’minlaydi.

Xususiyatlar paneli o'ng chegarasi yaginida Format (®opmart)
tugmasi joylashgan. Uni bosish bilan, gqo'shimcha mulogot oynasi
ochiladi va undan foydalanib matn maydonini formatlash
parametrlarini o'rnatish mumkin.

Bu oyna toilta matnli maydondan tarkib topgan:

* Indent —yangi gator uchun abzatsning oichami (pikselda);

e Line Spacing —yon-atrofdagi qatorlar bilan joylashuvi (satrlar
orasidagi interval); vertikal matnlar uchun bu parametr matnning
ustunlari orasida beriladi;

e Left Margin (chap maydon) — matn maydonining chap
chegarasi va gatorning birinchi simvoli orasidagi masofa;

« Right Margin (o'ng maydon) — matn maydonining o'ng
tomon chegcrasi va gatorning oxirgi simvoli orasidagi masofa.

Format Option muloqot oynasi matn maydonining har ganday
koiinishi uchun oiinli.

Ish maydonining quyi gismida Properties paneli joylashgan.

Dasturning ish maydoni va uning
Ko ‘rsatkichlarini o*gartirish

Agar ishchi maydonida birorta ham obyekt tanlab olinmagan
boisa yoki umuman mavjud bolmasa, u holda boshqgaruv paneli
xossalari filmning umumiy parametrlarini koisatadi. Qandaydir
obyektni olsangiz uning formati avtomatik ravishda o'zgaradi.
Bunda Properties paneli quyidagi elementlardan tashkil topgan
boladi:

 Document (AokymeHT) matn maydoni, tahrirlanadigan fayl
nomi tasvirlanadi;
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» Size (Pasmep) tugmasi, ish stoli oichamini tasvirlab beruvchi
tugma;

e Publish (My6nunkauna) tugmasi; uni bosish bilan avval
oinatilgan parametrlar asosida film nashrini boshlaydi;

» Background (@®oH) tugmasi; uni bosish bilan filmning fon
rangini tanlash pAlitrtf oynasi hosil boladi. Shu oynadan filmning
kerakli foni rangi tanlab olinadi;

» Frame Rate (CkopocTb KagpoB) matnli maydon, animatsiya-
ning kadrlar almashish tezligini belgilaydi;

« ? (sol'oq) belgisi tasvirlangan tugma HTML-formatidagi
kontekstli maiumotnomani chaqirib beradi.

Yulduzchalar tasvirlangan tugma. Bu* tugmani bosish bilan
Accessibility (JocTynHocTb) panelini ochiladi. Bu panel filmning
barcha elementlari uchun qgo‘shimcha xususiyatlarni o'rnatishga
moljallangan. Ish maydoni oynaning butun markaziy qismini
egallaydi. Ish maydonida obyektlar ustida har ganday tahrirlash
ishlarini amalga oshirish mumkin. Fagatgina montaj stolining te-
gishli kadriga obyektlar mos kelsa magsadga muvofiq boladi. Ish
maydoni keng bolishidan maqgsad:

» sahnadan tashgari ishlarni bajarish;

» obyektni sahnaga kirishidan oldin yoki chigib ketgandan
keyingi holatlarni hosil gilish uchun zarur boiadi;

» ish maydoni ostida unga tegishli uskunalar paneli joylashgan.
Unda quyidagi interfeys elementlari joylashgan:

 strelkali tugma butun sahnani tahrirlash rejimiga qaytishni
ta’minlaydi; agar siz alohida simvol ustida tahrirlash rejimida
ishlayotgan boisangiz, tugma faollashadi;

e tahrirlanadigan sahna nomli matnli maydon;

e sahnani tanlash tugmasi; bu tugmani bosish bilan film
sahnalaridan tashkil topgan ro'yxatii menyu ochiladi;

e simvolni tanlash tugmasi; bu tugmani bosish bilan film
tugmalaridan tashkil topgan ro'yxatli menyu ochiladi;

* masshtab, uning yordamida ish maydonini tasvirlash
masshtabi tanlanadi.

Ish maydonining ixtiyoriy joyida «sichqon»cha o'ng tugmasi
bosilsa, ish maydonining parametrlarini o'zgartirishga moljallangan
buyruglar to'plamini o‘z ichiga olgan kontekstli menyu ochiladi.
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Bu menyu hammasi bo'lib, yigirmaga yaqin buyruglarni o'z ichiga
oladi.
Filmning sahnalari bilan ishlash oynasi 11.12-rasmda keltirilgan.

77.12-rasm.
Scene paneli.

Uning yordamida siz quyidagi imkoniyatlarga ega bo'lasiz:

» filmning sahnalari ro'yxatini ko'rish; sahnalarning filmda
namoyish gilinish ketma-ketligi;

e filmning ro'yxatidagi har ganday sahnasiga o'tish;

e tanlangan sahnadan nusxa olish (asl sahnadan keyin nusxa
hosil bo'ladi);

* yangi (bo'sh) sahna qgo'shish (tanlangan sahnadan keyin
bo'sh sahna go'shiladi);

« tanlangan sahnani o'chirish.

Ish maydoni ko'rsatkichlarini o'zgartirish

Flashda ish maydoni ko'rsatkichlarini o'zgartirish uchun Modify
menyusidan Document Properties buyrug'i beriladi. Xuddi shu
vazifani ish maydoni ustida sichqonchaning o'ng tugmasini bosib
kontekstli menyudan Document Properties buyrug'i tanlanadi.
Natijada rasmdagi Document Properties muloqot oynasi hosil
bo'ladi. Bu oynadan foydalanib, ish maydonining bo'yi (height),
eni (width) peksillarda ko'rsatiladi. Ish maydoniga quyiladigan rang
Background Colorni tanlash orgali o'rnatish, shuningdek, kadrlar
almashish chastotalarini (Frame Rate) belgilash mumkin.

Flash MXning oynalari bilan batafsil film yaratishni tegishli
bo'limlarida tanishib chigamiz.

FLASHda kutubxona bilan ishlash
Flash dasturida kutubxonadan foydalanib, quyidagi funksiya-
larni bajarish mumkin:
e import va hosil gilinadigan simvollarning avtomatik ravishda
film kutubxonasiga qo'shilishi;

334



o fayllar tizimining butunligini nazorat qilish va avtomatik
kuzatuv;

¢ simvollarning nomlari bir xillarini yo'qotmaslik;

e to'g'ridan-to'g'ri manipulyatsiya qilish texnologiyasi asosida
yangi simvollar yaratish (drag-and-drop).

Kutubxona oynasida simvollar bilan ishlashning ko'pgina imko-
niyatlari fagat kontekstli menyu orgali amalga oshiriladi. Masalan,
simvolning nusxasini hosil qilish uchun, kontekstli menyudan
tegishli buyrugni berish kifoya.

Kutubxonaning yangi ko'rinishlari
Flash MXda ikki ko'rinishga bo‘lingan kutubxonalar mavjud
(Shared Library):
Author-time — kutubxonasi, simvollar gayta ishlash vaqti
bo'yicha boflingan;
Rim-time —qo'yilgan vaqgti bo'yicha boMingan kutubxona.

Savol va topshiriglar

/. Dastur oynasi nechta gismdan iborat?

2. Dastur oynasining vaqt diagrammasi nima vazifani bajaradi?
Uskunalar paneli nima vazifalarni bajaradi?

4. Dasturning kutubxonasi ganday imkoniyatlarga ega?

Dasturning ish maydon ko Tsatkichlari ganday o *~gartiriladi?

6. Dasturning menyu gatori ganday menyulardan iborat?

o

11.2. Flash MXda gatlamlar bilan ishlash

Boshga dasturlarda bo'lgani kabi Flashda ham animatsiyalar
hosil qilishda yangi obyektlar yaratilib, ularni alohida harakat-
lantirishga to'g‘ri keladi. Flashda ushbu imkoniyatni ta’minlab
berish, ya’ni obyektlar ustida ishlash, ularga alohida harakatlar
biriktirish uchun qatlamlardan (cnom — layer) foydalaniladi.
Soddaroq qilib aytganda, har bir obyek