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SO‘ZBOSHI ..

- Respublikamiz maktablari, o‘quv yﬁrtlari va muassasalarini
kompyuterlashtirish keng yo‘lga qo‘yilmogda. Biroq davlat tilida

* yozilgan va informatika asoslariga doir adabiyotlar yetarli emas. Kam

nusxadagi ayrim qo‘llanmalarni hisobga olmaganda, bu sohaga oid
kitoblar deyarli yo‘q. Bu muammo, tabiiy, mavjud kompyuterlardan
samarali foydalanishda, informatikaga va kompyuter grafikasiga oid
bilimlarni keng omma orasida yoyishda giyinchiliklar tug‘diradi. Ayni

‘paytda shuni tan olish:lozimki, programmalashtirishga oid universal

— maktab o‘quvchisidan aspirantgacha, . muhandisdan hisobchigacha -
ma’qul bo‘ladigan kitob . yaratish mushkul. Shuni- nazarda tutib,

~ kompyuter grafikasi bilanishboshlovchilaruchun yetarlima’lumotlarni
o'z ichiga olgan ushbu o‘quv qo‘llanma yuqorida aytilgan ehtiyojni
" ma’lum darajada qondiradi. Tajriba shuni ko‘rsatadiki,- kompyuter

grafikasi bilan ishlashni. o‘rganishni boshlagan foydalanuvchilar

ShEHM qurilmalarining tuzilishi - bilan . tanishmasdan- turib o ‘z

bilimlarini musta-qil chuqurlashtira olmaydilar. '
Kompyuter grafikasi geometrik-jismlar, shakl va tamoylllarnmg

- matematik modellari hamda ulamx namoyish etish usullarl to‘g‘risidagi

fan sifatida qaralishi mumkin. .

Kompyuter tasvirlariga bo‘lgan qiziqish ularda Juda katta
hajmdagi ma’lumotlar saqlanishi bilan izohlanadi: tasvirlarni yaqqol
namoyish - etish imkoniyati mavjud bo‘lib, ularni tahlil etish uchun
axborot texnologlyalan sohasida maxsus bilimlar talab qilinmaydi.

Kompyuter grafikasi ‘mustaqil yo ‘nalish sifatida XX asrning
60-y111ar1da paydo bo‘ldi va maxsus amaliy dasturlar paketi ishlab

_chiqildi.- O‘sha 'paytda - kesmalar yordamida . chizish, ko‘rinmas
chiziqlarni o‘chirish, murakkab sirtlarni akslantirish usullari,
soyalarni shakllantirish, yoritilganlikni hisobga: olish tamoyillari
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ishlab chiqilgan edi. Bu yo‘nalishdagi ilk ishlar vektorli grafikani
rivojlantirishga ya’ni, chiziqlarni kesmalar orqgali chizishga
yo‘naltirilgan edi. 70-yillardan boshlab nazariy va amaliy ishlarning
aksariyati fazoviy shakl va obyektlarni o‘rganishga qaratildi.

Bu yo‘nalish uch o‘lchovli grafika (3D) nomi bilan ataladi. Uch

-o‘lchovli tasvirlarni modellashtirish ‘fazoning va jismlarinnig uch -

- o‘chovliligini, kuzatuvchi va yoritish tanbalarining joylashishini -
hisobga olishni talab étadi. Murakkab sirtlarni akslantirish,
relyeflar va ularning yoritilganligini modellashtirish bilan bog‘liq
masalalarning paydo bo‘lishi uch o‘lchovli grafikaga bo‘lgan
ehtiyojni yanada oshirdi.

90-yillarda kompyuter grafikasining qo‘llanish sohalari ancha
kengaydi, ya’ni uni keng tatbiq qilish imkoniyatlari paydo bo‘ldi.
Natijada - kompyuter grafikasi faoliyati dasturlash va kompyuter
texnikasi bilan bog‘liq bo‘lmagan mutaxassislarning ish vositasiga
aylandi. Kompyuter grafikasining yangi yo‘nalishlaridan biri haqiqiy
tasvirlarni shakllantirishning uslub va tamoyillarini ishlab chiqishga
bag‘ishlangan. Bu tamoyillarga ko‘ra tasvirlarni bevosita' kuzatish
yoki optik qurilmalar yordamida ro‘yxatga olish imkoniyati mavjud
bo‘lishi -kerak. Shunday tasvirlarga ehtiyoj dizayn, arxitektura,
reklama va boshqa sohalarda paydo bo‘ldi. EHMlar funksional
imkoniyatlarining kengayishi kompyuter grafikasining rivojlanishiga
asos yaratdi va tasvirlar animatsiyasini ta’minlovchi tizimlar
yaratilishiga olib keldi. Bunday t121mlammg quyxdagl uchta guruhm

* ajratish mumkin:
~* kimyo, tibbiyot, astronomiya va boshga sohalardag1 jarayon- |

larni ko‘rgazmali namoyish etish;
+ harakatdagi holatlar tasavvurini (imitatsiya) paydo etuvch1
tizimlar (kompyuter o‘yinlari va boshqalar);
* kino va televideniya uchun tasvirlar tayyorlovchi tlzxmlar ,
- Aynan shu yo‘nalishlarda kompyuter grafikasini rivojlantirishda
a5051y qiyinchiliklarga duch kelindi. Ular uchun modellaming yugqori
aniqligidan tashqari EHM 1mkomyatlar1ga ham yuqori talablar
qo‘yiladi.

- Kitobxonlar e tlbonga taklif etllayotgan ushbu o‘quv qo‘llanmada

kompyuter graﬁkasmmg '

» Nugqtali (rastrli);
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e Obyektll (vektorli); - . ‘
* Fraktal turlari haqida boshlang ich tushunchalar keltirilgan.
‘Ushbu o‘quv qo‘llanmani tayyorlashda katta yordam berganlari
uchun Buxoro Ozig-ovgat va yengil sanoat texnologiyasi instituti
«Informatika va axborot texnologiyalari» kafedrasi o‘gituvchilari
Kozimova Gulbahor Xasanovna, Sariyev Rustam Bobomurodovich,
“kafedra dotsenti va Buxoro viloyati Peshku tumani «Sanoat»’ kolleji
«Informatika» kafedrasi filiali mudiri Mo‘minov Sh.X. ga katta
minnatdorchiligimizni bildiramiz. -




KOMPYUTER GRAFIKASI NIMA

v «Kompyuter graﬁkasz»nmg ng/'ormaswn Jamzyatdagz aha-
miyati, roli va o‘rni. _

~ «Kompyuler grafikasinning «Informatzka» sohaszdagt boshqa
fanlar bilan o‘zaro aloqasi. «Kompyuter grafikasi» kursining
predmeti, mazmuni va vazifalari.

«Kompyute’r grafikasi»ning informatsion
Jamlyatdagl ahamlyatx, roli va o‘rni -

Fan va texmka taraqq1yot1 Jamlyatlmlzm informatsion jamiyatga
aylantirdi. Bu jamiyatda faoliyat ko‘rsatuvchilaming aksariyat qismi
axborotlamni ishlab chiqarish, saqlash, qayta ishlash va amalga oshirish
bilan banddirlar. Bunday ishlamini zamonaviy kompyuterlarsiz
amalga oshirish qiyin. Ulardagi ma’lumotlarni gayta ishlash mashina
grafikasi yordamida amalga oshirish foydalanuvchiga katta qulayliklar
tug‘diradi.

VMashina grafikasi deganda obyektlarmng hajm modellarini yaratish,
saglash, ishlov. berish va EBMlar yordamida ulamni namoyish etish
tushuniladi. Kompyuter grafikasi yangi informatsiontexnologiyalarorasida
to‘xtovsiz rivojlanib borayotgan yo*nalishlardan biri hisoblanadi. Bunday
rivojlanish texnika sohasida ham (grafika stansiyalari), dasturiy vositalar
sohasida ham ko‘zga tashlanmoqda. Ular videofilm kadrlari bilan sifat
bo‘yicha taqqoslashga loyiq haqiqiy, hajmli harakatlanuvchi tasvirlami
yaratishga imkon beradi. Bu dasturly mahsulotlar reklamalar ishlab -
chiqaruvchi vositalar hisoblanib, san’at va multimediya texnologiyasi
sohalarida qo‘llaniladi. Bundan tashqari namoyish grafikasiga, geometrik
modellashtirishga, grafik interfeyslami loyihalashga, animatsiya
(harakatlanuvchi tasvirlar)ga va ko‘zga ko‘rinuvchi (vizual) harakatni
‘qurishga katta e’tibor berilmoqda.

Kompyuter grafikasi ilm va fanning barcha sohalarida, aqusa’
igtisodiy ko‘rsatkichlamni tahlil- qilishda muvaffaquath qo llamhshl
mumkin. ,

Kompyuter grafikasi dunyo fanida yangi fundamental fan hisob-
lanib, o*tgan asming 90-yillarida paydo bo‘ldi va ishlab chiqarishning
barcha sohasida kadrlar tayyorlab berishda o‘ziga xos ahamiyatga
egadir.
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Maxsus dasturlar yordamida xuddi bir varaq oq qog‘ozga qalam
yoki ruchka bilan har xil rasmlamni solish singari kompyuter ekranida
sichgoncha yordamida rasm chizish, ya’ni tasvir yasash, tuzatish va
ulami :harakatlantirish imkoni yaratildi. Bu-dasturlar rasm chizish
programmalari yoki graﬁk muharrirlar hxsoblamb ular. yordamlda
rasmning elementlari boshqarib boriladi. . o

Kompyuter . graﬁkasmmg juda tez nvoﬂamb borlshl va undagl
texnikaviy, dasturiy vositalarining yangilanib borishi ushbu kursni
hamisha takomillashtirishni, bu sohadagi yangi yo‘nalishlarni tinmay -
o‘rganib borishni taqozo etadi. Oxirgi yillarda bu sohada juda katta
o‘zgarishlar (siljishlar) yuz berdi, ya’ni 16 mindan ortiq rang va rang
turlarini o‘zida 'aksv ettira oladigan 'displeylar, grafik axborotlarni
(paper part) kirituvchi moslama — skanerlar, grafik ish stansiyalari; -
dasturiy vositalar sohasida esa haqiqiy kompyuter dunyosini kashf
q11a oladigan amaliy dasturlar vu_]udga ke1d1 4

«Kompyuter graﬁkasmmng mformatlka sohasxdagl boshqa
fanlar bilan o‘zaro aloqasi. «<Kompyuter grafikasi» kursmmg
predmetl, mazmum va vaznfalarl

T .
‘ «K(ompyuter 'graﬁkasi» informatika sohasida o‘rganiladigan
kb‘pgina fanlar o‘quv rejalarining ajralmas qismi bo‘lib hisoblanadi.
Hozirgi vaqtda kompyuter grafikasi quyidagi: -
.« «Informatika va axborot texnologiyalari»
» «Informatika va dasturlash» '
* «Interaktiv dizayn «
.+ «lIgtisodiyotda informatsion tizimlar va texnologiyalar

« «Internet asoslari va E-mail (elektron pochta)»

+ «Kompyuter tarmoqlari» va boshqa kurslaming predmetl

’ ‘mazmuni va tarkibiy qismi hisoblanadi.

Berilgan ma’lumotlarni tahlil gilishda, olingan natljalarm
ko‘rgazmali tarzda ko‘rsatish va taqdimot (prezentasiya) uchun
materiallar tayyorlashda, tasvirlarni qayta ishlashda, yangi
murakkab kompozitsiyalar yaratishda -zamonaviy kompyuter
grafikasi keng qo‘llaniladi. Yugqoridagi sohalar bo‘yicha bilim
olish va uni amaliyotga tatbiq qlllshda «Kompyuter grafikasi»
fani qo‘l keladi.



Kursning vazifalari quyidagicha:"

o‘quvchilarda - hozirgi zamon kompyuter grafikasi bo* yxcha
nazariy va amaliy bilim ko‘nikmasini paydo qilish;
o‘quvchilarning hozugl zamon kompyuter grafikasi vositalarini

- va ularning ishlatilishini o‘zlashtirishiga erishish;

kompyuter grafikasining texnologik tuzilishini va har xil
tagdimot materiallarini tayyorlash va namoyish etishni
o‘rganish; -

kompyuter grafikasi rivojining o‘mni va hozirgi zamon holatini
bilish;

hozirgi zamon kompyuter grafikasidan o‘zining o‘quv sohasi
va professional faoliyatida foydalanishni bilish;

kompyuter grafikasining texnikaviy vosita zfm va zamonawy
programmalardan foydalanishni bilish.

Nazorat uchun savoIIar

1. Mashma grafikasi nima?

2. Kompyuter grafikasi fanining va21fa1ar1'7

3. Kompyuter grafikasining boshqa fanlar bilan bog‘lthgl haqxda nimalami
bilasiz?




KOMPYUTER GRAFIKASI XUSUSIYATLARI - }

v Zamonaviy ShK asosida elektron graﬁklar anzshmng asoszy ) |
elementlari va usullari, '
'\ Elektron grafiklar qurishning texnologik asoslarz Elektron |

- grafik tasvirlar qurishning zamonaviy usullari.

Zamonaviy ShK asosida elektron grafiklar
qurishning asosiy elementlari va usullari

Elektron grafikni tuzish va uni tushunish uchun grafika element-
lari ha’nosi va ularni turli holatlarda qo‘shishini o rgamsh muhim
hisoblanadi: s

Grafik yordamida -ifodalanadigan voqehklarm to‘g‘ri tushunish
uchun uni tashkil etuvchi hamma elementlarining to‘plami (shkala

- sarlavhalar va boshqalar) mavjud bo‘lishi lozim.
Tasvxrlashnmg grafik usuli yoki grafik til — bu fikmi ifodalashning
fazoviy tasvirlash yoki shartli ravishda tekxshkda aks ettmsh

- usullarining to‘plamidir.
- Grafik tasvirlashning namunalari — geometrik figuralar, turli
xaritalar, iqtisodiy analiz diagrammalari, korxonalammg tashkiliy-
| strukturaviy sxemalari va boshqalar bo‘lishi mumkin. :

‘ . Agqliy tasavvur va giymatlar to‘plamini ifodalovchi chizmalarni

tuzish jarayoni grafiklashtirish deyiladi, uning natijasi esa — grafika
deyiladi. Grafik shartli ravishda voqelikni yoki gandaydir jarayonni

| tasvirlaydi. Grafikada qo‘llaniladigan hamma belgilar g‘oyalar belgisi
- bo‘lib, uning ozi yaxlit holatda g‘oyalar to‘plamini ifodalaydi.
i - Grafika ikki elementga bo‘linadi: grafik qiyofa va eksplikatsiya.
Grafik qiyofa — chizmalar to‘plami bo‘lib, ular o‘zaro bog -
lanishlari bilan birgalikda tushuniladi.

. Eksplikatsiya — grafik obraz mohiyatini ochlb beruvchi shartli
~ belgilar to*plami. Grafik obraz — simvol, geometrik shakl ko‘rinishida
‘ bo*lishi mumkin. Shartli belgilar yordamida ifodalangan grafik obraz
| ma’nosi uning geometrik shakliga bog‘liq emas, sharoitga bog‘liq
| holda tushuniladigan obrazlar simvolli obrazlarga taalluglidir. Shartli -
belgilar qandaydir tushunchalar (simvollar) bilan puxta bog‘langan
bo‘lishi, aniq bir sohadagi belgilar to‘plami esa maxsus simvollar
| bilan ifodalanishi mumkin.
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Simvol ko‘rinishdagi . 1kk1 o‘Ichovli graﬁk obrazlar grafikani
tashkll etadi. -

. Geometrik ma’noga ega bo‘lgan va shu’ shaklda biror funksiya
yoki tengsizlikni ifodalovchi obraz geometrik grafika deyiladi.

Masalan,- iqtisodiy inflatsiya o‘sishini -ko‘rsatuvchi egri
chiziq funksiya-ko‘rinishda emas, balki iqtisodiy masala -sifatida
qgiziqarlidir. :

Grafik obraz butun son ko* nmshlda ifodalanishi mumkin.

Grafika eksplikatsiyasi uch qismga bo* linadi: geometrik, ideo-
grafik - va xususiylashgan. -

- -Ideografik eksplikatsiya — shartli belgllar ﬁgurall ChlZlqll fonli va
boshqalar (agar bu belgilar standartlash-tirilmagan bo‘lsa) ma’nosini
tushuntiradi, bu shartli belgilar grafika elementlariga aniq bir ma’no
bag‘ishlaydi. : . , :

Geometrik eksplikatsiya — koordinaa o‘qlari, tur, shkalalar,
masshtablar. Ular yordamida geometrik - qiyofalar . geometrik
xususiyatlarga ega bo‘ladi, chunki bu vositalar yordamida geometrik
yuzalar xossalaridan foydalaniladi. :

- Xususiylashgan eksplikatsiya — sarlavhalar tushuntmshlar (sonlar
va belgilar) bo‘lishi mumkin. ‘Tushuntirishlar grafikaning ushbu
bilimlar doirasida qanday joy egallaganligini ko‘rsatadi va til nuqtayi
nazaridan grafikaning eng zaruriy elementi hisoblanadi, chunki usiz
grafika hech ganday ma’no kasb etmaydi.. -

Eksplikatsiyadan tashqari graﬁkada qo ‘shimcha ma lumotlar
ham bo‘lishi mumkin: raqamli- ma’lumotlar, takrorlanuvchi
qiymatlar va hokazo. Graﬁkam gandaydir belgisiga ko‘ra guruhlash -
esa butun bir axborot to‘plami to‘g‘risida hukm chlqarlshga asos
bo‘ladi. : '

Berilgan axborotlarni xronologik ketma-ket11g1 bu211gan taqdlrda
grafikaning yaxlitlik taassuroti buziladi. =~

. Shunday : qilib grafika ~ bu maxsus, fikran yaxlit xayohy
g‘oyalarning -(ansambllarning) ikki o‘lchovli (yoki .uch o‘lchovli)
tasvirda ifodalangan grafik qiyofasi va uning eksplikatsiyasidir. .

Shartli belgilar grafik qurishning texnologik asosini tashkil etishi -
tufayli grafikada ishlatiladigan shartli belgilarni ko‘rib chiqgamiz.

Shartli belgilar — bular shunday chizmalarki, ular berilgan sifat
ko‘rsatkichlarini shartli belgilarda ifodalaydi. Bir xil tushunchalarni
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belgilashda - bir xil shartli belgilardan, turli‘tushunchalarni"ﬁelgi-
lashda turli belgilardan foydalaniladi. Natijada, to‘liq, shu bllan blrga
darajalangan giyofalar vujudga keladi:
.« figurali (harflar, raqamlar, ochiq va yopiq ﬁguralar sxematlk va
kartina ko‘rinishidagi tasvirlar); .
* chiziglar (nisbatlarni belgilash, aloga chiziqlari, geometrik
o‘Ichovlarni ko rsatlsh yo ‘nalishi, ko‘rinishi -va: bosh-
- qalar); : S SN SR
.+ fon belgilari — maydon va yuzalami rang bilan yoki shtrixlar
" bilan (ularning xususiyatlarini ko‘rsatish uchun) qoplash.
Shartli belgilar chizma yuzasida ma’lum bir tartibda joylashtiriladi.
Masshtabsiz grafiklarda belgilar erkin montaj, zonal va jadval to‘ri
- ko‘rinishida beriladi. Bu yerda graﬁkam yorq1n1asht1ruvch1 vosita
S1fat1da rangdan foydalaniladi.

- Zonal to‘ri — berilgan: maydonni bo‘laklarga bo‘lib, har bir
bo lakka maxsus qiymatni biriktirib qo‘yish. Har bir zona gorizontal
yoki vertikal polosa shaklida bo‘lib, 0‘z sarlavhasiga ega bo‘ladi.

. Jadval to‘ri — bu o‘zaro.kesishuvchi zonalarningrkombinatsiya-
sidan iborat. ‘ : . : o

. Grafiklar tuzishda, ya ’ni uning tcxnologlk asoslarini qurlshda
grafik muharrirda. chiqariladigan chizmalar sonini:ham nazarda
tutish kerak. Bu yerda qo‘yiladigan asosiy talab — grafik muharrir
tomonidan ko‘rsatiladigan kompleksning eng asosiy qism detallari
va soyasi birinchi navbatda, ikkinchi navbatda ikkinchi darajali
‘detallar, uchinchi navbatda yordamch1 detallar ko* rsatlladl va
hokazo.

* Grafikning yuklamasm1 kamaytmsh quyldagl usullar bllan amal ga
oshiriladi: -

1. Ketma-ket detallashtmsh usuli (bitta: graﬁk o mlga dastlabkxga
o‘xshash grafiklar seriyasini chizish);

2. Ulanish usuli (umumiy tizimga b1rlasht1r11gan va b1r necha turli

- nuqtalardan olingan tasvir); - o
* 3. Asosiy kontur usuli (umumiy konturga ega bo* lgan graﬁklar
seriyasini tuzish va har bir grafikka o z xaraktenga mos keluvchi
. chizmalar chizish); o
4. Oddiy solishtirish usuli (blr-bmga bog lig bo‘lmagan blroq bir
xil qoidalar asosida tu211gan grafiklarni to‘plash). : -
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Elektron grafiklar qurishning texnologik asoslari.
‘Elektron grafik tasvirlar qurishning zamonaviy usullari

Grafikaning texnologik asoslanm qunshda unmg ko* rkamllgml
ham nazarda tutish zarur.

Grafikaning ko‘rkamligini osh1ruvch1 va uning yuklamsh tezligini
kamaytiruvchi vositalardan biri bu rang berish usulidir. Lekin rang
grafikada aralash-quralashlikni keltirib chiqarmasligi kerak. Masalan, -
alohida regionlarda aholining zichligini yoki kasallik tarqalishi
grafikasini ifodalash, go‘yoki bu regionlar orasida uzviy bog‘liqlikni
ifodalagandek taassurot qoldiradi. Bunday holda ifodalanayotgan
giymatiga qarab bir xil rangni to‘q yoki och holatini 1sh1atlsh.
magsadga muvofiq bo‘ladi. -

Amaliy dasturlar paketlarmmg (ADP) keng tarqallshl shu b11an
asoslanadiki, tasvirni kommunikatsiya texnologiya vositasi sifatida
gabul gilish inson uchun tabiiyroq bo‘lib, bu usulda ham yetarli
aniqlikka erishish mumkin. ,

Mashina grafikasini passiv va interaktiv bo‘laklarga ajratish mumkin.
Bundan 20 yillar avval ulug® olimlani, san’at ustalarini, sportchilamni,
multiplikasion filmlar qahramonlarini (masalan, bo‘ri, quyon rasmlari),
Albert Eynshteyn rasmini alfavit raqamli chop etish qurilmalaridan
chiqarish keng tarqalgan edi. Bunda rasm ma’lum nuqtalarga bir xil
belgilami qog‘oz sathiga tushirish orqali, rang tafovuti esa ba’zi joylarga
shu belgilarni bir necha marta urib (to‘q rang), ba’zi joylarda bir marta
tushirib (och rang) hosil gilinardi. Tasvimi bunday usulda hosil qilish
passiv mashina grafikasiga tegishlidir.

Interaktiv mashina grafikasi. (IMG)da tasviming holati, umng
shakli, mazmuni, o‘lchamlari va rangi monitor ekranida interaktiv
qurilmalar yordamida dinamik ' ravishda uzluksm o‘zgartirilib,
boshgqarib turiladi. :

Zamonaviy shaxsiy kompyuterlarda hosil qlhnadlgan grafika-
larning barchasi amaliy jihatdan qaraganda interaktivdir. -

Passiv mashina grafikasiga planshetli va barabanli grafik quruvchi
qurilmalar, shuningdek printer, kino -va videokameralar yordamida
hosil qilinadigan tasvirlar kiradi. :

- Bu qurilmalar yordamida hosil gilinadigan tasvirga bevosita ta’sir
qilib bo‘lmaydi. Monitor qurilmasida tasvir hosil qilish jarayonini '
12
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swhqoncha klaviatura, . skaner qurllmalan yordamlda istagancha
boshqarish mumkin. :

. Yugqorida ko‘rib o‘tilgan hamma tasvir hosil qlhsh usullarining
umumiy jihati shundaki, ularda taswr raqamli prosessor yordamlda
hosil qilinadi. -

! Grafik tasvir hosil qilishning zamonaviy usullarl bllan yaxshiroq
tamshlsh uchun kompyuter grafikasining uch turda —rastrli (nuqgtali
yok1 pikselli), vektorli (obyektli), fraktal hosil qilinishini -ko‘rib
chigamiz. Bu uch turning asosiy farqi ekran yuzasida yorug‘lik
nuri haraktlanishining turlichaligidadir. Ulaming to‘la- fargi keyingi
mavzularda chuqurroq ko‘rib o“tiladi

Nazorat uchnn savollar .

1. Tasvxrlashmng graﬁk t111 mma?
2. Grafika necha elementga bo‘lmadx'7
3. Eksplikatsiyaning mohiyati nima?

4. Grafik qiyofa nima?
5. Passiv mashina grafikasi nima?

6. Interaktiv mashina grafikasi nima?
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FANNIN G TURLARI

\\/ Kompyuter grafikasining turlan, unmg turkumlart va har xil
ko ‘rinishlari. . : » :

v Kompyuter grafikasining texnik-dasturiy va mformalszon
asoslari hamda uning turkumlari, Co

\ Kompyuter grafikasidan foydalanishning asoszy qoulalarz va
uni qo ‘llash sohalari. :

' Kompyuter gr‘aﬁkasining turlari, uning turkumlari
va har xil ko‘rinishlari .

Kompyuter grafikasi uch turga bo‘linadi: rastrli grafika, vektorli
grafika va fraktal grafika. Ular bir-biridan monitor ekranida
-tasvirlanishi va qog‘ozda bosib chiqarilishi bilan farglanadi.

Rastrili grafika. Rastrrli grafikada tasvir nuqtalar (qog‘ozda),
piksellar (nuqtalar ekranda shunday deb ataladi) yordamida hosil
qilinadi. Tabiiyki, nuqtalar soni qancha ko‘p bo‘lsa (ular zich qilib
Joylashtmlsa), unga asoslangan rasm, shakl, grafik va hokazolar
shuncha aniq ko‘rinib turadi. Shu munosabat bilan ekranmng ruxsat
etish qobiliyati tushunchasi kmtllgan bo‘lib, unda gorizontal va
vertikal yo‘nalishlardagi nuqtalar soni muhim ahamiyatga ega vau
ekranning ruxsat etish imkoniyati deyiladi.

Odatda, bunday ko‘rsatkich 640x480, 800x600, 1024x768 yoki
bulardan yuqori piksellarda beriladi. Tasvir o‘lchovi ruxsat etish
qobiliyati bilan bog‘liqdir. Bu parametr dpi (dots per inch —nuqtalar
soni zichligi) bilan o‘lchanadi. Ekran diagonali 15 dyuymli (1
" duym=2,54 sm) monitorda tasvir o‘lchovi 28x21 sm ni tashkil giladi.
Buni hisobga olsak, 800x600 pikselli monitor ekranining tasvirlash
qobiliyati 72 dpi ga teng bo‘ladi. Demak, kompyuter xotirasidagi
rangli tasvir ko‘p joy olishini tushunish giyin emas. Misol uchun
10x15 sm 1i rasm taxminan 1000x1500 piksellardan iborat bo‘ladi.

Agar har bir rangli nuqtani tasvirlash uchun 3 bayt xotira
ishlatilishini hisobga olsak, bitta o‘rtacha kattalikdagi rasmning o‘zi
xotirada taxminan 4 min bayt joyni egallaydi. Bunday ma’lumot,
xususan, Internet sahifalarini yaratishda e’tiborga olinishi zarur.
Shuning uchun ham hozirgi kunda yaxshi multimedia dasturlarini,
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videoroliklarni yaratish uchun operativ xotirasi 128 Mbaytdan kam
bo‘lmagan va, mos ravishda, tezligi katta bo‘lgan kompyuterlardan
foydalanish maqgsadga muvofiq.

Demak, rastrli grafika bilan ishlash uchun yuqori unumli
kompyuter talab qilinadi.

Rastrli grafikaning kamchiligi sifatida shuni aytish mumkinki,
tasvirni mashtablashtirish (kattalashtirish, kichiklashtirish) jarayoni
natijasida nuqtalar o‘lchovi kattalashishi bilan tasvir aniqligi
yomonlashishi mumkin va hatto, tasvir tanib bo‘lmaydigan darajada
o‘zgarishi mumkin.

Rastrli grafika elektron (multimedia) va matbaa nashrlarida keng
qo‘llaniladi. Nashrlarda turli illustratsiyalarni yaratishda, odatda,
skaner orqali olingan raqamli foto yoki videokamera (hozirda
bunday fotoapparat va videokameralar keng tarqalgan) yoki rassom,
loyihachi tomonidan tayyorlangan tasvirlardan foydalaniladi. Shuning
uchun ham rastrli grafikada tahrir qiluvchi dastur vositalaridan keng
foydalaniladi. Bu dasturlar, odatda, tasvirlarning aniqroq ko‘rinishda
bo‘lishini ta’minlaydi.

Vektorli grafika. Vektorli grafikada tasvirning asosiy elementi
sifatida chiziq qaraladi. Chiziq sifatida to‘g‘ri chiziq yoki egri chiziq
olinishi mumkin. Rastrli grafikada bunday chiziqlar nuqtalar (piksellar)
yordamida yaratilsa, vektorli grafikada esa tasvirlarni yaratishda
nuqtaga nisbatan umumiyroq bo‘lgan chiziglardan foydalaniladi va
shuning hisobiga tasvirlar aniqroq ko‘rinishga ega bo‘ladi.

Vektorli grafikaning afzallik tomoni tasvirning xotirada kamroq
Joy olishidir, chunki bu holda xotirada joy chiziq o‘lchoviga bog‘liq
bo‘lmagan ravishda bo‘ladi. Buning sababi xotirada chizigning o‘zi
emas balki uni ifodalovchi formula yoki parametrlar saqlanishidadir.
Vektorli grafikaning ixtiyoriy tasviri chiziqlardan tashkil topadi va
oddiy chiziglardan murakkablari hosil qilinadi. Ko‘pincha vektorli
grafikani obyektga mo‘ljallangan grafika deyish mumkin. Chunki
bunda, masalan, uchburchak hosil qilish uchun 3 ta chiziq (kesma)
dan foydalanilsa, piramida hosil qilish uchun uni uchburchakdan
foydalanibgina hosil qilish mumkin. Vektorli grafikani hisoblanadigan
grafika deb ham atash mumkin, chunki tasvirni (obyektni) ekranga
chiqarishdan avval uning koordinatalari hisoblanadi va mos nugtalar
hosil gilinadi.
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Vektorli grafikaning matematik asosini geometrik figuralaming
xosslarini o‘rganish tashkil etadi. Ma’lumki, nuqta tekislikda 2 ta (x,
- y) koordinatasi bilan, to‘g‘ri chiziq kanonik ko‘rinishida y=hkx+b

(bunda k va b ixtiyoriy sonlar)da, kesma esa mos ravishda boshlang‘ich
va oxirgi nuqtasm1 berish bilan tasvirlanadi. Egri chlzlqlar ham mos
ravishda o°z tenglamalariga ega. :

Vektorli grafika asosan illustratsiyalar yaratish uchun
yo‘naltirilgandir. Vektorli grafika reklama agentliklarida, loyihalash
byurolarida, nashriyotlarda va boshqa joylarda keng qo‘llaniladi.

Vektorli grafika bilan ishlaydigan dasturlarga misol sifatida Ado-
be Ilustrator 7.0, Macromedia Freehand 8.0 va Corel Draw 5.0
larni keltirish mumkin.

Fraktal -grafika ham hisoblanuvchi graﬁka bo‘lib, uning vektor
grafikadan farqi shundaki, bunda hech qanday. obyektlar kompyuter
xotirasida saqlanmaydi. Chunki tasvirlar tenglamalar yoki ulaming
tizimlarida hosil gilinadi. Shuning uchun ham xotirada tenglamalargina
saqlanadi. Tenglamalarga oid parametrlar o‘zgartirilishi natijasida
turli tasvirlar hosil qilinadi.

Fraktal grafika matematik hisoblashlar asosida tasvirlami avtomatik
yaratish uchun qo‘llaniladi. Shuning uchun ham uning asosi sifatida

_ rasm, shakl, tasvir hosil gilishning dasturlash usuli tanlangan. -

Bu grafika, odatda, turli jarayonlarni modellashtirish, tahlil qxhsh

turli giziqtiruvchi dasturlar yaratishda keng qo‘llaniladi.

Kompyuter grafikasining quyidagi turkumlarini ajratlb ko‘rsatish
mumbkin: -

* tijoratga oid;

« namoyishlarga oid;

+ injenerlikka oid;

* ilmiy;

* ko‘rgazmaviy;

* animatsion;

Tijoratga oid grafika elektron jadvallarda yok1 benlganlar
bazasidagi axborotlamni aks ettirish uchun xizmat qiladi. Bu axbo-
rotlar ShEHM monitor ekranida grafik, gistogramma, diagramma
va xohlagan boshqa ko‘rinishlarda aks ettirilishi mumkin. Bunda
grafiklar matn izohlari va ma’lum joylarda shartli belgili izohlar bilan

ta’minlanadi.
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Tijorat grafikasiga tegishli bo‘lgan amaliy dasturlar paketi tasvirni
ekranda tezda va qulay ifodalashga qaratilgan, chunki tijorat-chining
asosty maqsadi axborotlarni qayta ishlash jarayonidagi o‘zgarishlarni
tezda muhokama qilib, tegishli qarorlar gabul qilishdan iboratdir.
Tasavvurni yanada oshirish uchun ushbu paketlarda tasvirni turli
xildagi grafika shaklida tasvirlash imkoniyati kiritilgan. Bu esa,
0z navbatida, barcha turdagi tasvirlarni ekranda birgalikda ko‘rib,
tahlil gilish imkoniyatini oshiradi. Bu paketlarning eng ahamiyatli
tomoni shundaki, ular tasvirlarni turli xil shaklda berishdan tashqari
aks ettirilgan grafikalarni tahlil qilish imkoniyatini ham beradi. Shu
sababli bu paketlarga turli xil matematik tahlil usullari, jumladan
statistik tahlil, ehtimollar nazariyasi, iqtisodiy jarayonlar bashorati
kabi usullar kiritilganki, ular berilgan axborot to‘plamini tahlil qilish
imkonini beradi.

Namoyish qilish grafikasi — matn, sxema, eskiz kabi hujjatlarning
mashinaviy tasvirini hosil qilib uni namoyish etishga tayyorlash uchun
xizmat giladi. Bu yerda eng asosiy vazifa — yuqori sifatli va chiroyli
ko‘rinishdagi tasvirlar hosil qilishdan iborat. Bu turdagi grafikaning
eng afzal tomoni shundaki, undagi tasvirlar to‘plami va ko‘rinishini
tezda o‘zgartirish mumkin.

Injenerlik grafikasi — bunday grafika chizmachilik, loyihalash
va konstruktorlik ishlarini avtomatlashtirishda keng qo‘llaniladi.
Injenerlik grafikasi analiz, sintez, modellashtirish, chizmachilik,
boshqarish va shu kabi loyihalash ishlarini avtomatlashtirishning
hamma bosqichlarini 0‘z ichiga oladi.

Ilmiy grafika — ilmiy izlanishlar uchun xizmat giladi va geografik,
fizik, biologik va boshqa jarayonlarni tadqiq qilishda go‘Ilaniladi. [Imiy
grafikaning eng asosiy maqsadi ilmiy izlanishlarda hosil bo‘ladigan
axborotlarni vizuallashtirish — ko‘zga ko‘rinarli shaklda ifodalashdir.
Aynigsa bu yo‘nalish atom energiyasi manbalarini tadqiq qilishda,
kosmonavtika, samolyotsozlikda, geografiya va okeanologiyada —
xullas gamrovi katta bo‘lgan, tez kechadigan jarayonlarni o ‘rganishda
keng qo‘llaniladi. Shuningdek, ilmiy izlanishlar natljalarml kerakli
shaklda diagrammalar, xaritalar, jadvallar va tu

formulalar shaklida tasvirl{shdyoypifev Khasmumkint OYAT
Ko'rgazmaviy grafika | namxygRartiforat grafikdlarining rivoji
bolib, shu ikkala grafika imkoniyagagining yig‘indisini tashkil
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etadi. Bu grafika ayrim grafikalarni slaydlar ketma-ketligidan iborat
slaydfilm qilib yaratib, so‘ngra uni ma’lum vaqt -ichida ekranda
ketma-ket ko‘rgazma shaklida namoyish etadi. Har bir slaydning
ekrandagi tasviri ovoz va vizual effektlar bilan qo‘shib olib borilishi
mumkin. Bundan tashqari, tayyor grafikni tahrir gilish imkoniyati
ham mavjud.

Animatsion grafikada—rang bilan ishlashdagi muvaffaquatlarm
muhandislik grafikasidagi uch o‘chovli obyektlarni modellashti-
rishdagi yutuglar bilan (masalan reklama e’lonlari va teleko*-
rsatuvdagi bir tasvirning ichiga ikkinchisini klrmsh) qo shxb
uyg‘unlashtirilgan.

Mashina grafikasi — bu kompyuter yordamida obyekt shakllari,
uning modelini yaratish va saglash uchun xizmat qiluvchi kompyuter
grafiksining bir bo‘limi. Kompyuterda turli grafik tasvirlarni hosil
qilish mumkin, biroq ular bir-biridan farglanadi, chunki hozirgi
zamon kompyuterlari o‘tgan asrning 90-yillaridagi tizimlarga nisbatan
shakllarni aniq tasvirlash imkoniyatiga ega bo‘lib, va maxsus dastur
bilan kengaytiriladigan tizimlarga ega. Interfaol graﬁka bu mashina
grafakasi sanaladi. .

Interfaol garafika — kompyuter grafikasining eng asosiy bo* lim-
laridan biri bo‘lib, unda foydalanuvchi tasvirni dinamik boshqarish
imkoniga ega bo‘ladi, ya’ni tasvirning shakli, o‘lchamlari va monitor
yuzasidagi ranglarini o‘zaro ta’sir giluvchi moslama (klaviatura yok1
sichqon) yordamida boshqaradi.

" Kompyuter grafikasida aniq va mavhum obektlar tasvmm yaratish
va bu tasvirlarni ikki ko‘rinishda kuzutish mumkin:

« kuzatuvchi qo‘zg‘almas bo‘lib, oldidagi obektni xohlagamcha

aylantmb kuzatishi mumkin — bu panorama effekti;
"« obekt qo‘zg‘almas bo‘lib, kuzatuvchi uning atrofida aylamb
tomosha qilishi mumkin —bu kamera effekti.

Interfaol grafika yaratilgandan keyin u televideniya va fotog-

rafiyada tasvimi yaratish va tayyorlashdagi eng asosiy texnik
moslamalardan biri bo‘lib goldi. Uning yutugqlaridan biri sintezlangan
abstrakt obyektlarini, tasvirlami EHM yordamida hosil qilishdir.
Inson mashina grafikasidan foydalanish vaqtida juda ko‘p zerikarli
va har xil mayda ishlardan (juda ko‘p miqdorda matnli varaqalar va

sonli materiallarni ko‘rib chigishdan) qutildi
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: beradi.

Statik tasvirlar informatsiyalamni _yetkazib berishda = yaxshi .
bo‘lishiga qaramay ko‘p- holatlarda” dinamik o‘zgaruvchi tasvirlar
ulardan ustun turadi. Hayotda asosan. jarayon vagtida o‘zgarib
turuvchi tasvirlar — dinamik o‘zgaruvchan tasvirlar (tovush tezligidan .-
tez uchar samolyot qanotining egilishi yoki inson qiyofasining
hayoti mobaynida o‘zgarib turishi). Dinamik tasvirlar qo‘zg‘almay
turgan tomoshabinga obyektlarning siljishi va - harakatlanishini
ko‘rishga yordam beradi. Bunda obyekt gismlarini boshqa obyektga

‘yaginlashtirish yoki uzoglashtirish va obyekt detallarml kattalashtmb

yoki kichraytirib ko‘rish mumkin.

| Kompyuter grafikasining texnik-dasturiy va informatsion .
asoslari hamda uning turkumlari

Uniumiy holda grafikadagi tasvirlar -ikki . xil ko‘rinishda: ilki
o*Ichovli yoki uch o*Ichovli shaklda bo‘ladi. Ikki o‘lchovli grafikaning

. dasturiy ta’minoti (x, y) koordinata sistemasida yuza tasvirini hosil
~ qilish imkoniyatini beradi. Bu 2D ko*rinishidagi tasv1rd1r

Uch o‘lchovli grafikaning dasturiy ta’minoti tekls ekranda (x Y
z) (3D) koordinatalari sistemasida tasv1r1arm hosil qlhsh xmkonlyatlm

4D grafigi vaqt s1stema51dag1 uch 0 chovh tasvxrdlr Shumng-
dek 2,5D turidagi tasvir -ham mavjuddir. Bu 2D ko‘rinishli

“tasvir bo‘lib, 3D tasvirining ba’zi xusu51yat1ar1 bxlan to ldlrllgan g
" (masalan, ustunli dlagrammada har bir ustun yo‘g‘onligi ham

ko‘rinib turadi). _ :
Grafik vositalaming asosiy (dastuny, texmk informatsion)
xusus1yatlar1n1ng kompyuter grafikasining har bir sinfiga tegishli
bo‘lgan ‘xossalarini ma’lum bazaviy funksiyalar to‘plamini ajratib
olishga mo‘ljallangan dasturiy ta’minotlarining alohida belgilari
bilan tanishib chiqamiz.
ijorat grafikasi dasturiy ta’ mmotmmg bazav1y funk51ya1ar
to‘plamiga quyidagilar kiradi: - _
- = ikki yoki uch o‘lchovli benlgan sonlar massivi;
~+ har bir koordmata o‘qidagi matn belgilari;
_ aks ettmladlgan axborot uchun umumiy bo‘lgan matn 1zoh1
« o‘lchov birligining nomi va shakli. (
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“Ko*pchilik integrallashgan (yig‘ma) amaliy dasturlar paketlari
. grafik vositalaming ushbu sinf funksiyalarini o‘z ichiga olgan.

Berilgan ikki o‘lchovli koordinatalar sohasida x va y o‘qlari bilan
bog‘langan holda yoki uch o‘Ichovli x, y, z fazoviy koordinatalarda
benladl ' v

2D turidagi grafiklaming x1llar1

aylanma diagramma.— Pie;

chiziqli grafik — Line;

ustunli gistogramma — Bar;

ustunli bo‘lakli gistogramma — Stacred Bar;

min va max qiymatli diagramma — HI-LO;

zonali diagramma — Area

x va y li diagramma — x-y

2D turidagi bunday grafiklami jadval protsessorlarmmg eng
sodda variantlarida ham hosil qilish mumkin: SC3, SC4, MS Excel,
LOTUS 1/2/3, FW-1/2/3 va hokazo.

3D turidagi grafika amaliy dasturlar paketining eng oxirgi
versiyalarida amalga oshirilgan (masalan, SC3.6; FIW-4; FaxGraph,
Statgraphics — 3.5; QuattroPro 4.0 va hokazo).

Mukamallashtirilgan grafik imkoniyatlarga ega bo‘lgan dasturiy
vositalar nafaqgat ekranda berilganlami aks ettirish usulini tanlashga,
shuningdek tasviming ekrandagi elementlar o‘lchamlarini, holatini
o‘zgartiradi, bir joydan ikkinchi j Joyga ko‘chiradi va shunga o‘xshash
ishlarni ham bajaradi.

Ammo bu qo‘shimcha imkoniyatlar, foydalanuvchlga ma’lum
qiyinchiliklar tug‘diradi hamda grafika tuzish vaqtini uzaytirib
yuboradi.

Ko‘rgazmaviy grafikaning amaliy dasturlar paketini ko‘pincha
grafik tahrirchi bilan chalkashtiradilar. Aslida grafik tahrirchi shu
sinfga oid amaliy dasturlar paketining bir bo‘lagi, xolos.

Masalan, Story board Plus amaliy dasturlar paketida grafik
tahrirchi — Picture Maker, undan tashqari ssenariy tahrirchisi— Story
Editor, tayyor slayd-filmlami qo‘yishga ‘mofljallangan tahrirchi
— Story teller va amaliy dasturlar paketidan kerakli bo‘laklarni
ko‘chiruvchi dastur Pictyre Taker ham mavjud.

Ushbu sinfga mansub bo‘lgan dasturiy vositalar qatoriga 2D
grafikasida ishlay oladigan dasturlarni ham kiritish mumkin. Ular
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hosil qilgan tasvir va matnlardan slayd-filmlar yaratishga va uni turli-
tuman effektlardan foydalangan holda namoyish qilishga imkoniyat
yaratadi: diagonal bo‘yicha, ekranning markaziy nuqtasidan uning
chetlariga yo‘nalgan holda, bir-birini qoplovchi ikki to‘siq shaklida
va boshqacha effektlar bilan namoyish ‘eta oladi.

Bu sinfga oid bo‘lgan dasturlar v051ta51da quyidagi ishlar amalga
oshirilishi zarur: : :

« shrift tanlash; .

» rangning jilolarini tanlash;.

. » chiziq qalinligini tanlash;

» ilgari hosil qgilingan va grafika kutubxonasxdagl tasvirlarga

murojaat hamda ularni tanlash;

* hosil qllmgan tasvirni saqlash va uni kutubxonaga Joy-

~ lashtirish; : -
-+ tasvirga matnm Joylashtmsh
+ tasvimi qirgish, ulash va o chmsh ,
* tasvirlami slayd rejlmlda maxsus effektlar bilan’ blrgallkda
tomosha qilish; . i

« tasvirlarni sharhlash v051talar1

« ish grafikasi vositalarining mavjudligi.

' Ushbu sinfga tegishli bo‘lgan keng tarqalgan amaliy- dasturlar
.paketi quyidagilar:

Adobe Photoshop; Adobe Illustrator PC Paint Brush; PC
Storybord; PC Storybord Plus; Dr.Hallo Fantavision; Buku, Bgraf;
- Bukount. .

Yuqorida keltirilgan amahy dasturlar paketlarning eng keyingi
versiyalari, masalan, Corel Draw 8.0 va 10.0 lar 3D grafikasi bilan
ishlaydi, ularda «rasm chizish asboblari» kengaytirilgan: retush
vositalari, maxsus filtrlar, fon:uchun tayyor tasvirlar kutubxonasi
va hokazolar mavjud. Bu dasturlaming ko‘pchiligi multiplikatsiya
vositalarini ham 0°z ichiga oladi va imkoniyatlari bo‘yicha animatsion
grafika sinfiga o‘tib ketadi. .-

- Injenerlik grafikasining ikki asosiy funk51ya31 mavjuddir:

— obyektni konstruksiyalash; :

~ — obyekt yordamida turli xil harakatlar hosil qlhsh

Bunday bo‘linish ikki va uch o‘lchamli koordinatalar sistemasi
konsepsiyasiga olib keladi.
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Injenerlik grafikasida ilk bor haqiqiy obyektlarni uch o‘lchovli
koordinatada modellashtirish imkoniyati tug‘ildi. Injenerlik grafikasi
tasvirlarni avvalo o‘zaro tutashtirilgan karkas shaklidagi rasmlardan
boshlab zamonaviy murakkab obyektlarning ekranda turli ranglarda
va turli ko‘rinishdagi tasvirlarini ohshgacha bo‘lgan rivojlanish
bosqichini bosib o‘tdi. ’

Yuqorida aytib o‘tilganidek, ko‘rgazmaviy graﬁka tuorat
va -namoyish grafikasining yig‘indisidan iborat. Shunday qilib
ko‘rgazmaviy grafika tijorat va namoyish grafikalarining bazaviy
funksiyalari to‘plamidan jborat va u quyidagi uch xil masalani
“yechishga imkon beradi:

+ grafika va diagrammalar bilan ishlash;

* tasvirlarni tahrirlash va saqlab qo‘yish;

+ ko‘rgazma materiallarini rejalashtirish va tayyorlash. .

Bunday sinfdagi dasturiy ta’minotga quyidagilami kiritish mumkin:

Harvard Graphies; FreelancePlus; Hollywood Mzcrosoft Power
Pomt Jfor Windows va hokazo. :

" Animatsion grafika quyidagi masalalarni ha} etadi:

* karkasli 3D obyektini modellashtiradi va konstruksiyalaydi, uni
murakkablashtirilgan holda har xil sharoitda ishlatib ko‘radi;.

« yaratilgan karkasli obyektning yuzasini qoplash uchun
kutubxonadan tayyor materialni olish yoki uni o‘zi yaratish.
(teksturani) imkoniyatini-tug‘diradi;

-+ ilgari yaratilgan modellarni fazoda joylashtirish, boshqacha
aytganda, yaratllgan obyektlar uchun sahna, ish _]oyml hosil

- qilish;.

» obyektlarni matnlar bilan bog‘lab chiqish; .

.+ yoritish xarakterini aniqlash, yorug‘lik manbalarini joy-joyiga

qo‘yish, kamerani sahnaga joylashtirish;
-+ kadrlar ketma-ketligini amqlash va kadrdan kadrga siljishni
ta’minlash;

» yakka kadmi yoki bir necha kadrlarning ranglar _]11051m
yorug‘ligini, soyalarini, qarash burchagini, obyektlarning
o‘zaro joylashishini va kadrdan kadrga o‘zgarishi — renderingi
(rendering)ni nazarda tutgan holda namoyish etish;

. » yakka tasvimni yoki olingan kadrlar ketma-ketligini ekranda
film sifatida namoyish etish.
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3D animatsion grafikasi amaliy dasturlar paketidan tashqari (3D
Studio Topas va boshqalar) 2D amaliy dasturlar paketlari ham mavjud
(Flash 5, Limena, Animator PRO). Bular tasvir hosil qilish uchun
mo‘ljallangan tasvirning dastlabki.va oxirgi kadrlarini hosil qiladi,
golgan oraliq kadrlar esa avtomatik ravishda hosil gilinadi.

Kompyuter grafikasidan foydalanishning asosiy
qoidalari va uni qo‘llash sohalari

Kompyuter grafikasi qo‘llaniladigan’asosiy sohalarni k_o‘rsﬁtib
o‘tamiz. S

- T S G VU N

.Grafiklamni chizish; "
.Geografik, tabiiy yoki 1qtlsod1y hodlsalaml 0‘zaro chegaradosh

mamlakatlar, v110yatlar, ) lkalarmnmg aniq- xantasm1
tasvirlash. .

Chizmachilik va konstruktorhk ishlarini avtomatlashtmsh
Modellashtirish va multiplikatsiya.

Turli texnologik jarayonlarni boshqarish — hayotxy masalalam1
interaktiv rejimda nmamoyish etish. Texnologik jarayonning
eng kerakli nuqtalariga o ‘rnatilgan -dastlabki axborot manbayi
bo‘lgan o‘Ichagichlardan kelayotgan axborotlar giymatini
vizual idrok qilish; : ,
Kanselyariya ishlarini avtomatlashtmsh va chop etishning
elektron usuli;

‘Reklama va san’at — qandaydlr ﬁkml 1fodalash va estetlk

yoqimli tasvirlar orqali jamoa diqqatini tortish.

Nazorat uchun savollar

. Kompyuter graﬁkas1 necha turga bo‘linadi?

. Kompyuter graﬁkasx turlarmmg blr-bmdan farqi mmada?

. Interfaol grafika nima?

. Komapyuter grafikasining qanday turkumlari mav_;ud?

.2D turdagl grafikaning bazaviy funk51ya1ar1 nimalardan iborat?
.3D turdag1 graﬁkanmg bazav1y funksxyalan nimalardan iborat?
. Kompyuter graﬁkasml qay51 sohalarda qo‘llash mumkin?
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KOMPYUTERDA TASVIR, FORMAT, KO‘RINISH

) Graﬁk formatlarm moslash.
) Grafik formatlar.
, V Grafik formatlarni taqqoslash va uIarga qo ytladzgan talablar.

Grafik formatlarni moslash

Veb-sahifalar  yaratishda  turli
xildagi illustrasiyalar ishlatib turiladi.
Ularga quyidagilar kiradi: logotip,
tugma, banner, harakatlanuvchi tasvir,
-fototasvir, diagramma va grafiklar.

Odatda grafik fayllar katta o‘l-
. chamga ega bo‘ladi. Masalan, BMP,

TIFF yoki PCX formatlaridagi grafik
fayllar samarasiz kodlanadi va tasvirni
to‘g‘ri yetkazishga kerakli o‘lchamdan ham katta o‘lchamga ega
bo‘lishi mumkin. ~

Foydalanuvchilarning katta qismi tarmoqga modemlar orqali
ulanadi. Foydalanuvchi modemlarining provayderlar bilan ulanish
tezligi 56 KBit/s dan oshmasligini hisobga olgan holda, bunday grafik
fayllardan foydalanish maqsadga muvoffiq emas, chunki sahifalar -
yuklanish vaqti cho‘zilib ketadi.

- Bunday holatda sahifalami tarmoqda nashr qilishga tayyorlashdan
asosiy maqsad —illustrasiyalar hajmini maksimal darajada kamaytirishdir,
chunki grafik fayllar hajmi sahifaning umumiy hajmini belgilaydi, bu
esa 0‘z navbatida uning yuklanish tezligiga ta’sir giladi.

Tarmoqdagi grafikaning yuklanish vaqtini qisqartirish uchun
grafik fayllamni siquvchi juda ko‘p sonli texnologiyalar ishlab
chigilgan. Grafik ma’lumotlarni siquvchi texnologiyalar ikki xilga
bo‘linadi: tasvir sifatining yo‘qolishiga olib keladigan va tasvir
sifatini saqlab qoluvchi. Sigish texnologiyasining birinchi tipi bu
jarayon vaqtida grafik fayllarning ba’zi ma’lumotlarini yo‘qotadi, bu
bilan u tasvir sifatiga zarar yetkazadi; ikkinchi xilda esa tasvir sifatiga
ta’sir ko‘rsatmagan holda grafik fayllarni siqadi. Format va grafik
fayllarni siqish texnologiyasini to‘g‘ri tanlab, boshlang‘ich tasvir
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sifatini buzmagan holda 10-50 martagacha kichraytirish mumkin,
ya’ni, sigilgan va siqilmagan tasvirlar orasidagi fargni inson ko‘zi
bilan aniglab bo‘lmaydi.

- Hozirgi kunda tarmoqlarda ikki asosiy grafik format qo llanad1
GIF va JPEG (yoki JPG). Bu grafik formatlarda illustrasiyalangan
sahifalami barcha keng tarqalgan brauzerlar tushunadi va to‘g‘ri
tasvirlaydi. Bu formatlariing har biri o‘z ustunliklari va kam-
chiliklariga ega, bu ulaming qo‘llanish .sohasini aniqlaydi, ular-
orasidagi farqni- tushunish o‘z navbatida sayt sahifalarini grafik
bezash ishlarini osonlashtiradi.

Craﬁk forfnat]ar

GIF (Graphzcs Interchange Format) grafik formati — tannoqdagl
eng keng tarqalgan grafik format, u tarmoqda birinchi bo‘lib paydo
bo‘lgan. Tarmoqdagi rangli tasvirlar va fonlarmng ko‘p qismi GIF
format1 fayllaridir (1-rasmga qarang).

GIF tasvimi siqishga imkon beradi, tasvirlaming rang palltra51 256
- yoki undan kamroq rangni saqlaydi. Bu siqish jarayoni sifatga ta’sir

qilmaydi, ya’ni, sigishdan keyin olingan tasvir boshlang‘ichi kabi bo‘ladi.
Agar tasvir 256 dan ortiq rangga ega bo‘Isa, ulaming soni chegaralangan
qiymatgacha gisqartiriladi. Shuni aytib o‘tish kerakki, ranglar sonini -
gisqartirish bosgichida tasvir sifatiga zarar yetkazilishi mumkin. =~

GIFda boshlang‘ich tasvimi sigishda faylning o‘lchamini -
faqatgina palitradagi ranglar sonini 2 dan 256 gacha chegaralagan
holda kichraytirish mumkin. -Shunday qilib, GIF chegaralangan
sonli ranglardan tarkib topgan grafik fayllami siqishda qo‘llanilsa,
Juda yaxshi natijalarga erishiladi. Bu grafik format tarmoqda logotip,
matn, diagramma, grafik va chlzmalammg tasvmm taqdlm qilishda
juda katta imkoniyatga ega. -

GIF formatining ikki varianti mavjud: G]F87a va GIF89a. U

“ishlab chiqaruvchilar Lempel, Ziv, Welch familiyalarining birinchi
harflari bilan nomlangan LWZ siqish usulini qo‘llaydi.

GIF89a formati GIF87a formati standartiga to‘g‘ri keladi. Bundan
tashqari, rangning tiniqligi (transparency), satrlararo yuklanish
(interlaced) va animatsiya kabi yangi imkoniyatlar bilan to‘ldirilgan.

~ Rangning tiniqligi -orqali har qanday fonga qo‘yisa bo‘ladigan
ixtiyoriy tasvirlar yaratish mumkin. GIF89a da oddiy animatsiyaning
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qo‘llanilishi tasvirlar ke'tma-ke‘tligini berilgan vaqt oralig‘ida siklik

qaytarishi mumkin. -

JPEG (Joint Photographzc Experts Group) grafik formatl
(qisqartirilgan holda JPG) ko‘p rangli tasvir fayllarini tarmoqda ishlatish
uchun mo‘ljallangan bo‘lib, foydalanish darajasi bo‘yicha ikkinchi
o‘rinda turuvchi grafik format hisoblanadi (3-rasmga qarang). "

JPEG rang palitrasi 16 777 216 (True Color) tagacha bo‘lgan
rangni saglaydigan tasvirlami siqish imkoniyatini beradi. Bunday sigish
tasviming sifati yo‘qolishi (lossy compression) hisobidan sodir bo‘ladi.

JPEGda boshlang‘ich tasvirni sigishda «siqish darajasi»ni
juda keng chegaralarda boshqarish mumkin. Bu formatda «sigish
darajasi» tasvir sifatining yomonlashuviga olib kelishini yodda tutish
kerak, siqish darajasi qancha yuqori bo‘lsa tasvirning ko‘rinishi
boshlang‘ich tasvirga nisbatan shuncha ko p yomonlashadi. Xulosa
qilib shuni aytish mumkinki, JPEG juda ko‘p ranglarni, mayda rangli
detallarni saqlovchi fototasvirlarning sifatli grafik fayllarini sigish
uchun mos keladi. Bu format ko‘p hollarda tarmoqda sifatli fototasvir
va illustratsiyalami  tagdim gilish uchun qulay hisoblanadi. Afsuski,
~ JPEG ranglarning tinigligini qo‘llamaydi, bu esa uning go‘llanish
sohasini qisqartiradi.

Tarmoqda keng tarqalgan bu ikkala grafik fayllar formati o°zining
rivojlanishini davom ettirmoqda, ya’ni grafikaning yuklash j jarayonini
osonlashtirish magsadida yuklanish tugashiga qadar past joizlikda
boshlang‘ich tasvir variantlarini -ko‘rsatish imkoniyatini beruvchi
texnologiyalar ishlab chiqilgan.

JPEGda bunday magqsadlarga erishish uchun bosqlchma-bosqlch
~ algoritm o‘matilgan (progressive JPEG). Bu algoritmga asosan dastlab
past sifatli tasvir, keyin esa uning ustiga to‘liq asosiy tasvir yuklanadi.

PNG grafik format Web-sahifalarda tasvir va grafiklarni
joylashtirish uchun maxsus yaratilgan siqish formati bo‘lib

Deflate siqish algoritmidan foydalanadi. Bu format GIF va JPEG

formatlarining afzallik tomonlarini o‘zida mujassamlashtirgan.

. TIF grafik format Aldus kompaniyasi tomonidan PhotoStyler
dasturi uchun ishlab chigilgan bo‘lib «tegni tasvirlaydigan fayl»
ma’nosini anglatadi. Bu grafik format yetarlicha: murakkab bo‘lsa

ham uning strukturasi ma’lumotlarni yozishva tasvimi kengaytirishda

katta imkoniyatga ega. Tasvirning raqamli ma’lumotlarini ifoda-
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lovchi barcha axborotlar ‘boshqa ko‘pgina format fayllari singari
uning boshlang‘ich qismida emas, balki maxsus bloklarda, tasvir
parametrlarining ichki belgilashlarida saqlanadi. Unda 45 dan ortiq.
turli teglar mavjud bo‘lib ularning qo‘llanilishi ko‘pgina qo‘shimcha
funksiyalarni tashkil etish imkoniyatini beradi.

PCX grafik format Zsoft firmasi tomonidan ishlab chiqilgan

. va Paintbrush hamda PhotoFinish dasturlarida. qo‘llaniladi.  Bu
grafik faylning tuzilishi sodda va ranglar palitra hajmi bo‘yicha

~ chegaralangan bo* lishiga qaramasdan . yaqm vaqtgacha .ommabop
sanalib kelingan. -

BMP grafik formati Wmdows operatsion tizimi uchun Mzcrosoft -
_ﬁrma51 tomonidan ishlab chilgan. U favqulotda sodda’ strukturani
ifodalaydi 'va -uncha katta bo‘lmagan piktogramma-tasvirlaming
namoyish etilishini izohlash uchun xizmat q11ad1 Ushbu graﬁk format

: ,m’terfeyslarda keng qo‘llamladl
- Tasvirlar va ularning formatlarini tdqqoslash :
va ularga qo‘yiladigan talablar

GIF va JPEG grafik formatlarz bzIan zshlashda quytdagtlamz
yodda tutish muhimdir.”

— Natijalanuvchi GIFfayl o lchaml pahtradagl ranglar soniga
bog‘liq. Palitradagi ranglar qancha kam bo‘lsa, siqish - darajasini
shuncha katta berish mumkm va yakumy fayl o lcham1 ham shuncha
lehlk bo‘ladi. .

- — Natijalanuvchi JPEGfayl o‘lchami tasv1mmg mayda detallar
bilan- to‘ldirilganligiga bog‘liq bo‘ladi. Ular qancha ko‘p bo‘lsa,
siqish darajasini shuncha katta berish mumkin, blnda yakumy fayl
“o‘Ichami ham shuncha kichik bo‘ladi. '

— Hech qachon JPEGda tasvirning oraliq Vanantlanm saqlamang,
nusxalarni boshqa formatlarda saglang. Biror bir o zgartmsh kiritish

~ kerak bo‘lsa, o‘sha nusxalami ishlating. :

— Hech gachon tasvimi GIFdan JPEGga va aksincha, o ‘tkazmang.
Bunday harakatlarda to‘g‘ri sigish imkoniyati kamayadl tasv1m1ng
va rang berishning yomonlashuvi yuz beradi.

— Chekli sondagi ranglardan foydalanilgan, biroq bir xil rangli

~ . sohalaming kattaligi va bir rangdan ikkinchisiga o‘tishda chegaralaming
T - 27
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anigligini saqlovchi tasvirlami GIF texnologiyasi orqali sigish (1-rasm).-
~ JPEG dagiga (2-rasm) qaraganda yaxshiroq va natijaviy fayllar kichik

.0‘lchamda bo‘ladi. Agar bunday tasvirlar JPEGda siqilsa, ranglar xira
bo‘ladi va natijaviy fayl o‘lchami kattaroq bo‘ladi. :
- — Ko‘p sonli mayda detallardan tashkil topgan fototasvirlar

va plutonli tasvirlarni JPEG texnologiyasi orqali siqish (3-rasm)
GIFdagiga (4-rasm) qaraganda yaxshiroq va natijaviy fayllar kichik
- o‘lchamda bo‘ladi. Agar bunday tasvirlar GIF da siqilsa, ranglar xira
bo‘ladi va natijaviy fayl o‘Ichami kattaroq bo‘ladi. o

l-rasm. . . 2-rasm.
JPEG. 24-bitli rang. 17,05 KBayt.

3-rasm. JPEG. 24-bitli rang. . 4-rasm. GIF, 64 rangli.
10,21 KBayt. X ) 12,36 KBayt.
Grafik fayllarni sigishni osonlashtirish uchun maxsus ilovalar
mavjud bo‘lib, ular sifatni yo‘qotmagan holda grafik fayllar hajmini.
kichraytirish imkonini beradi. .- - '

Nazorat uchun savollar

1. Grafik formatning mohiyati nima?
2. JPEG grafik formatining afzalliklari nimadan iborat?
3. GIF va JPEG grafik formatlarining bir-biridan farqi nimada?
4. TIF yoki TIFF grafik formatni izohlab bering.
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"OBYEKTLI GRAFIKANING XUSUSIYATLARI

\ Vektorli grafika tamoyillari. -
N Vektorli grafikaning matematik asosi.
-\ Tekshiriluvchi nugtaning bazaviy funksiyasi.

Vektorli grafika tamoyillari |

Vektorli gfaﬁka tamoyili matematik tenglamalar yordamida jismning
chizigli konturlarini qurish demakdir. Bu konturlamni oddiy chiziglar
yordamida shakllantirishga ‘asoslangan tasvirda (konturlarni elementar
chiziglar yordamida shakllantirganda) ulaming sinishlari va uzulishlari
paydo bo‘lmasligini boshqaruvchi chiziglar maxsus Joylashtmladl va
shu usul bilan chiziqlaming uzluksizligi ta’minlanadi. =

Aniq formula asosida jism konturlarini chlzlqlar yordamlda
qurish bo‘laklashni (diskretizatsiya) 1fodalayd1 Bundan quyidagi
asosiy masala, yani chizigli konturlarning barcha jabhalarini qamrab
oluvchi formula qurish masalasi kelib chiqadi.’ Bo‘laklarga bo‘lish
chizigli amal bo‘lgani uchun umumiy shakl juda ko‘p sondagi kichik
fragmentlarga — splaynlarga ajraladi. Bunda har bir bo‘lakni ifodalash
uchun eng oddiy formula (funksiya)ni ajratib olish lozim. Vektorli
grafikada shu magsadlar uchun Bezye va NURBS chiziglari ishlatiladi.
Bu chleqlammg shakli ko*plab tekshiriluvchi nuqtalarning joylashishi
- va tayanch nugtalarini interaktiv ko‘chirish bilan aniglanadi.

" Doirani ko‘pburchak bilan almashtirishda ' ko‘pburchakning
burchaklari gancha ko‘p bo‘lsa, u doiraga shuncha yaqin bo‘ladi,
ammo hatto burchaklar som chek51z marta orttmlganda ham dmraga
teng bo‘la olmaydi. :

Bizga ma’lumki har bir chlzlqm masalan to‘g'ri -chiziq yoki
parabolani, ikki usul bilan ifodalash mumkin:

— analitik (matematik formulalar yordamida);

— grafik yoki geometrik, bunda u tekslikda grafik ko rmlshda |

ifodalanadi.

Jism tasvirini vektorli ifodalashda quyidagi ikkita  asosiy
boshlang ich shartlar qabul qilinadi:

= chiziqni mumkin qadar kichik fragmentlarga bo‘lish;

— bo‘laklami ifodalash uchun eng oddiy funksiya yok1 formulani - |

tanlab olish.
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Tabiiyki eng oddiy funksiya, bu chiziqli bog‘lanish bo‘lib, ular
yordamida to*g‘ri chiziqlar ifodalaniladi. Chiziq rasmni yetarlicha
kichik bo‘laklarga bo‘lib, hosil bo‘lgan nuqtalar fo‘g‘ri chiziq
bilan birlashtiriladi. Chekli sondagi chiziqlar yordamida xohlagan -
jismning shaklini yoki 1xt1yor1y murakkab chlzxqm hosil qilish
mumbkin.

Bunday texnologiyaning asosiy yutug‘i uning soddaligidir: har
bir. chiziqcha uchun uning chekka nuqtalari koordinatalarini saqlash
kifoya. Shu usul bilan juda katta egri chiziqni yuzga yaqin nuqtalari
orqah ifodalasa bo*ladi.

Rastrrli grafikada tasviming asosiy tashk11 etuvchxsl nuqta bo‘lsa,
vektorli grafikada — chiziq.

-Chiziq matemateka nuqtayi nazaridan bir butun obyekt sifatida
qaralgani uchun uni ifodalashda ishlatiladigan qiymatlar hajmi rastrll
grafikadagiga qaraganda ancha kichik.

- Chiziq - vektorli grafikaning elementar obyektidir. Har ganday
obyekt kabi chiziq quyidagi xossalarga ega: shaklga (to‘g‘ri chiziq,
egn), qalmhk rang, chizilish (uzluksiz, punktir). Yopik chiziglar to‘la
ranglanish xususiyatiga ham ega bo‘ladi, ya’ni ular bilan chegaralangan
soha boshga obyektlar yoki biror rang bilan to‘ldirilishi mumkin.

* Oddiy yopiq bo‘lmagan chiziq tugunlar deb ataluvchi ikkita nuqta bilan
chegaralanadi. Tugunlaming parametrlari chizigning shakli va boshqa
obyektlar bilan o‘zaro munosabatiga ta’sir etadi. Vektorli grafikaning
boshga barcha obyektlari chiziqlar yordamida ifodalaniladi. Masalan, -
kub o‘zaro bir-biriga bog‘langan 6 ta kvadratdan tashkil topgan, ularing
har biri esa 0‘z navbatiga'4 ta bir- biriga bog‘langan chiziqdan iborat.
Demak kubni 12 ta bir -biri bilan bog'liq bo‘lgan chlzlqlardan tashkil
topgan deb tasavvur qlhsh mumbkin. :

Vektorli grafikaning matematik asosi

Vektorh grafikaning matematik asosml quyxdagl kattallklar tashk11
etadi.
Nugqta. Bu obyekt tekislikda ikkita (X,Y) koordinatalar, koordinata
boshiga nisbatan uning o‘rnini belgilovchi sonlar bilan aniqlanadi.
Tog‘ri chiziq. y=kx+b tenglama bilan ifodalanadi. £ va b
parametrlarni berish orqali ixtiyoriy chiziqni ifodalash mumkin.
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" Kesma. y=kx+b tenglama bilan ifodalanadi va uni ifodalash

‘uchun k va b parametrlardan tashqari kesmaning boshlang ich x, va

oxirgi x, nuqtalarini ham berish kerak.

Ikkmchl tartibli egri chiziq. Bu chlzlqlarga parabola, glperbola,
ellips, aylana, ya’ni ikkinchi tartibli tenglamalar bilan ifodalanuvchi
chiziqlar kiradi. Ikkinchi tartibli_chiziqlar bukilish nuqtalariga ega

‘emas. To‘g‘ri chiziqlar ikkinchi tartibli chiziqlarning xususiy holidir.

Ikkinchi tartibli chlzlqlar umumly holda quyidagi tenglama bilan
ifodalanadi:
¥+ay*+axy +ax+ay+a=0"

_ Demak ikkinchi tartibli cheksiz egri chizigni ifodalash uchun 5

‘ta parametrni berish klfoya Agar egri chiziq kesmasini hosil qilish

kerak bo‘lsa yana ikkita parametr qo ‘shiladi.

I -
.'_.._.._.._.._'.._.._’

§..~-.—ll—ll—.-_--—

5- rasm. Vektorh grafika obyektlan

Uchinchi tartlbh egri chlzlq]ar Bu chlzlqlarnmg ikkinchi tartlbh
chiziqlardan farqi shundaki, ularda bukilish nuqtalari bo‘lishi mumkin.
Masalan, y=x* funksiya koordinata boshida bukilish nuqtasiga ega

. Uchinchi tartibli chiziqlarning aynan shu xususiyati, ularni. tabiiy
obyektlarni ifodalashda asos gilib olishga imkon beradi.

Masalan, odam tanasining bukilish nuqtalan uchinchi tartibli
ch121q1arga juda yaqin. Birinchi va ikkinchi tartibli chiziqlar uchinchi

“tartibli chiziqlarning ‘xususiy holidir. Uchinchi tartibli chiziqlarni

umumiy holda quyidagicha ifodalash mumkin:

_ x’+a,y3+a;cy+a,x)ﬂ+a4xz+asyz+a6xy+a,x+asy+a =0
Shunday qilib uchinchi' tartibli chleqnl ifodalash uchun 9 ta
parametr, uning kesmasini 1fodalash uchun esa 11 ta parametr .
ishlatiladi. ‘
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Bezye chiziglari. Bu uchinchi tartibli chiziqlarning sod-
dalashtirilgan holi. Bezye chiziqni qurish usuli bu shkalalarida
o‘tkazilgan ikkita urinmani ishlatishga asoslangan. Bezye chizig‘i
kesmalari 8 ta parametr bilan ifodalanadi, shuning uchun ular
bilan ishlash qulay. Chiziq shakli o‘tkazilgan urinmaning barcha
koeffitsienti va kesma uzunligi bilan aniqlanadi. Shunday qilib,
urinmalar chiziqning shaklini o‘zgartirish uchun o‘ziga xos
«dastak» vazifasini bajaradi. Vektorli grafika dasturida tayanch
va boshqaruvchi nuqtalarni ko‘chirish orqali Bezye chiziqlariga
turlicha shakl beriladi. Agar boshlang*ich yoki oxirgi nuqta (tayanch
nuqta) surilsa, chiziq cho‘ziladi yoki siqiladi. Boshqariluvchi
nuqtalarni surish chiziq egriligini o‘zgartiradi.

¥y

7-rasm. Uchinchi tartibli chiziq (chapda) va Bezye chizig‘i (o‘ngda).

Shunday qilib bu 4 ta nuqtani surish orqali Bezye chiziglarini
ixtiyoriy shaklga keltirish mumkin. Umumiy holda murakkab
shakldagi chiziqlarni ifodalash uchun ularni bir nechta Bez’e
chiziqglari shaklidagi chiziglar kabl ifodalaniladi (tayanch nuqtalar
soni ko‘paytiriladi).

Bu holda tayanch nuqtalaming ko‘payishi boshqaruvchi «dastak»
laring ko‘payishiga olib keladl va ular yordamida murakkab shakl
~ hosil qilinadi.

NURBS chiziqlar. Nurbs qisqartirma so‘z bo‘lib, Non — Uniform
Rational B-spline so‘zlarining bosh harflaridan tuzilgan. '

Bunda «Non — Uniform» (bir jinsli bo‘lmagan) — chiziq shakliga -
tekshiriluvchi nuqta holatiga har xil ta’sir etishini bildiradi;
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«Rationaly (ratsmnal) - 1fodaIanayotgan egri chiziq shaklining
matematik ifodasi — ikkita ko‘phad nisbati ekanligini bildiradi. Bu
xususiyat turli chiziglami anigroq modellashtirish imkonini beradi;

«B-spline» (Basis spline — bazaviy splayn) — ikki va undan ortiq
tekshiriluvchi nuqta yordamida chizigni ifodalashning matematik usuli. .

Izlanayotgan chiziqning matematik modelini qu‘rish uchun ¢ (¢)

bog‘lanishda ¢ parametrning turli qumatlarlda {x, y} juftliklar ketma-
ketligi hosil gilinadi.

Q (6)

Q ®
Q ©

8-rasm. Parametrli chizigni qurishga miso!

Bu nuqtalar orqali g (/)= ..., bog‘lanishni qurish, uning o‘ng
. tomonini, ya’ni parametrik tenglamani hosil qilish ko‘zda tutiladi.

Tekshiriluvchi nuqtaning bazaviy funksiyasi

- NURBS chiziglaming asosiy xususiyatlari shundaki, ularning shakli
- tekshiriluvchi deb ataluvchi nuqtalar to‘plamining joylashishi bilan
- aniqlanadi (control points, 9-rasmda ular Bi lar orqali belgilangan).
: NURBS egri chiziqlarning bu xususiyati tekshiriluvchi nuqtalarni
 surish yordamida chiziqning turli qismlarini o‘zgartirib, unga har
- xil shakl berish imkonini beradi. Har bir tekshiriluvchi nuqtaning
. o‘zgarishi uning o‘z atrofidagina faol ta’sir ko* rsatadi, qolgan
qismlarga juda kam yoki umuman ta’sir ko‘rsatmaydi. Tekshiriluvchi
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»

9-rasm. Parametnk egri chlznqdagl aniqlashni tekshmluvchn
nugqtalar to*plami.

nugta siljishining atrofdagi nuqtalarga ta’sirini ifodalovchi funksiyaga
shu tekshiriluvchi nuqtaning bazaviy funksiyasi (basis Jfunction)
deylladx 10-rasmda shunday funksiya graﬁg1 keltirilgan.

Ni, k(1)
100%

5% 4.

50% -

25%T

1 2 3 4 5
10-rasm. Alohida bir tekshiriluvchi nuqtaning bazaviy funksiyasi.

Alohida har bir tekshiriluvchi nuqta o‘z bazaviy  fuksiyasiga
egaligini inobatga olsak, masalan 5 ta tekshiriluchi nuqta yordamida
qurilgan NURBS chizig‘i 5 ta shunday bazaviy funksiyaga ega
bo‘lishi kerak (11-rasm). . '

11-rasmda keltirilgan funksiyalar bir x1l shaklga ega va bir- biridan
bir xil uzoqlikda joylashgan. Bu joylashish simmetrik va chiroyli,
ammo odatda nuqtalami shunday joylashtirish magsadga muvofigki,
ulaming. ba’zilari uzoq masofaga, ba’zilari esa yaqin, masofalarga
ta’sir etsin, bu esa 0z navbatida chiziqni ifodalashda bir jinsli emaslik
(Non — Uniform) shartini keltirib chiqaradi. ¢ parametr o‘qidagi
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nuqtalar ‘ketma— -ketligini tanlash ancha mushkul masala. Chunki
nugtalar orasidagi intervallar yordamida tekshiriluvchi nuqtalar ta’sir
doirasi aniglanadi. Bu intervallami chegaralovchi nuqtalar tugunlar
(knots) va ularning ro‘yxatiga esa tugunlar vektori (knot vektor) nomi
berilgan. Quyidagi 12-rasmda tugunlar vekton {O 0, 1, 0, 2.0, 3.0,
4.0, 5.0, 6.0, 7.0} keltmlgan

No’k(t) N, k() ,Nz,k(t)~ N, k() N,k()-
08+ . WPy :

0,61

044

02+

. 1]
1 2. 3 4 5.6 7 8 9 10 11
Il-rasm Tekshiriluvchi nuqtalar to‘plami uchun bir jinsli
bazaviy funksxyalar

] L] 1 | S ] 1 ] [ ] ]
L} I i i i 1 ] i i LI

3 4 5 6 7 8. 9 10
12-rasm. Bir jinsli tugunlar vektori.

e

—t
1 4=

13-rasmda shu tugunlar vektorl yordamlda qunlgan chiziqqa
" misol keltirilgan. : :

13-rasm. Bir jinsli tugun vektorli NURBS chizig'i.
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Agar tugun vektori quyidagicha {0.0, 1.0, 2.0; 3.75, 4.0, 4.25,
6.0, 7.0,} o‘zgartirilsa, grafiklarda tasvirlangan bir jinsli bo‘lmagan
bazaviy funksiyalar hosil bo‘ladi (14-rasm).

. N, k() Ny k(Y

Nk g Nk
08 + oTY Nk,

06 T
04 -

0,2 -

(] il il
T T T

1-2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

14-rasm. Tekshiriluvchi nugtalar to‘plami uchun bir jinsli
bo‘lmagan bazaviy funksiyalar.

NURBS so‘zidagi R — ratsional (ogilona) ma’nosini bildiradi.
Ratsional chiziqlar quyidagi ikkita o‘ta muhim xususiyatga ega — ular
proyeksion o‘zgartirishlarda aniq natijalar beradi va ularni ixtiyoriy
egri chiziglarni modellashtirishda qo‘llash mumkin (masalan aylana,
ellips, parabola, va giperbola). Shu xususiyatiga ko‘ra oddiy uch
o‘lchovli tekshiriluvchi nuqtani to‘rt o‘lchov orqali, ya’ni (x, y, z, w)
ko‘rinishda ifodalanadi. Bunda w — koordinata tekshiriluvchi nuqta '
vaznini bildiradi. Vazn muhimlik, ta’sir kuchini bildiradi. Nuqtaning
vazni gancha katta bo‘lsa, u egri chizigni shuncha o*ziga tortadi. 16 —
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17-rasmlarda nuqta vaznining o‘zgarishi bilan chiziq shakli o‘zgarishi
ko‘rsatilgan.

1 6-rasm Tekshiriluvchi nuqta vaznining o‘zgarishi bilan chlzxq
shaklining o*zgarishi.

w=10.25 yv¥ 1,0 V | w=30

17-rasm. Markaziy nudtasi turli.vaznga ega bo‘lgan NURBS chiziqlari.

- Ta’kidlash lozimki nuqta vaznining nisbiy o‘zgarishi ahamiyatga _
ega. Agar hamma nuqtalaming vazni 2 martadan orttirilsa chiziq shakli
o‘zgarmaydi. Misol sifatida uchta tekshiriluvchi nuqta bilan aniglangan
ikkinchi tartibli NURBS chizig‘ini keltiramiz. Uchala chiziqning ham
tugun vektori {0.0,0.0, 0.0, 1.0, 1.0, 1.0} ko‘rinishda bo‘Isin. Ikkita
chekka nuqtalar vazni 1 ga teng. Agar o‘rtadagi cho‘qqining vazni 1

- dan kichik bo‘lsa, ellips (a), 1 ga teng bo‘lsa, parabola (b) va agar 1 dan
ancha katta bo‘lsa, giperbola (d) hosil bo‘ladi.

Nazorat uchun savolIar

1. Vektorli grafikaning asosiy mohiyati nimadan iborat?

2. Vektorli grafikaning rastrli grafikadan farq1 mmada'7

3. Bezye chizig‘i nima? .

4. Tekshiriluvchi nuqta bazaviy funksiyasining ahamiyati nimadan iborat?

5. Tekshiriluvchi nuqtaning vazni ganday ahamiyatga ega?
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KOMPYUTERDA RANGLAR PALITRASI

- N Yorug ‘likning fizik xususiyatlari.
N Rang turlari. : :
\ Rang palitrasi.

\ Rang modullari.”

Yorugflikning fizik xususiyatlari

Fizika nuqtayi nazaridan yorug‘lik fundamental tabiat hodisasi
hisoblanadi, u elektromagnit tebranish orqali hosil qilinadi.
Elektromagnit tebranishning umumiy shkalasida to‘lqin diapazoni
yetarlicha kichik o‘rin egalaydi. Yorug‘lik to‘lgini kimyoviy
reaksiya (yonish reaksiyasi) yoki qizdirish (elektr lampochkaning
metall spirali) natijasida hosil gilinadi. Yorug‘likning to‘lqin oqimi
o‘zi nurlanmaydigan obyektlarga tushadi va ulardan qaytishi orqali
obyektlarning tasviri haqidagi tasavvurni hosil qiladi. Har qanday
tebranish jumladan yorug‘lik tebranishining ham to‘lgin uzunligi
qo‘shni nurlar orasidagi masofa bilan xarakterlanadi va bu diapazon
juda qisqa bo‘lib, taxminan 400-700 nanometr (nm) ni tashkil
etadi.

Nanometr — millimetrning mllhondan bir qismi yok1 metming
milliarddan bir qismi. Yorug’ llknmg to‘lqin uzunlik diapazoni 300

 birlikka yagqin.

- Ixtiyoriy spektrnmg ko* rmlshlm uchta komponent (qumat)
yordamlda hosil qilish mumkin: to ‘Iqin uzun11g1 to‘yinganlik va
yontllganhk :

lRanglar diaﬁazonining to‘lgin uzunligi

Ranglar diapazoni To‘lqin uzunligi (nm)
Qizil - - 650—700 '
- Och qizil : 600—649
Sariq , 550—599
Yashil ‘ : ' 500—549
Ko'k 450—499
Binafsharang 400—499
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To‘lgin uzunligi — bu biz" qabul qiluvchi (ko‘ruvchi) nurdir.
To‘yinganlik — bu nurning intensivligi yoki chastotasidir. Jadvaldan
ko‘rinib. turibdiki, ko‘k rangning - intensivligi yash11 hamda quﬂ
rangnikiga qaraganda ancha kam. C .-

. Inson ko‘zi 350 000 ga yaqin rangni b1r-b1r1dan ajrata oladl
~Har bir rangni to‘lqin uzunliklari bir-biridan 3 nm farq qilishi
mumkin. Keltirilgan tagsimot bo‘yicha:ranglarni tanlash qiyin.
‘Shuning .uchun, 1931-yilda’ «yoritilganlik» bo‘yicha Xalqaro
kom1551ya uchta asosiy ranglar (x, y, f) kombinatsiyasini. kiritdi
ya’ni biz ko‘rishimiz, sezishimiz mumkin bo‘lgan ixtiyoriy
rangni shu uchta komponentnmg komblnat51yas1dan hosﬂ qlhsh
mumkin. ~ ,
_ @y, 1 rangnmg a5051y qismi bo Isa, u holda rang tenglamasml
quyidagicha ifodalash mumkin: o .
X Y F.
“wrr Tmme P mnE
bunda, X+U + F=1 bo‘lishi kerak. '
- Rang—buaniq chastotadagi turli yorug‘lik to‘lginlarining to plam1
Rangli 1nformat51yamng “izohini ' chastotali .xarakteristikalarda
ifodalash —bu juda qiyin va'kichik texnologik masala ‘Shuning uchun
yorug‘lik oqlmlda filtrlar to‘plami yordamida majburiy taqsmlash
bajariladi. Bu bosqich ranglar tahlili deb ataladi.

Rang — bu xuddi ﬁ21kadag1dek ﬁzxologxyada ham juda
murakkab jihat. Bu sohada yagora rang nazariyasi bilan juda
ko‘p mutaxas51slar shug‘ullanadilar. Shuning uchun, biz bu keng
sohani kompyuter graﬁka51 uchun teglshh bo‘lgan qismi bllangma
tamshlb chiqamiz. - : - :

stmmng rangi nafaqat uning o‘z xossa51ga balki xuddi shu
jismni yoritayotgan yorug‘lik ‘manbayiga va insonning ko‘rish
qobiliyatiga bog‘liqdir. Bundan tashqari, ayrim jismlar o‘zidan
nurni qaytaradi (devor, doska, qogoz), ayrimlari esa o‘zidan nurni
o‘tkazadi (sellofan, oyna). Agar sirt fagat ko‘k rangni qaytarsa,
u qizil rang bilan yoritilganda xuddi qoraga o‘xshab ko‘rinadi.
Xuddi shuningdek, agar yashil nur taratayotgan yorug‘lik manbayi
faqat qizil nurni o‘tkazuvchi oyna: orqali kuzatilsa u ham qora
bo‘lib ko‘rinadi. ’
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Rang turlari

- Axromatik rang ko‘k, yashil, qgizil va h.k ranglami bermaydi.
Axromatik rang biz oq-qora televizor ekranida ko‘radigan tasvirdir.
Axromatik numning birdan-bir atributi bu uning intensivligidir.
Intensivlik skalyar qiymatga ega, agar intensivlik 1 ga teng bo‘lsa, u "
holda rang oq bo‘ladi, ko‘k rangning intensivligi 0,5 giymatga mos
keladi. Ikki sathli displey ekranida 2x2 o‘lchamli _]oyldagl intensivlik
5 ta qiymatga ega bo‘lishi mumkin.

[ ) ® 00 O
[ o O
o 1 2 3 4
18-rasm. 2x2 o‘Ichamli konfiguratsiya yordamidagi intensivlik sathi.

3x3 o‘Ichamli joyida esa intensivlik 10 ta giymatga ega bo‘lishi
mumkin

o] e s

®
3

[ J
[ )
5

6 7 8 S 9
19-rasm. 3x3 o‘lchamli konfiguratsiya yordamidagi intensivlik sathi.

Bu holni matritsa ko‘rinishida quyidagicha )}oziSh mumkin:

7 9 5
DO= [2 1 4
6 3 8

Bu matritsa qo‘zg‘alish matritsasi deyiladi.
Bu matritsani ixtiyoriy mxn holat uchun ham keltirish mumkin.
Bayer ixtiyoriy n-uchun o‘zining matritsasini yaratdi.
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[0 s 2 10]

D® = 12 . 4. 14 6
3 11 1 9
15 7 13 5

0 32 8 40 2 3410 42
48 160 56 247 50 18 58, 26
12 4 4 3 14 46 6 38
60 28 52 20 6 30 54 20
D® = 335 1 43‘_'1‘ 33 9 .4l
51 19 59 27 49 17 57 _25 ‘

15 47 7 39 13 45 5 37

6 31 55 23 61 29 53 21‘

Shunday q111b ekranda haqiqiy tasvimni hosﬂ qxllsh uchun nurmng .
mtensw11g1 muhim ahamiyatga ega.

Rang palitrasi

Elektron . rang palitrési kompyuter grafikasida qo‘llanilishi
bo‘yicha rassom palitrasiga o ‘xshash, ya’ni u o°zida ko‘p ranglarni

saqlaydi.

Elektron palitra tarkibi bir rangni o‘zida saqlaydlgan yachey-
kalardan iborat. Palitra aniq bir rang modelini qo‘llaydi. Uning
ranglari esa bu modul asosida yaratilgan ranglardan iborat bo‘ladi.
Internet tarmog‘i -uchun yaratilayotgan tasvirlarda xavfsiz
palitralardan foydalaniladi. Chunki yaratilayotgan grafik -ma’lumot
minimal hajmda va tarmoqdagi qurilmalarda ‘tasvir o‘z aslini
yo‘qotmasligi zarur. Shunmg uchun xavfsiz palltra 216 rangni o zxda
saglaydi. :

Rangni inson, mlya51da yorug‘lik oq1mm1 tahhl qilish natijasida
anglayd1
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Yorug'‘lik oqimi 3 spektral ranglar (Q, Y, K — qizil, yashil, ko‘k)
kombinatsiyalarining tarqalishidan hosil bo‘ladi.

Kompyuter graﬁka51da rang ma’lumot tushunarliligini oshirish
uchun vositadir.

Rangni boshqarish sistemalari. Kompyuter grafikasining
elementlarini yaratish va qayta ishlashda grafik ma’lumotlarning
har xil qurilmalarda asl holatda bo‘lishligi talab etiladi. Kompyuter -
grafikasining qayta ishlash pog‘onalarida ranglarning mos tushishini
rangni boshqarish sistemalari nazorat qiladi. Bunday tizimlardan biri
CMS (Color Management System)dir.

Profil. Har bir qurilma o‘zining ichki imkoniyatlariga qarab o‘z
usulida rang chigaradi. Turli xil qurilmalarda ranglarning mosligini
ta’minlash uchun ular o‘zining profiliga ega bo‘lishi kerak.

Kalibrovka. Har xil platforma, qurilma va dasturlarda rangni
bir xilda boshqarish sistemasi mavjud emas. Lekin bu turdagi
sistemalarga CMS yaqin hisoblanadi. Ilk bor Solerunc nomi ostida
CMS ni Apple firmasi operasion sistemaga kiritdi. U Macentosh
kompyuterlari sferasida nashrga tayyorlash, nashr qilish va
poligrafiyada muvaffaqiyatli xizmat qildi. Windows 95/98 operatsion
sistemalarida Kodak firmasining Color Matchung Module nomi ostida
CMS tizimlari ishlatiladi.

Kompyuter grafikasida rangh ruxsat etish tushuncha51 qabul
gilingan (rang chuqurligi). Monitor ekranida uni hosil gilish uchun
rangli informatsiyani kodlashtirish usulidan foydalaniladi. Og-qora
tasvimi aks ettirish uchun ikki bit razryad yetarli. Sakkiz razryadli
kodlashtirish 256 turdagi ranglar jilosini aks ettirishga imkoniyat
beradi. Ikki bayt (16 bit) 65536 turdagi ranglar jilosini ifodalaydi
(bunday rejim — High Color). Yigirma to‘rt razryadli kodlashtmsh
usulida 16 777 216 ta rangni ifodalash mumkin.

Amaliy nuqtayi nazardan monitorning rangli ruxsat CtlSh
tushunchasi rangli gamrab olishni anglatadi. Bu o‘znavbatida chiqarish
qurilma (monitor, printer va hokazo)larida ranglar diapazonini hosil
qilishni belgilaydi. Rangli model deb additiv va subtraktiv metodlar
yordamida ishlahgan ranglar jilosi tarkibiy komponentlarining
bo*linish usullariga aytiladi. Kompyuter grafikasida asosan RGB, HSB
va CMYK rang modullari qo‘llaniladi. Rangli modullar uch o‘lchovli
koordinatalar sistemasida joylashadi va ranglar fazosini tashkil gilib, .
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Grossman- qonunlariga blnoan rangni uch o‘lchovli fazodagl nuqta
sifatida ifodalash: mumkin.

 Grossmanning. birinchi gonuni. Chizigli bog'liq’ bo Imagan har
qanday rangni uchta tashkil etuvchi orqali bir qiymatli ifodalash
mumkin. Chizigli bog‘lig bo‘lmaslik — bu ixtiyoriy uch rangdan
ikkitasini qo‘shish orqali uchinchisini hosil qilish imkoniyati maVJud
emas. : ,

Grossmanmng ikkinchi qonum Agar ranglar uzluk51z -0‘zgarsa
-ranglar .aralashmasining nurlanishi ham. uzluksiz o‘zgaradi. Hech
qanday rang yo‘qki, unga yaqm bo* lgan rangni-tanlash imkoniyati
mavjud bo‘lmasa. '

Grossmanning uchinchi qonum Ranglar aralashmasmmg nurla-
nishi ulaming ranglga bog‘liq, biroq uning spektr tarklbxga bog’ hq
emas. . : :

R:ing modullari

CIE Lab rang moduli. 1920-yilda CIE Lab (Communication
Internationale de I'Eclairage — xalqaro komissiya;, L;a,b — bu
. sistemada koordinata o‘qlarining ifodalanishi) rang fazoviy moduli
ishlab chiqildi. Sistema apparatga bog‘liq bo‘lmaganligi uchun ko‘p
. hollarda qurilmalar orasida ma’lumotni o‘tkazish uchun qo‘llaniladi.
CIE Lab modulida ixtiyoriy rang quyldaglcha aniqlanadi; yorug‘lik (L)
va uning xromatik komponentlari: a — parametri yashil rangdan qizil
ranggacha o‘zgarish diapazonini, b — parametri ko‘k rangdan sariq
ranggacha o‘zgarish- diapazonini tashkil -qiladi. CIE Lab modelida
ranglarni qamrab olish imkoniyati texnik qurilmalar (monitor, printer)
imkoniyatlaridan yuqori bo‘lganligi sababli tasvimni chiqarishdan

oldin uni o‘zgartirishga to‘g‘ri keladi. Bu modul rangli fotokimyoviy
* va.poligrafik jarayonlamni bir-biriga bog‘lash uchun ishlab chigilgan.
. Hozirgi kunda bu modul Adobe Photoshop dastunda standart sifatida
) qabul qilinadi.

-RGB rang modul. RGB (Red Green Blue - qlle yashil, ko‘k)
rangli moduli tasvirni ekranda tahrir-qilish nuqtayi nazaridan kelib
chiqgan holda juda qulay va u bir-biriga bog‘liq bo‘lmagan uchta
giymatdan-.foydalanadi. Buni uch o‘lchamli koordinata sistemasi
ko‘rinishida ifodalash mumkin. Har bir koordinatalar o‘qida 0 dan
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255 gacha diapazondagi bitta rang joylashtiriladi. Natijada rangli
kub hosil bo‘ladi va uning ichida RGB modulning barcha ranglari
joylashadi. Bu kubning hajmini hisoblash natijasida RGB modulning
ranglar soni 16 777 216 ta bo‘lishi mumkinligini aniglaymiz, ulamni
24 razryadli ranglar platasi yordamida monitorda aks ettirish mumkin.
RGB ranglar majmuasi bilan ishlangan barcha tasvirlami xohlagan
formatda diskka yozish mumkin. RGB ranglar majmuasidagi ayrim
ranglar tabiatda uchramaydi. RGB rang moduli additiv bo‘lib, har
ganday rang uch asosiy (qizil, yashil va ko‘k) ranglaming turli
miqdorlari birikmasidan hosil qilinadi. Bu esa kompyuter grafikasini
hosil gilish va qayta ishlashda asos bo‘lib, elektron aks ettirish
(monitor, televizor) uchun xizmat qiladi. Agar asosiy rangning bir
komponentini ikkinchisiga qo‘shsak, nurlanishlar yig‘indisining
yorug‘ligi ortadi. RGB ranglar majmuasida oq rang uchala ranglarning
maksimal aralashmasidan hosil qilinadi, qora rang esa buning aksi
o‘laroq minimal aralashmasidan hosil gilinadi. |
RGB modulini birlik kub misolida ko‘rib chigishimiz mumkin.

ko'k havo rang
purpur _
(to'q-qizil){ |
‘ qom yashil
qizil sari_q

20-rasm. RGB rang kubi modeli.

Ushbu rang moduli apparat-qurilmalar uchun mo‘ljallangan
bo‘lib, rangli monitorlarda, televizorlarda keng ishlatiladi. Bunda
asosiy ranglar qizil, yashil, ko‘k ranglar bo‘lib, qolganlari shularning
qo‘shilishidan hosil qilinadi. Kubning diagonallarida asosiy ranglar
joylashgan bo‘lib, ulaning kombinatsiyasi kulrangni beradi. RGB
ranglarning modulga asos qilib olinganligining sababi shundaki,
odam ko‘zining shu ranglarga ta’siri ko‘proq o‘rganilgan. o

HSB rang moduli. HSB rang moduli insonning ranglarni
maksimal qabul qilish xususiyatini hisobga olgan holda ishlab
chigilgan. U rassom A.N.Mansellning ranglar aylanasi asosida
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21-rasn‘1.v Asosiy ranglaming joylashuvi , .

yaratilgan. Rang uch komponent yordamida ifodalanadi: turi(Hue) —
yorug‘lik to‘lqini uzunligi; to‘yintirilganligi (Saturation) — yorug‘lik
to‘lqini .chastotasi. yoki intensivligi; yoritilganligi. (Brigfitness) -
yorug‘lik to‘lqini soni yoki rangning to‘q yoki ochligi. Yorug‘lik
to‘lqinining amplitudasi bu yerda ishtirok ‘etmaydi. Umumiy holda
HSB modulining ixtiyoriy rangi oq va qora bo‘yoqlardan aniq foizda
qo‘shilgan spektrial rangdan hosil gilinadi. Bu modul uch o‘lchamli
koordinatalar sistemasida quyidagicha joylashadi —~ birinchi o‘q
konus asosi aylanasining chizig‘i, ikkinchi o‘q konus diametri bo‘lib
aylananing ixtiyoriy nuqtasini uning markazi bilan tutashtiradi,

- uchinchi o‘q konus balandligi. Bundan foydalanib moduldagi ranglar . -

sonini hisoblash mumkin. Konus asosi bo‘lgan aylanani 359 ta
sektorga spektral ranglar bo‘yicha bo‘lamiz, har bir sektor 100 darajali
yorug‘lik to‘lqgini chastotasi, 100 darajali yorug‘lik to‘lginini saglaydi.
Konus sirtining yuzasini hisoblash formulasidan bitta sektorda 5000
rang hosil bo‘ladi, agar uni sektorlar soni 359 ga ko‘paytirsak,
HSB rangli modulidagi 1 795 000 ta ranglar soni kelib chiqadi.
Rangning qiymati aylana markazidan yo‘nalgan vektor sifatida
qabul qilinadi. Markazdagi nuqta oq rangga, aylana chegarasining
nuqtalari esa spektral ranglarga mos keladi. Vektorning yo‘nalishi
graduslarda berilib ranglar farqini ko‘rsatadi. Vektorning uzunligi
ranglar to‘qligini ko‘rsatadi. Bunda boshlang‘ich nuqta qora rangga
to‘g‘ri keladi. HSB rang moduli qamrovi barcha mavjud ranglarning

-qiymatini o‘z tarkibiga oladi. Rang yorug‘ligining pasayishi uning
- gorayishini bildiradi. Rangga qancha ko’p miqdorda qora bo‘yoq
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qo‘shilgan bo‘lsa -uning yorug'ligi shuncha past bo‘ladi. Rang
yorug‘ligi hosil qilish spektral rangga aniq foizdagi qora bo‘yoqni
qo‘shish bilan xarakterlanadi.

CMYK rang moduli. CMYK rangl moduli subtraktiv modulga
tegishli bo‘lib, u nashrni chop etishga tayyorlashda qo‘llaniladi.
CMYK rangli komponentlari sifatida, asosan oq rangdan ayirish
natijasida hosil bo‘lgan quyidagi ranglar xizmat qiladi:

— havorang (cyan) = oq — qizil = yashil + ko‘k;

— to‘q qizil (magenta) = oq — yashil = qizil+ko‘k;

— sariq (yellow) = oq — ko‘k = qizil+yashil.

Bu metod original tasvirni chop etishda ranglaming tabiiy
qabul qilinishiga mos keladi. Havorang, to‘q qizil va sariq ranglar
qo‘shimcha hisoblanadi; chunki ular asosiy ‘ranglami to‘ldiradi.
Amalda qo‘shimcha ranglarni bir-biriga qo‘shgan bilan qora rangni
bermaydi. Shuning uchun rangli modulga yana bir komponent — qora
rang kiritilgan. Natijada rangli model abbreviaturasida to‘rtinchi harf
paydo bo‘ldi: CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black). Kompyuter
tasvirini poligrafik uskunada chop -etish uchun ranglami CMYK '
moduli komponentlariga mos keluvchi tarkiblarga ajratish kerak. Bu
jarayon ranglarni ajratish deyiladi. Oqibatda har bir komponentmng :
ongmal to‘rtta tasviri hosil q111nad1 '

Nazorat uchun savollar

1. Yorug‘hkmng fizik xususiyati nima?
2. Rang diapazoni va to‘lqin uzunligi qanday Xususiyati mav;ud"
‘ 3. Rang palltra51 nima?

4 CMYK rang modulining xususiyati mmada" ,

5. HSB rang modulining xususiyati nimada?

6. RGB modulida ranglar qanday hosil gilinadi?
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_ NUQTALI GRAFIKANING XUSUSIYATI

v Kompyuter graﬁkasmmg zamonavzy asoslarz va tushun-
- chalari. : ‘
3 \ Rastrrli (nugtali) graﬁlm

N Liniatura va dinamik dmpazon

N Tasvir parametrlari va fayl hajmi. omsulagt bog Iamsh

‘/ Rastrrlt tasvirlarni. masshtablashtzrtsh

Kompyuter graﬁkasining zamonaviy asoslari
va tushunchalari

Tasvir diskret elementlarga bo*linadi va ularning har biri o‘zining
aniq joylashuv o‘miga ega bo‘ladi. Buning uchun esa mos keladigan
koordinatalar sistemasi talab: etiladi.-Koordinata (lotincha so‘zdan
olingan bo‘lib co — birgalikda, ordinates — tartiblangan degan ma’noni

bildiradi) — sonlar to‘plami bo‘lib, tekislikda, sirtda yoki fazodagi
. nuqtaning o‘mini aniglaydi. To‘g‘ri burchakli koordinata nuqtalari .
o*zaro perpendikular bo‘lgan ikkita to‘g‘ri chiziq bo‘lib, ular o‘q-deb -

ataladi. Gorizontal o‘q odatda X harfi bilan belgilanadi va abssissa
- 0‘qi deb ataladi. Vertikal 0‘q esa Y harfi bilan belgilanadi va ordinata
"0‘qi deb - ataladi. Ixtiyoriy.tasvir. (fototasvir yoki rasm)ni Dekart

koordinatalar sistemasiga joylashtiramiz, ya’ni tasviming pastki
chegarasidan X o‘qini, Y o‘qini esa o‘ng tomonidan joylashtiramiz.
Tasvirning elementlarga bo‘linishi — bu to‘g‘ri burchakli sohani turli

uzunlik va balandlikka ega bolgan diskert elementlarga ajratishdir.

Tasvir uchun eng yaxshi yondashuv kvadrat elementli bo‘linish bo‘lib,
bunda uning o‘rnini (Dekart koordinatalar sistemasida bir qiymatni)
aniglash mumkin. Buning natijasida biz rasm sirtini koordinata to‘ri
bilan qoplaymiz.- Bu. axborotlar qanday qilib ragamli ma’lumotga

- aylantiriladi va kompyuter xotirasiga o‘tkaziladi? Xuddi shu yerda‘

kompyuter grafikasi boshlanadi va axborotni ifodalashda kompyuter

vositasidan foydalanamiz. S

Tasvirda taxminiy elementlar ro yxatl bo* lmaydl bxroq fazov1y

majburiy oydinlashtirishni bajarish zarur. Tasvimi oydinlashtirishning

o‘ziga xosligi uning ikki o‘lchamli bo‘lishida, bu esa ma’lumotlarni

saqlash uchun ikki o‘lchamli matritsadan foydalanish imkonini beradi.
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Aynan shuning uchun gorizontal va vertikal bo‘yicha o‘lchami xuddi
shunday bo‘lgan virtual matritsa hosil gilinadi va oldindan qabul
qgilingan kvant jadvaliga mos bo‘lgan axborot bitlari bilan to‘ldiriladi.
Shu bilan grafik tasvirni kodlashtirish jarayoni tugatiladi. Natijada
virtual raqamli tasvir tashkil topadi, uni ko‘rish va boshqgarish
~ uchun maxsus namoyish etish (vizualizatsiya) bosqichi talab etiladi.
Namoyish etish (vizualizatsiya)ning zaruriy sharti kvant va tasvirni
kodlashtirish jadvalidan foydalanish kerakligida.

Matritsa — to‘g‘ri burchakli sonlar yoki matematik ifodalar
jadvali bo‘lib, ixtiyoriy sondagi qator va ustunlardan tashkil topgan.
Kompyuter texnologiyasida har qanday informatsiyani saqlash
qurilmasi matritsa ko‘rinishiga asoslanadi va uning har bir yacheykasi
adresni aniqlashga xizmat qiladi.

Hagqiqatan kompyuterli tasvirda oydinlashtirishning qo‘llanilishi
bo‘shmatritsa tashkil etishdan boshlanadi vauning harbir yacheykasiga
grafik axborotning u yoki bu kodi — son yoziladi. Tasvirga kiritilgan
oydinlashtirish to‘rini bir qiymatli o‘matilishi amaliy dastur vositalari
yordamida virtual matritsa tashkil etishga xizmat qiladi. Matritsadagi
yacheykalarning soni ma’lumotlar massivini saqlashga yetarli bo‘lishi
kerak. Oydinlashtirish to‘ri — bu umumiy holda jadval yoki matritsa
hisoblanadi. Oydinlashtirish to‘rida vertikal va gorizontal'bo yicha
yacheykalar soni matritsadagi qator va ustunlar soniga mos bo‘lishi
kerak.

Grafik dastur vositalari yordamida hosil qilinadigan matritsa
ingliz termanologiyasida map (karta ) deb nomlandi. Fizikada «Kamo
kartasi» tushunchasi mavjud bo‘lib, issiglik dvigatelining foydali ish
koeffitsientini hisoblashda foydalaniladi. Shu ma’noda map — oddiy
jadval, bu jadvalga bitli informatsiya («0» yoki «1») yoziladi. Shuning
uchun jadval «bitli kartay (bitmap) nomini oldi. Bundan kelib chigqan
holda kompyuter grafikasi ba’zan «bitlin (bitmapped) deb ataladi.
Bitli grafika (bitmapped image) — bu grafikaning ko‘rinishi, unda
fazoviy oydinlashtirish bajariladi va elementlardan foydalaniladi.
Shunday qilib, kompyuter xotirasida matrltsa tashkll etildi, endi uni
to‘ldirish bilan shug‘ullanamiz. .

Tasvirning har bir elementini oydinlashtirish natijasida u o‘zining
unikal adresiga ega bo‘ladi. Har bir element oldindan berilgan shkalada
baholanishi zarur-bu esa kvantlashtirish protsedurasi hisoblanadi.
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Tasvirlarning (oq - qora ranglisi bilan chegaralanamlz) o‘zaro yagona
farqi ularning oydinlashtirish tipiga bog‘liq qiymatga ega bo*lishidir.
Kvantlashtirishning xarakteri tasvirdagi diskret elemetlaming turli
darajadagi yoritish elementlaridan tashkil topganligidadir. ‘

Tasvirni . shtrixlashtirishda fagat ikkita arxomatik rangdan
foydalaniladi, ularni ikki holat sifatida ifodalash mumkin. Bu ikki
holatni kodlashtirish uchun hammasi bo‘lib bitta 1kk111k razryad talab
etiladi.

Shtrixli tasvir uchun kvantlashtirish jadvali

Axromatik rangning qiymati Kodi
«Qora» ) 0
«Og» 1

Original tasvirdagi diskret yacheyka oqrangda bolsa, matritsaning
mos yacheykasiga «bim yoziladi, qora rangda bo‘lsa, «noly yoziladi.
Matritsaning barcha yacheykalari to‘liq to‘ldirilgandan so‘ng berilgan
tasvirni kodlashtirish j jarayoni yakunlanadi.

Matematik matritsa ragamlar to‘plami bilan to “Idirildi — bu
tasviming raqamli ko‘rinishi, ya’ni raqamli tasvir. Shunday qilib-
olingan jadvalga kompyuterli usulda qandaydir ikkili sonlar, impulslar
ketma-ketligi yozilishi mumkin. Informatsiyani bunday ko‘rinishda
hisoblash sistemalari vositasida saqlash, uzatish va cheklanmagan
marta nusxalash mumkin. Foydalanuvchiga bunday informatsiyaga
umuman ruxsat yo‘q. Tasviming qaysidir gismini o zgartmsh uchun
bitli kartada namoyish etish (vizualizatsiya), ya’ni tasvimi ko‘zga -
ko‘rinarli gilish mumkin, birinchi navbatda monitor ekranida.

Tasvimi oydinlashtirish zaruriyati. Umumiy holda to 11q
rangli tasvir (rangli fotosurat, rangli slayd ) uzluksiz (continuous)
signalni ifodalaydi. Tasvirning tarkibida raman (formal) ifodalangan
elementlar mavjud emas. Tasvirni rasqamli ko‘rinishda ifodalashning
birinchi sharti majburiy oydinlashtirish hisoblanadi. :

Tasvirni oydinlashtirish xarakteri. Tasvirni kerakli yo‘nalishda
harakatlantirish uchun dastlab o‘ziga xos grafik signallarni aniqlash
zarur. Barcha ajoyib tasvirlar dunyosining an’anaviy (rassomchilik, ‘
grafika va fototasvirlar) yo‘nalishining mahsuli tekislikda joylashadi.
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Bundan kelib chigqan holda oydinlashtirish usuli ikki o‘lchamli
yuzaga ega bo‘lgan tekislik elementlariga asoslangan bo‘lishi kerak.
Tasvirning namunaviy xarakteri uning aniq elementlardan tashkil
topganlidan bo‘lib, u binolarni bezashda ishlatiladi. Uni yasashda
turli o‘lcham va ko‘rinishdagi toshlardan foydalaniladi. Bunda
héch qanday asoslangan chegara yo‘q. Rassom tasvirmning maydoni,
rangining talabidan kelib chigqan holda erkin ravishda toshlarni
tanlashi mumkin, biroq birinchi navbatda ijodiy manyovr va tarkibini
inobatga oladi. Bu holatda yagona mumkin bo‘lgin qaror— har bir
alohida tasvir uchun qandaydir maxsus elementlarni tanlashga harakat
qilmaslik kerak. Tasvir yuzasini majburiy oydinlashtirish shartli ele-
mentlarni bir xillashtirish va maksnmal sodda (geometnk) ko* rmlshga
keltirish. -

Majburiy oydinlashtirish hech vaqt tasvirning tarkibini inobatga
olmaydi. Majburiy oydinlashtirish uchun biz tasvirning qaysi elementi
(fon, muhim detalni, rasm qismini yoki uni o‘rab ‘turgan maydon)
ni qismlarga bo‘laklayotganimiz muhim emas. Tasvirni- majburiy
oydinlashtirish kodlashtirish va kvantlashtirish uchun elementlarni
yasashda universial usulni hosil qilish imkoniyatini beradi. Majburiy -
oydmlashtmsh yugorida qo‘yilgan vazifani yengil va ko rkam qlhb
bajarlsh 1mkon1n1 beradi.

Rastrrli (nuqtali) grafika

Rastrrli (nuqtali) graﬁkada tasvirlar nuqtalardan hosil qilinadi.
Shumng uchun uning asosiy tushunchasi — «ruxsat» (bir birlik
uzunlikka to‘g‘ri keladlgan nugtalar soni) bo‘lib, uning quy1dag1
shakllari mav_lud '

" Originalga ruxsat;

Ekranda tasvirga ruxsat;

Qog‘ozga chlqanshga ruxsat.

Original (asl)ga ruxsat 1 duymdagi nuqtalar bllan o‘lchamb
kompyuterga kiritilayotgan tasvir sifati fayl kattaligiga, kodlashtirish
usuli (tayanch shaklni hosil qilish usuli) va boshqa parametrlarga
bog‘liq bo‘ladi. Tasvir sifatiga qo‘yilgan talab gancha katta bo‘lsa
original (asl)ga ruxsat shuncha katta bo‘ladi.
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Ekranda tasvirga ruxsat deganda -biz monitor -(ekran)da hosil
bo‘ladigan tasviming parmetrlarini tushunamiz. Tasvir. nusxasini
ekranda hosil giluvchi oddiy nuqta piksel deyiladi. .

Piksel kattaligi ekranda tasvirga _]012111( bilan : original (asl)ga~

joizlik orasidagi masshtabga bog‘lig..

. Diagonali 20~21 duymli ekranlarning rastrlari 640*480 800*600

1024*768, 1280*1024, 1600*1200, = 1600*1280, 1920*1200,
1920*1600 standart nuqtall bo* lgandagma tasvir, chlqanshga ruxsat
berilgan.

Ekrandan nusxa ollsh uchun (ekran tasvmm pnnterda oddly
- qog‘ozga chiqarish uchun) 72 dpi, rangli yoki lazerli printerda tasvir
hosil gilish uchun 150-200 dpi, fotoeksponentlovch_l qurilma uchun
200-300 dpi joizlik kifoya. ‘

Linjatura va dinamik diapazon

Qattiq qog‘oz yoki ekranda hosil qilinadigan rastrli- tasvirda
nuqtalar kattaligi- orginal tasvirni rastrlash parametriga bog‘liq.
Orginalni rastrlashda chiziqlar to‘ri o‘tkaziladi va hosil bo* Igan
yacheykalar rastrlar- elementlarini - hosil qiladi. Rastrr to° rining
chastotasi 1 duymdagi chlzlqlar soni bilan o‘Ichanib, lmtatura deb
“ataladi. ‘

| duymdag1 chiziglar soni =/pi.

Rastrr nuqtasi kattaligi har. bir element uchun alohlda bo‘lib,
yorug “lik toni intensivligiga bog‘liq. Intensivlik qancha katta bo‘lsa,
rastr elementi zichroq to‘ldirilgan bo‘ladi, ya’ni yacheykaga absolut
qora rang to‘g‘ri kelsa, rastr nuqta kattaligi rastr elementi kattaligi
bilan bir xil bo‘ladi. Demak, 100% to‘ldirilgan. Absolut oq rang 0%
to‘ldirilgan bo‘ladi. Amalda to‘ldmsh 3% dan 98% gacha bo‘lishi
mumbkin, - .

Rastr elcmentlan markazlarl orasidagi bo shhqlaml kamaytirish
orqali bir xil rangni, masalan, qora rangni hosil gilish mumkin. Bu
usul amplitudali modulatsiyalash deb ataladi.

Chastotali modulatsiyalash usulida ton mtensxvhgl yonma-yon
joylashgan bir xil. o‘lchamli nuqtalar orasidagi- masofa o‘zgarishi
bilan tartibga -solinadi. Boshqacha -qilib - aytganda, _chastotali
modulatsiyalangan rastrlarda har xil intensivli rastr yacheykalarda
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boshqa-boshqa sonli nugtalar mavjud bo‘ladi. Chastotali modulatsiya
usuli optimal usul bo‘lib, tasvirlar anigroq hosil bo‘ladi. '

‘Stoxastik rastrlar usuli deb ataluvchi rastrlashda tasvir chastotali
modulatsiyaga qaraganda aniqroq hosil bo‘ladi. ‘

Bu usulda muayyan rastr yacheykasida talab qilinadigan tasvirni
hosil qilish uchun nuqtalar soni hisoblanadi. Keyin esa yacheyka
ichida shu nuqtalar oraliglari bir xil bo‘lmagan holda joylashtiriladi.
Shuning uchun bu usulda rastr liniaturasi tushunchasi o‘z kuchini
yo‘qotadi. Bu usul bilan ishlash uchun maxsus resurslar mavjud.
bo‘lishi kerak va u poligrafiyada qo‘llaniladi.

Ton intensivligi (yorug‘ligi) 256 bosgichdan iborat bo‘ladi.
Yuqori bosgich inson ko*ziga ta’sir qilsa, past bosqichda tasvir yaxshi
hosil bo‘lmaydi. 256 bosqichga erishish uchun rastr yacheykasining
kattaligi 256=16*16 nuqta bo‘lishi kerak.

Odatda lazerli printerlar uchun 65-100 Ipi, gazetalar uchun 65—
85 Ipi, jurnal va kitoblar uchun 85-133 Ipi, tijorat-reklamalar uchun
133-300 Ipi liniaturadan foydalaniladi.

Tonli tasvir sifatini dinamik diapazon (D) degan tushuncha orqah
aniqlanadi.

Odatda optik muhitlar uchun (yorug‘lik o‘tkazuvchi) dinamik )
diapazon noldan to‘rtgacha, yorug llkm qaytaruvch1 tekislik uchun'
noldan ikkigacha bo‘ladi.

- Tasvir parametrlari va fayl hajmi orasidagi bog‘lanish ~

Rastrrli grafika bo‘yicha hosil qilinadigan tasvirlar yuqori aniqlik
va ranglar jilosidan foydalanishni talab qiladi. Ammo bunday
tasvirlarning anigligini oshiruvchi «ruxsatwning kattalashuvi- fayl
hajmining keskin oshishiga olib keladi. Masalan, 10*15 santimetrli
fotosurat 200-300 dpi ijozatli tasvir TIFF formatda 4 Mbayt hajmga
ega. A4 formatli rangli surat 120-150 Mbayt bo‘ladi.

_ Rastrrli tasvirlarni masshtablashtirish

Agar maxsus choralar ko‘rilmasa, rastrli tasvirlarni kattalashtirish
tasvirining asl holati buzilishiga olib kelishi mumkin. Chunki rastrli
grafikada tasvimi aniq sondagi nuqtalar (piksellar) hosil giladi. Shaklni
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kattalashtirganda nuqtalar sonini oshirish mumkin bo‘lmaganligi
sababli ba’zi bir buzilishlar hosil bo‘lishi mumkin. Bu hol ro ‘y
bermasligi uchun orginal (asl) tasvimi oldindan raqamlashtirish kerak
bo‘ladi. Bu usulga o‘xshash boshqa usul, ya’ni ma’lum diapazonda
piksellashtirish effektini kamaytiruvchi staxastik rastrlashni qo‘llash
kerak bo‘ladi. Va nihoyat masshtablashtirishda interpolyatsiya usuli
oraliq nuqtalami qo ‘shish orqali tasvir katta11g1n1 oshirish keng
qo‘llaniladi. :

Nazorat uchun savollar

. Rastrrli (nuqtali) grafika haqida nima bilasiz?
. Liniatura deganda nimani tushunasiz?
- Dinamik diapazon qanday qilib aniglanadi?

H W —

. Tasvir parametrlari va fayl hajml orasidagi bog'* lamsh qanday amq-
lanadi?

. Rastrrli tasvirlami masshtablashtirish hima?

w

6. Tasvimni oydinlashtirish nima?

7. Tasvirni kodlashtirish nima uchun kerai(?




UCH O‘LCHOVLI GRAFIKA

A Koordinatalar sistemalari. -
iR Obyektlarni modellashtirish.
-\ Geometrik obyektlar.

- .\ Nogeometrik obyektlar.

Koordinatalar sistemalari

Uch o‘lchovli grafika ilmiy tekshiruvlarda, injenerlik loyiha
ishlarida, fizik obyektlarning kompyuter modellarini qurishda
keng qo‘llaniladi. Uch o‘lchovli grafika kompyuter grafikasi
* tarkibiga kiruvchi eng murakkab va keng qamrovli yo ‘nalishdir.
Uch ofIchovli grafika bilan ishlaydigan foydalanuvchi loyihalash,
yoritish, obyekt va kameralarni ko‘chirish, tovush va namoyish
effektlaridan foydalanish kabi sohalardan bilimlarga ega bo‘lishi
kerak. Bu yerda shu sohaning tashkil etuvchilari — fazolar,
obyektlarni modellashtirish, animatsiya, yormsh va namoyish
to‘g‘risida ma’lumotlar keltiriladi. ‘

Oxirgi - yillarda an’anaviy 2D ‘grafik dasturlar bilan uch
o‘lchovli 3D modellashtirish, animatsiya va namoyish dasturlari
ko‘p tarqaldi. Shu davrda ishlab chiqilgan dasturlardan Discreet
kompaniyasining 3D Studio MAX yoki Alias Wavefront
kompaniyasining MAY4 dasturlari o‘z mohiyatlari bo® yicha gibrid
grafik paketlardir. Chunki ular bir tomondan 2D va 3D vektorli
obyektlar bilan ishlash imkoniyatini bersa, ikkinchi tomondan
ish natijasidan pikselli (rastrli) tasvir alohida kadr sifatida yoki
videotasmada olinadi.

3D modellashtirishning xususiyatlari va ularda animatsiya (harakt)
larni qo‘llash imkoniyati ularga bo‘lgan qizigishni keskin oshirib
yuboradi. Ularni:

. —namoyish effektrlarini kino va vxdeomdustrxyada

— televizion tijoratda (reklama);

— interaktiv o‘yinlarda;

— sanoat va arxitektura dizaynida (bezash);

— ilmiy, tibbiy va sud namoyishlarida;

— o‘rgatuvchi dasturlar va kompyuterda ishlatish mumkin.

54




Ta’kidlash lozimki, uch oflchovli grafika dasturlari kompyuter
qurilmalari, uning dasturiy ta’'minoti hamda u bilan ishlovchi dizayner
bilimlariga juda yuqori talablar qo‘yadi.

Uch oflchovli grafika bilan ishlaganda shakllar hosﬂ ‘qilinadigan
fazoga alohida e’tibor berish kerak. Bu holda an’anaviy 2D - tekislik uch

o‘Ichovli grafika magsadlariga to‘g‘ri kelmaydi..3D - grafikada ishchi’

fazoni shunday ifodalash kerakki, unda nafaqat modellashtirilayotgan
uch -o‘Ichovli geometrik shakl, balki uning ‘geometrik joylashishi va
holati hisobga olinishi kerak. Uch o‘Ichovli grafikada Dekart, silindrik
va sferik koordinatalar sistemalari ishlatiladi.

. Dekart koordinatalar sistemasida ixtiyoriy P nuqtaning holati
uchta xaqiqiy son (koordinata) bilan beriladi. Bu sonlar P nuqtaning
- uchta o‘zaro perpendikular .va bo‘laklarga bo‘lingan chiziglarga
proyeksiyalaridir. Bu chiziqlar koordinata o‘qlari deyiladi.

Odatda bu koordinata o‘qlari  z
(coordinate axis) x o‘qi (abssissa), y
o‘qi (ordinata) vaz o‘qi yoki (aplikata)
orqali - belgilanib, -ulardagi .nuqta
. koordinatalari (x,y,z) ko‘rinishida
ifodalanadi. (0,0,0) koordinatali nug-
ta koordinata -sistemasining boshi -
(origin) deyiladi. Ta’kidlash lozimki
bunday to‘g‘ri burchakli koordinata
sistemasi ikkita: o‘ng tomonli va
chap :tomonli. bo‘lishi mumkm Bu 22-rasm. Dekart koordinatalar
holatlami kuzatish uchun qog‘ozda ~ . sistemasi. -

x o'qi gorizontal holda, musbat z,
qiymatlari o‘ng tomonda, y oqi
vertikal holda musbat qiymatlari
yuqoriga chizilgan, z o‘qining musbat
qiymatlari - kuzatuvchi tomonida -
bo‘lsa, sistema o‘ng tomonli, aks
holda chap tomonli bo‘ladi.

~ Silindrik koordinatalar. siste-
masida fazodagi nuqtaning holati -
uchta koordinata bilan amqlanadlr . 23-rasm. Silindrik koordmala
o6z . : sistemasi,.-
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- r — koordinatalar boshidan nuqtaning xy teklsllg1dag1 proyek-
siyasigacha bo‘lgan masofa. .

0 — xz tekisligi bilan P nuqta va Z o‘qi orqah o‘tuvchi tekislik
orasidagi burchak.

z — P nuqtadan xy tekisligigacha bo‘lgan masofa.

. Sferik koordinatalar sistemasida nuqtamng fazodagi o‘rni 3 ta
koordinata (r, 6, ¢) bilan aniqlanadi:

r — nuqtadan koordinatalar boshigacha bo‘lgan masofa.

0 — xz va P nuqta hamda z o‘qdan o‘tuvchi tekisliklar orasidagi
burchak.

¢ — oz o‘qi manda 0 vaP nuqtalardan 0 tuvchl nur orasxdagl
burchak.
7z P 0,9) Nugta ]?oo.rdin?t?llarini bir s.is-

' temadan ikkinchisiga o‘tkazish
mumkin. '

Masalan, sferik  koordina-
talar sistemasidan Dekart koor-
dinatalariga - o‘tish quyidagicha
bajariladi. »

X=r sinf — sinf—cosyp;

Y= r —sinp — singp;

24-rasm. Sferik koordinatalar " Z= r—cosp.

sistemasi. Qo‘yilgan masala va baja-

rilayotgan ish holatiga qarab turli

fazolarni va ular bilan bog‘liq koordinatalar sistemasini tanlash

mumkin. Aksariyat hollarda uch o‘Ichovli modellashtirish dasturlarida
‘fazolarning quyidagi turlari tanlanadi.

Obyekt fazosi (object space) o'z mahallly koordinatalar
sistemasida obyekt shaklini modellashtirish uchun ishlatiladi. Har bir
obyektning o0z koordinatalar sitemasi bo‘ladi. 4

Umumiy fazo (wored space) — qurilgan obyektlarni sahnaga
joylashtirish, o‘zgartirishlani bajarish (ko‘chirish, burash’ va
masshtablash), sahnani yoritishni ifodalash, obyektlar harakat

- dinamikasini hisoblash uchun ishlatiladi. U barcha obyektlar uchun
umumiy fazo vazifasini bajaradi.

Ko’rinish fazosi (view space) — bu fazo virtual kuzatuvchi (odatda
kamera) yoki sohaning aniq proyeksiyasi bilan bog‘lanib, sahnaning -
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ko‘rinish oynasida akslanish va ishlash mumkin bo‘lgan qismidir
(viewport).

Ekran fazosi (screen space) 2D fazo (telellk) bo‘lib, unda 3 D
obyektlarning proyeksiyasi ekran tekisligida akslanadi.

UVW parametrik fazo (UVW parametric space) — murakkab egri
chiziglarni va sirtlarni modellashtirishda ishlatiladi. '

Obyektlarni modellashtirish

Qurilgan barcha uch o‘lchovli obyektlarni geometrik va nogeo-
metrik obyektlarga bo‘lish mumkin.

Geometrik obyektlar asosan sahna tashkil etuvchilarini qurishda
ishlatiladi: personajlar, jismlar, boshqa so‘z bilan aytganda — mavjud
borliq obyektlari. :

Nogeometrik obyektlar esa sahnaga Jonhllk hissini berish
uchun (to‘g‘ri yoritish), obyektlarga ta’sir etuvchi kuchlarni model-
lashtirishda (masalan gravitatsiya yoki shamol esishi) ishlatiladi.

Boshqacha aytganda, namoyish etilayotgan kadrda geometrik
obyektlar -aynan (chiziqlar va sirtlar ko‘rinishda), nogeometrik
obyektlar esa oraliq (soyalar, tez]amsh va hokazo ) ko‘rinishda
namoyon bo‘ladi. :

Geometrik obyektlar

Geometrik obyektlarni qu‘rishda juda kuchli va keng tarkalgan
3D paket Discreet kompaniyasi 3D Studio Max dasturini tanlab
uning misolida obyektlarning asosiy turlari va modellashtirish
texnologiyasini ko‘rib o‘tamiz. Bu dastur yordamida 'geometrik
obyektlarning quyidagi turlari qurilishi mumkin. '

Splayn chiziqlar (Spline Curves) — boshqa sirt yoki shakllarm
qu‘rishda ishlatiladigan va shu tartibda qurilgan (Bezye ‘yoki Nurbs)
chiziqlar. Ularni harakat trayektoriyalarini ifodalash uchun ham
ishlatish mumkin. : - '

Masalan, Bezye chiziqlari uchun, xususxy holda, boshlang ich
shakl va chiziqlar to‘plami aniglangan bo‘lib (masalan, aylana,
ellips), ular keymchallk aniq shakllar qu rxshda 1shlat1hsh1
mumkin. .
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- 25-rasm. Ochigbog‘lanish chiziglari.

~ Poligonal obyektlar (polygonal objects) — bular o‘zgarib turuvchi
parametrlar bilan ifodalanuvchi (masalan, uzunlik, radius) poligonal
boshlang‘ich shakllar (polygonal primitives) yoki polygonal turlardir
(polygonal meshes). Poligonal turlar juft-jufti bilan cho‘qqilamni
tutashtiruvchi qirralar sifatida aniqlanadi. Boshlang‘ich shakllar
(primitiv)ni ishlatish dizaynerga (dasturga ham) obyekt shaklini
o‘zgartirishni ancha osonlashtiradi. Shunda 3D - boshlang‘ich
(primitiv) shakllarni (masalan sfera yoki silindr) namoyish etishda
ularning shakli-qirralar yordamida berilgan aniglikda almashtiriladi.
Poligonal obyekt sirti tekis yoqlardan iborat bo‘lgani uchun
foydalaniladi. Bu texnologiya asosan 3D o ylnlarm va v1rtua1 borligni -
yaratishda keng qo‘llanadi.

Bezye sirtlari (Bezier patches) — bu Bezyc cho qqllarl bilan
birgalikdagi sirtlardir. Bu cho‘qgilar sirtga urinma vektorlar (tangent)
uchlarida joylashgan qo‘shimcha boshqaruvchi nuqtalar (control
points) yordamida sirtning egriligini aniglaydi.

Bu sirtlar hisoblash -tizimi uchun - ma’lum- q1ymch1hklarm
tug‘dirishiga qaramay, ular yordamida murakkab egri chlzlqh
obyektlarni modellashtirish mumkin.
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- 27-rasm. Bezye sirti.

'NURBS sirtlar — bir jinsli bo‘lmagan egri ch121q11 sirtlarni

modellashda ishlatiladigan eng universal va samarali vositadir.

Bunday sirtlar maxsus to‘rt o‘lchovli bir jinsli- fazoda ifodalanadi.
Unda har bir boshqard\ichi cho‘qqi, uchta X)Y,Z koordipatadan
tashqari qo‘shimcha vazn (weigaf) tavsifiga ham ega. Cho‘qqining
o‘rni va nisbiy vaznini o zgartmsh orqah obyekt shaklini aniq
boshqarlsh mumkm

28-rasm. NURBS sirti.
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29-rasm. Murakkab obyekt va
uning elementlari.

30-rasm. Qismlar tizimi.

Murakkab obyektlar (compound
objects) — oldindan tayyorlab qo‘yilgan
ikki yoki undan ko‘p shakllardan tuziladi.
Qanday jism qurilishiga qarab — oldindan
tuzilgan shakllar chiziq yoki sirt bo‘lishi
mumkin.

Zarrachalar  tizimi  (Particle
Systems) — boshlang‘ich tezlik va
«yashash» muddatiga ega bo‘lgan be-
rilgan algoritm bo‘yicha aniq shaklda
hosil gilinadigan zarrachalardir. Bunday
animatsion obyektlar yomg‘ir yog‘ishi,
suyuqlikda gaz pufakchalarining  hosil
bo‘lishi, snaryad portlashi natijasida
parchalanish va shunga o‘xshash
holatlami modellashtirishda ishlatiladi.

Dinamik obyektlar (dynamic ob-

Jects)ga qo‘yilgan tashqi kuchlar ta’sirida
- harakatga keluvchi obyektlar: prujina

va amortizatorlar kiradi. Ular obyekt
harakati dinamikasini modellashtirishda
ishlatiladi.

Boshqa dasturlarda geometrik obyekt-
lami qurish va muharrirlashning shunga
o‘xshash yoki ulardan farq qiluvchi

~ usullari go‘llaniladi.

Nogeometrik obyektlar

-
o’

Misolsifatida 3D Studio Max dasturini
ko‘rishni davom ettiramiz. Quyidagi
obyekt turlarini qarash €’tiborga loyiq.

Yoritish manbai (light objects) tashqi
va ichki yoritishni ifodalashda ishlatiladi.
Turli algoritmlar yorug‘lik tarqatuvchi

turli manbalamni yaratadi: bir nuqtadan barcha tomonga tarqaluvchi
nur; projektordagi chiquvchi fokuslangan yorug‘lik; yo‘naltirilgan
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manbadan chiquvchi yo‘naltiﬁlgan nur. Bunda manbalardan chiquvchi
nur turli rangda bo‘lishi, ma’lum masofadan keyin pasayishi, -

 31-rasm. Yoritishni tashkil etish. -

Kameralar (cameras) — kadr tekisligida obyekt aksini ‘to‘liq
nazorat qilish imkonini beradi. Uning eng ‘asosiy tavsifi ko‘rish .
~ maydonini aniglovchi kamera obyektivining fokus: masofasidir.- Bu
ikki parametr o‘zaro bog‘liq va mos ravishda gradus va millimetrlarda
o‘lchanadi. Yana bir muhim tavsif ' ‘
bu qirqim tekisligidir. U sahna
qismining ko‘rinish masofasini

aniglaydi. : :
Bo‘laklanish tizimlari (bo-
nes systems) ~— bir-biri bilan

bog‘langan bo‘laklar. Ular mo-
dellashtirilayotgan obyekt ha-
rakatining murakkab  kinemati-
‘kasini  ifodalaydi. Namoyish
jarayonida - ko‘rinmas  bo‘lib,
harakatlanayotgan obyektlar ske-
letini tashkil etadi.

32-rasm. Kamerani o‘matish usuli.
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Fazoni bukuvchilar (space warps) obyektlarga tashqi kuchlar
ta’sirini va ma’lum obyektlarga ta’sir ko‘rsatuvchi kuchlar maydonini
ifodalaydi. Misol sifatida sirtning to‘lginli deformatsiyasini - yoki
obyekt bo‘laklarini sochib yuboruvchi zarbdor to‘lginlarni keltirish
mumkin, '

f’ 33-rasm. Tana a’zolariga
1, ) ajratish.

>, 34-rasm. Fazo deformatsiyasi.

Materiallar va xaritalar. Materiallar sirtning namoyish xusu-
siyatlarini, ya’ni. sirtning sahna yoritilganligi bilan munosabatini
aniqlaydi. : S .

- Sirtlarning quyidagi xususiyatlari materiallarning yorug‘lik bilan
- munosabatini aniglaydi:
— rang (color);
. — shaffoflik (transparency);

— silliglik (shiness);

— nurning sinish koeffisenti (refractive index).

Sirtning rangi va- sillikligi nur sochilishini aniqlaydi. Sinish
koeffitsienti va silliqlik yordamida sirtdan shu’lalar va nurlar bo‘ining
qaytishi aniqlanadi. _ o :

Material rangini tanlashda quyidagilarni hisobga olish kerak:

— materialni aniq rangini aniqlash;

— rangning to‘qliq darajasi;

— rangning yorug‘lik darajasi.
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Shaffoﬂikning qiymati jism orqali o‘tishiga yorug‘likning qanday
qismi bog‘liq bo‘ladi. Sirtga tushuvchi yorug‘lik shaffof materialdan
o‘tganda bir qismi tarqalib ketadi va zaiflashadi. Bu zaiflashuv

_shaffoflik koeffitsientining qiymatiga bog‘liq.

Material silligligi — sirtga tushayotgan nur qaytlshlm belgxlaydl
Material silligligi qancha yuqori bo‘lsa, namoyish paytida ulardan
anigroq aks va shu’lalar paydo bo‘ladi. Namoyish paytida fotorealistik
sifatni olish uchun material xususiyatlarini juda aniq berish kerak.
Shu magqgsadda grafik dasturlarda turli fikr xususiyatli materiallar
andoza (shablon)lari ishlatiladi. Andozalardan foydalanish dizayner
ishini keskin osonlashtiradi. Sirt yuzasiga har xil bezaklarni (uzor)
tushirish uchun dasturlarda teksturali xaritalar (dekorativ bezak — - ‘
maps) ishlatiladi. (Masalan, devorga terilgan g‘isht, timsoh terisidan
tayyorlangan buyum). Oldindan tayyorlangan teksturalar “har xil

| ‘turdagi fayllarda (BMP, TIF, JPG, EPS,..) yoki tez qurish q01da1ar1

ko‘rinishida saglanishi mumkin. '

Nazorat uchun savollar

. Koordinatalar sistemasi nima?

. Nogeometrik obyektlaming xususiyati nimada?

. Poligonal obyektlar qanday rﬁodellashtiriladi?,

. Dinamik obyektlarni xarakterlab bering? .
. Tasvirda rang tanglashda nimalarga e’tibor berish kerak?

AN W KW N

. Sirtning qanday xususxyatlan uning yorug‘lik bilan munosabanm amq—
laydi? : : :
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MATNLAR BILAN ISHLASH. SAHIFALASH

V' Adobe Acrobatning asosiy imkom:vatllari.
) Adobe Acrobat eBook Reader
\' Yaratish va tarqatish

Adobe Acrobatning asosiy imkoniyatlari

Bizoldinroq Microsoft tomonidan taklif qilinayotgan ClearType
shrift texnologiyasi asosida yaratilayotgan elektron kitoblar.(eBook
ham deyiladi) haqida aytib o‘tgan edik. Bu formatda eBookni
o‘qish uchun Microsoft Reader dasturi taklif gilinadi, kitoblarni
va umuman hujjatlarni yaratish uchun esa — maxsus dastur —
Microsoft Word matn muharririga qo‘shimcha Read in Microsoft
Reader add-in yoki boshqa  ishlab chiquvchilar mahsulotlari,
ular orasida OverDrive kompaniyasining ReaderWorks oilasi
dasturlari qulayligi va tugallanganligi bilan ajralib turadi. Lekin
clektron kitoblamni yaratish va o‘qish uchun boshga mahsulotlar
va texnologiyalar ham mavjud.

Elektron kitoblaming ikkinchi qulayroq formati Adobe eBook
bo‘lib, uni kompyuter ekranida o‘qish ko‘zga zarar gilmaydi.
‘Aniqrog‘i, bu format ham emas, elektron kitoblami tasvirlash usuli.
Kitoblarning o‘zi esa Adobe uchun odatiy bo‘lgan PDF formatida
saqlanadi. Lekin oldindan ma’lum bo‘lgan PDF formati elektron
kitoblarda qo‘llaniladigan shriftlarni subpikselli qayta ishlash
imkoniyatini yaratish uchun qayta ishlandi.

Adobe Acrobat eBook Reader uchun mo‘ljallangan elektron
nashrlami yaratish uchun Cool/Type shrift texnologiyasi ishlatiladi.
Shuningdek, Microsoft Reader elektron kitoblaridagi kabi unda
ham shriftlarni subpikselli qayta - ishlash qo‘llaniladi, ishlash
tamoyili esa ClearType texnologiyasidan farq qilmaydi, chunki
ikkala texnologiyaning ham maqgsadi — suyuq kristalli ekranlarda
tasvirlanadigan matnni o‘gish uchun qulay qilishdir.

Tabiiyki, eskirgan PDF formatini yangi shriftli texnologiyaga
moslashtirish oddiy ish emas va yakuniy mahsulotga bir gancha
cheklanishlar olib keladi.
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Keng tarqalgan format adaptatsiyasining boshqa ustunligi
PostScript Type 1, TrueT; ype va OpenT ype shriftlarni qo‘llash imko-
niyati borligidir.

. Dasturiy ta’minot va operatsion tlzlmlarnmg bir-biriga mos
kelmasligi hujjatlar ko*rinishini buzadi. Adobe(R) va Acrobat(R) bir -

-biridan farqlanishi kerak. Bu axborotlarni elektron ko‘rinishda alma-

shmlshnmg eng oddiy, ishonchli va samarali usulidir. Acrobat istalgan

hujjatni, uning boshlang‘ich holatini saqlagan holda, PDF formatiga

- o‘zgartirish imkonini beradi, so‘ngra uni istalgan sistemada ko‘rish

yoki nashr -qilish uchun tarqatadi. Razmetka tezkor instrumentlari

elektron hujjatlarni tezda ko‘rish imkonini beradi, shumng uchun

_ oddiy va samarali bo‘ladi.

Ushbu dastur Adobe ishtirokida Glassbook ﬁrma51 tomomdan
ishlab’ chiqilgan. Keyinroq Adobe kompamya51 bilan Glassbook
firmasi qo*shildi. Glassbookning alohida Web- saytlyaqm vaqtlargacha
mavjud bo‘lib, u elektron kitoblar va ular bilan bog‘liq bo‘lgan
texnologxyalarga bag 1sh1angan edi. Adobe yangi portalini o ‘zgartirdi
(http /iwww.adobe. com/epaper/ebooks/mam html). - :

PDF-fayllarni tez yarqttsh

. ’Boshlang ich hujjatning shriftlari, ranglari, rasmlari va forma-
tini aniq tasvirlaydigan har qanday hu_uatnl PDF- formatga_
o zgartmladl S
* Hujjatni tez qayta o ‘zgartirish uchun Adobe Acrobat oyna51ga
«keltirish» kifoya;
* Instrumentlar paneli yoki File menyusidagi «Create Adobe PDF»
opsiyasi 'Adobe Acrobat dasturini avtomatik tarzda Microsoft
" Word, Excel va Power Point da o‘matish imkonini berad1
* Hujjatdan kundalik foydalanish uchun lokal tarmoq printerida
chiqarish, Web uchun nashr qilish yoki yuqori sifatli nashr
olish magsadida professional printerda chiqarish uchun hujjatni -
- avtomatik optimallashtirish. :
* Paper Capture vositasi skanerlangan hujjatni PDF formatiga
‘qayta o‘zgartirish imkonini beradi;
* .Har xil manbalardan olmgan PDF-sahifalarni bitta hujjatga -
blrlashtmsh :
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"« Tahrirlash mumkin bo‘lgan sah1fan1ng qlsqacha mazmunini

tuzish imkoniyati;

"« Xuddi qog‘ozdagi kabi PDF-format yaratlsh mumkm uni

tugmalar, matn maydonlari, chiquvchi oynalar bilan ta minlash -
ham mumkin. h '

-+ Web Capture vositalari yordamida off-line muhitida ko‘rish

-yoki' nashr. qilish uchun Web- sahlfa yoki saytmng PDF-
versiyasini yaratish mumkin.

Harakatlanish va himoyaning maxsus vositalari

_+ PDF- huyatlarda hlmoya vositalarini avtomatlk qo‘llash,

 PDF-hujjatlarni axborot maydonlari bilan’ kengaytirish,

 PDF-tartiblashi uchun qulay gisga mundarija tuzish va
PDF-ayllarning katalog (papka) va katalog ostllanm Webda
qo‘llash uchun optimallashtirish.

ok Axborotga qo‘shimcha kiritishni cheklash yoki o‘zgartirish

“kiritish va nashr gilishini taqquash maqsadlda PDF-faylga
parol qo‘yish. _ P
* Acrobat SelfSign maxsus instrumenti huyatga elektron imzo
qo‘yish imkonini beradi. :
* Acrobat Catalog instrumenti hujjatni Acrobat Search yordamlda
_qidirish imkoniyatini beruvchi to 11q matnli mdekslar yaratish
" imkoniyatini beradi.

 * Acrobat Search vositasi kerakli axborotm tezda topish imko-

niyatini beradi.

* Boshqa PDF-fayllar va Web ga murojaat, ovoz, animatsiya
va maxsus effektlarni yoqishni dinamik boshqaruv. vositasi
yordamida PDF-fayllami ko‘rish uchun qulayroq qilish -
mumkin. : |

Hujjatni ko ‘rish vositasi

m PDF-faylni matnni ajratish, ostiga chizish va chizish vositalari
yordamida tezda belgilash ' '

n PDF-fayllammg o‘ziga matnli annotat51yalam1 qo‘shish yoki

- -«biriktirilgan izoh» dan foydalamsh («stzcky notes» yok1
instrument Notes).
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n Belgilarni  Pencil . instrumenti yordamlda qo lyozma shaklga
keltirish imkoniyati. - S -
*.'m Murojaatlarni yengillashtirish yok1 annota51yan1ng avtori,
yozilgan: vaqtlari va sahifa raqami bo‘yicha tartlblash uchun

- ulami alohida PDF-faylga birlashtirish. - :
n PDF-faylni to‘hqllglcha annotat51ya bllan nashr qxllsh
* imkoniyati. - .. :
" ® PDF-hujjatni- «Approved» yok1 «Conﬁdentzal» t1p1dag1 qo‘l
muhr (shtamp)lari bilan belgilash imkoniyati. -
‘n Compare instrumenti yordamida bitta hujjatning 2 yoki undan »
ortiq PDF-. -fayllarlnl turli oynalarda tur11 verSIyalarml taqqoslash ,
" uchun ochish. - -
" Adobe PhotoShopdagl rasmni tahnrlash uchun PDF-fayl ichida - '.
.. rasm ochish. Adobe Illustratorga grafika yoki boshlang‘ich -
- PDF-sahifasini import qilish, TouchUpText vositasi yordamxda
" 'uncha katta bo* Imagan matn o‘zgartirishlarini kiritish. .
.= Bir PDF-fayldan ikkinchisiga matn, jadvallamni nusxalash va
-~ o‘matish.” PDF-faylda Microsoft Word ‘va Mzcrosoft Excel
Jadvallanmng strukturasi saqlanad1 oL !

Tezkor.nashr qzlts_h va onlayn muh_i'tida ko‘rish -

4 PDF-fayllami elektron pochta murojaatlariga qo‘shish, ulamni

. tarmoq- serveriga, Intemnet-serverga yoki. Web-saytga, Lotus

' Notes ma’lumotlar bazasiga Joylashtmsh qayta nashr qilish

~yoki CD ga yozish. L

. ¢ Istalgan. kompyuterda bepul Acrobat Readerdan foydalanlb
.- PDF-fayllarni ko‘rish va "nashr qilish imkoniyati. PDF-
- fayllarning uncha katta bo‘lmagan o‘lchami, ba’zi. hollarda

- originalidan ham kichik, tarmoqda sahlfalarda yuklashni
-tezlashtirish 1mkon1yat1n1 beradl, bu-ularni Webda ‘qo‘llashda

.- muhimdir.

- 4-Send.. Mail 1nstrument1 PDF faylnl elektron murmaatga

avtomatik tarzda o‘rnatish imkoniyatini-beradi.

“ ¢ Yangi Batch Processor imkoniyati ko‘p sonli PDF-fayllarni
_tayyorlash va Webda ishlatiladigan fayllar ‘paketini optimal-
lashtmsh 1mkomyat1m beradl :
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+ Hujjatni 14 tildan birida ko‘rish imkoniyati: ingliz, fransuz,
nemis, yapon, xitoy, koreys, shved, ispan, dat, italyan, arab,
Janubiy Amerika ispan tili, Braziliya portugal tili, ivrif. Adobe
Acrobat 4.0 yoki Acrobat Reader ver51yalar1m turli tillarda
qo‘llab ko‘rish mumkin.

+ Xitoycha, yaponcha, koreyscha shr1ftlarm qo‘llash.

¢ PDF-fayllar hamma shriftlar, formatlashtirish va chop qilish
uchun muhim bo‘lgan tasvir hagida ma’lumotlarni saglaydi.
Foydalanuvchi PDF-fayl yaratayotganda muhim bo‘lgan ilova
- va shriftlarga ega bo‘lishi zarur emas.

Adobe Acrobat eBook Reader

Dasturni tasvirlashda uni Microsoft Reader bilan taqqoslash
muhimdir. Taqqoslashda Adobe Acrobat ‘eBook Readerning
ustunliklari va kamchiliklarini yaqqol ko‘rish mumkin. Masalan,
Microsoft Reader kabi Adobe Acrobat eBook Reader ham avtomatik
tarzda kompyuter ekranining yarmiga teng o‘lchamda bitta sahifaga
ochadi, lekin, foydalanuvchining xohishga ko‘ra, dastur .oynasini
ekran kattaligigacha kattalashtirish mumkin, bu PDF formatining

afzalligidan biridir.

«Dastur oynasi» terminini Adobe Acrobat eBook Readerga
nisbatan ishlatish unchalik to‘g‘ri emas — dastur Windows standart
oynasida emas, balki ekranning bir gismida ochiladi. (avtomatik
tarzda — ekranning chap gqismida) : .

Texnologik xususiyatlarni hisobga olib, Microsoft Reader
dasturiga qo‘shimcha o‘zgartirishlar kiritildiki, bu Adobe Acrobat
eBook Reader da ajralib turadi. Xulosa gilib aytadigan bo‘lsak, Adobe -
Acrobat eBook Reader barcha grafik muhitlarda ishlashini inobatga
olgan holda yaratilgan.

LIT formatga qaraganda PDF formatini qo‘llashnmg yana bir
afzalligi shundaki, elektron kitobga rasm va jadvallarni kiritishda
hech ganday cheklashlar yo‘q. Bunday xususiyat elektron kitobni
haqiqiy kitobga mos tarzda yaratishga imon beradi.

Yuqorida aytib o‘tilganidek, ClearType va CoolType shriftli
texnologiyalar asosida yaratilgan shriftlamni suyuq kristalli ekranlarda
‘tasvirlash texnologiyasidan rivojlantirildi. Adobe Acrobat eBook
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Readerning portativ kompyuterlarga mo‘ljallangan yana bir ajoyib
funksiyasi mavjud: boshqaruv panelidagi tugmani bosganda dastur
oynasi ekran kengligi bo‘yicha ochiladi va soat strelkasi bo‘yicha
90 gradusga aylanadi. Bu esa portativ kompyuterni kitobday ochib
o‘qishga o‘xshaydi: Bir tomondan bu q121qar11 boshqa tomondan esa
juda foydali funksiyadir.

~ Microsoft Readerda shrift kegllarl kattalashtirilganda sahifalar ham
ko‘payib boraveradi, Adobe Acrobat eBook Readerda esa sahifalar
som o‘smaydi — bunday cheklanishni PDF formati o‘rnatadi.

Lekin, bunday usulni (shrift kegli emas,. sahifa o‘Ichamini
kattalashtirish) afzalliklarga kiritish mumkin emas: nisbatan katta
“ekranlarda (diagonali 17 duym va undan ortig ekranlarda) o‘qish
hagiqatan ham qulaydir. Umuman olganda, shrift o‘Ichamining

kichikligi uning ko‘rinishi sifatini oshiradi. Acrobat eBook Readerda

ko‘rinish sifatining ikki muhiti mavjud: normal va oshirilgan, ular

dasturning ' boshqarish panehdagl belg11am1 bosish orqali 1shga

vtushlnladl

Sho > Al Sed b Last

35-rasm. Adobe Acrobat eBook Readerning birinchi sahifasi.
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- 36-rasm. Adobe Acrobat eBook Reader boshqarish paneli.:

Umuman, Acrobat eBook Reader boshqaruv panelida 9 ta
belgi va 5 ta tugma bor. Eng yuqoridagi ikki belgi yordamida
‘| sahifalami varaglash mumkin: yuqoridagisi—oldinga,
5i-] - pastdagisi—orqaga. Keyingi belgi dastur oynasini 90
gradusga aylantiradi. 2-rasmda . dastur ishga tushirilgan,
biroq fayl ochilmagan vaqtda belgllammg qanday ko‘rinishi
keltirilgan.

. Agar. fayl tanlangan bo‘lsa, bu belgllarga matn bilan
1shlovch1 buyruqlarni faollashtiruvchi belgilar qo‘shiladi. Ular
orasida — matnni kattalashtirish, matnni kichraytirish, matn
77 ko‘rinishining sifatini oshirish. Keyingi belgini sichqoncha
"4 - tugmasi bilan bosganda, Adobe Acrobat eBook Reader oynasi
: ikkita sahifaning bir vaqtning o‘zida ko‘rinishi uchun suriladi,
matnni belgilash va belgi o‘matish belgilari. R

"Matnni  belgilash belgisi tanlanganda sichqoncha
ko‘rsatkichi markeri .o‘zgaradi (37-rasm). Belgi o‘rnatish
tanlanganda esa belgi kiritish mumkin bo‘lgan matn maydoni hosﬂ '
bo‘ladi (38-rasm).

Read, Library, Bookstore, th va Menu tugmalari dastur
boshqaruv panelida agar birorta kitob ochilgan bo‘lsa, paydo bo‘ladi.
Menu tugmasini bosganda oynaning pastki qismida menyuning sakkiz
punkdan iborat to‘liq paneli ochiladi. Ularning hammasini ko‘rib
chigish shart emas, lekin ba’zilariga to‘xtalib o‘tish kerak.

She touched & spring, and the front hingsd back. Thereeas
2 portrait within of a4 man strikingly handsome and intelli-
gent.looking, but bearing nnmistskable signs upon his fea-
tures of his African descent. ’ ’

mmmmmwmwmw‘@ a
notler man never walked the

ncfzinordcrtnwedhnn.‘ butn _.Chargagc@mgms i
for an instant regret it. It was ofd o
child took after bis people rathe; " Clear Book Hphights B
such matches, and Little Lucy is darker far than ever her father

37-rasm. Matn qismini belgilash.
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- *That is John Hebron, of Alanty” ¢aid the It
: @krmmmwﬂkcdmeunh. 1cutmysadfor
- Tace i B x |once whilehe

- wq;]ad:.mdllnmedtolowpn.!fmedtomﬂ '
* may child. God forgive me, I feared that 1 shonld bt

* 38-rasm. Matnda izohlarni kiritish

Memozrs of

SHERLOCK

‘ ) 2 _ .7 39-rasm. Menyudagi Info bo‘limi tarkibi.
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Info punktida joriy vaqtda ochilgan-kitob haqida ma’lumotlar
beriladi: avtori, nashriyoti, sahifalarda va kilobaytlardagi hajmi.
Bundan tashqari, - xalqaro ragam ISBN va adabiyot bo‘limlari
bo‘yicha katalogli ko‘rsatkich mavjuddir; ularning mavjudligi shuni
kursatadiki, eBook uchun dasturiy ta’minot ishlab chiquvchilar ishga
jiddiy yondashishgan, chunki yaqin kelajakda elektron kitoblar kitob
chop qilish va kitob savdosida salmogli o‘rin egallaydi.
| Copy va Print punktlarida berilgan kitobning egasi (avfor) va

nashriyot huquqlarini buzmaslik uchun nima qilish kerakligi bilan
tanishish mumkin. Masalan, bepul tarqatilgan «Sherlok Xolms haqgida
yodnomalar» kitobi egasi nashriyotga zarar gilmagan holda har o‘n
kunda o‘nta sahifadan chop qilishi mumkin.
Preferences ilovasi asosiylaridan biri bo‘lib, unda ba’zi texnik
axborotlardan tashqari, kitob do‘koni Web-sahifasi URLsi ko‘rsatilgan.
Adobe Acrobat eBook Reader Adobening xususiy do‘konini taklif
qiladi. _ S '
(http://bookstore.glassbook.com/store/default.asp).
- O‘matilgan do‘konga kirish uchun Bookstore tugmasini bosish
- kerak. Bunday holda dastur oynasi ikki sahifa kengligiga kengayadi va
ko‘rsatilgan manzilli Web-sahifa yuklanadi (6-rasm). Adobe Acrobat
eBook Reader boshqaruv panelidagi belgilar brauzer buyruglariga
mos holda o‘zgaradi, oldinga, orqaga, sahifani yangilash va to‘xtatish
belgilari qo‘shiladi. Ko‘rinib turibdiki, Adobe Acrobat eBook Reader
ishlab chiquvchilari o‘zlarinikidan boshqa dasturni ishga tushirmasdan
masalani hal gilishni o0‘z oldlariga magsad qilib qo‘yganlar.
| Tanlangan elektron kitoblar Adobe Acrobat eBook ‘Readerda
| o‘matilgan kliyent yordamida serverdan yuklanadi va avtomatik
f tarzda C:\Program Files\Adobe\Acrobat eBook Reader\Data
| katalogiga joylashadi. Kitoblarni boshqa katalogga ham joylashtirish
| mumbkin: }Idobe Acrobat eBook Reader ulami o°zi topadi va ulamning
| muqovasini kutubxona oynasida ko‘rsatadi.
Kutubxonaga kirish uchun Library tugmasini bosish kerak. Bunda
Adobe Acrobat eBook Reader dasturini ishga tushirganda paydo
bo‘ladigan birinchi sahifa ochiladi. Umuman olganda dasturni ishga
tushirganda birinchi shu sahifa ochiladi, agar Adobe Acrobat eBook
Readerdan ochilgan kitobni yopmasdan chiqilsa, unda dasturni
keyingi ishga tushirgan paytda kitobning o‘sha sahifasi ochiladi.
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Yaratish va tarqatish

Adobening eBookni o‘qish va tarqatish mahsulotlariga bo‘lgan
yondashishi haqida yana biroz to‘xtalib’ o‘tish kerak. Microsoft
faqatgina elektron kitoblarni o‘qish uchun dastur taklif qiladi, ularni
tayyorlash instrumentlari (Reader Works Standard dasturi kabi) va
tarqatish uchun server dasturiy ta’minotini (masalan, OverDrive
firmasining Midas dasturi) chetdagi ishlab chiquvchilarga qoldiradi.
Adobe esa hamma kerakli dasturiy ta’minotni o‘zi taklif giladi.
Xususan, PDF formatidagi elektron kitoblarni tarqatish uchun Adobe
Content Server serveri mo‘ljallangan. eBookni yaratishga kelsak, buni -
Adobening barcha mahsulotlari gila oladi, shuningdek, PDF-fayllarni
yarata oladigan unlab boshqa ﬁfmalaming dasturlari ham mavjud.
Shunga qaramay, eBook yaratishda eng qulay va funksiyalarga boy
instrument’ Adobe Acrobat Distillerdir. Birgina talab qilinadigani —
unga eBook Optimized Job Options funksiyasini qo‘shish.

Microsoft Word (.doc fayllari)da va boshqa matn muharrirlarida
tayyorlangan hujjatlar bir kompyuterdan ikkinchisiga yomon o‘tkaziladi,
asosan, agar ularda murakkab jadvallar, rasmlar va kam uéhi'aydigan
shriftlar saqlangan bo‘lsa. Bunday hujjatlami ‘boshqa kompyuterda
ko‘rilayotganda, satrlar ajraladi, formatlash esa «suriladi». '

‘Texnik qo‘llanmalami, spravka hujjatlami va boskqa matn-jadval-
grafikli axborotlami Internet tarmog‘ida tarkatish uchun disketlar va
kompakt-disklarda Adobe firmasi tomonidan ishlab 'chigilgan' PDF
formati (Portable Document Format —ko‘chiriladigan hujjatlar formati)
dan keng foydalaniladi. - Xususan, mikrosxemalarga firma texnik
qo‘llanmalar ham shu formatda tarkatiladi. ROMSERVICE saytidagi
axborotlaming katta qismi ham shu formatda taklif qgilingan.

‘Bunday fayllar .pdf kengaytmasiga ega, ularni ko‘rish va chop
qilish-uchun Adobe Acrobat Reader yoki Adobe Acrobat ‘Exchange
dasturlari ishlatiladi. B :

.. Nazorat uchun savollar

- 1. Adobe Acrobaming asosiy imkoniyatlari nimadan iborat?
2. PDF-fayllami yaratish usullari.
3. PDF-fayllarni himoyalash va ko‘rish vositalari.
4. Adobe Acrobat eBook Reader dasturining yutuq va kamchiliklari,
5. Hujjatlami yaratish va tarqatish usullari. o
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VIDEO TASVIRLARGA ISHLOV BERISH
XUSUSIYATLARI '

\ Informasion ta’minotda multimedia

\ Dasturlash texnologiyasida multimedia ‘.

N Tovushli fayllarni o ‘zgartirish

N Hujjatlarni tovush bilan to ldirish

\ Tovushli fayllarni ifodalash

v Vuleofayllarm ko'rish -

v Hu]jatlnrga multunedm qzsmlarzm joylashtmsh

Informasion ta’minotda multimedia

Tovushlar va videoelementlar (video) bilan ishlash multimedia
vositalari deb ataladigan maxsus texnik va uskunaviy qurilmalar
bilan amalga oshiriladi. Bunday texnik vositalar bilan jihozlangan
kompyuter multimedia-kompyuter deb atalad1 ‘

- «Mul’timedia» atamasining lug’ aviy ma’nosi multimuhitni '

anglatadi. Ammo «multimedia» tushunchasining aniq ta’rifi mavjud
emas.- Odatda, multimedia deganda turli shakldagi ma’lumotlarni
qayta ishlovchi vositalar majmuasi tushuniladi. Ayni vaqtda by,
avvalo, tovushlar, videoelementlarni qayta ishlovchi vositalardir. -
Shu bilan birga, multxphkatmya (animatsiya) va yuqori sifatli graﬁka
hollarida ham multimedia hagida gapirish mumkin. Kelajakda
multimedia vositalari ma’lumotning boshqa turlari, masalan, virtual
voqelik bilan ishlash imkonini berishi ehtimoldan holi emas.
- Multimedia prinsiplarida qurilgan elektron ma’lumotnoma
(spravochnik)lar, ensiklopediyalar, tarjimonlar va lug‘atlar kishini
hayratga soladi. Tarix, geografiya, tibbiyot, sport va boshqa sohalar
bo‘yicha turli elektron ensiklopediyalar mavjud.

Ma’lumki, ma’ruzani talabalarning 25%iga yaqini o‘zlashtiradi.
Tajribalar, shuni ko‘rsatadiki, bir vaqtning o‘zida ham ma’ ruzani
~ eshitish, ham materialni kompyuter ekranida ko‘rish va uni ekranga
chiqarishni aktiv boshqarish o‘zlashtarish sifatini oshiradi. Hozir
multimedia o‘quv dasturlaridan Math CAD PLUS 6.0 kabi kuchli dastur

mahsulotlari tarkibida foydalaniladi. Multimedia texnologlyalandan
foydalanadlgan yetarhcha jiddiy dasturlar hozircha-yo‘q. Asosiy
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muammo ~ professor-o‘qituvchilarning multimedia imkoniyatlarini
yaxshi' biladigan dasturchilar bilan birgalikda ishlashining tashkil
etilmaganligidir. Bunday o‘quv dasturlarini ishlab chigish va o‘quv
yurtlarida keng tarqatish lozim. . E

Dasturlash texnologiyasida multimedia-
o Y

Bu zamonaviy dastur mahsulotlarini yaratishdagi - yangi
texnologiyadir. U professional bo‘lmagan foydalanuvchini muloqot
menyulari, .chiroyli tasvirlar, sintezlangan tovushlar, ‘musiqa
tovushlari, dinamik grafikaning turli effektlari kabi dastur obyekt]arml '
- dasturlashtirishdek murakkab ishdan ozod q11ad1 : :

Multimediaga mansub texnik vositalar mos ma’lumotni, masalan,
tovush va videoelementlarni taqlidli, uzluksiz shakldan kompyuter
tushunadigan raqamli shaklga o‘tkazadi. Shu bilan birga, saglangan
va qayta ishlangan mos ma’lumotni inson adekvat qabul qila olishi
uchun multimedia qiziqtirayotgan ragamlardan zarur obrazlar,
masalan, tovush va videoelementlar yaratadi. . "

Multimedia - kompyuterlammg zarurly elementi, tovushni
qayta ishlovchi tovush platasidir. Tovush platasiga tovush chiqarish
vositasi; akustik tizimlar -yoki yakka tinglagichlar hamda audio
ma’lumotlarni kiritish-uchun xizmat qiladigan mikrofonlar ulanadi.
Tovush platasiga, shuningdek, magnitofon, elektr musiqa asboblarl
kabi boshqa audiokomplektlar ham ulanishi mumkin. '

Videobilanto‘lagonliishlash uchunvideoma’ lumotmkompyuterga
mos shaklga va asliga qaytaruvchi moslama — videokarta zarur. Unga
videokamera, videomagnitofon va televizor kabi moslamalar ulanishi
-mumkin:. Ammo, videoshakllarni kompyuterda qayta ishlash bilan,
- odatda, tor doiradagi mutaxassislar shug‘ullanadi, xolos.. Aksariyat
foydalanuvchilar -uchun. videoelementlarni monitorda ifodalay
olish yetarli bo‘ladi. Bunday masalani hal etish-uchun har qanday
zamonaviy kompyuterda mavjud bo‘lgan v1deoadapter va monitor
yetarlidir. :

Tovushli (audio) - va, aqusa videoma’lumotni kompyuterda
saglash uchun nihoyatda kichik sig‘imlar kerak bo‘ladi. Shu
bois multimedia sifatiga ega bo‘lgan dasturiy mahsulotlar (o‘quv
qo‘llanmalari, . spravochnik, - ensiklopediya, “hordiq chiqarishga

- 75




mo*ljallangan turli dasturlar), odatda, kompakt disklarda tarqatiladi.

'Bunday mahsulotlardan foydalana olishimiz uchun CD ROM deb
ataladigan jamlovchi zarur bo‘ladi. U bo‘lmasa kompyuterning
muhokama etilayotgan ma ’nodagi 1mkomyatlar1 kompyuter o‘yinlari
bilan chegaralanadi.

CD ROM 'deb atalmish jamlovchi nafaqat multimediyali
ilovalardan foydalanish uchun zarur, batki kompakt disklarda katta
hajmdagi boshqa dasturiy mahsulotlar tarqatish uchun ham ishlatiladi.
Ular o‘nlab yuqori zichlikdagi oddiy disketlarning o‘mini egallashi
mumkin. Binobarin, jamlovchilar fagat multimediaga taallugli bo‘lib
qolmay, balki keng ma’nodagi tatbiqlarga ham ega moslamalardir.

Tovushvavideobilanishlashniistagan foydalanuvchilarmultimedia -
mahsulotlari kompyuter ma’lumotlari uchun mo‘jjallangan doimiy
xotiraga hamda kompyuterning mikroprotsessori, operativ xotirasi
va videotizimga yuqori talablarni qo‘yishini bilishlari lozim. Bunday
yugqori sifatlar; aynigsa, videoma’lumotlar bilan ishlashda zarurdir.
Tabiiyki, kelajakda bu yo‘nalishdaga talablar yanada ortadi.

Zamonaviy shaxsiy kompyuterlarning imkoniyatlari-keng ekranli
videoma’lumotlarni to‘laqonli tasvirlash uchun yetarli bo‘lmagani
uchun, bu ma’lumotlarni zichlashtirishga- majbur bo‘ladilar. Bu
amal oddiy ma’lumotlarni zichlashtirishdan' farqli o‘laroq, mos
ma’lumotning  to‘laqonliligini  yo‘qotadi. Videoma’lumotlarni
zichlashtirish uchun ‘texnik hamda dasturiy vositalar mavjud,
audioma’lumotlarni ham zichlashtirish mumkin, mos hajmlar katta
bo‘lmagani uchun bu amal uncha dolzarb emas.

Aksariyat foydalanuvchilamni qanoatlantiravchi minimal ilovalar,
tovush 'va video bilan ishlashga mo‘ljallangan bir qator dasturiy
vositalar majmuasi bevosita Windowsda mavjud. Biz bu ilovalardan.
foydalanish tarkibi bilan tanishib chiqgamiz: Ular tovush va musiqali
kompakt disklar, ya’ni CD disklar, tovushli fayllarni tinglash, yozish
va tahrir qilish, videokliplarni ko‘rish, turli manbalardagi signallarni
tutashtirish, ularning balandligi majmuasi va tembrini belgilash
imkonini beradi.

CD Player dasturi vositasida tovushh kompakt disklarni tinglash
mumkin. - CD ROM turidagi jamlovchilamni yaratilishidan avval
kuy, musiqiy va tovushli kompozitsiyalar kabi asarlar yozilgan
kompakt disklar CD-ifodalovchi vositasida tinglanar edi. Hozirgi
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vaqtda o‘zimiz yoqtiradigan musiqly asarni asosiy'ishimizdan
chetlashmagan holda, bevosita kompyuterlarning o*zida tinglashimiz
mumkin. Buning uchun kompakt disk-jamlovchiga (diskovodga)

o‘rnatiladi va Play tugmasi bosiladi. Tovush balandligi yuzadagi =

paneldagi o‘matuvchi bilan boshqariladi. Bunday - o‘rnatuvchi
bo‘lmagan holda dasturiy vositalardan foydalanishga to‘g‘ri keladi.

Yana yuzadagi panelda tovush platasi va akustik tizimdan .yakka

holda foydalanishga rejalashtirilgan maxsus tinglovchi moslama
ulagichi mavjud bo‘lishi mumkin. Tovush tinglashdagi minimal
funksiyalarni ta’minlovchi boshqa tugmalar yuzadagi panelda
joylashgan, ulardagi belgilar standartlashgan bo‘lad1 va siz “ular
bilan quyida tanishasiz.
Tovushli, .kompakt disklarni tmglashda kengroq 1mkon1yatlarn1
Windows turkumiga kiradigan CD Player lazerli dasturi yaratadi.
Ushbu operasion tizim shunday tashkil et11gank1 undagi CD Player
dasturi o‘ta xaynxohhk bilan 0°z xizmatlarini taklif etadi va kompakt
disk o‘matilishi bilan muttasil tarzda faollashib boradi. Bu esa maxsus
choralar. ko‘rmasdan fagat texnik vositalar bilan chégaralanganda
tanlash imkonidan mahrum etadi. Maxsus choralardan biri kompakt
~disk o‘matilishi bilan Shift klavishini bosish zaruratidan iborat.
Windows audio kompakt disklarni kompyuter disklari kabi gabul
qiladi. Bunday sifat uchun, aniqrog‘i, Au(oplay funksiyasi uchun
tizim mualliflaridan minnatdor bo‘lishimiz lozim. Agar CD Player
dasturi 1shga tushirilgan bo‘lsa, zaruratlga ko‘ra uni yopish kerak
bo‘ladi. _
- CD Player dasturini bosh menyudan beévosita ishga tushmsh
HporpaMMm/CTalmapTume/Mmememm/JIa3epuuu NpONrpHI-
BaTelb [Programms/AssessoneslMultlmedla/CD Player] buyruglar
ketma-ketligi bilan amalga oshiriladi.
Maksimal tarzdagi boshqarish imkoniyatlari va ko‘rsatkichlarni
- o‘zidamujassamlagan CD Player oynasi CD ifodalovchining birlamchi
panelini eslatadi. Uning dasturiy taglidchisi oddiy CD ifodalovchiga
nihoyatda yaqin. Bu dastur oynasining tuzilishi menyuning Windows
(Bun) bandidagi buyruglar turkumi bilan belgilanadi.

CD Player dasturini funksional imkoniyatlari bo‘yicha o‘ta

zamonaviy, keng ko‘lamli kompakt disklarni ifodalovchisi bllan o

taqqoslash mumkin,
77




- Kompakt disklarni tinglash uchun amalda har qanday CD
ifodalovchida mavjud tugmalar mazmunini aniqlab olishimiz zarur:

Bocnpoussenenne (Play) — kompakt diskning boshidan yoki
Pause (Pause) tugmasm1 bosishdan to xtanlgan joyidan boshlab
tinglash;

ITay3a (Pause)— kompakt diskni 1fodalashda rejali uzilish. Rejani
davom  ettirish uchun shu tugmani qayta bosish kerak yokx Play
tugmasini bossa ham bo‘ladi; .

Cron (Stop) — ifodalashni to‘xtatish. Bu holda Play tugma51
bosilsa, disk boshidan ifodalanadi; :

Mzpseub (Eject) — kompakt diskni CD ROM jamlovchidan
chiqarish yoki teskarisini joylashtirish. Ba’zi jamlovchilargina
kompakt disklarni joylashtirish va chiqarishni dasturiy ta’minlaydi;

Hpeasinyromas 3amick (Previous Track) — avvalgi asarga
o‘tish. Ammo bu tugma ilk bor bosﬂganda lfodalanayotgan asammg
boshlga siljishi sodir bo‘ladi;

Cnenymm‘m samick (Next track) — keyingi asarga o‘tish;

IlepemoTka Ha3zan (Skip Backwords) — kompakt dlskm teskariga
g‘altaklash (aylantmsh)

Tlepemotka Bnepen (Skip Forwords) — kompakt diskni oldmga
g“altaklash (aylantirish).

Tasvxrlangan bu tugmalami bosish <<51chqoncha»n1ng faol
tugmasini mos holatda bosish bilan amalga oshiriladi. Ammo oxirgi

‘ikkita g‘altaklash tugmalarini ishlatganda jarayon tugamaguncha

barmoqni «sichqoncha» tugmasini bosgan holda saqlab turish lozim.
Odatda, jamlovchining holatiga ko‘ra muayyan tugmani bosish imkoni
belgilangan bo‘ladi. Tinglanadigan asarni almashtarish Rlay yoki
Pause holatida amalga oshirilishi mumkin. Asarlarni almashtirish
ketma-ket tarzda amalga oshirilishi ham mumkin. Aslida bunday
almashtirishlarni diskret almashtirish deb atasa bo‘ladi. Ifodalash,

asarni almashtlrlsh va g‘altaklash Jarayonlanm kuzatishda _vaqt
indikatori va ma’lumotlar zonasi ko* maklashadi.

Shu kabi, ammo biroz cheklangan tugmalar majmuyl CD ROM
jamlovchisining yuza panelida joylashgan bo‘lib, ular .kompakt
disklarni CD Player dasturisiz tanglaganda ishlatiladi. Bu dastur
ishla- tllganda real tugmalarni unutsa ham bo* ladi.
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Vaqt 1nd1kator1 :

ITpomno Bpemenn (3anuce) — (Track time Elapsed) muayyan
asarni tinglashga ketgan vaqt); ' : .

Ocranocs Bpemenn (3amuch) — (Track time Remammg) -
tinglanayotgan asarning tugashigacha qolgan vaqt),

Ocranocs Bpemenn (mick) — (Disc Time Remaining) — kompakt

diskni - tinglab bo‘hsh uchun qolgan vaqt) kabxlarm ko‘rsatish .-

mumkin.

Keltmlgan bmnchl va. 1kkmch1 holatlarda qo shlmcha tarzda
tanlangan asarning tartib nomeri ‘ham” ko‘rsatiladi (nomerlash
‘birdan boshlanadi). Vaqt.indikatorining holatini o‘zgartirish uchun °
menyuning Bux bandi yoki Asboblar panelining mos tugmalaridan
foydalanish mumkin. O‘z:vaqtida: bu tigmalarni menyuni'ng Bun
“bandidagi Ianens nHCTPMEHTOB buyrug i bilan mos ‘satrga chlqarsa
bo‘ladi. - L :

..CD Player dasturmmg oyna51da ma lumotlar zonasi maVJudhglm
~menyuning Bup bandidagi Ceemnnns o micke nn 3amHcH (Dzsc/ '
Track Info) buyrug‘i ta’minlaydi. Bu zonada: - :
— Hcnonnutens (Artist — ijrochining nomi);
L - Ha3Barme (Title — kompakt diskning nomi); -

— 3ariucs (Track — asarning nomi va tartlb nomen) aks etti-
riladi. . : ' :

- Agar siz avvaldan asarlar ro yxatlm tuzmagan bo‘lsanglz
ma’lumotlar zonasidan faqat foydalanilayotgan _]amlovchmmg noml
va asaming nomenm aniqlashingiz mumkin. ”

- Kompyuterda bir nechta CD ROM: Jamlovchxlan maVJud
bo‘lganda, ulardan biriga I/Icnomunenb (Artzst) nomli ro yxat orqali
murojaat qilish mumkin. . - I T

3amuce (Track) ro yxatl unga kmtllgan 1xt1yor1y asarni tezda
topish va tinglash imkonini beradi. Bu ro‘yxat siz tomondan maxsus
tuzilgan bo* lmasa unda kompakt dlskdagl barcha’ asarlar yozﬂgan
“bo‘ladi. . ' ~ : -

- CD Player dasturmmg qo shxmcha 1mkon1yatlar1 -

~ — IIpon3BoabHbIii mopagok (Ramlom T rack Order) — asarlarni
tasodlﬁy tarzda ifodalash (eshittirish); -

‘ — Henpeprisnoe pocnpoussenenite (Continuous Play) — kom-

pakt disklamni uzluksiz eshittirish;
79




— PexxuM o3nakoMIenns (Info Play) - asarlammg bosh qxsm-
larini eshittirish; :

. — Eshittirish lozim bo‘lgan asarlar ro‘yxati va mos ketma-kethkm
_belgilash. :

Bu imkoniyatlarning birinchi uchtas1 menyuning- Parametrlar
bandining buyruqlari yoki Asboblar panehdagl mos tugmalar
vositasida amalga oshiriladi.

Asarlar ro‘yxatini shakllantirish uchun menyuning Ilucxc (Disc)
bandidan Onmcanie aicka (Edit Play List) buyrug‘idan foydalaniladi
yoki bir xil nomli tugma bosiladi. Natijada muloqot oynasi ochiladi.

. Bu muloqot oynasida quyidagilamni terish lozim: -

1. Hcnonmnrens (Ijrochi nomini ko‘rsatish);

2. Hassanne (Kompakt disk nomini ko‘rsatish); .

Kompakt diskdagi asarlar nomini belgilash yoki o ‘zgartirish.

Kompakt diskdagi barcha asarlar ro‘yxati 3amicn na ame-
Ke (Available Track) oynasida ifodalanadi. Asar nomini belgilash
yoki. o‘zgartirish uchun uni avval ajratish, keyin 3amice nn (Track
nn) oynasida mos o‘zgartirish va Baua'rb HazBauue (Ser. Name)
tugmasini bosish kerak.

Kompakt diskdagi asarlar ro‘yxatini qayta 1sh1ashn1 yakunlagach,
Cnrcox Bocnpoussenenns (Play List) ro‘yxatidan mantiqiy kompakt
disk hosil gilish mumkin. Bu ro‘yxatda aslida tanlanadigan asarlar
mos ketma-ketlikda ko‘rsatilgan bo‘ladi. Cmicox Bocriponssefenus
(Play Lisf) ro*yxatini o zgartmsh uchun quy1dag1 buyruq tugmalarldan
foydalanish mumkin:

Job6asuts (Add)—3anics na aicke (4 vatlable Track) ro‘yxatida
ajratilgan asarlar Spisok vosproizvedeniya ro‘yxatiga kiritilsin;

VYnanute (Remote) — ajratilgan asarlar Cmicox Bocmpo-
u3Befiens ro‘yxatidan o chmlsm '

- Ouncrurts Bee (Clear All) — Cnucok BOCIPOH3BEAEHHATO yxan
kerakli tartibda shakllantirish maqgsadida to‘la tozalansin;

Copoc (Resef) — Cmicoxk Bocnpouspenenns ro‘yxati asli
holatiga, ya’ni 3anmucn na ncke ro‘yxati bilan ustma-ust tushadigan
holatga keltirilsin.

Tinglash vaqtida tovushlar balandhgl balansi va tembrini
boshqarish uchun Bun/T'pomkoctn (View/ControlValue) buyrug'i
beriladi va natijada Muxcep deb ataladigan ilova (dastur) ishga

j 80




tushiriladi. Bu dastur va parametrlarni o‘rnatish uchun ishlatiladigan
boshqa usullar quyida tavsiflanadi. : ’

CD Player dasturini I'Iapamerpxmecmn/Hacrponma (Option/
Preference) buyrug‘i bilan ochiladigan muloqot oynasida muvo-
figlashtarish mumkin. Mulogot oynasidagi uch buyruq quyidagicha
talqin qilinadi:

— 3aBepIINTL BOCNION3BeAeHIe NpH Boixoae (Stor CD Playing
on Exif) dasturdan chiqish bilan kompakt diskni eshittirish to‘xtatilsin.
Agar «bayroqcha» yo‘q bo‘lsa, kompakt disk dasturdan chiqilsa ham
oxirigacha eshittiriladi.

— - CoXpaHNTh NapaMeTphbl NPH BBbIX0Je (Save Settings on
EXxif) — amalga oshirilsa, barcha moslashtirishlar keyingi seanslarda
ham ishlatiladi, ya’ni saqlanadi;

— BwisoauTe BenubiBaupione mouckaskn (Show  fool vTips)
-»sichqoncha»  ko‘rsatkichi tagalganda, uskuna tutgmalarining
nomlari bilan bir vaqtda ilova yoki izohlar ifodalanadi.

— Osuoxamurensnoe socnponssenenne (Info Play Lengh) —
hlsoblaglchda sekundlarda ifodalanadigan, Info Play rejimida har bir
asarni eshittirish uchun zarur vaqt saglanadi.

W pudt (Display foni) sohasi vaqt ko‘rsatkichida kichik (Small
Font — Menkuii) yoki katta (Large Jfont — I(pynnblu) shriftni tanlash
imkonini beradi.

- Sounder Recorder vositasida tovushli
. WAV fayllar bilan ishlash

Tovushli fayl o'z ichida audioma’lumot, ya’ni musiqgiy asar,
uning bir qismi yoki nutq yozuvini saglaydi. Odatda, aksariyat
foydalanuvchilar o‘z oldilariga tovushli fayllani hosil qilish yoki
tahrir gilishdan ko‘ra ko‘proq ulamni tinglash masalasini qo‘yadilar.

Ragamlar ketma-ketligi shaklida tovushlar yozishning ikki
‘tamoyiliga mos ravishda ikki turdagi tovushli fayllar mavjud: WAV
(Wave form audio — to‘lqinsimon audioma’lumotlar) va MIDI fayllar
(kompakt diskda taqlidli tovushlar in’ikosini raqamlar. shaklida
saqlaydi). Shu bois WAV faylini tovush platasiga ulanadigan har
qanday manbadan, xususan mikrofon, CD ROM - jamlovchisi,
elektrmusiqiy asbobdan yozib olish mumkin.
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Tovush ragamli shaklining sifati ikki ko‘rsatkich: in’ikoslash
razryadligi va diskretlash zichligiga bog‘liq.

In’ikoslash zichligi ~ taglidli tovush signali balandligini 1fodalash
uchun ajratiladigan ikkilik razryadlar soniga :teng bo‘ladi. U
tovushlarni ifodalashdagi dinamik diapazonni belgilaydi. Odatda, 8
va 16 razryadli in’ikoslar uchraydi. 8 razryadli in’ikoslashda 256 xil
tovush balandligi, 16 razryadli in’ikoslashda esa — 65536 xil tovush
balandligi ta’minlanadi. 8 razryadli tovush platalari hozirgi kun
talabiga javob bermaydi.

Discretlash zichligi taqlidli 31gna1n1 ragamli shaklga aylantirish
zichligini ifodalaydi. Diskkretlash zichligi bevosita - kodlangan
tovushli signalni ifodalashdagi yuqori chegaraga bog‘ligsir. Yugqori
chiziqdagi tovush platalari, amaliy ehtiyojlarni qond1ruvch1 44, 1 yoki
48 kHz zichligida tovushlami in’ikoslaydi.

Tovush ifodalovchi moslamalarning sifati 44,1 kHz zichlikda
16 razryadli va diskretlash zichligiga bog‘li. An’anaviy sifat
ta’minlangan holda 1 sekund davomida tovush ifodalash uchun 176
Kbayt, 1 minut uchun esa 10 Mbayt xotira kerak bo‘ladi. Bu hisoblar
tovush stereofonik va 1kk1 kanaldan uzatiladi deb faraz qllgan holda
bajarilgan.

- Tovushli . WAV fayllar WAV kengaytmasiga ega bo‘lib,
raqamlashtirilgan tovushlarni saglash formati bilan. farglanadi.
Ba’zi formatlar ma’lumotlarni zichlashtirish imkonini beradi. MIDI
qisqartmasining, ya’ni ‘Musical Instruments Digital Interface
(Indpopoii unTepdeiic s My3BIKAABHLIX HICTPYMENTOB)
yozuvining ma’nosi — musiqali asboblar uchun raqamli interfeysdir.
Tovushli MIDI fayl bevosita raqamli shaklga aylantirilgan tovushlarni
" emas, balki musiqa sintezatori uchun rejalashtiriltan ko‘rsatmalar
(buyruqlar)ni saglaydi. Ular tovush platasiga joylashtirilishi mumkin.
Bu yozuvlaming rnotalar bilan taqqoslanishiga ma’noli o‘xshatma
deyish asoslidir. Musiqiy sintezator qo‘shimcha model bo‘lib, tovush
platasida o‘matilgan bo‘lishi mumkin emas, ammo u MIDI fayllarni
ifodalash magsadida esa musiqa sohasidagi mutaxassislar uchun
zarurly moslamadir. Aniqrog‘i, bunday fayllamni sintezatorlarsiz
tovushga aylantirish mumkin emas. MIDI fayl sintezator vazifalarini
bajaradigan maxsus ilovalar. (dasturlar) vositasida yaratiladi. MIDI
fayl kompyuterga ulangan elektromusiqiy asbob signallari asosida
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yoziladi.Windows da MIDI fayllarni hosil qilish imkonini.beruvchi
ilovalar yo‘q. Tovushli ‘MIDI fayllar turli shakilarda saqlanishi
mumkin. Ular asosan MID va RMI kengaytmah bo‘ladi. MIDI
fayllar WAV fayllarga nisbatan kamroq sig‘imlarni egallab, yuqori
sifatli ifodalanishga ega. Bundan tashqari, MIDI fayllarni eshitish
sifatini tovush platasini tanlash evaziga yanada oshirish mumkin.
. Ammo WAV fayllar yozuvining 51fat1 yomon bo‘lsa, tovush plata51
muammoni hal etmaydi.

Windows Sound Recorder (Fonograt) dastunga ega bo* 11b u WAV
fayllarni ifodalash, yozish va tahrirlash imkonini beradi. Bu dasturning
ishlash tartibini ko‘rib chigamiz. O‘z vaqtida MIDI fayllarni ifodalash
(eshitish) uchun Media Player dasturidan foydalanish mumkin. ,

Sound Recorder dasturini Windows bosh menyusidagi IIporpammer
/Crannaptasie/ MyntuMenus/®onorpad [Programs / Assesuaries /

Multimedia / Sound Recoder] buyrug‘i bilan ishga tushiriladi.
' Sound Recorder dasturi oynasi magnitofonning old panelini
eslatadi. Bu oynaning strukturasm1 0 zgartmsh mumkm emas, chunki
Vid menyusi mavjud.emas. *- ' ‘ :

Mavjud tovushli faylni eshitish uchun uni OChlb Bocnonanene-
une (Play) tugmasini bosish kerak. Faylni ochish oddiy usullar bilan
- amalga oshiriladi. Ammo bu magsadda OTKpeITH (Open) buyrug‘i
emas, balki bir vaqtda faylni ochish va avtomatik tarzda uning
ifodalanishini. ta’minlaydigan Bocnonssexemie buyrug‘ini ishlatish
lozim. Tovushli faylni eshitishda (Playback) tovushlar balandligini
(Volume) menyuning Ilpaska (Edif) bandidagi Ceoiicrea aymio
(Audio Properties) buyrug‘i bilan shu nomli oynadan foydalanib
o‘rnatib olish mumkin. Boshqarish fagat apparatli bo‘lsa, Volume
siljitkichini boshqarib bo‘lmaydi.. Bu - yerda tovushli faylning
ifodalanishida balandlik bilan tembrni o‘matish uchun Volume control
mikseridan foydalanish mumkin. Tovushli fayllar Sound Recorder
dasturi bilan bir qatorda Media Player dasturi - bilan 1fodalamsh1
mumkmhglm b111b qo* ygan yaxshi. -

, TOVllShll fayllarm o‘zgartirish

Sound Recorder dasturi tovushli fayllami tahrit qilish, ularga
nisbatan maxsus  effektlarni . qo‘llash va, nihoyat, parametrlarni
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o‘zgartirish imkoniyatini yaratadi. Bu amallarni bajarish uchun .
mo‘ljallangan buyruqlar menyuning ‘®aiin, lIpasxa va Ogexmul
bandlariga kiritilgan..

Tovushli fayl bilan ishlash uchun uni ochamiz. Bu amal odatdagi usul
bilan bajariladi. Endigina yozilgan fayl ham ochilgan deb hisoblanadi.
Bajarilgan o‘zgartirishlar yo‘qolmasligi uchun ulami Coxpanume yoki
Coxpanums xax buyruglari bilan saqlab qo‘yish lozim.

Menyuning ITpaska bandidagi buyruqglar tovushli faylda quyldagl
tuzatish amallarini bajarish imkonini beradi:

Beraputhb (Pastre Inserf) — (klaviaturadagi muqobil klav1sh1ar
Ctrl+V) ochilgan tovushli faylga ma’lumot almashish buferidagi
yozuvlarni joylashtirish; ‘ :

Cmemats Oydepom (Pastre Mix) — ochilgan fayl ustiga
ma’lumot almashish buferidagi yozuvlami yozish. Natijada audio-
ma’lumotlarning aralashuvi hosil bo‘ladi;

Berasuth aiin (Insert File) — ochilgan faylga boshqa faylm
joylash;

Cmemats ¢ ¢aiinoy (Mix with File) — ochilgan faylni boshga
fayl bilan aralashtirib yuborish;

VYnamute g0 Texymeii mosmumn (Delete before - current
Position)— ko‘rsatilgan pozitsiyaga qadar ochilgan faylning qismini
yo‘qotish;

VYaamuTe mnociie Tekyumieii IMO3HITHI (Delete after current
Position)- ko‘rsatilgan pozitsiyadan keyingi fayl qismini yo‘qotish.

Ishlatilgan buyrugdan qat’i nazar, joylashtirish joriy pozisiyada
~ sodir bo‘ladi. Aralashtirish ham pozitsiyadan quyl qlsmda sodir
etiladi.
~ Joriy pozitsiyani ajratib, 3anucb (Record) tugmasini bosish
bilan tovushli faylning kerakli qismini ixtiyoriy tovush manbayidagi
audioma’lumotlarga almashtirish mumkin.

Menyuning Ddexts1 bandida tovushli faylga nisbatan qo‘llani-
ladigan bir qator maxsus effektlar bo‘yicha buyruglar jamlangan:

Increase Volume (25%) — tovush quvvatini (25%) oshirish;

Decrease Volume (25%) — tovush quvvatini (25%) kamaytirish;

Increase Sheed (1g 100%) — ifodasi tezligini ikki barobar oshirish;

Decrease Volume — ifodalash tezligini ikki barobar kamaytirish;

Add Echo (Exo) — aks sado effektini qo‘shish;
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Revers-tovushli faylni qayta yo‘naltirish. Bu amaldan so‘ng fayl
teskari tartibda ifodalana boshlaydi. o

- Ochilgan tovushli faylning bir yoki bir necha parametrlarini
o‘zgartarish uchun menyuning @atin bandidagi Ceoiicmea buyrug‘idan
foydalanish mumkin. Bu almashtirishni tovushli faylni yozxshdan
avval bajarilgani kabi amalga oshiriladi.:

Huj jatlarni tovush bilan to‘ldirish
Ixtiyoriy tovushli-fayl maxsus bo‘lsa-da, muayyan hujjatni 0‘z

ichiga oladi .va uni boshqa, masalan, matnli fayl bilan tutashtirish
mumkin. Natijada matnli fayl tovushlar bilan to‘ldiriladi. Bunday

“tutashtirishni hujjatlarni tovushlar bilan to‘ldirish deb talgin

qilishimiz tabiiy, albatta. Agar mos hujjatning piktogrammasida
«sichqoncha» tugmasi ikki marta bosilsa, mos-tovushlar ifodalana
boshlaydi. Tovushli to‘ldirmalar bilan ishlash buyruqlari dastlabki
menyuda joylashtiriladi. - Xususan, - agar «sichqoncha» bilan
kerakli tovushlarni ifodalash ma’qul bo‘lmasa, Bocnponssectn
buyrug‘idan foydalanish mumkin. Agar tovushli qism mos ravishda
ajratilgan bo‘lsa, TIpaBka/O6wexT (Edit/Object) buyrug‘idan ham
foydalanish mumkin.

Tovushli faylni muayyan matnli hujjat bilan tutashtirish, aniqrog‘i,
uning ichiga tovushli faylning nusxasini joylashtirish uchun Sound

Recorder dasturi vositasida audiofaylni ochamiz va menyuning

IlpaBka bandidagi Kommpopath buyrug‘ini beramiz. Natijada
tovushli fayl yozuvlari ma’lumot almashish buferiga joylashtiriladi va
an’anaviy uslublardan foydalamb bu ma’lumotni hujjatga joylashtira
olamiz.

Windows tarkibiga k1ruvch1 Medla Player dasturi multimedia
fayllarini - ifodalovchi universal vosita rolini o‘ynay oladi. Shu
bois . ham u Windows ning ruscha variantida Yunpepcanbubiii
npourpusareis deb ataladi. '

Bu dastur:

— MIDI fayllarni ifodalash;

— videofayllarni ko‘rish;

" — tovushli kompakt disklamni tlklash
— WAV fayllamni ifodalash imkonini beradi.
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Dasturdan, .odatda, birinchi va ikkinchi masalalarni yechishda
foydalaniladi. Qolgan masalalarni echish uchun yuqorida tavsiflangan
SD Player va Sound Recorder dasturlaridan foydalamsh magsadga
muvofiq. .

Media Player dasturini 1shga tUShlI'lSh uchun tizimning bosh
menyusidagi IIporpammer/ Ctantapte/ Mynsrismenna / Yuneep-
cajabublii npourpnsarens (Rrograms / Accesuares / Multimedia /
Media Player) buyrug‘idan foydalanamiz. :

Endi Media Player dasturi oynasini tavsiflaymiz. Oynadagi
siljigich- .ochilgan multimedia fayl" ichidagi holatni o‘zgartirish
imkonini beradi. Uning tagida o‘lchash tasmasi mavjud. Undagi
ko‘rsatkichlar birliklarini o‘zgartirish menyumng Iixana (Scale)
bandidagi buyruglar bilan bajariladi:

Bpems (Time) = vaqt (minut va sekundlarda),

Kapps1 (Frames) — kadrlar nomerlari;

3amucn (Tracks) — asarlar nomerlari.

‘OfIchov birliklarini. o‘zgartirish 1mkon1yatlar1 ochilgan faylga
bog‘liq.

Oynaning - pastki qlsmlda ma’nosi yuqondagl tav51ﬂardan
tushunarli bo‘ladigan boshqarish tugmalari joylashgan. Pauza tugmasi
Bocnpoussenenrte tugmasi bilan tutashtirilgan va bular vaziyatga
ko‘ra biri-birini almashtiradi. Sound Recorder dasturidagi kabi Cron
(Stop) tugmasi sifatida Esc klavishi ishlatilisht mumkin.

Muayyan multimedia fayli “ochilgach, Media Player dasturi

oynasining sarlavhasida «sichqoncha» chap tugmasini ikki marta

bossak, ekrandagi joy shakllanadi. Natijada ‘ekranda eng zarur
boshqaruv - belgilari qoladi. Menyuning VYerpoiicrso (Device)
bandidagi I'poyrocrs (Volume) buyrug‘i bilan tovushning baland-

" pastligi, muvozanati va tembri boshqariladi.

Media Player dasturi rejimlarini sozlash mulogot oyna51dag1 ikki
bayroqcha bilan amalga oshiriladi. Bu oyna o‘z vaqtida menyuning
Edit bandidagi Options buyrug i bilan ochiladi va quyidagi

~ko‘rinishlarga ega:

ApTonepemoTka (Auto Revinel) — multimedia fayli oxmgacha
ifodalansin, so‘ng avtomatik tarzda qayta g‘altaklab qo‘yilsin. -
AnTonostop (Auto Repeaf) — multimedia fayli uzluksiz tarzda
maxsus ko‘rsatma bo‘lmaguncha, qayta 1fodalanaversm
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Bumulogot oynasmmg qolgan bandlari mulnmedla ma lumotlanm
boshqa hujjatlarga uzatlshga taalluqll o

Tovushh fay]larm ifodalash

YchoiiCTBd menyusxda Cem;encep (Sequencer) buyrug‘i beri-
ladi;

Ochilgan muloqot oyna51da kerakll faylm tanlab Otkrp buyrugi
bajariladi;

Vosproizvedeniye tugmas1 bosiladi. .

: MIDI faylini ochish menyuning Fayl bandldagl OTKpblTb.
buyrug®i bilan ham amalga -oshirilishi mumkin. Farqi: OTkpriTHE
¢paiina mulogot oynasida MIDI Cexsensep buyrug‘i bilan ochiladi.
Tanlangan fayllar turini belgllash uchun Trin (balmon (Files of T ype)
buyrug‘iga murojaat qilish kerak. '

MIDI faylini ishga tushirish uchun «swhqoncha» tugmasx bllan
uning piktogrammasini ikki -marta bosish’ mumkin. Buning uchun
avval mos papkani ochish lozim.

- MIDI fayllarining - ifodalanishini ta mmlaydlgan v051talarn1
sozlashni ~Ycrpoiictso menyusining Csojictsa buyrug‘i bilan

ochiladigan Csoiicrsa MIDI (MIDI Properties) muloqot-oynasida

bajarish mumkin.. O‘z vaqtida bu muloqot oynasi multimediaga
mansub barcha - imkoniyatlarmni sozlash CsoiicTBa MymbTHMeRHs
(Multimedia Properties) umumly mulogot- oynasmmg bir -qismini
tashkil giladi. : S

. Videofayllarni ko‘rish

Videofayl o‘zida bir qator statik rasmlarni mujassamlashtiruvchi
oddiy multiplikatsiyadan farqli o‘laroq, raqamlar shakliga o‘tkazilgan
muayyan shakllarni o‘zida saqlovchi fayldir. Bu ikki tushunchalar
orasidagi farq nisbiy bo‘lib, avvalo kadrlami-hosil qilish uslublari
bilan farq qiladi. Ma’lumki, multiplikasiya yoki animatsiya tez
ko‘rsatilishi natijasida harakatning sun’iy tarzda tasavvurini hosil
giluvchi bir qator rasmlar to‘plamini hosil qilishdan iborat. Real video
esa videosyomka, ya’ni videokameraga real voqeani olishdan iborat.
Windows videofayllarni tovush bilan tutashtirilgan maxsus formatini
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ifodalash vositalariga ega. Bunday formatdagi fayllar AVI fayllar
deb ataladi va mos AVI kengaytmasiga ega bo‘ladi. AVI gisqartmasi, .
ya’ni Audio-Video Interleared — audio bilan videoning birlashmasini
anglatadi. Muqobil atama: AVI Video For Windows.

Videofaylni ochish uchun an’anaviy menyuning ®aiin bandida
OTKpwITH buyrug‘ini beramiz. Video o‘z oynasida ochiladi va unda
namoyish etiladi. Agar Media Player dasturi oynasining sarlavha
satriga «sichqoncha»' ko‘rsatkichini olib borib ikki marta bosish
bilan ikki marta kengaytirilsa, u videofayl oynasi bilan ustma-
ust tushadi. Videofaylni ham mos papka ochilgandan keyin uning
piktogrammasida «sichqonchay» ni ikki marta bosish bilan ko‘rish
mumkin. Bu holda birlamchi ijro OTkpe1Th buyrug‘iga emas, balki
Bocnponspectn buyrug‘iga belgilangan bo‘ladi. Videofayl oynasi
dasturning kengaytirilgan oynasi bilan ustma-ust tushadi.

Keltirilgan usullar bilan nafagat videofayllar, balki OTKpBITE
muloqot oynasidagi Tin daiina ro‘yxatida kengaytmasi keltirilgan
animatsion fayllarni ham ko‘rish mumkin. Videofayl namoyish
etiladigan oyna oflchamlari menyuning VYerpoiictsa bandidagi
CnoiictBa buyrug‘i bilan ochiladigan Cpoiicrea Bugeo mulogot
oynasida o‘matiladi. U multimedia vositalarini sozlash uchun
ishlatiladigan CsoiicrBa mynvrimenun (Multimedia Properties)
muloqot oynasining qismlaridan biri. Videofayllami V okne
(Windows-oynada) yoki Full Bo Bech ykpamn (Screen — to‘lig
oynada) rejimlarida ko‘rish mumkin. Agar oynada rejimi tanlangan
bo‘lsa, uning o‘lchamlarini Size buyrug‘i bilan belgilash mumkin.

Tovushli kompakt disklar va WAV fayllar bilan ishlash
imkoniyatlari Dastur videofayllarini ifodalash va ko‘rishdan tashqari,
universal vosita sifatida audio kompakt disklarmi ifodalash hamda
tovushli fayllamni tinglash imkonini beradi. -

Kompakt " diskni ifodalash "uchun menyuning Verpoiicto
bandidagi Audio kompakt disk (SD Audio) buyrug‘ini tanlab
Bocnponssenenne tugmasini bosamiz. Ushbu natijaga menyuning
®aiin bandidan OTkpeITh buyrug‘ini berib, mos OTkpoITH muloqot
oynasidagi Tip fayla ro‘yxatidan Audio kompakt disk elementini
tanlash bilan erishish mumkin. Shunday qilib, Media Player dasturi
muhitida audio kompakt disk yetandart multimedia fayl tariqasida
qaraladi. '
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Bu fayl ochilganidan so‘ng menyuning Yerpoiicro bandidan
CsoiicTa buyrug‘i orqali mos mulogot oynasini ochamiz va unda
jamlovchilardan birini tanlab, tovushning balandligini o‘matamiz.

- O°z vaqtida WAYV faylini ochish uchun esa menyuning Yerpoiictso

bandidagi 3Byx (Sound) yoki daiin bandidagi OTKpblTb buyrug ini
tanlab, Bocniponssenenne tugmasini bosamiz.:

Agar WAV fayli ochilgandan keyin menyuning YcrpoiicTso
bandidagi Cgpoiictea burug‘ini tanlasak, mos muloqot oynasi
ochiladi va unda videoma’lumotlarni saqlash va ifodalash uchun
ajratilgan buferni qisman o‘zgartirish mumkin. Bufer hajmi bevosita
sekundlardagi yozuvni ifodalash uzoqligi bilan beriladi. Bunday
tahrirsiz buferning hajmi 4 sekundga teng. Tovushli fayllar bilan
ishlash imkoniyatlari nuqtaiy nazaridan buferning o‘Ichovi qancha
katta bo‘lsa, foydalanuvchiga shuncha qulayliklar kiritilgan bo‘ladi,
aslida bu, o‘z vaqtida, boshqga xotira hajmini kamaytiradi.

Hujjatlarga multimedia qismlarini joylashtirish

Multimedia - faylidagi ixtiyoriy bo‘lakni, agar u Media Player

‘dasturi vositasida ochilgan bo‘lsa, boshqa, masalan, matnli fayl bilan

tutashtirish va joylashtirish mumkin. Bu Media Player dasturi OLE
server vazifasini o‘tay olishi evaziga erishiladi.

Almashuv buferi orgali media ma’lumotlarni boshqa hujjatga
uzatish uchun quyidagilami bajarish zarur:

Dmedia ma’lumotlarning ifodasini tuziladigan hujjatda
ko‘rsatish; ’

2) uzatiladigan bo‘lakni ajratish;

3) ma’lumot almashish buferiga bu bo‘lakni joylashtirish uchun
menyuning Ilpaska bandidan Komnpoars o0next (Copy object)
yoki Ctrl+C buyrug‘ini berish; ,

4) ma’lum usullardan biriga ko‘ra, ma’lumot almashish
buferidagi ma’lumotlarni hujjatning kerakli qismiga joylashtirish.

O‘z vaqtida multimedia ma’lumotlarini tuzilgan (tutash) hujjatda
ifodalashga menyuning IlpaBka bandidagi ITapamerps! buyrug'i
bilan ochiladigan O6bexT OLE (OLE objects) muloqot oynasining
komponentlarini belgilash orqali erishiladi. Muqobil klavishlar
sifatida bu holda Ctrl+C klavishlari tanlangan.
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|  Multimedia fayli bo‘lagini Media Player oynasidagi '.tugmalar '
| orqali ajratish mumkin. Buning uchun quyidagilarni bajarish lozim:.
- «sichqoncha» ko‘rsatkichini - ajratlladlgan fragment (bo‘lak)

boshiga keltirish;
Hauasno Beigesgenus (Start selection) tugmasini bosish; -

«sichqoncha» ko‘rsatkichini ajratiladigan fragment ox1riga
kelshrish;: -
Koneu suigenenns (End selectmn) tugmasml b051sh

Nazorat uchun savollar

_ 1. Hozirgi kunda informatsion tizimlarda multimedia vdsitalarining o'mi. -
2. Multimediada dasturlash texnologiyasining qo‘llanilishi.
3. WAV va MIDI fayllar bilan ishlash tamoyillari.
4. Tovushli fayllarni o‘zgartirish.

. 5. Videofayllarni namoyish etish qoidalari.
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- ANIMATSION TASVIRLARNING XUSUSIYATLARI

y Animatsiyaning asosiy tushunchalari.
N Macromedia Flash MX dasturi,
N Timelines palitrasi. -

\ Asboblar palitrasi tavsifi. Stmvollar roliklar, tugmalar, tasvir.
\ Actions palitrasi. Interaktiv effektlar. Animatsiya yarat-ish.

Animatsiyaning asosiy tushunchalari

- Animatsiya deganda, ketma-ket almashinib turadigan - tasvirlar
(kadrlar) asosida hosil bo‘ladigan tasvirlar harakati tushuniladi. Flash -
da animatsiyaning 2 xil usuli mavjud: ketma-ket va mtexpolatswn

animatsiya.

Ketma-ket kadrli ammatszya Bu usul oldindan chizilgan kadrlarm
ketma-ket tez-o‘tkazishdan iborat. Mazkur holda harakatning paydo
bo‘lishi tasvirlarni o‘tkazish tezligi va qo‘shni kadrlarning o“xshashlik
darajasiga bog‘liq. Ko‘rilayotgan usulda‘ animatsion “harakat GIF

fayllarni yaratish usuli bilan o‘xshash amalga oshiriladi.

Interpolasion animatsiya. Bu usulda bir necha tayanch (kalit)
kadrlar asosida oraliq kadrlarni- yaratish ko‘zda tutiladi (tweening
animation). Masalan, biror bir figurani ekranning chap qismidan o‘ng
gismiga 25 ta kadr orqali o‘tkazish kerak bo‘lsin. Birinchi usulda
ushbu animatsiyani yaratmoqchi bo‘lsak, kadrlarda figurani ketma-
ket siljitishimizga -to‘g‘ri keladi. Agar harakatlanish vaqtida figura
yo‘qolib ketishi yoki shaklini-o‘zgartirishi zarur bo‘lib qolsa, unda
kadrlarni ketma-ket chizish juda ham ko‘p ish vaqtini talab qiladi.
Aynan ana shu holatlardan xoli bo‘lgani uchun ham ikkinchi usul

- ustun turadi. Oddiy hollarda faqat ikkita kalit kadr: boshlang‘ich
va yakunlovchi kadrlar yaratiladi. Odatda Flash oraliq kadrlami
chiziqli qonuniyat asosida yaratadi, lekin foydalanuvchi eksponensial
qonuniyatni,- ya’ni oraliq nuqtalardagi ko‘rinishlardan ba’zilarini-

yaratishni ham qo‘llashi mumkin..

oldida harakatning turli holatlarini o‘zida saqlovchi kadrlar ketma- -
ketligining juda tez .almashinuvidir. Harakat deganda sahnadagi
~ obyektning ko‘chishi, buralishi - bilan bir gatorda ularning shakl
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va rang o‘zgarishlari ham tushuniladi. Odatda kadr almashish
tezligi bir sekundda 12 tadan kam bo‘lmasligi kerak. Biror magsad
platformasini aniqlashda kadrlar o‘zgarish tezligini to‘g‘ri tanlash
muhim ahamiyatga ega. Masalan, kinematografiyada bu bir sekundda
24 kadr, RAL/SECAM va NTSC televizion formatlarda mos ravishda
bir sekundda 25 va 30 kadmi tashkil etadi.

Ko‘pchilik animatsion dasturlarda kalitli - an1mat51ya usuli
qo‘llanadi (Keyframe animation). Bu usulning mohiyati kadrlaming
asosiy (kalit) va oraliq turlarga bo‘linishidan iborat. Asosiy kadrlarda
rassom — animator asosiy (tayanch) holatlami beradi, masalan
sportchining sakrashdan oldingi va kelib tushgandan keyingi holatlari.
Oraliq kadrlarni animator bergan qiymatlar orqali dasturning o‘zi
aniglaydi. Hamma hollarda ham kalitli animatsiya usulini tanlash
maqgsadga muvofiq emas. Masalan, obyekini fazoda murakkab
buralishlarni bajarishga majbur etish uchun uning o‘nlab (hatto
yuzlab) kalit kadrlarini berish o‘miga, uning splayn trayektoriyasini
chizish osonroq bo‘ladi. Bunday animatsiyaga parametrik animatsiya
deyiladi. Odatda, u animatsion effektlar to‘plami shaklida hosil
gilinadi. Bu to‘plamdan foydalanish uchun boshlanish davri va
davomiyligini berish, parametrlarni o‘rnatish yetarli, qolgan barcha
ishni animatsion dasturning o‘zi bajaradi.

Macromedia Flash MX dasturi

Flash interfeysi Adobe firmasining dasturlari (masalan,
PhotoShop) interfeysiga o‘xshash bo‘lib, nuqtali grafika bilan
ishlashga mo‘ljallangan.

Chapda chizish uchun mo‘ljallangan instrumentlar paneli
joylashgan. Ular yordamida instrumentlar tanlanishi, shuningdek
ishchi sohani boshqarish, obyektlami o‘zgartirish va ranglar tanlash
mumkin. O‘ng tomonda instrumentlarda sozlash, rang, matn, kadrlar
xususiyati va obyektlar palitralari joylashgan. O‘rtada ishchi soha,
uning ustki gismida esa vaqt diagrammasi (Timeline) oylashgan.
Ishchi sohada alohida grafik va matnli elementlar yaratiladi.

* Ishchi soha ostida xususiyatlar palitrasi (Properties) joylashgan
bo‘lib, u turli obyektlar xususiyatlarini o‘zgartirish uchun
mo‘ljallangan. ' ' :
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- Flashda- bajarilgan ishlarining natijasini (fayllar, animatsiya,
_ sahifalar) — multifilm, klip, videofragment, rolik va animatsiyalar deb
atash qabul qilingan (umumiy termin— movie).

Flashda rolik yaratish jarayoni quyidagicha:

Dastlab FLA kengaytmali boshlang‘ich yoki mualliflik fayl
(tahrirlab bo‘ladigan boshlang‘ich fayl) yaratiladi. Keyin brauzerda
ko‘rish mumkin bo‘lgan SWF-faylga o‘zgartiriladi. Bundan tashqari,
ishning natijalarini keng tarqalgan formatlar fayllari AVI, animatsion
GIF, JPEG va boshqa formatlarga eksport qilish mumkin.

Timelines palitrasi

~ Vaqt shkalasi Flashda animatsiya bilan ishlashning asosiy

instrumenti hisoblanadi. Unda qatlamlar haqida va gaysi kadr kalit °
kadr, qaysilari oraliq kadr ekanligi haqidagi axborotlar tasvirlangan.
Vaqt shkalasi yordamida qaysi kadr harakat yoki belgi saqlashini
aniglash mumkin. U kalit ‘kadrlarni va animatsiyaning alohida
qismlarini harakatlantirish imkoniyatini beradi. Bu instrument juda
qulay bo‘lib unda ishlashni tezda o‘zlashtirib olish mumkin. Vaqt
shkalasining asosiy elementlarini sanab o‘tamiz:

Marker — qizil rang bilan ajratilgan to‘g‘ri burchak bo‘lib, ishchi
sohada tasvirlangan joriy kadmi bildiradi
- To‘g‘ri burchakli to‘r yacheykalari (kadrlar shkalasi)— kadrlaml
bildiradi. Yacheykalaming birortasi bosilsa, marker avtomatik tarzda
o‘sha yacheykaga ko‘chadi va ishchi sohada o‘sha kadr tasvirlanadi.

Qatlamlar — kadrlar lineykasidan chapda gatlamlar joylashgan.
Ular ostida qatlamni qo‘shish yoki olib tashlash .imkonini beruvchi
tugmalar joylashgan. Har bir qatlamni ko‘rinmas qilish yoki
tahrirlashni taqiqlash ham mumkin.

 Kadrlar shkalasi — oddiy va kalit kadrlarni qo‘shish yoki olib

tashlash mumkin bo‘lgan maydon. Agar birorta kadrda sichqonchaning
o‘ng tugmasi bosilsa, yordamchi (kontekst) inenyu chigadi. Unda
amalga oshirilishi mumkin bo‘lgan harakatlar ro‘yxati paydo bo‘ladl
Kadrlar shkalasida quyidagi axborotlar tasvirlangan:

— Kalit kadrlar qora aylanachalar bilan belgilangan;

— Harakatlar bilan bog‘liq kadrlarda aylanachalar ustida «a» harfi

qo‘yilgan;
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— Belgilangan kadrlarda qizil : bayrogcha va belgi nomi
qo‘yilgan. '

Kadr rangi uning qaysi tipga mansubllgml b11d1rad1 takrorlovchi
kadr kulrangga bo‘yalgan, binafsha yoki yashil rangli kadrlar Flashda
qayta ishlangan kadrlar, oq rangda bo‘sh kadrlar ko‘rsatiladi.

. Asboblar palitrasi tavsifi.
Simvollar: roliklar, tugmalar, tasvir

Arrow Tool ko‘rsatuvchi asbob bo 11b sahna obyektlarml tanlash
uchun mo‘ljallangan.

Subseletion Tool — egri chiziqlami tahrirlash uchun mo‘ljallangan
bolib, egri chiziqlarga yangi tugun nugtalar qo‘shish va mavjud
tugun nuqtalami tahrirlash imkoniyatini beradi. '

~ Line Tool — to‘g'ri chiziqlami chizishga mo‘ljallangan. -

Lasso Tool -murakkab obyektlarni belgilash uchun mo*ljallangan.
Ikkita ishlash muhitiga ega — sehrli tayoqcha (rangi o‘xshash sohalarni
belgilash) va poligonal belgilash. Bularning ishlash tartibini asboblar -
palitrasining Options bo‘limidan tanlash mumkin.

" Pen Tool — egri chiziglarni chizishga mo‘ljallangan.

Text Tool — matn yozuvlarini yaratish uchun mo‘ljallangan.

Oval Tool — aylana va ellipslami chizishga mo‘ljallangan.

. ‘Rectangle Tool — to‘g‘ri burchaklarni- chizish uchun mo‘l-
jallangan. Asboblar palitrasining Options bo‘limida to‘g ‘ri bur-
chakning burchaklari o‘lchamini tanlash mumkin. -

Pencil Tool - ixtiyoriy turdagi egri chiziglarni chmshga
mo‘ljallangan. Asboblar palitrasining Options bo‘limida egri
chiziglarning silliqlik darajasini tanlash mumkin.

Brush Tool — egri chiziglarni maxsus shaklli mo‘yqalam bilan
chizishga mo‘ljallangan. Asboblar palitrasining Options bo‘limida
mo‘yqalamning shakli va o‘lchamini tanlash mumkin. -

Frée Transform Tool - obyektlami transformatsiya- gilishga
mo‘ljallangan - (geometrik - o‘lchamlarni o°zgartirish, aylantirish,
siljitish).

Fill Transform Tool — gradlyentm transfonnat51yalash _

- Ink Bottle Tool — obyektlarning chegaraviy chiziqlar parametlarini -
o‘zgartirishga mo*ljallangan. '
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Paint Bucket : Tool —. obyektlarni ‘bo‘yashga- mo ‘ljallangan.
Ko‘pincha bu asbob Color Mixer palitrasi-bilan ishlatiladi.

- Eyedropper Tool — instrument pipetka. Bo‘yash yoki shakl
rangidan namuna olib, boshqa obyektga ishlatish uchun mo‘l-
- jallangan.

. Eraser Tool — obyekt qlsmlanm o‘chirishga mo‘ljallangan

~Hand Tool va Zoom Tool — ishchi sohaning Joylashlshlm va
masshtabm1 0 zgamrlshga mo‘ljallangan.

Simvollar: roliklar, tugmalar, tasvir.

Simvol - Flashdagi asosiy tushunchalardan b1r1d1r Slmvol
oddiy figura, bir necha figuralar birlashmasi va hatto animatsiya
(movie) ham bo‘lishi mumkin. Masalan, «g ‘ildiraky, «kuzov, «chi-
rog» simvollarini yaratish ‘mumkin, keyin esa buning hammasini
(«avtomobily simvoliga) birlashtiriladi.

So‘ng esa bu «avtomobibyning «yurish» sahnasi yarat11ad1 Qildirakni
(uning aylanayotganini bildirish uchun)-animatsiyalangan simvol qilib
kiritiladi va xohlagan paytda simvol tipi va tarkibini o‘zgartiriladi.
Boshqacha qilib aytganda, simvol bu obyekt. Obyekt termini odatiy
bo‘lsa ham, lekin Flashda aynan simvol termini ostida ishlatiladi.

Simvollaming uch xil ko‘rinishi mavjud: rolik (Movie Clip)
tugma (Button) va tasvir (Graphic).’

Tasvir (Graphic) faqatgina bitta kadrdan lborat simvoldir. Unmg
statik nomi ham shundan kelib chiqqan. Agar simvol hagigatan
ham statik obyekt (animatsiya mavjud bo‘lmasa) bo‘lsa, uni tasvir
(Graphic)ga aylantirish magsadga muvofiq.

Tugma (Button). Bu simvol Flashda maxsus funksiyalami o‘z
ichiga olgan simvol hisoblanadi. Unda to‘rtta kadr mavjud: Up, Over,
Down, Hit. Tugmalar quyidagi holatlarini saqlaydx '

- — Up — tugmaning odatiy holati;

— Over - smhqoncha kursori tugma ustida bo lgan holat

- Down kursor tugma ustida va smhqoncha tugma51 bosilgan
holat

—Hl-—sxchqoncha ko‘rsatkichidan ta 51rlanad1gan sohani amqlaydl

(figurali tugmalar uchun foydalidir). :

. Animatsiya (Movie Clip) — bu simvolning eng «mukammal» t1p1
. Bu tipdagi simvol Action Script (Flash da o‘matilgan dasturlash tili)
dagi Movie tipidagi obyekt sifatida qabul gilinadi.
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Actions palitrasi. Interaktiv effektlar.
Animatsiya yaratish

Action Script Flash dasturida o‘rnatilgan dasturlash tili bo‘lib,

~ Flash-roliklarida interaktiv effektlamni yaratish uchun mo‘ljallangan.
Masalan, biror kadr namoyish qilinayotganda qandaydir harakatlar
klavish bosilganda bajarilishi mumkin. Bu til Java Script tili bilan
juda yagqin.

Action Script tilida foydalaniladigan bir necha terminlar ro yxatlnl
keltiramiz..

Harakat (Actions) — Flash-roliklariga bajanladlgan jarayonni
ko‘rsatadigan holat.

Hodisa (Events) — birorta kadr yuklamshx tugagandan keym aniq
bir kadrga ega bo‘lish, foydalanuvchining kadr obyektlan ustlda biror
bir harakat yoki amalni bajarishi hodisasi.

, Actions palitrasi Action Script dasturini kiritish va'tasv1rlashga
mo‘Jjallangan. Panel ikkita muhitda bo‘llshl mumkin: normal va
ekspert.

Ekspert muhitida dasturni kiritish maydonida klaviatura yor-
damida berishingiz mumkin, lekin normal muhitda bunday qilish
mumkin emas, shuning uchun buyruqni tahrirlash uchun pastdag1

| parametrlar panelidan foydalaniladi.

‘ Kerakli harakatni tanlash uchun «+» klavishini bosish yokl til

elementlari ro‘yxatidan mos instruksiyani tanlash kerak bo‘ladi.

Shape Tweening usuli

Ushbu usul asosan obyekt formasmmg bir turdan ikkinchi turga
o zgarlshlga asoslangan.

1.1-qadam.
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Birinchi marta Oval (O) instrumenti yordamida aylana chizib
olamiz. Ellips emas, balki aylana hosil bo‘lishi uchun SHIFT tugmasi
‘birgalikda bosib turiladi.

1.2-gadam.

Arrow (A) elementini ishlating va Timeline bo‘limida 30-kadrni
- belgilang. Bosh menyudan Insert>Keyframe (F6) buyrug‘ini bajaring.
Bu harakat bilan siz 30 kadrni kalit kadrga aylantirdingiz. E’tibor
bering, lineyka ostida kadrlar kulrang rangga bo‘yalib qoldi.
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1.3-gadam.

30 kadrda Rectangle (R) instrumenti yordamida aylananing chap
qismida to‘rtburchak chizing. Arrow (A) instrumentini tanlang va,
aylanani belgilagan holda DELETE tugmasi yordamlda uni o‘chirib
tashlang, :

. 1.4-qadam.
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Sichgoncha tugmasini 1-30 kadrlar orasida ikki marta ishlating
va hosil bo‘lgan paneldan T weenmg bo‘limini tanlang. Shape holatini
‘o‘mating,. : :

—

;.-.Blend} 9pe JDIS[IIbUtIVB _f'"‘,_: B

" QAngular (

. By ==

' S ln\f,-::":'-“"_f,':_;:‘ o . [Jut |
1.5-qadam.

1-kadrga kursorni o‘rnatgan hélda, ENTER tugmasini bosing va
hosil bo‘lgan animatsiyani ko‘ring. Oxirgi natijani ko‘rish uchun esa
Control>Test Movie (CTRL+ENTER) buyrug‘ini bajaring.

Motion Tweening usuli

Mazkur usul obyekt xususiyatlarini boshqarish uchun xizmat
giladi. Eng oddiy foydalanish sifatida obyekt koordmatalarmmg
o‘zgarishini keltirishimiz mumkin.

2.1-qadam.

1.1-Qadamdagi singari yangi fayl yarating va aylana chizing.
Paint Bucket (U) instrumenti yordamida oq qora radial gradiyent
bilan unmg ichini bo* yang :
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2.2-qadam.

Obyektni Belgilang (-Insert>Sélect”AlAl (CTRL+A)) va bosh
menyudan Insert>Convert to Symbol... (F8) buyrug‘ini bajaring.
Name maydonida obyektga nom bering: ball.

2.3-gadam.

Belgilashni ‘i)ekor -qil_rhay turib, '\'Window>Inspéctors>Object
panelida quyidagi parametrlarni o‘mnating: x=150, y=50, w=50,
h=50. ' ‘ . o
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Obi‘-‘Ct| Frame|[Transform I':LScene

i[Shape

J

Dimensions:

%: [150 D Use Center F

¥

W

h:

PPYY

2.4-gadam.

61-kadmi kalit kadr giling (1.2-Qadam).

—

80 ' ' 5 L) % 50 65 m’s’ﬁ
- 1 1 2t to2 [ TEE TIE O DL G N N I AN 5% SN NN N N R 3

Kadrlar orasida sichqoncha tugmasini ikki marta bosing va
paneldan Tweening bo‘limini tanlang. Motion holatini o‘rnating.

TE W e

0 5 2025

RSN IR SR 2 5 S I 3 W N 0

o e W

Frame Ploplli: ?]
e e e e
= e ——
Iweening: [TETERNG—E]
IZ‘ Tween scaling ‘
Rotate: |Automatic EIJ lU_}I fmes.:
[ZJ Orient to path direction .
Easing: ifj ‘ -] IU_*| '
In Out
) Synchronize symbols
) Snap to guide

2.6-gadam.
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2.7-qadam.

Ushbu kadrda obyektni tanlang va Object panelida y=250
koordinatasini o‘rnating. Birinchi kadrda kursoml 0 rnatgan holda,
ENTER ni bosing va natijani ko‘ring. :

Tasavvurni to‘liq hosil bo‘lishi uchun 28 va 34-kadrlam1 kalit
kadr qiling, shundan so‘ng 31-kadrda Window > Inspectors >
Transform paneli yordamida koptokni vertikal bo‘yicha gisqartiring
(h = 80%).

Transform

- 2.8-qadam.

Animatsion simvol yaratish

Macromedia Flashda ishni osonlashtirish va rolik o‘lchamlarini
yaxshilash uchun simvol tushunchasi kiritilgan. Simvol quyidagicha
bo‘lishi mumkin: grafika (Graphic), tugma (Button), animatsion rolik
(Movie clip), tovush (Sound). Bu imkoniyat yaratilgan obyektlar bir
necha marta foydalanish imkonini beradi..

‘Movie clip — tayyor animatsiyasidan foydalanish. Buning uchun
SHIFT tugmasini bosib turgan holda, birinchi va oxirgi kadrlar
tanlanadi. So‘ngra Edit>Copy Frames (CTRL+ALT+ C) yordamida
kadrlar nusxasi olinadi.
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File>New (CTRL+N) buyrug‘i yordamida yangi hujjat yarating
va Insert>New Symbol... (CTRL+F8) buyrug‘i yordamida yangi
simvol yarating. Hosil bo‘lgan muloqot oynasidan Movie Clip holatini
tanlang va Name maydoniga takrorlanmas nom kiriting: ball_clip._~

3.2-gadam. .

Yaratilgan Movie Clip ning birinchi kadrida kursorni o‘rnating va
oldin nusxalangan kadrlarni Edit > Paste Frames (CTRL+ALT+V)
buyrug‘i yordamida qo‘ying. Yuqoridagi Scene 1 belgisini tanlang

(:FI5§h‘4t“[M6§ie2 AP R e

E&_._Fle,,-_gdst ‘View :|nsert.;Modify “Control Lib

Scene 1} |[fbalclp | . .
"’ =80

V' I y LOyE : 4 i |

\

3.3-gadam.

~ Window>Library (CTRL+L) buyrug'i _yordamida .Library
panelini ishlating. E’tibor bergan bo‘lsangiz, panelda ikkita obyekt
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bo‘lib, birinchi obyekt: ball. chp Movie Cllp va ikkinchi obyekt
ball - Graphlc : : :

et

3. 4-qadam

Shum bilish loznrnkl ball clip ammat51ya51dan obyekt Slfatlda b1r

" necha marta foydalanishimiz mumkin.

Paneldan ‘obyektni tanlab, sxchqoncha yordamlda 1shch1 oynaga .
olib qo ymg va CTRL+ENTERn1 bosing. Natljam ko‘ring.

Yo 1 bo ytcha harakat :

181-kadrni kalit qilib, animatsiya vaqtini o‘rnating (Fe6).

- Insert>Layer buyrug‘i yordamida yangi gatlam (Cnon) yarating
va Pencil (P) instrumentini faollashtiring. :

Yaratilgan chizigedr sakrayotgan koptok uchun yo‘l sifatida
foydalanamiz. Chizigni tanlang va Edit>Copy (CTRL+C) buyrug‘i
yordamida buferga oling. Shundan so‘ng, ball _clip klipi qatlami
uchun (bizda Layer 1) yo‘l qatlami (Guide:Layerl) yaratamiz.
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Buning uchun Layer 1 ni tanlaymiz va bosh menyudan Insert>Motion
Guide buyrug‘ini tanlaymiz.- Guide: Layer 1 qatlamining birinchi
kadrini tanlaymiz va nusxalangan chiziqni Edit>Paste in Place
(CTRL+SHIFT+V) yordamida joyiga qo‘yamiz.

| —

@ Scenel Ik

.@
4

B = T

(m 5 10 15 20

=
F ez |20
Elaeri ™ 1R

%)

{{T]ieY

T R TEE TS f2o s oos |

| Smoocth

T_%llnk -

Straighten

|
|
4.1-gadam.
| a0l 5 ® 1t

(7 Layer 2 |
{} Guide: Layer 1

| [P Layert |

R

- Fooay ., .
:xx‘u
@ han s n X TS TR

4.2-gadam.
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Layer 1 ning birinchi kadriga o‘ting. ball_clip obyektini tanlang.
Modify>Transform>Edit Center buyrug‘i - yordamida - obyekt
markazini o‘rnating (+ belgisi). Ushbu amallarni oxirgi kadr uchun
ham bir marta ba]anng

4.3-qadam.

Layer 1 ning birinchi va oxirgi kadrlari uchun Motiori Tweening
holatini o‘rnating va Snap to Guide bayroqchasini tanlang.

Frame Properties

ﬂLabel “Soun "Actlonsll Tweenmgl

S ——t———r—————

o Tweenmg IMotlon LE'

) | Tweenscaling 1
R Hotate | Automatic l\d|§ lU__jl
1 ‘ __jUnenl to path direction ]

A VEasmg: ’ &‘[j ‘ =) '7 0_,
) ln s Out - _
' _j S ynch}onizé symbols

L ettt AR Avtiob

4.4-qadam.

ball_clip obyektini birinchi kadrda yo ‘l boshiga va oxirgi kadrda
yo‘l oxiriga o‘mating. . ,
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4.5-qadam.

Yaratilgan animatsiyani ishlating (CTRL+ENTER).

Nazorat uchun savollar
1. Animatsiyaning asosiy tushunchalari nimalardan iborat?
2. Ketma-ket kadrli va interpolatsion animatsiya mma?
3. Macromedza Flash MX dasturi xususiyatlari.
4. Flash dasturidagi vaqt shkalasi imkoniyatlari.
5. Dasturdagi asboblar panelidan foydalamsh
’ 6 Flash dasturi obyektlari.
' 7 Actzon Script, dasturlash tili xususnyatlan nimalardan iborat?

'
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- PIKSELI TASVIRLARNI MATNLAR
B BILAN BOG‘LASH
N Teglik va sifat.
\ Jadvallar va Sormalar.
- N Bloklar. |
“N-Rangni tushunish.
Tezlik va sifat

- Keyingi yillarda matnlarni -tushunuvchi dasturlar juda mashhur

‘bo‘lib ketdi. Ular nafaqgat ofislarda hujjatlamni -elektron ko‘rinishga

tarjima qilish uchun, balki uyda ham referat va: kurs ishilarni
yozish, -turli ko‘rinishdagi matnlarni tushunish uchun .ishlatiladi.
Foydalanuvchilar oldida fagat biror bir topshirigni yechishda dasturni

* tanlash muammosi turardi, xolos. Bu muammoni yechish uchun bir

magsadga mo‘1‘jallangan turli dasturlarni tagqoslash zarur. Hozirgi
kunda bu muammolaming yechimini topishda ikkita dasturdan —
Fine Reader 5.0 va Cuneiform 2000 dan keng foydalamladl Ularni
ko‘rib chigamiz. '

40-rasm. Fine Reader ishga - © 41-rasm. Cuneiform 2000 ishga

tushirilgandan keyingi ko‘rinish. tayyor. Birinchi katta tugma
Agar Scan&Read tugmasi bosilsa, - skanerlash va tushunish masterini
master avtomatik tarzda ishga tushadi. o “ishga tushiradi.

" Har ikki dastur ham matnni tushunishdan tashqari bir necha
qo‘shimcha imkoniyatlarni taklif giladi:
* turli tillar uchun orfograﬁyam tekshirish;
* skanerlash;
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"+ tushunilgan huj_]atm tur11 formatlarda saqlash va boshqa das-

turlarga uzatish; :

+ rasmlarni qayta ishlash;

- ko‘p tasvirlarni paketli qayta ishlash;

» matnni formatlash. '

" Har ikki dasturda taklif qilinayotgan funksiyalar (ular deyarli
bir xilning farqi foydalanuvchini qiziqtiradi.. Shuning uchun
foydalanuvchi uchun muhim bo‘lgan bo‘limlar bo‘yicha izlanish olib
boramiz.

Bu xarakteristikalarushbu dasturlarni qo‘llashda eng muhimlaridan
hisoblanadi, chunki tushunish sahifa matniga ketgan vaqtni tejashi
kerak. Bu é¢sa tezlik va sifatga bog‘liq bo‘ladi. Tezlik — dasturga
tushunish uchun safrlanadigan vaqt hisoblanadi, olingan matnni
tuzatish shartmi va matnni tuzatishga ketgan vaqt berilgan matnni
kiritishga ketgan vaqtdan kamligi esa uning sifatga bog‘liq bo‘ladi.
Tajriba shuni ko‘rsatadiki, sifat to‘g‘ridan-to‘g‘ri boshlang‘ich
materialga va tushunish dasturining intellekt darajasiga bog‘liq
bo‘ladi.

Boshlanishida biz faqat oddiy matndan tashkll topgan sa-
h1fam dasturlar qanday tushunishini ko‘ramiz. Keyin esa turli
murakkablikdagi bir necha variantlarni ko‘rib chiqamiz.

Buning uchun A4 formatidagi, lazerli printerida chop qilingan
matnni olamiz, duymiga 300 nuqta ruxsat etilgan ekranga og-qora
muhitda skaner gilamiz va TIFF formatida xotirada saqlaymiz (test
uchun olingan boshqa namunalar ham shu parametrlarda skaner
qilinadi).

Mikroorganizmlar fiziologiyasi...........
Tashqi muhit omillarining mikroorgan -
tabiyatda tarqalishi........ceovererverennencae :
Bakteriofaglar, tibbiyotda fagni qo‘llar
. | yuqumli kasalliklarining kimyoterapiy
Infeksiya haqgida tushuncha .................
Immunitet hagida tushuncha. Serologil
kasalliklaming immunoprofitaktikasi
Allergiya va anaﬁlaksiya_ ....................
Patogen kokklar. Stafilokokklar, strept
meningokokk va gonokokk qo‘zg*atuv
Ichak guruhi infeksiyalari. Esherixiya,

42-rasm. Tekshirish uchun olingan
matnning ko‘rinishi.

108




‘Bu rasmda tushunish uchun giyin bo‘lgan joylar yo‘q, lekin...

Endi bu tasvir Fine Reader da o‘qiladi, tushunilishi kerak bo‘lgan
sohani belgilanadi va «Pacnosnars» tugmasini bosiladi. Bu jarayon
4 soniya davom etadi. Bu operaesiyani Cuneiform 2000 da ham

" sinalganda, unda matnni tushunish uchun 8 sekund vagqt sarflanadi.

Shunday qilib, Fine Reader dasturi Cuneiform 2000 ga nisbatan
bu funksiyani tez bajaradi. Endi sifat haqida: birinchi dastur faqat'gina
bitta xato qildi (43-rasm), ikkinchisi esa kerak512 probel qo‘yib,
xatohklarnl ko* paytlrdl (44-rasm)

~{ yoqumli h-am\dmmng k-m\mmpvy1
; ida

i .| Alergi I'xlnkswn .................... \
i | Patogon knkﬂar StaflinkokKar, mqvl
;- { meningekokk \1mwtd¢qo‘zg' vl .
¢ }1chek mfc Eshorodye, &

! (ﬂumﬂlm&h)ﬂlﬂ'vﬂ»,u‘hxl(dl‘

e et Ty redom e

AN e I;}-'¢I -..m-.-..-... |mtt}

Y - o - _ole -

W oert  Crmret— Py

=

B ey e e uranls - wid 1 - - =1
L § Mik i logi i el TR E
i -} Tashqt muhit ini y } BEsktoriyaiay Elektt
1| eyt brcpulishi Y Fago
.| Bulderiofighur, tibbiyold fgn qu'Du] [S

Serologilk re-lulynln rning qo’ llanllhl‘ -

) qc;
. *"guo—&-ﬂdﬂq"-\""“ Ay

43-rasm. Fine Reader dasturida
tushunilgan matn, Endi «IIpoBeputs»
tugmasini bosib mavjud xatoliklarni
tuzatish yoki «ikkilanayotgan»
joylarni ko*rish mumkin.

b i el

A"’ sty

et

va tuprogni zararlantirib tabuy ara-
polar ncncan cmrda \mcl-mw'lm?n mqwiﬂ

45-rasm. Cuneiform da
tushunilgan sahifasi.

ilkoasi du sarologik reaksiyulur go f
At BTN urniqlash RN, yulnd uu:
wmiglaslh, masalan, bemor orag i znidan i
alni ularning, iyasida foydal. E-I

Il are s D e a

Tek<:h1r| shdaZz

44-rasm. Cuneiform 2000 dasturida
tushunilgan matn. Keyingi tasvirga
o‘tishdan oldin, olingan matnni xotirada
saqlash yoki boshqa dasturga o‘tkazish
shart.

h Toaranci- gt TvoRTon BT
epite 0'q ip, sitoplazmetik silind, o',
qotuqden tashkil fopgan. Sitop
kutturalards yakuolatari korinedi. Nul
ko'va spr
jslots, seprofit va leptosparalarda wsa
pnovakiy-Gimze \-mhlnochpuhh

xmekin

wva tuproqm zararlantirib tabny ara.

;\hmlqr acncan n‘urh uﬁehnvﬂnnqn movﬂa

 Fuae anfr]

46-rasm. Matnni tushunilgandan
keyingi odatiy holat.

Endi formulali tasvirni 180 gradusga aylantirgan holda
skanerlaymiz. Tushunishni amalga oshirgandan keyin ko‘ramizki,
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bu uchun Fine Reader 43 sekund Cunelform esa 18 sekund
sarflagan. :

- Fine Reader dasturi tezlik bo‘yicha yomon natija ko‘rsatdi, sifat
bo‘yicha esa ustunligi ko‘rinib turibdi. Bunda Fine Reader dasturida
tushunish xatolari faqat formulalarda bo‘lgan, Cunelform dasturida
esa matnda ham xatoliklarga yo‘l qo‘yilgan.

Tezlik va sifatni tekshirish uchun boshqa qiziqarli test — nusxasini
tushunish usulini qo‘llaymiz, bunda biz 2 variantni olamiz: yaxsh1 va
yomon sifatli. : : ;

Yaxshi sifatli nusxani tushunish uchun Fine Reader -4 sekund
Cuneiform esa 5 sekund vaqt safrladi (47-rasm).

Fine Reader dasturi tezlik bo‘yicha yomon natija ko'rsatdi, sifar bo*yichs
k'sa ustunligi ko'rinib turibdi. Bunda Fine Reader dasturida tushunish xatolard
faqat formulalarda bo'lgan, Cunciform dasturida csa matnda ham xatoliklargn)
0'] qo'yilgan.
Tezlik va sifani tckshirish uchun boshqa gizigarli test — nusxasini m:humsh
jisulini go*llaymiz, bunda biz 2 variantni olamiz: yaxshi va yomon sifati.
Fine Reader dasturi tezlik bo'yicha yomon natija ko‘rsatdi, sifat bo'yicha
ksa ustunligi ko‘rinib turibdi. Bunda Fine Reader dasturida tushunish xatolar|
agat formulalarda bo'lgan, Cunciform dasturida esa matnda ham xatoliklargoy
0'l qo*yilgan,
Tezlik va sifatni tekshirish uchun boshqa giziqarli test — nusxasini tushunish
Jusulini qo*llaymiz, bunda biz 2 variantni olamiz: yaxshi va yomon sifatli.
Yaxshi sifatli nusxani tushunish uchun Fine Reader - 4 sckund, Cunciform}
csa 5 sckund vaqe safrladi (47-rasm).Fine Reader dasturi tezlik bo'yicha yomony
atija ko‘rsatdi, sifat boyicha csa ustunligi ko'rinib turibdi. Bunda Fine Reader]
* Masturida tushunish xatolari faqat formulalarda bo*lgan, Cunciform dasturida esx
Inatnda ham xatoliklarga yo'l qo'yilgan.
Tezlik va sifatni tekshirish uchun boshqa gizigarli test ~ nusxasini tushunishy -
usulini qo*llaymiz, bunda biz 2 variantni olamiz: yaxshi va yomon sifatli.

47-rasm. Yaxshi sifatli nusxa namunasi shunday ko nmshga ega.
Bunday nusxa olish uchun yaxshi apparaturadan foydalanish yoki
uni kerakli kontrastrga sozlash kerak.

Tushunilgan matn ko‘rilganda, Fine Reader topshirigni nisbatan
yaxshi bajardi. Cuneiform «S» xarfini to‘g‘ri tushuna olmadi, nol
raqamini esa «O» harfi deb tushundi.

Endi esa sifati yomon nuxsani tushunish qanday natlja benshlm
ko ramiz.

Fine Reader - 1 daqiqa 48 sekund, Cuneiform — 30 sekund 1ch1da
butun sahifadan faqatgina yigirmaga yaqin so‘zni to‘g‘ri tushungan.

~ Fine Reader da boshlang*ich miaterialning sifati yomon bo‘lishiga

qaramay, maksimal darajada tushunilgan matnga ega bo‘lamiz.
Cuneiform foydalanuvchilari esa matnni qo‘lda kmtlshlanga to‘g'n

“keladi.
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48—rasm: Fine Reader da olingan matn.
Bir-ikkita xatolarni tuzatilsa, matn
tayyor bo‘ladi.

49-rasm. Cuneiform 2000 da oling'an
matn. Xatoliklar Fine Reader- dagiga

qaraganda ko‘proq uchraydi.

50-rasm. Yomon nusxali matn namunasidan olingan skaner
ko‘rinishi. Yetarli darajada sabr-toqat va bilimga ega bo‘lib,
Photoshop imkoniyatlarini ishga sohb uni yaxshilash mumkin.

“Shunday qilib, dasturlarda

tushunish vagti har xil, ularing

qaysi biri -tez bajarilishini aytlshv

qiyin. Lekin shunga e’tibor berish
kerakki, Fine Reader ning tu-
shunish vaqti bevosita origi-
nalning sifatiga bog‘liq: u ko‘p-
roq tushunishga harakat qiladi
va shuning uchun yomon sifatli

tasvimi tushunishga ko‘p vaqt:
sarflaydi. Cuneiform 2000da esa -

tushumshvaqtl originalgaunchalik
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1 m duoptaa
arda vakuolalari ko‘rinadi. Nukles,
ospiralar ErmAsteimmim: ko'ra sapmﬁuj
saprofit va leptospiralarda esa mis
uli bilan och pushti rangi
kumushlantifib kofshswemreisomy i
pspirelar sovuqqa chidamli, shuning uchx
xuloflari $S===rT, non va boshqalar)ds
hga, Kislotalar ta’siriga chi E=mt-6
| &7 dezinfeksiyalovchi moddalar &
atan patogenligi Tabi==*4 leptospirani’
ar, yovvoyi yirtqich hayvonlar, cho*cl
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51-rasm. Cuneiform topshirigni bajara’_
. olmadi, bunday matnni tushunilgan

deyish mumkin emas.




v va tup;oqn} zararlantirib tagiiy ara.
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52-rasm. Bu matnni Cuneiform 2000
da olingan matn bilan solishtiring,
Fine Reader bu ishni qanchalik yaxshi
bajarganini ko‘rish mumkin.

bog‘liq emas, shuning uchun
tushunishga kam vaqt sarflaydi,
bu esa sifatga yomon ta’sir
ko‘rsatadi. Xulosa qilib aytish
mumkinki, Fine Readerni yaxshi
va yomon sifatli boshlang‘ich
materialni tushunishda ishlatish
mumkin. Cuneiform 2000 ni esa

" o‘rtacha va oftachadan yuqori

sifatli materiallarni tushunishda
ishlatish maqgsadga muvofiq,
chunki u tushunish uchun kam
vaqt sarflaydi.

Jadvallar va formalar

Bu bosqichda biz jédvallar va formalarni aniqlash qanchalik aniq
bajarilishini ko‘rib chigamiz. Buni aniqroq bajarish uchun, ikkita
asosiy ko‘rinishdagi jadval].ami va birta shartnoma hujjatini olamiz.

Bema Cpempan Crepas | Cpemunn ;;::;:;J:‘_:;I: T:;‘;ETETE
] ™ A Ot mm—— 0 bR XS EesmnsEwx]
Katmt 2770 2087 1834 S ——— ..'5,1 ——
KaSmt 2770 2087 1834 - -
onots 570 640 120 Bewrmmac | PO | e | e
sapan - —_ - KaSmt 210 2087 1934
xocym] 494 152 341 Kobmi 210 2087 1834
: oy 370 640 20
53-rasm. Oddiy jadvalning namunasi. o — — —
Bu ko‘rinishdagi jadvallar iqtisodiy J— as4 -3s52 M

adabiyotlar va ma’lumotnomalarda
tez-tez uchrab turadi.

54-rasm. Fine Reader -
tushunishining natijasini qayta
ishlash kerak.

Shunday qilib, biz ikki bir-biriga o‘xshash jadvalga ega bo‘l-
dik, bizning dasturlardagi kamchiliklar quyidagilar: Fine Reader da
har bir yacheyka keraksiz kirish bilan tugaydi (55-rasm), Cuneiform
2000 esa (56-rasm) «satr oxiri» (MS Wordda Shift+Enter) 51mv01m1
o‘rnatish hisobiga satrni bo‘lish saqlanib qolgan.
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'55-rasm. Cuneiform 2000 tushunishining
natijasi originalga yaginroq.

Buast XOnNbITHLIX . CpenHas YUCNEeHHOCTD

Ka6aH 2770 2087 1834 1430 2087 1834 1430
Byxapciuit onexb 570 640 720 1300 640 720 1300
xyHrapekuin mapan - - - 34 - - 34
Cubupckan kocyna 494 352 341 294 352 341 294
FopHuit kosen 4178 3758 2820 3190 3758 2820 3190
Buntoporwii kosen 78 69 71 74 69 71 74
Byxapcxuit ropHbtia 9 8 . 6 8 6
Gapan 9 9

J6-rasm. Murakkab jadval. ‘Undagi chiziqlaring hammasi
- ham aniq benlmagan

Endi murakkabrok jadvalni olish mumkin (57-rasm).
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ACHU pn whware, S wwee mCwmnc
& e}

;w Y11 .71, ) Rt — *"“*
. 57-rasm. Cuneiform 2000 dasturi

~ Uni avtomatik tarzda belgilashda faqatgina Fine Reader uning
jadvalga o‘xshashligini topdi, Cuneiform 2000 esa bu yerda faqat
matn bor deb tushundi. Jadval blokini qo‘lda a_]ratgandan keymgma
dasturlar jadvalni tushunishga qaror gildilar.

Tushunish natijalarni biz 58, 59-rasmlarda ko‘ramiz. Originalga
yaqinrogligini Fine Reader da ko‘ramiz, lekin xohlaganimizday
emas. Cuneiform 2000 da esa jadval bilan yana ishlashga to‘g‘ri
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58-rasm. Originalga yaqinrok, - ~ 59-rasm. Standart shartnoma
lekin yana ishlash kerak. . namunasi. Oddiy matndan farqi

murakkab formatlashga va aniq tuzilish
normalariga ega.

keladi. Bundan tashqari, Cunelform 2000 Jadvaldagl matnm hali amq
tushungani yo‘q.

Jadvalni yaxshi va aniqroq tushunish uchun Jadvalmng vertikal
va gorizontal chiziglarini to matnni tushunganigacha tahrirlashingiz
mumkin. Buni ikkala dasturda ham gilish mumkin.

Jadvallarni tushunish jarayonini o*tkazishdan formalarga o tamxz
Biz forma deganda nimani tushunamiz? Hammasi oddiy: murakkab
rasmiylashtiriluvchi anketalar, shartnomalar va boshqa hujjatlar. Sizda
— «Bunday izlanishni o‘tkazishning nima keragi bor, hayotdan misol
keltirsa bo‘lmaydimi?» — degan savol tug'ilishi mumkin. Shartnoma
yoki anketaning sizdagi namunasining matnini o ‘zgartirishingiz kerak,
uning elektron ko‘rinishi sizda yo‘q. Kiritish va rasmiylashtirish -
uchun vaqt chegaralangan, shuning uchun tushumsh dastundan
foydalanishga to‘g‘ri keladi. <

Endi testga namuna qilib standart yollash shartnomasini olamiz.

Sahifani bloklarga avtomatik tarzda belgilashda murakkab jadvalni
aniqlashdagi kabi holat yuz beradi, shuning uchun biz sahifani qo‘l
bilan yagona matn bloki deb ahlqlaymxz Buni gilishimizning sababi,
Fine Reader da sahifa uch bloi(ka bo‘linadi, Cunexform 2000 da esa
uni beshta blokka bo‘linadi.

Fine Reader da 50 sekund o‘tgandan keym tayyor shartnomam
olamiz, Cuneiform 2000 da esa 10 sekund kutamiz, lekin hujjatni
tuzatish~ kerak bo‘ladi. Masalan, ba’zi nugqtalar vergul deb
tushunilgan, raqam (*) simvoli o‘miga boshqa simvollar ishlatilgan va’
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matnning tushunish an1q11g1 ham jabr ko‘rgan. Lekin shartnomanmg
formatlanishi ikkala dasturda ham aniq saqlangan. :

Natijalar: oddiy jadvalni tushunishda Cuneiform 2000 dastun
Fine Reader dan yaxshiroq natija ko‘rsatdi. . . -

Murakkab jadval bilan ishlashda- esa jadval - bloklarml qo‘lda
aniqlashga ‘to‘g‘ri keldi, chunki bloklami . avtomatik aniqlaganda
ikkala dastur ham jadvallarni umuman - tushunmagan bo‘lar edi.
Tushunilgandan keyin olingan jadvallarning har birini qayta tahrirlash
talab qilinardi, lekin baribir Fine Reader yaxsh1 natija ko* rsatd1 :

ROTOBOPTUET Wi

.n—-cumlm anwyend o “IEANME o
poo * e Founs mxvuu—uy—uuu—-&—m .
. MHTENL” e meaves mpavenaped Srevep ¢ wmascrosywasw:

' 1BPEANET M UEMW ROFOBOPA
apyetet § o

", 1.1 Swaron nep:

froe] =
T o Ve prea T v | 28 | wa | tooe

i T
.

13. @smen
© mervemarash wenas peveeps.

- 2. CPOCH DLINORHENMA PASOT
.1, Cormeus 4emoeps apit Furpmsnme pater enpatuten ¢ Snpum 30w prbous piud oo
D AGPWLEA 1T 0008 SprianaamnTE | M. - -

! k4 mnoﬂbm
1. h—- e Sumasmne pabet poe-
Sopug enarns; 30T ape-
momumnﬂn-mm.ﬂmw
R 34704 g RoSyemem RpEXD
1. :—cym-—u—qm mn—uh——-nu—m
S aaTiom aer e

wee,

39-rasm. Standart shartnoma namunasi. Oddiy matndan farqj '
murakkab formatlashga va aniq tuzilish normalariga ega. |

- Shartnomalarni (yoki ‘formalarni) tushunishda ham Fine Reader
birinchi o‘rinni egalladi, to‘g‘ri, u buning uchun Cuneiform 2000 ga
nisbitan 5 marta ko p vaqt sarﬂayd1 lekin shunga qaramay u amqroq
tushungan. :

Bloklar o

Avtomatxk tarzda bloklarga bo‘lish tushunish dasturlari bllan
ishlaganda muhim hisoblanadi. Avtomatik muhitda bo‘lishga  bir
necha sekund vaqt ketad1 qo‘lda bajanlganda esa vaqt ko proq
ketadi. R :

Boshlanishida shartnomanmg tasvirini olamiz. Aytib o‘tgan edlk,
Cuneiform 2000 hujjatni ko‘plab bloklarga bo‘lib tashladi,  Fine
‘Reader esa faqat uch bo‘lakka bo‘ldi va ularga hujjatning oxirgi
nuqtalarigina kirmadi. Bizning dasturlarimizda matndagi jadvallarni
normal tushunish uchun uni o‘zingiz belgilaganingiz ma’qul. Agar

u birinchi namunaga o‘xshagan bo‘lsa; uni dasturlarda amalga
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oshirish mumkin. Bu yerda ham Fine Reader dasturi birinchi o‘ringa
chiqdi: u tushuniladigan bloklaming tipini to‘g‘ri aniqlaydi va ularni
tagsimlashi ham yomon emas.

Misol uchun aylantirilgan rasmli darslikni olamxz va dasturlanmlz
bloklarga ajratishni qanday bajarishlarini ko‘ramiz.

Cuneiform 2000 jadval va 30 ga yaqin matn" bloklarini topdl
ba’zilari rasmlar sohasini ajratgan. Fine Reader dan ham shuni kutgan
edik, lekin illustratsiyalar to‘g‘ri tushunilgan, matn bloklari ham
to‘g‘ri ajratilgan, bu dastur afsonaviy jadvallarni topmadi, chunki
jadvallar umuman yo‘q edi.
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60-rasm. Aylantirilgan darslikni tushunish va aniqlash
etarli darajada qiyindir.

Fine Readerda matnni to‘g‘ri tushunish uchun bloklar chegarasini
ozgina to‘g‘rilash va keraksizlarini yo‘qotish kerak, Cuneiform
2000da esa ularni yaxshisi qo‘lda bajarish kerak. .

O‘tkazilgan sinov shuni ko‘rsatdiki, ba’zida bloklami aniglash
va qo‘yib chiqishni o‘zingiz bajarganingiz ma’qul, chunki olingan
blok gaysi tipga mansubligi dasturgaunchalikham tushunarli emas.
Dasturlarimiz topshiriqni yomon bajarmadilar, aynigsa Fine Reader,
u bloklarni tushunishda qo‘pol xatolarga yo‘l qo‘ymadi.

. Rangni tushunish

Avvallari tushunish dasturlari faqat og-qora tasvirlarni 300x300
dpiga yaqin ruxsatli ekranlarda falab qilar edilar. Endi ABBYY
va Cognitive Technologies Ltd. firma dasturlari kulrang va rangli
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tasvirlarni 200 dan 600 dplgacha bo‘lgan ruxsath ekranlarda tushunish
imkonini beradi.

Bu testni o‘tkazish uchun biz rangli gazetaning birinchi sahifasini
olamiz, uni 24bitli muhitda (16,5 mln rang) skanerlaymiz va asta sekinlik
bilan yorginligini kamaytiramiz. Bu testda bizni tushunish vaqti natijasi
va sifat, shuningdek, ularing ranglardan bog‘ligligi gizigtiradi.

Endi 23megabaytli faylni dasturlarimizga yuklaymiz. Boshla-
nishida ularni avtomatik tarzda bloklarga bo‘lib chiqamiz. Natijani
ko‘ramiz: Fine Reader osonlik bilan kichik xato bilan (birta harfni
tushirib qoldirdi) hamma bloklarni to‘g‘ri aniqladi, Cuneiform 2000
yana mavjud bo‘lmagan Jadvalm topdi, umuman olganda qolganlanm
yaxshi aniqladi. :

61-rasm Rangli gazetaning birinchi sahifasi shunday
ko‘rinishga ega, faqatgina uni tushunish qoldi.

‘Ikkinchi bosqlch — tushunishga o‘tamiz. Fine Reader — 34 s,
Cuneiform — 52 s, Fine Reader berilgan sahifani katta tezlik bilan
sifatli tushundi, Cuneiform matnhing katta qismini tushuna olmadi.
Bundan tashqari, Fine Reader rasmni matnga qo‘shmasdan q1rq1b
oldi! Fine Readerdan bunday natijalarni kutmagan edik.

Endi ranglami 16,5 mln dan 256 tagacha kamaytiramiz, tu-
shunishning holati o‘zgaradimi. Fine Reader uchun bloklarni aniqlash
holati o‘zgarmadi, Cuneiformda esa muammolar bor, u matnni topa
olmadi. Cuneiform 2000 joriy testdan o‘ta olmadi deb hisoblaymiz.
Fine Readerda tushunish vaqti kamaydi- 27 s. Aytgancha, dastur
bloklarni aniqlashda hech qanday xatolarga yo‘l qo‘ymadi.

Oxirgi tushunish — bu 256 gradatsiya kulrang muhitni tushunish.
Cuneiform 2000 da yana o‘sha muammo — matnni topa olmadi. Fine
Reader esa hamma bloklamni amqhk bllan tagsimladi. Tushunish
vaqti 24 s.
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- 62-rasm. Coneiform 2000 tushungan . * 63-rasm. Endi esa bu matnni oldingi
matn (originali yuqorida) rasmdagi tushunilgan matn bilan
: ) solishtirib ko‘ring.

" Endi gilingan ishlar bo‘yicha’ xulosa . chigarishimiz mumkin.

Sinovimizning so‘zsiz g‘olibi Fine Reader Pro dasturi bo‘ldi, u
"deyarli barcha sinovlarda Cuneiform 2000 Master dasturini yengdi.

Albatta, ikki dasturda ham ba’zi noqulayliklari mavjud: sahifalar
hajmi katta bo‘lganda ularni tekshirish va ba’zan tushunilgan
bloklamni tuzatish kerak bo‘ladi. Umuman olganda, ikkala dastur ham
raqobatbardosh va ular, birinchi o‘rin uchun yana kurashadilar, lekin
bu bosqgichda ko‘rib turganingizdek, Fine Reader g‘olib.

" Hozirgi kunda kundalik hayotda kompyutgrdan foydalanuvchilar
ko‘payib bormoqda hatto matn bilan ishlashda ham kompyuterdan
foydalamshyaptl Matn bilan ishlovchi dasturlar esa ko‘z oldimizda

‘yaxshllamb borayapn Bundan shunday xulosaga kelish lozimki, har
bir kompyuterga dasturiy_ta’minotni tanlayotganda 1shonch1111k va
sifatga e t1bom1 qaratish kerak.

Nazorat. uchun savollar -

1. Zamonaviy matnni tushunuvchi dasturlar turkumi.

2. Cuneiform 2000 va Fine Reader dasturlarining yutuq va kamchiliklari.
3. Jadval va formalamni tahrirlash. v
» 4. Matnni tushunuvchi dasturlarda bloklar bilan ishlash.




NUQTALI (PIKSELLI) TASVIRLARNI YASASH -

N Paint pikselli tasvirlar muharriri.
\ 3D MAX dasturida obyektlarni yaratish.
\ Animatsiya hosil qutslz

Paint pikselli tasvirlar muharriri

Paint pikselli tasvir muharriri bo‘lib, mazkur dastur turli xil rasm
va shakllarini hosil qilish va qayta ishlashda foydalaniladi. Unda hosil
qilingan tasvir boshqa amaliy dasturlarda qo‘llanilishi mumkin.“Aytib‘
o‘tilganidek, dastur ko‘magida oddiy matnli jadval va diagrammalar
hamda yuksak saviyali san’at asarlarini yaratish mumkin. Dastur
yordamida Windowsning boshqa dasturlarida yaratilgan ixtiyoriy
matn yoki grafik ma’lumotlar nusxasini olish yoki skaner qurilmasi
yordamida o‘ta qiyin talgindagi san’at asarlaridan nusxa olish, tahrir ’
qilish va chop qlllSh ishlari majmuini bajarish mumkin.

Paintni ishga tushirish uchun sichqoncha yordamida ITyck
tugmasini bosamiz, keyin IIporpammsl bo‘limini tanlaymiz. Bu
bo‘limdagi Cranpaptupie gurvhini, topib uning ichidagi Paint
nomli dasturni ishga tushiramiz. Ko* pchilik hollarda Paint yorligi *
Windows ish stoliga ko‘chirilgan bo‘ladi. Bunday hollarda  Paint
yorlig‘i ustida «swhqoncha» tugmasi bosiladi va dastur tezda ishga
tushiriladi. Paint muharririga murojaat gilingandan so‘ng ekranda
dasturning tahrir qilish darchasi paydo bo‘ladi. Dastur muhitida
Paintning NOM SATRI (dastur belgisi, fayl nomi, dastur nomi va
oynaning uchta asosiy tugmalarini ko‘rsatadi), menyu satri (dasturning
asosiy buyruqlari joylashgan menyu), YORDAMCHI QUROLLAR
(ASBOBLAR) TUGMALARI SATRI (yordamchi qurollar tugmalari
joylashgan), ISH SOHASI (oq varaq), RANGLAR PALITRASI (har
xil ranglar ko‘rsatkichlari), MA’LUMOTLAR SATRI.(qo‘shimcha
ma’lumotlar) sohast maVJud Paint dasturining umumiy ko* nmshl
quyidagicha

Paint menyusmmg bo‘hmlan . : :

Paint -tasvir muhamrmmg menyusi quyxdagl bo‘hmlardan
iborat. o
®Daitn, IIpamca, Bun, Pncynox\, l'Ia.rmTpa, Cnpamca
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64-rasm. Paint dasturining umumiy'ekran ko‘rinishi

Menyuning dastlabki ikki bo‘limi bandlari Windows amaliy
dasturlari uchun umumiy bo‘lgan vazifalami bajaradi.

Fayl bo‘limi bandlari quyidagi va21falam1 bajarish uchun
mo‘ljallangan

FAYL MENYU GURUHI

Co3natb — New (Ctrl+N) — Yangi rasm faylini yaratish. -

OTtkpoiTh — Open (Ctrl+0) — Tashqi xotirada mavjud bo‘lgan
(eski) faylni (ko‘rish, tahrirlash, o‘zgartirish va boshqa ishlar uchun)
ochish. '

Coxpanntb — Save (Ctrl+S) — Faylm gilingan o‘zgartirishlar
bilan tashqi xotirada saqlash.

Coxpannth kak — Save as — Faylni qilingan o zgartmshlshlar
bilan yangi nom ostida tashqi xotirada saqlash.

-IlapameTtpsl crpannubl — Page setup — Varaq xusu51yat1ar1m
(o‘lchami, kattaligi, rasm chegaralarini kolontltullanm va hokazo)
ko‘rish va o‘zgartirish. :
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Tleuarn-Print (CtrI+P) Ekrandagx tasvirni chop etish (bosmaga
chiqarish).

Hapamerps! newatn— Print setup — Rasmm bosmaga chlqarlsh ’

parametrlari. :
" TIpaska bo‘limi tasvirlar ustlda quyldagl ama]larm bajaradl

. PRAVKA MENYU GURUHI

Orvennts — Undo (Ctrl+Z) — Oxirgi harakatni bekor qilish.

IToBTOpPUTE — Redo (Ctr1+Y) - Bekor qllmgan ‘harakatni
takrorlash.

Bripesats — Cut (Ctrl+X) Tanlangan rasm qismini xotxraga
qirqib olish.

KomupoBath — Copy (Ctrl+C) - Tanlangan rasm .qismini
xotiraga nusxasini “olish.

Berasute — Paste (Ctrl+V) — Kursor turgan joyga xotlradagl
rasm gismini qo‘yish.

. OuICTHTD ‘Bce — Delete (Del) - Tanlangan soham tozalash
(of chmsh) :

Bbmemrrb BCE. (Ctrl+A) Butun rasmni guruhga ohsh

- Komuposats B — Copy to — Tanlangan soha nusxasini boshqa
faylga ko‘chirish.

BeraBute u3 ~ Paste from - Boshqa fayldan rasm ‘gismini
ko‘chirish.

Bup bo‘limida jihozlar majmuasi (HaGop ‘unctpymenTos),
ranglash sohasi (ITanutpa), holat satri (Ctpoxa coctosmus), matn
belgilari paneli (ITanens atpuGyToB TexcTa) va tasvimi ekranda to‘la
ko‘rish (TIpocmotpers pucyHok) kabi amallarni bajarish mumkin.
Masalan, matn harflarini tanlash va o‘Ichamlarini o‘zgartirish uchun
«Ilanens arpubyTos TexcTanga murojaat etiladi.

VID MENYU GURUHI

HMuctpymentsr — Tools and Lines (Ctrl+T) — Yordamchi
qurollar gismini ekranga chiqarish. '
ITanntpa (Ctrl+L) — Ranglar qismini ekranga chiqarish.
Crpoxka coctosinns — Ma’lumotlar satrini ekranga chiqarish.
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Manens aTpubyToB TexcTa — Matn xususiyatlari qismini ekranga
chiqarish. '

MamTta6 — Rasmni ko‘rish va masshtabini o‘zgartirish. -

ITpocmotpeTs pucynox (Ctrl+F) — Rasmning tayyor holatini
ko‘rish. ‘

Pucynox bo‘limi ko‘magida tasvimi akslantmsh (90, 180,
270 gradusga rasmni burish) aylantirish, kengaytirish va og‘dirish
amallari bajariladi. Tasvining o‘lchamlari va ranglanishi ATpuGyTEI
bandi yordamlda ba_jarxladl :

RISUNOK MENYU G UR UHI

Otpasuts/IloBepnyTh (Ctrl+R) — Aylantirish.

Pactanyts/Haknounts (Ctrl+W) — Og'dirish.

O6patutsb usera (Ctrl+I) — Ranglami o‘zgartirish. -

ATpudyTs (Ctrl+E) — Fayl xususiyatlarini o‘zgartirish.

Oustetuth (Ctrl+Shift+N) — Fayl rasmini tozalash.

~ Henpospaunstii ¢pon — Noshaffof fon.

Hamntpa bo‘limida tasvirlaming ranglanishida qizgishlik, _
ko‘kishlik, yashillik darajasi va yorqinligi belgilanib, Jo6asums
6 nabop tugmasi yordamlda ranglamsh soha51da yang1 rang hosil
‘gilinadi. -

PALITRA MENYU GURUHI

M3mennTh naaurpy — Asosiy ranglar tarkibini o‘zgartirish.‘

- Bu dasturda 1shlash uchun biz yordamchl qurollar bilan tamshlshuz
kerak.

,PAINT YORDAM_CHI QUROLLARI (ASBOBLARI):
A4 Rasmning ixtiyoriy sohasini tanlash;
Rasmning kvadrat sohasini tanlash;

= Rasmning qismini o‘chirish;
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‘ Rasm qismini :};éqinr;oqdan' ko‘rish;
Avval ishlatilgan rangni qziyta tanlash; -

‘ Chegaralangan sohani rang bilan bo‘yash (to‘ldirish); |

‘Qalam holatida chizish;

Bo‘yoq cho‘tkasi holatida chizish;
Bo* yoq ballom holatida chizish; |
‘Matnni klav1atura orqah kiritish;

- To‘g'ri chlzquar chizish; |

Egri chiziqla_r chizish;
To‘rtburéhak‘ ‘sbha chizish; |

Ko* pburchak soha chizish; .

- Aylana ChlZlSh

00D~ /:w NSRS

Burchaklan yo* q to rtburchak ChlZlSh

RANG'LAR PALITRASI

Sichqoncha yordamida aso‘siy‘ yoki qalam rangini (chap tugma)
va yordamchi yoki qog‘oz rangml (o'ng tugma) o zgartmshlmlz
mumkin. X
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Bu dastur imkoniyatlaridan to‘liq foydalanmoqchi bo‘lsangiz
u holda dasturning menyusi bilan tanishib chiqishingiz kerak.
Menyudagi buyruglar ham tugmalarga o‘xshab saralanib guruhlarga
bo‘lingan. '

Ekranning chap qismida joylashgan jihozlar majmuasi yordamida
sahifadagi tasvirning kerakli elementlarini hosil qilish, ajratib olish,
nusxalash yoki o‘zgartirish mumkin. :

Chiziqlar, yozuvlar hosil qilish va tasvirlar
ustida amallar

Jihozlar majmuasining har bir tugmasidan foydalanib tasvirning
biror clementini yaratish mumkin. Masalan, egri chiziq tugmasidan-
foydalanib ixtiyoriy chiziqni hosil gilish mumkin. -

Mazkur jihozlash uskunasi yordamida egri chiziqning 2 ta egilish
holatini chizish mumkin. Egri chizigni ChlZlSh uchun quyld'lgl ketma-
ketlikda ish tutish kerak.

1. Egri chiziq uskunasi ustida tugmani bosish.

2. Uskunalar majmuasidan chiziq qalinligini tanlash.

3. «Sichqoncha» ko‘rsatkichini rasm sohasining chiziq boshla-
nadigan joyiga keltirish va chap tugmani bosgan holda ko‘rsatkichni
kerakli joyga ko‘chirish va tugmani bo‘shatish natijasida to‘g‘ri
chiziq hosil qilish. - '

4. Ko‘rsatkichni to‘g‘ri chiziq egilishi lozim bo‘lgan joyga keltirib,
tugmani bosgan holda kerakli yo*nalish bo‘yicha chizigni egish mumkm '
Yugoridagilarni bajarib, bir egilishli chiziq hosil qilamiz.

5. Ikkinchi egri chizigni hosil qilingan cgri chiziqqa tutashtirish
uchun ko‘rsatkichni egri chiziqning oxirgi nuqtasiga olib kelib,
“yuqoridagi 3- va 4-bandlami bajaring.

Ipsamoyromennk uskunasidan foydalanib, to‘g'ri to‘rtburchak,
kvadrat chizish mumkin. Buning uchun mazkur uskuna hamda to‘g‘ri
to‘rtburchakning turi tanlanadi.

Paint tasvirlariga yozuv tushirish

1. Jihozlar majmuasidan A tugmasi bosiladi.
‘2. Tasvirda yozuv ramkasining kerakli o ‘Ichamini hosil qlhsh_
uchun «sichqoncha» ko‘rsatkichi diagonal bo‘yicha siljitiladi.
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31 Formatlash panelidan shrift turi, o‘lchami va yozilishi tanlanadi.
4. Ramkaning ichida «sichqoncha»  tugmasi bosﬂadl va kla-
: v1aturadan matn kiritiladi. _
5. So ngra yozuv joyini o‘zgartirish va rangini tanlashlmlz
mumtkin. -

f Tasvirning nusxasini olish

.1, Jihozlar ma]mua51dan Beizenenne tugmasi to‘rtburchakh
soham ajratish uchun bosiladi. -

. 2. Ko‘rsatkich nusxalanuvchi sohaga ohb kelmad1 belgllashnmg
kerakh o‘lchami hosil qlllnadl o

: 3 IpaBka bo‘limida Kormposats bandi faollashtmladl

4 Ko‘rsatkich ekrannmg kerakh qlsmlga o tkazﬂlb Bcrasurs
faollashtmladl -

5 Ajratilgan bo‘laknmg bir necha. nusxasini olish uchun
«s1chqoncha» ko‘rsatkichi klaviaturadagi Ctrl bosﬂgan holda kerakli
joyga siljitiladi. Bu jarayonni bir necha marta gaytarish mumkin,

" 6. Ekranda hosil bo‘lgan tasvirni Windows ish stoliga ko‘chirish
uchun Fayl bo‘limida 3amocTHTH paﬁoqm{ cron Wmdowsga murojaat
etildi.

7. Joriy tasvir ish stolining o‘rtasiga Joylashlshl uchun B LEHTP
pa60qero crona Windowsga murojaat q11mad1

i - 3D MAX dasturida ob'yektlarni‘yaratish

3DMAX dasturi orqall standart = —
oddiy geometrik shakllarning ixtiyo-- B Wl 'Ebl f(@ b oAl
riysini qurish mukin. Biz quyida e o :
misol tariqasida panjarali (kaquZsli) "_I[a B @‘ E&L o ﬁ* :
parallelepiped qurishni ko‘rib o‘ta- Ertended Prmiives: _Eh
miz.; ' ) , ~— Standard Primitives . |

Buning uchun' Create (yaratish) —[[LiEetnatlginiis E

; . A ** {Compound Objects
buyruglar  panelidagi ~ Geometry |[i,{Particle Systems
(geometnya) obyektiga ~kiramiz, ||’} ﬁﬁg’ég'&d&f sces

TN | :

—
Busit i e s L

natl_]ada ‘obyektga taalluqli tugmalar  }{:}1Dynamics Objects:
ro‘yxatidan  Extended Primitives 65-rasm. Ajratilgan tugmali
(sozlangan oddiy shakllar) tanlanadi asboblar paneli.
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va Object Type (obyekt turi) ro‘yxatida oddiy 7 qulay turlarga mos
keluvchi yozuvh tugmalar paydo bo‘ladi.

So‘ngra Chamfer Box (parallelepiped) tugmasi tanlanadi. Buyruq
panelining quyi qismida uch yozuv:Creation Method (yaratish usuli),
Keyboard Entry (Klaviaturali kiritish).va Parameters (parametrlar)
paydo bo‘ladi. Sichqonchaning chap tugmasi bilan Perspective
proyeksiyasi oynasini tanlang va tugmani qo‘yib yubormasdan,
parallelepiped asosini chizish uchun kursomni diagonal bo‘yicha
tortib boring (Parameters (parametrlar)da Length (uzunligi) va
Width (kengligi) parametrlar miqdorining o‘zgarishini kuzating).
Asos uzunligi va kengligini o‘rnatish uchun sichqoncha' tugmasini
qo‘yib yuborish mumkin. Parallelepiped balandligini berish uchun
sichqoncha ko‘rsatgichini yuqorida quyib yuborilgan nuqtaga kursorni -
joylashtirish va sichqonchaning chap tugmasini bosib, so ‘ngra
kursorni biror masofa yuqoriga siljitish va -yana' chap tugmasini
bosish kerak bo‘ladi. Hozir siz o‘lchagan masofa, 45°. burchak
bilan qirqiluvchi faska kengligiga teng bo‘ldi. Faska balandllglm
shuningdek, Fillet (faska) parmetri yordamida ham berish mumkin.
Faska sirtini silliglovchi Smooth (silliqlash) rejimini ulagach yasalgan
paralle]eplped 3-rasmda ko‘rsatilgan ko‘rinishga ega bo‘lishi kerak.

_Biz segmentlar soni birga teng bo‘lgan parallelepiped hosil
qildik. Segmentlar sonini o‘zgartirish uchun Lengs Segs (uzunligiga
ko‘ra segmentlar) -va Width Segs (kengligiga ko‘ra segmentlar)
parametrlarni ko‘rsatish mumkin. Segmentlar sonini oshirish
obyektning turli qobig‘ini tahrirlash uchun zarur bo‘ladi. Faska
chegarasida segmentlar sonini Fillet Segs (faska bo‘ ylcha segmentlar)
o‘zgaruvchisi yordamida berish mumkin. ‘

"Pcnpcdiw:

66-rasm. Faskali parallelepiped.
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Toroidal tugun'

Toroxdal tugunni h0511 qilish uchun quy1dag1 1shlam1 amalga

oshirish zarur.

‘1. Create (yaratish) buyruqlar panehdagl Geometry (geometriya)
obyektiga kiring, natijada obyektga tallugli tugmalar ro‘yxatidan
Extended Primitives (sozlangan oddiy shakllar) tanlanadi va Torus
Knot (toroidal tugun) tugmasini bosing.

Bu bo‘lim yordamida fazoda jismlarning butun bir oilasini s11_]msh
truba ko*ndalang kesimi o‘Ichamini o*zgartirib yasash mumkin.

2. Diametri bo‘yicha cho‘zilgan ‘toroidal tugunni yasash uchun
Creation Metod (yaratish usuli) majmuasi- o‘lchaglchml Diametr
holatiga o‘rnating.

3. Asosidagi egri chiziq aylana shaklini olishi uchun Base Curoe (asos
egri chizig'i) bo‘limidagi Circle (aylana) ulagichni o‘matish mumkin.

4, ‘Worp Cound (Sinishlar soni)ni va Worp Heigh (sinishlar

balandligi)ni bering. Bu giymatlarning miqdori asos egri ChlZlgl
radiusining ulushlarida beriladi.

5. Tugunning boshlang‘ich nugtasi Joylashlshl kerak bo* lgan‘

Perspective proyeksiyasi ixtiyoriy . oynasining nuqtasida LM ni

~ bosing va asos egri chizig'ini tortib, kursomi suring. Aylana radiusini-
shunday tarzda belgilab, LM ni qo‘yib yuboring. Kursorni asos egri:

chizig‘i markaziga yoki markazidan bir qancha masofaga siljiting

va LM ni bosing. Bu bilan tugun trubka51 ko‘ndalang kesimi radiusi’

berilgan bo*ladi.-

Base Curve bo‘limidagi Radlus parametn mlquI‘l asos -egri
chizig‘i aylanasi radiusining, Cross Section (kesim) bo‘limidagi.
Radius parametri esa — tugun trubkasi ke51m1 radlusmmg o‘zgarishini.

~ aks ettiradi.
6. Tugma trubkasining ko‘ndalang kesimi shakhm ay]anadan

Ellipsga o‘zgartiring. Buning uchun, Ellipsning katta va kichik yarim
o‘qlari nisbatalarini boshqaruvchi, Cross Section (kesim) bo‘limidagi

Eccentricity (ekssentrisitet) miqdori sozlanadi:(4-rasm).
. Yasalgan toroidal tugun 5-rasmda ko* rsatllgan ko* rlmshga ega
bo‘ladi. ' :

.-Asos egri chizig'i uch o‘lchamli tugun shakliga ega bo‘lishi uchun
Base coure (Asos egri ChlZlg i) bo‘limidagi Knot (tugun) ulagichni
o matlsh kerak. _ :
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[-‘-Cross Dection- -
"Raduus: [TB035_J, _]

, Sldes, ['1_'_1,__]

Eccentncnty r—,- |

;' L Twist [ﬁ?g_f—],__{
-
Lump HelghL '_0—0— _j

67-rasm. Teoroidal tugun kesm; parametrlari jadvali.

fPerspective i o

68-rasm. Toridal tugun.

Materiallarni qo‘llash

Endi yuqorida yara{ilgan obyektlarni bo‘yash va ularning sirti
uchun kerakli faktura tanlash bilan shug‘ullanamiz. Maxsus Material
Editor (materiallar muhariri) dasturi moduli yordamida mavjud
namunalardan tayyor materialni tanlash yoki materialni mustaqil
yaratish mumkin. ‘

1. Materiallar muharriri oynasini chaqirish uchun Rendering
(Vizualizatsiya) menyusida Material Editor (matenallar muharriri)ni
tanlang.
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{@ Material Editor - 1 - Default
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69-rasm. Materiallar mubharririning muloqot oynasi.

Materiallar namunalari yacheykalari, parametrlar majmualari
va materiallar muharririni boshqarish asboblari tugmalari 7-rasmda
-ko‘rsatilgan materiallar muharriri oynasining asosiy elementlari -
bo‘ladi. Materiallar namunalarining yacheykalari materialni tanlangan
obyektga qo‘llashdan oldin ko‘rish uchun mo*ljallangan.

2. Material/Map Browser (materiallarni va teksturali kartalarni
qurish) muloqot -oynasini chaqirish uchun materiallar muhar-
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riri oynasida LM ni Type (tur) tugmasida bosish kerak (8-rasmda
ko‘rsatilganidek ko rish oynasi paydo bo‘ladi). '

3. Browse From (manba) guruhidagi Mf! Library (matenallar
kutubxonasi)dagi ulaglchga LM ni bosing. Materiallar kutubxonasi
unda mavjud bo‘lgan matenallaml tanlash va ko* nshga lmkon
beradr

! “Ha'terrallMap Brd’w 2% dé"’arWri‘éM!@E ‘r

o f‘ﬁ Background Falls [Fatls ipg} j
3 & Background HongKong [Hongkong’
1 g Background Koprpr (Kopipt.jpa) I
A .BBackground Lake MT (Lake_mt, |pg

» & Background_LaKeside [Lakesrde ipgl| -

Browse From: .
16 MtlLbrary £7 Background_Meadow (Meadowl.ipg] .

1

7 p Mtl Edtor - £3 Background_| Microwave {Microwavel: -|]
(~, Active Slo"; 18 Background_Mountains (Mountains.ji
(o Setected 1 £ Background_RalRoad [Background‘
‘(; Scene ‘,‘@ Bricks_Bricks_ 1 [Standard] 1 g
(- New L __cb Bricks_" Brrcks 2 [Standard] i

1 @ Bricks_Yeliow [ Standard )" i

.-Show———'—"- .@ Concrete. - Asphalt [ Stardard ) 1

A I—rMatenals “@ Concrete_Blue: Stucco. [Standard]i s
r- Maps: " /@ Concrete ‘Brown ( Standard ) ; -

: r' RootOnIy';- ,@Concrete ‘Biown_. Stucco [Standard S

r' gj, Ob]ect 1] @ Concrete_ Cement IStandard]
‘_ — 1. Q Concrete Grey (Standard]
—Fﬂe-——-—-— - @ Concrete:Grey2 ( Standard ) :
SiTGpens ] || - @ Concrete_Stuceo (Standard) .
: ;_,@ Concrete Trles [Standard]

;_@ Fabric_ Blue. Carpet {Standard )
> Fabrrc - Grey. | Carpet” [Standard]
—1 11 & Fabrrc Tan_ Carpet [Standard] Ay
L 'Q}Ground Evergreen [Standard] B

70-rasm. Materiallar va teksturali kartalami ko‘rish oynasini Get
| tugmani bosib ‘chaqirish mumkin.

Matorial - (materiallar_ni olish)dagi




4. Show (ko‘rsatish). guruh1dag1 Root Only (fagat natlja)dagl} ;
bayroqni LM bilan -ishlating. Bu bayroq faqat natgavxy tarklbly '

materialni ifodalaydi.. _
- 5. Material -nomlari keltirilgan ro yxatdan LM bllan faqat Wood
(daraxt)m ‘tanlang. - Tanlangan - material Material/Map Browser

(materiallar va teksturali kartalarni qurish) kartasining yuqori chap

burchagidagi namunalar ko‘rish .oynasida ‘paydo bo‘ladi. Endi
obyektga materiallarni belgilash ishi goladi.

6.. Proyeksiyalar oynasida parallelepipedni yasang. Tanlangan
materiallarni materiallar muharriri namunalari yacheykalandan biriga
torting va LM ni Assing Material to Selection (materlalm ajratish
uchun ko¢ rsatlsh) tugmasida bosmg E : )

" Bo yalgan paralleleplped 9-rasmda ko rsatllgan. o

rspective i B

- 71-rasm. Materialni ishlatishga misol.

Shunday qilib, blZ matenalm tanlash va obyektga qo‘llash
usullaridan bittasini ko‘rdik. Materiallarni . ‘yaratish va -tahrirlash
. imkoniyatlari juda keng va ijod uchun katta maydon yaratad1 '

Yorug‘lik mahbalarini -yaratish

Yaratilgan obyektga material qo yllgach ularm 51fat11 ko rsatlsh
uchun yorug‘lik manbalarini kiritish kerak bo‘ladi. »
Tasvirlar - yaratishda yorug‘lik hosil -qilish eng’ murakkab

masalalardan . biridir. . Aynigsa . bu - interyerlar bilan = ishlashda
muhlmdlr
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Sukut saqlanganda, 1 yoki yoruq‘likning manbalari hali
yaratilmaganda, sahnani ikkita chekka yoritkich yoritadi. Ixtiyoriy
yaratilgan yorug‘lik manbasi ularni avtomatik ravishda o ‘chiradi.

1. LM ni Creat (yaratlsh) buyruqlar panelidagi Lights (yorug‘lik
manbasi) tugmasida bosing. Ochilgan buyruqda fagat bitta — Standart
variant bo‘ladi. Object Type (obyekt turi) majmuasida yorug‘lik
manbalarining har xil turlarini yaratish tugmalari paydo bo‘ladi (10-
rasm).

2. LM ni Omni (nuqtah) tugmasiga bosing, bunda buyruglar
panelining quyi - qlsmlda uchta: General Parameters (umumiy
YT TR parametrlar), Projector Parameters

éﬂ ,J'in L] e (® a8l (yo‘naltirilgan yorug® lik parametrlari)
0 @ ki@ @. .;.;h va Shadow Parameters (soya para-
. metrlari) paydo bo‘ladi.

ISta"dafd o __" Ikkinchi majmua nomiga yorug‘-
R T Type J lik manbayi turi ki.ritiladi. General
AotoGid: 12 - Parameters (umumiy parametrlar)
b TargetS;E] !f ere TShat ] va Sha.dow Parameterf .(soya para-
w“l‘é‘rﬁ?t'nuectl f(Fre é‘Dnect J metrlarl). ha-mr.na yorug‘lik manbalari
A uchun bil xildir.
| i

‘ 3. Ekranning yuqori qismidagi
72-rasm. Yorug'lik manbalari Td (yuqori) proyek51yas1ga LM ni
turlari tugmalari. | poging, |
Ko‘rsatilgan nuqtada  yorug‘lik manbayi belgisi - 74-rasmda
ko‘rsatilgan kichkina sakkiz qirra hosil bo‘ladi. Proyeksiya
oynalaridagi sahna obyektlari yorug‘ligi o‘zgarishni kuzatdan holda
manbaning optimal holatini tanlay borib yorug‘lik manbayini boshqa
nuqtaga tortib o‘tkazish mumkin.
Yorug‘lik parametrlanm 0 mat:sh uchun quy1dag1 ishlarni amalga
oshirish kerak.
1. General Parameters (umumiy parametrlar) majmuasida
yorug‘lik parametrlarini sozlang.
Multiplier (kuchaytirgich) yorug ‘lik mtenswllglmng umumiy -
darajasini sozlaydi.
Coritrastr (kontrastr) yoritilgan sirt yoritgich rangi va diffuzion
rang sohalari o‘rtasidagi kontrastm (fargni) beradl Sukut vaziyatda
u0ga teng
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Soften Diff Edge (diffuzion rang chegaralarini yo‘qotish) yoritkich
va diffuzion akslanish sohalari o‘rtasidagi chegaralamni yo‘qotishga
imkon beradi. 100% miqdorni o‘mnatish diffuzion akslanish soxalari
va yoritkich o‘rtasidagi qat’iy chegaralarning yo“qolishiga olib keladi,

“lekin bunda sirtning yoritsh darajasi pasayadi.
© [Perspecive . - : "

* 73-rasm. Yorug‘likning hamma yo‘nalishli manbasi bilan yoritish.

Sukut vaziyatida Affect Diffuse (diffuz rangga ta’sir etadi) va
Affect Specular (ko‘zgu rangiga ta’sir etadi) parametrlarining ikkalasi
ham o‘rnatiladi, lekin faqat diffuzion akslanish sohasini yoritish

“uchun faqat bitta yorug‘lik manbayini ishlatish mumkin, ikkinchisi
‘ esa faqat ko‘zga akslanishni beradi.

2. Affenuation (o*chib borish) majmuasida yorug‘likning masofada
uchib borish hodisasining quyidagi parametrlarini sozlang:

Start (boshlash) va End (tugatish) yorug‘likning noldan to doimiy
giymatigacha o‘sib borishi (Near hisobchilar guruhi) va keyingi
soxada yorug‘likning nolgacha kamayib borishi (Far hisobchilar
guruhi) chegaralarini beradi.

User (qo‘llash) va Show (ko‘rsatish) so‘nib borish holatini yaratish
va so‘nish sohasi chegaralarini belgilashga imkon beradi.

Decay None (kuchsizlanish mavjud bo‘lmaslik) yorug‘lik o‘z
ta’sirining hamma chegaralarida doimiy qoladi.

Decay: Inverse (kuchsizlanish: Teskari proporsiya) — yorug hk
manbadan masofaga teskari proporsional tarzda o‘zgaradi.

Decay: Inverse Sguare (kuchsizlanish: teskari kvadrat) — yorug‘lik
masofa kvadratlarga teskari proporsional ravishda o‘zgaradi.

3. Soyalar parametrini - sozlang. Ulamni Shadow Parameters
(soyalar parametri) majmuasida topish mumkin. -
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Cast shadows (soyalam1 yo‘qotish) yorug ‘likning belgllangan
manbayidan soyalarni hosﬂ qilish rejimini bekor qiladi. - -

Use Shadow Maps (soyalar kartasini qo‘llash) obyekt soyasi sahna
sirtiga uning proyeksyasi kabi tushishini hisoblashni ko‘rsatadi. .

4. Perspective oynasida LM ni bosing. Siz sahnada yorug‘likning
bitta manbayini o‘rnatdingiz. Ikkinchi manbani oynaning o‘ng quyi
burchagida o‘mating va uni o‘sha sxema bo‘yicha sozlang.

Endi yorug‘likni modellash (h0511 qlllsh)ga batafsil to‘xtalib
o‘tamiz. ) 3 .

N s
Kameralarni o ‘rnatish

Kameralarni o‘rnatish uchun quyidagi ishlarni bajarish lozim:
1. Create (yaratish) buyruqlar panelldagl Cameras (kameralar)
tugmasiga LM bosamiz.

. Ochilgan ro‘yxat faqat bitta variant Standartga ega. Object Type
(Obyektlar turi) majmua51da ikki turdagi Target (mo‘ljallangan) va
Free (0zod) kameralam1 yaratish uchun tugmalar paydo bo* lad1 (12-
rasm) Lo | :
2. Free (0zod) turdagl kamera tugmasida LM bosiladi. Buyruq
panelmmg quyi gismida Parameters majmuasi paydo bo‘ladi.

3 Kameram o‘matish uchun Perspective proyeksiyasi oynasining
yuqori qismida’ LM ni bosing.

' lSt,andard _'_] Ozod kamera ko‘rinishi 13-rasmda
- ko'satilgan. Ushbu kamera
(- . ObiectType: 'i° | parametrlarini sozlashga o'tamiz.

ﬂ-.utoﬁnd J— e Bu ishni uni yaratgahdan key-
" Target | [ “Free || inroq 'kerakli kamerani ajratib,

‘ ' Medify ' (o‘zgartirish) kamerasiga
74-rasm. Kamera turlari mgmglari. :o'ta tuﬁb amalga oshirish mumkin:

Kamera parametrlartm sozlash

Parameters majmua51da kamera parametrlanm sozlash amalga
oshiriladi.

1. Lews (obyektiv) hlSObChl maydomda obyektning fokus maso- -
fasini bering. Qlymatlammg bir necha variantlarini tekshirib ko‘ring.
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Fokus maSofa qancha katta bo‘lsa, -

kamera - ‘oynasida .. kattalashtirish
shunchalik kuchli bo*ladi.

2. Kamera qurish maydoni ofl-
chamini o‘mating. Kerakli qiymat FOV
(ko‘rinish ~ maydoni) " hisobchisidan

chap tomondagi tugmani LM bilan

bosish hosil gilinadi. FOV- 14-rasmda

- ko‘rsatilgani kabi ikkita qo‘shimcha
tugmalarga ega bo‘lgan’ ochiluvchi

menyu bilan ta’minlangan.

3. Show (Ko‘rinish piramidasining - -

ko‘rsatkichini o‘rnating).
4. Perspective oynasi qismiga

sichqonchaning o‘ng tugmasini (bun-

dan keyin uni RM deb belgilaymiz)
bosamiz. Paydo  bo‘lgan ‘ kontekst
menyuda View (ko‘rinish), keyin esa

‘Camera 01 buyrug‘ini “tanlaymiz. |

Kameraning joylashish * nuqtasidan
sizning  perspektivali’ proyeksiya
oynangiz faolligicha qoladi. Bu
ekranning o‘ng past qismida joylash-
gan kamera orqali oyna ko‘rinishini
boshqarish uchun tugmali menyular

guruhidan foydalanishga imkoniyat -

beradi. U 78-rasmda ko‘rsatilgan.

5. LM ni Dolly Camera (kamera
harakati) tugmasiga bosing va
kursorni kamera oynasida -siljiting.
Tanlangan  ko‘rinishni . o‘rnating.

ez,

6. LM ni Roll Camera (katﬁera ) 1;_3 e

: 75-rasm. Ozod kamera ko‘rinishi.

T Perataers o

Lens: 137552

| FOV:[450___jjafd

) L r“.;.: :‘._.:,4.': ¢
|65 | 14 35mm | 200mm| |

ARaRaAS

76-rasm. Kameraning ko‘rish
- maydonini o‘matish uchun
parametrlar

og‘ishi)da bosing va kursorni siljita - [ " .

borib, kamera burilishini o‘rnating.

)
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77-rasm. Kamera orqali ko*rinishni
- boshqarish tugmalari




7. Ko'‘rish maydon kehgligini o‘zgartiring, buning uchun LM
ni Field of View (ko‘rish maydoni) tugmasiga bosing va kamera
oynasida kursorni vertikal s1ljlt1ng g}> .

R

8. Truck Camera (kamera hamrohligida) tugmasidan foydalanib
kamerani o‘ngga, chapga va yuqoriga, pastga siljiting. Bu tugma
bosxlgamdan keyin LM ni kamera oynasida bosing va kursomni kerakli
yo‘nalishda siljiting. §‘°; |

Tasviriv vizualizatsiyalash

Endi yuqorida hosil bo‘lgan sohani vizualizatsiyalash mumkin.
Unga birinchi kameraning bynasidan qarash mumkin.

1. RM ni Perspective oynasi nomida bosamiz. Paydo bo‘lgan
menyudan Viev (ko nmsh) keyin esa Camera 01 buyrug‘ini
tanlaymiz. |

2. Rendering (Vlzuahzatsya) menyu31dan Render (Vlzuallash)
buyrug‘ini tanlang (muloqot oynasida Render tugmasini bosamiz).
~ Mulogot oynasi yo‘qoladi va ekranda ko‘rsatilgan kamera orqali

sahnaning yoritilgan ko* rinishi chiqariladi. Muloqot oynasida siz
fagat Render tugmasini ishlatdingiz. Oynaning qolgan parametrlari
qiymatini keyinchalik ko‘ramiz.

~ Vizuallashgan sahnani bekor qilish uchun vizualizatsiya ekranmmg
yuqori burchagidagi but (krest) tasvirli tugmaga LM ni bosing.

Boshga kamerani tanlab va yorug‘ik manbalarini o‘zgartirib,
vizualizatsiya sohasini mustaqil chiqarishga urinib ko‘ring.

Anirﬁatsiya hosil qilish

Shu paytgacha biz statik sahnani shakllantirdik. Endi esa
animatsiyada uni boshlaﬁg‘ich statik kadr sifatida qaraymiz.
Animatsiya deganda tasvirlash ketma-ketligini yaratish jarayoni
tushuniladi. |

Har bir tasvir sahnaning qandaydir o‘zgarishini akslantiradi.
O‘zgarishlar obyektlarning fazoda joylashishiga, ularning shakllariga,
materiallari, xossalariga, tashqi muhit va animatsiyaga yo‘l qo‘yish
‘mumkin bo‘lgan boshqa atributlarga tegishli bo‘ladi. Boshqacha -
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s0‘z bilan aytganda, bu multiplikasion rolik yaratilishining avtomat-
lashtirilgan jarayonidir. Uni tashkil etishga kirishamiz. Dastlab
proyeksiyalar oynasini tayyorlaymiz. -

1. <shift> + <c> va <shift> + <L> klavishlalar kombinatsiyalari
ketma-ketligini bosamiz. Bu ish ‘natijasida kameralar va yorug‘lik
manbalari -bekiladi. :

2. Perspektiva oynasini faollashtlrmg ‘

3. <C> klavishni bosing va paydo bo‘lgan menyuda Camera 02ni
tanlang.

‘Perspektiva oynasiga ro‘yxatda 02 bilan ’raqamlangan kamera -
orqali ko‘rinishni joylashtiramiz.

4. Animatsiyalarni boshqarish panelidagi Time Contzguratton

" (vaqt oraliqlarini o‘rnatish) tugmasiga LM tugmani bosing.

5. Ochilgan panelda Start time (vaqt oraligi) bosh oynasida OK
va End (vaqt oraligi oxiri) oynasida 100 giymati qo‘yiladi.

Siz animatsiya davri uzunligini berdingiz. 1@

6. Animatsiya taymeriga LM ni bosing va tugmam qo ylb
yubormasdan uni o‘nta kadr chapga torting. Kadrlar soni yuritkich
hisobchisida aks ettiriligaadi. [ = 07400 |5 |

Animatsivhning potitsiyali kalitlari

1. Animatsiyalarni boshqarish guruhida joylashgan Animate
(Animatsiya) tugmasiga LM ni bosing (16-rasm).

Animate(Animatsiya) tugmasi qlzllranggaklradlvaproyek51yan1ng
faol oynasi gizil ramkaga olinadi, bu paketning an1mats1ya rejimiga
o‘tganini bildiradi.

2. Proyeksiya oynasida silind tan- I«IAI [El > ’»‘
lang va ko“chirish tugmasi yordamida
O
uni biroz chapga suring. : I j@

3. Animatsiyani boshqarish pa- 78-rasm. Ammatswafn boshqarish
- nelidagi tugma yordamida animatsiya tugmalari ,
taymeri yuritgichini 20-kadrga o‘tkazing.

4. Proyeksiya oynasida silindni yana biroz siljiting 2 va 3-ishlarni
- takrorlab, yana bir nechta tayanch kadrlar yarating. Endi, proyeksiya
oynasining alohida o‘rnatilgan kadrlaridagina o‘zgarishlar gilinishi
ma’lum bo‘ladi. Bu kadrlar tayanch kadrlar deyiladi.
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Yorug ‘likni o ‘rnatish

Yaratilgan ko‘rinish yeiarli darajada yoritilgan bo‘lishi lozim, aks
holda undagi obyektlar ko‘rinmay qoladi.

Yorg ‘Ir'k manbasini yaratish
Ko‘rinish yoritilishida yorug‘lik manbasining besh tipi
qo‘llamllshl mumkin: | :
e« har tomonga yo naltmlgan (Omum), chlqayotgan yorug ‘lik
har tomonga bir maromda uzatllgan '
-« erkin yo*naltirilgan manba (Free Direct);
* aniq yo‘naltirilgan manba (Target Direct);
« “aniq yo‘naltirilgan projektor (Free Spot);
« erkin yo‘naltirilgan projektor (Target Spot).
Yorug‘lik manbayini yaratxshdan oldm, ekranda sfera shaklini
chlzmg : \

1. Create (Y aratish) buyruqlar pa-
nelida Lights (Yorug‘lik  manbayi)
tugmani tanlang. Bunda Object Type
- (Obyekt tipi) maydonida turli xildagi

=00 Dbject Type«

Target Um&] i Free Dnecl ]

S O a] — - 4 yoruglik manbalari tipi namoyon
E e bo‘ladi (17-rasm). ’
79-rasm. Turli tipdagi yorug‘lik !
‘monbalari tugmalarining 2. Target Spot (Anlq yo‘naltirilgan
Ko'rinishlari - prOJektor) satnda LM tugmasini tanlay-
] .
- miz.

3. To‘liq " ko‘rinish ! | oynasida LM tugmasini sichqoncha
bilan bosib turib, hosﬂ bo* lgan konusni maVJud obyektga
yo‘naltiramiz.
~ 18-rasmda aniq yo naltmlgan yorug ‘likni yaratishning varianti
ko‘rsatilgan.

_ 4, General Parameters (Umumiy parametrlar) maydomm yuk-
laymiz.
Unda barcha t1pdag1 yontklchlar uchun bir xil bo‘lgan yorug‘lik
parametrlannmg umumiy xusu51yatlar1 0 rnatlladl
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80-rasm. Aniq yo‘naltiri]gaﬁ yorug‘lik manbaini yaratishga'misd .

Eslatma : ,

Shuni unutmangk1 yaratllgan yorug hk manbaymx quyida
ko‘rsatilgan parametrlar bilan sozlash mumkin, bunda yoritilayotgan
obyekt o‘chirilmagan yoki ko*chirilmagan bo* lishi lozim. Aks holda
parametrlarni faqatgina Modify (O‘zgartmsh) bo‘limida o‘zgartirish
mumkin,

5. Birinchi bo‘llb On (Y oqllgan) bayroqcham o‘rnatamiz.

‘Agar On (Yoqilgan) parametri o‘rnatilmagan bo* lsa u holda
'yorug‘lik manbak o‘chirilgan holda bo‘ladi. - ' :

" Manba yogqilgan bo‘lgan holda quyldagl parametrlarm amq
ko‘rsatish lozim bo‘ladi:

-« Exclude (Belgilanmagan) — Ushbu tugma yordamlda ko ri-
nishdagi yorug‘lik manbayi tushadigan obyektlarni ajratish
mumkin. On (Yogilgan) satrida o‘ngda joylashgan . rang o
namunasi yorug‘lik rangini ko‘rsatish imkonini beradi. Ranglar
satrini yuklash uchun Color Selector (Rangni tanlash) namuna
oynasidan LM tugmani b051shn1ng o‘zi kifoya;

~* Multiplier (Kuchaytirgich) — yorug llkmng umumxy inten-
sivligini boshqaruvchi o‘matma;

- » Contrastr (Kontrastr) — yorug llk va soya zwhlxglm boshqa—
ruvchi o‘rnatmalar;

" * Soften Diff. Edge (Diffuz rangli atroflarni qo shlsh) va Affect

- Specular (Oynadagi rangga ta’sir) o‘ratmalar — 'yorug‘likning
- diffuz va oyna aksiga ta’sirini boshqaradi. '

6 Attenuation Parameters (O‘chish) maydomda yorug ‘likning
ma’lum masodan so‘ng o‘chish parametrini o‘rnatadi:
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o Start (Boshlang* ich)“ va End (So‘nggi) o‘rnatmalar — yaqin
masofada yorug‘likning ofchish intervallarini o‘matadi,
bunda yorug‘lik intensivligi noldan biron doimiy qiymatgacha
oshishi mumkin (Near Attenuation guruhi parametrlari), uzoq
masofada esa yorug‘lik intensivligi nolgacha tushishi mumkin
(Far Attenuation guruh parametrlari);

» Use (Qo‘llash) va Show (Ko‘rsatish) bayroqchalari o‘chish

ko‘rinishlarni o‘mat:ib, loyiha oynasida yorug‘lik uchish

chegarasini ko‘rsatadi (81-rasm — Near Attenuation guruhida
va 82-rasm — Far Attenuation guruhida);

Perspectve .

o‘chishi.

82-rasm. Uzoq masofada yorug'lik
uchishi

« Decay (Susayish) guruhining Type (Tip) satri ro‘yxatidagi
'None (Mavjud emas) ko‘satkichi o‘matilganda — yorug‘lik
intensivligi barcha yoritish intervalida bir xil bo‘lib qoladi; -

o Decay (Susayish) guruhining Type (Tip) satri ro‘yxatidagi
Inverse (Teskari proporsiya) ko‘rsatkichi yorug‘lik manbay-
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igacha bo‘lgan masofaga teskari mutanosiblikda susayadi,
ya’ni uning susayishi sun’iy ravishda pasaytiriladi;

Decay (Susayish) guruhida joylashgan Type (Tip) satrining
Inverse Square (Teskari kvadrat) giymati esa — yorug'lik
manbayi orasidagi masofa kvadratiga teskari ravishda susayadi,
bunda haqiqiy ko‘rinishga yaqinlashadi.

Soyalar parametrlarini sozlash

Shadow Parameters (Soyalar parametrléri) maydonida barcha
yorug‘lik manbalari uchun soyalar parametrlari bir xil sozlanadi.

1.

Soyalar parametrlari rejimlarini sozlash: : .
On (Soya tushishi) — yorug‘lik manbasidan soya tushishini

. o‘matuvchi bayroqcha;

Use Global Settings (Global sozlanishlami qo‘llash) — Ushbu
bayroqcha joriy yorug‘lik manbayiga global sozlanish parametrlari
o‘matilgan manbalar kabi parametrlarni o rnatadl

Shadow Maps (Soya xaritasini qo‘llash) — oyna ochlladlgan
ro‘yxatida atroflari surtilgan soyani o‘rnatish rejimi;

Ray Traced Shadows (Bir necha gismlardan iborat soyani
qo‘llash) — chetlari chizilgan aniq shaklga ega soyani hosil

. qilish rejimi ro‘yxatda ko‘rsatiladi;

2.

Color (Rang) — soya rangini ko‘rsatuvchi satr bo‘lib, LM
bosilgandan ranglar majmuasi hosil bo‘ladi;

Dens (Zichlik) — soya zichligini o‘rnatuvchi.

Shadow Maps Params (Soya xaritasi parametrlari) maydonida

parametrlarm o‘rnating:

' Bias (Xaritaning ko* ChlShl) Oyekt va soya o rta51dag1 masofa -

o‘rnatiladi. O‘zgarmas holda esa 4 birlikda ko‘chadi. Agar
soya obyektga yopishgan bo‘lsa, parametr qiymati 1ni kiritish

lozim; ‘
Size (Kattahk) Soya xartiasi kattaligini piksellarda o‘rnatish.

. O‘zgarmas holda ushbu qiymat — 256 qabul gilinadi;

3.

Sample Range (O‘rtalashtirish diapazoni) — Soya xaritasini
o‘rtalashtirish qiymatini ko‘rsatuvchi o‘rnatkich.
Berilgan parametrli soyani ko‘rish uchun Rendermg

~(Ko‘rsatish) menyusidan Render (Ko‘rish) buyrug‘ini tanlang.
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-Umumiy ko‘rinish rejimlariga to‘liq to‘xtalib turmaédan (ularni
keyinroq ko‘rib o‘tamiz) hosil bo‘lgan Render Scene (To‘llq ko rish)
oynasmmg Render tugma31da LM ni bosing. :

. Yo_rttktchm sozlash

Yoritgich uskunasi loyihadagi barcha obyektlarni bir maromda
yoritadi. Yoritkich darajasi qanchalik yuqori bo‘lsa, obyektlar yuzasi

shuncha yorqin ko‘rinadi.
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83-rasm. Atrof muhitni sozlash
muloqot oynasi

1. Rendering (Ko‘rsatish)

- menyusidan - Environment

(Atrof-muhxt) buyrug 1n1 ‘tan-

-lang.

21-rasmda ko‘rsatilgan kabi
Environment - (Atrof-muhit)
mulogot oynasi hosil bo‘ladi.

2. Common Parameters
(Umumiy parametrlar) may-
doni Global Lighting (Umu-
miy yoritish) guruhining o‘ng
qismida joylashgan - rangni
tanlash sohasida’ Ambient
(Yoritkich) tugmasini tanlay-
miz. Color Selector: Ambient
Light (Rangni tanlash: Atrof-
muhit yoritgichi) o‘ziga xos
muloqot oynasi hosil bo‘ladi.
O‘zgarmas - holda ' yoritkich

~ kulrangda bo‘lib, RGB-11,
11, 11 komponentlariga ega.

3. Rangm tanlagandan so ‘ng Envnronment (Atrof-muhlt) mulogot

F

6ynasm1 yopmg

Kamera bilan ishlash

Umurﬁiy ko‘rinishni aniq ko‘rish imkonini loyiha bynasini
sozlash amali beradi. Biroq, bu magsadda kameradan foydalanish
: i 142
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qulay hisoblanadi. Shu bilan birga . anlmat81ya rejlmlda kameram
oyna bo‘ylab ko‘chirish mumkin. : v
Kamerani yaratish :
1. Ekranda geometrik obyektlardan bmm yaratmg
Create (Yaratish) buyruq panelida Cameras (Kamera) tugmasini
bosing. Object Type (Obyekt tipi) maydonidaka tipdagi kamera
" tugmasi — Target (Y 0 naltmlgan) va Free (Erkm) hosil bo‘ladi (84-
rasm)..
2. Target (Y 0 naltmlgan) tugmas1da LM ni bosmg
Buyruq panelining quyi qismida Parameters (Parametrlar)
maydoni paydo bo‘lib, kameraning ikki tipi uchun bir xildir. .
3. Loyiha oynasida obyekt ko rsatlhshl lozim bo‘lgan nuqtada'
LM ni bosing.
- Aniq yo‘naltirilgan kamera yo naltmlgan prOJektor kabi yaratlladl
Havorang chiziglar bilan kameraning ko‘rsatish chegara51 ko‘rsatiladi
- (ko‘rish piramidasi). Aniq yo ‘naltirilgan kamera ko‘rinishi 23 rasmda-
keltmlgan * :

l"-

l Standard Perspective

Y : Name and Co!orr i
|Camera01 S .ﬁ ‘“ |

84-rasm. Object Types maydomda . . 85-rasm. Aniq yo‘nalt'irilgar;' '
kamera tipi tugmalari ko* nmshx o kamera ko'rinishi.,

Kamera parametrlarmt sozlash

Kamera _yaratilgandan so‘ng yoki undan -oldin ham uning
parametrlarml sozlash mumkin, bunda Modify (O*zgartirish) buyruq
panelidan foydalaniladi. Sozlash amali Parameters (Parametrlar)
maydonida bajariladi.

-1. Kamera obyektivining fokus- masofasml Lens (Obyektiv)
o‘rnatkichida belgilang. Fokus masofasi qancha katta bo‘lsa, kamera
oynasida ko‘rinish shuncha kattalashadi. - :
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2. Ko‘rish piramidasi balandligi burchak qiymati kamera qurish
maydoni kattaligini belgilaydi, uni FOV (Ko‘rish maydoni) o‘mat-
gichi orqali o‘rmatamiz.

Ushbu parametr obyektlvnmg fokus masofasi giymati bilan
bevosita bog‘langan: linzaning fokus masofasi qanchalik katta
bo‘lsa, ko‘rish maydoni shuncha kichik bo‘ladi, va aksincha. Ko‘rish
maydoni kattaligini gorizontaliga, vertikaliga yoki diagonaliga
ko‘rsatish mumkin. Kerakli variantni tanlash amali FOV (Ko‘rish
maydoni) o‘rnatkichidan chapda joylashagan tugma orqgali amalga
oshiriladi (24-rasm).

3. Ortografphic Projection (Ortograﬁk loylha) rejimini o‘rnating,
natijada kamera oyna51da‘ tasvir perspektiv loyihada emas, balki
ortografik ko‘rinishga ega bo‘ladi.

4. Lens (Obyektlv) va FOV (Ko‘rish maydoni) parametrlarini

sozlash amali o‘miga tayyor obyektiv
& s AUMMN tanlashingiz mumkin. Bunda fokus
;';“{ Lens |43 7% Jﬂmm masofa va unga 'mos ravishda ko‘rish

‘ ! {53' FUV Fﬁ—i _jdeg maydoni belgilangan bo'lib, uni Stock

R T Lenses (Almashtiriluvchi linzalar)

‘,EEU!tHographtc tugmasi orqali ko‘rsatiladigan fokus

_f—-StockLenseS*——-—-— masofasi bo‘yicha tanlanadi. -

_ grm ' 3‘§(T r%mnﬂ Biron tugma tanlanaganda ik-
ere— ;m,* “o—=—| ki o‘matkichdagi—Lens (Obyek-

|fetmm| {F35min |ifS0RN| | i) FOV  (Ko'rish  maydoni)
iﬁggm}" gQ'DUmm ‘| maydon giymati o‘z ko‘rinishini

1;..5mm'i i
o‘zgartiradi.
86-rasm Kameranmg ko‘rish 5. Bayroqchalarni o‘mating yoki
maydoni va fokus masofasi olib tashlang '

arametrlarini o‘matish.
P . Show Cone (Ko‘rinish plra-

midasini hosil qilish) — ko‘rinish piramidasini loyihaning bar-
cha oynasida ko‘rsatilishini ta’minlaydi, bunda kamera tugmasti
ajratllmagan bo‘hshl ham mumkin;

» Show Horizon (Gonzontm ko‘rsatish) — Kamera oynasida
gorizont chizig‘ini ko‘rsatishga imkon beradi, bunda chiziq
kameraning haqiqiy jbylashgan holatiga mos bo‘ladi. Ko‘pincha,
tasvirda tagrang sifatida uchun gorizont chizig‘iga ega tabiat

" ko‘rinish qo‘llagan holda lozim bo‘ladi.
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6. Tuman kabi atrof muhit bilan bog‘liq o‘zgarishlar kameradan

qancha uzoqlikda boshlanishini Environment Ranges (Atrof-
- muhit ta’sir diapazoni) guruhida o‘rnating:

+ Near Range (Yaqin atrof) — ta’sir sohasigacha bo‘lgan eng
minimal uzoqlikni belgilaydi;

* Far Range (Uzoq atrof) — maksimal uzoglikni belgilaydi;

* Show (Ko‘rsatish) — bayroqchasi ikki tekislikni ko‘rsatish
rejimini o‘matib, ular atrof-muhit o‘zgarishining yaqin va uzoq
chegaralarini ko‘rsatadi (25-rasm.).

7. Kamera oynasida ko‘rsatila- -

Parspeciive
digan tasvirlarning har birini ka- 2
meradan ma’lum uzoqlikda o‘ma- | . 2 ?
tilgan tekislik - bo‘yicha belgilab . -
chiqing. Ular perpendikular te- ' >
kislikda Clipping Planes (Ajratish L
tekisligi) guruhida belgilanadi. ‘
- Ko‘rinishning faqat bir qismi, " 87-rasm. Atrof muhit
ya’ni yaqin va uzoq tekisliklar o‘rta- - o‘zgarishining yaqin va uzoq*
sida joylashgan tasvirlar kamera chegaralarini ko‘rsatish rejimi. -

oynasida ko‘rsatiladi.

8. Ajratishning yaqin (Near Cllp o rnatklch) va uzoq (Far Clip
o‘rnatkich) tekisliklargacha bo‘lgan masofa qiymatini belgilash amali
Clip Manually (Qo‘lda ajratish) gismda bayroqcha o‘rnatish orqali
bajariladi.

‘Ajratish tekisligi diagonallari ke51shgan qlzll rangh to rtburchak '
‘ko‘rinishda bo‘lib, ko‘rinish plramlda51 chegara51da _]oylashagan (26-
rasm). :

‘ Kalit kadrla'r- usuli

~Oddiy bazali animatsiya boshqaruv vositalari ]
yordamida hosil qilinadi: animatsiya taymer (vaqt .
olchagich) satri, animatsiyaning yuklanishini | @
boshqaruvchi tugmalar, Animate (Animatsiya) va Degradatxon
Override (O¢ zgartmshm tagiqlash) tugmalari.

. 1. Perspective (Perspektlva) oynasida ikki obyektm yarating:
sfera va to rtburchak :
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88-rasm. Ajratish tekisliklarini o‘matish rejimi

. Har bir obyekt animatsiyaning birinchi kadrini tashkil etadi.
‘ 2.Animatsiyaa kadrlarini uning uzunligidan kelib chiqgan holda,
_sonini aniglab belgilang. Buning uchun Time Configuration (Vaqt
intervallarini sozlash) tugmasida LM ni bosing. B
Ekranda 89-rasmda ;- ko‘rsatilgandek Time  Configuration
(Vaqt intervallarini sozlash) muloqot oynasi hosil bo‘ladi. Unda
animatsiyaning umumiy davom _etish vagqtini, tezligini va vaq
‘kesishini hisoblash usulini ko‘rsatish mumkin. .- :

St e rd My i

27-rasm. Vaqt parametrlarini sozlashning mulogot oynasi
o 146
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.3 Animatsiya kadrlari chastotasi Frame Rate (Kadrlar chastotasi) .
qismida to‘rtta holatdan biri tanlanib o‘matiladi: -
O NTSC - televideniya. 51gna11 standarn sekundlga 30 kadr
chastota bilan belgilanadi; - '
' O PAL (Phase Alternate Lme) - televmdemya standam esa
sekundiga 25 kadr chastota bilan belgilanadi;’
' 0O FiCHS (Kino) — kino o ymda standart- sekundxga 24 kadr
chastota bilan belgilanadi; '

O Custom (Maxsus) — FPS. (FramesPerSecond) hlsoblaglchda
o‘matiladigan kadrlar chastotasini belgilashga imkon beradi. '

4. Taymer. (vaqt o‘lchagich)da hisoblanadigan vaqt birligi aniq
belgilanadi, bunda Time Display (Vaqtm ko‘rsatish) o ‘matkichida
to‘rt holatdan biri tanlanadi: -

[0 Frames (Kadrlar) - vaqt kadr tartlb raqaml ko nmshda
hisoblanadi;

0O SMPTE - standaﬂ ya’ni vaqtm hlsoblash mmut sekund,
‘kadr, birliklarda - ko‘rsatilib, kadr — keyingi sekundmng ulush
- giymati bo‘lib, oldingi sekundlar bo‘yicha o‘tgan kadrlar soni bilan |
belgilanadi. Masalan, sekundiga 30 kadr bo* lgan chastota (0 2.29)

sekundiga 29/30 kadr o‘tishini bildiradi; RN

- O FRAME: TICKS --vaqt hisoblanishi kadr:tik, formatda
bajarilib, bunda tik — vaqt hlsobmmg b1r11g1 bo lib sekundnmg 1/4800
ulushiga teng;

O MM: SS: TICKS vaqt q1ymat1 minut: sekund t1k formatda
ko‘rsatilib, vaqtm sekundnmg 1/4800 u]ush1 mtervahda hlsoblashga
imkon beradi .

5. Ammat51yanmg umumiy davomlyh gml Ammatzon (Anlmatsxya)

' guruh parametrlari yordamida o rnatmg .

'O Start Time (Boshlanish vaqti), End Tlme (Tugash vaqti) —
animatsiyaning boshlanishi va tugashini belgllovchl o‘matkichlar,
ya’ni vaqt chizig‘i satrida o ‘Ichagich yoki ammatSIyam boshqaruvch1
tugmalar orqali harakatlanish intervalidir; - :

O Length (Davomiylik) — anlmat51ya davom etlsh vaqtlm
belgilovchi hisoblagich. Bu - parametr End Time (Tugash vaqti) -
hisoblagichi bilan bog‘liq bo‘llb ulaming birida vagt o* zgargamda
ikkinchisida ham ‘vaqt qiymati avtomatik o zgaradl '
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O Current Time (Jbriy vaqt) — animatsiyaning joriy vaqtini
o‘ratish imkonini beruvch1 hisoblagich;

O Re- scale Time (V aqt masshtabi o‘zgarishi) — Ushbu tugma
orqali Re- scale Time (Vaqt masshtabi o ‘zgarishi) muloqot oynasini
yuklab, unda animatsiya vaqt masshtabini o‘zgartirish mumkin. Unda
Start Time (Boshlanish vagti), End Time (Tugash vaqti) va Length
(Davomiylik) satrlari qiymatlari qaytib beriladi. Vaqtni hisoblash
satrining masshtabini o‘zgartirish amali animatsiya kaliti o‘rtasidagi
intervallarni cho‘zish yoki siqish hisobiga bajariladi.

6. Animate (Animatsiya) tugmasini yuklang.sgnimats:

Animatsiya rejimi ishga tushadi. Tugma qizil rangda ajratiladi,
yuklangan loyiha oyna atrofida qizil ramka hosil bo‘ladi. '

7. Animatsiyaning taymer o ‘rnatkichini 10 kadrga ko* chiring.

Birinchi kalit kadmi yaratdingiz. Unda sahna ko‘mishda Biron
bir o‘zgartirishlar kiritish lozim. Bizning misolda sferaning teklshkda
sakrashini yaratamiz. i

8. Sferani to‘rtburchak tekisligi ustiga ko*chiring.

Yangi kalit kadrda sahna ko‘rinishining yangi parametrlari
o‘rnatiladi. Animatsiya kahtl 0 matllgan obyekt o‘lchamli konteyner
bilan qoplanadi.

9. Joriy kalit kadr sifatida 10 kadr o‘tkazib, yangi kalit kadr
o‘mating.

~10. Sferani to‘rtburchak tekisligiga ko* chmng

11. Keyingi o‘nta kadrli kalitda to‘rtburchakni burmg

Parametrlarnmg oddiy bir tarzda o‘zgarishi animatsiyasini
yaratishda, masalan, obyektning ko‘chishi, burilishi yoki yorug ‘lik
darajasining kamayishi kabi o‘zgarishlarda, ikkita kalit o‘rna--
tilishining o°zi kifoya, ya’ni animatsiyaning boshi va oxirida.

12. Xudi shu usulda animatsiyaning boshqa kalitlarini yarating.

Bazali animatsiya yaratildi. Kalit kadrlarga asoslanib, oraliq
kadrlar uchun ammat51ya parametrlari qiymatlarini dastummg o‘zi

- belgllaydl |
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Animatsini ko ‘rish

Quyidagi amallami bajaring: ,

1. Animatsiyaning birinchi kadrini o‘rnating, bunda taymer
tugmasini satring eng chekka chap gismiga joylashtiring va
LM ni Go to Start (Boshiga o‘tish) tugmasida bosing.

2. LM ni Play Animation (Ammat51yam yuklash) tug- @
ma51da bosing.

Faqat ajratilgan obyektlar ammats1yasm1 ham ko‘rish pre
mumkin. Buning uchun sichqoncha kursorini LM . Play
Animation (Animatsiyani yuklash) tugmasida bosib turish lozim.
So‘ngra Play Selected (Ajratilgan obyektlar animatsiyasini yuklash)
qo‘shimcha tugmali uskuna paneli hosil bo‘ladi. Unga sichqoncha
kursorini o‘tkazib tugmani qo‘yib yuboring.

‘ 3. Sahna animatsiyasi ko‘rinish sifati buzilishini tagiglash @
uchun Degradation Override (Degradat51yam taqlqlash)
tugmasini bosing. :

Animatsiya sifatining buzilishi va tezhgmmg kamayxshl kompyuter
“parametrlariga bog‘liq. : :

4. Animatsiyani to‘xtatish uchun Stop (Stop) tugmasini bo- - EJ '
sing. Odatda animatsiya yuklangandan so‘ng Play Animation -
(Animatsiyani yuklash) tugmasi Stop (Stop) ko‘rinishga o‘zgaradi.

Treklarni ko ‘rish

Bazali animatsiyani sozlash' asosida uni o‘zgartirish, modifi-
katsiyalash, animatsiya kalitlarini qo*shish yoki o*chirish'amallari yotadi.
Ushbu amallar Trach View (Treklarni ko‘rish) muloqot oynasi orqali
amalga oshiriladi. Bundan tashqari, ushbu oynada sahna ko‘rinishdagi
barcha elementlar ro‘yxati keltirilib, animatsiyaga tovush qo shxsh
hamda obyektlar ko‘rinishini boshqarishga imkon beradi.-

. Trach View (Treklarni ko‘rish) oynasini ochish uchun uskunalar
panelldagl Open Track View (Treklamni ko‘rish oynasini OChISh)
tugmasida LMni bosing.

- Agar birinchi Trach View (Treklam1 ko nsh) oyna51 ochllsa u
holda uning nom1 Untitled 1 (Nomsiz 1) benlad1 Keymg1 Open
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Track View (Treklarni ko* nsh oynasini ochish) buyrug‘i tanlanganda
Untitled 2 (Nomsiz 2) nomh oyna hosil bo‘ladi va h.k. Trach View
(Treklarni ko‘rish) muloqot oynasi 90-rasmda ko‘rsatilgan. -

.-

90-rasri. Treklarni ko‘rish m{lloqot oynasi.

Joylashish daraxti oynaning chap gismida joylashgan bo‘lib, sahna
ko‘rinishdagi barcha elementlar ro‘yxati va ulaming parametrlarini,
hamda obyektlar, jihozlar, tovushlar va tashqi ko‘rinish- holatlarini’
0‘z ro‘yxatida mujassamlashtirgan. Daraxtning har bir shoxini ochib,
tarkibini ko‘rish mumkin, buning uchun + belgili shox nom1dag1

" aylanada LMni bosish lozim.

Kalitlarni o ‘zgartirish rejimi

Trach -~ View (Treklami ko‘rish) oynasini’ kalitlami &
o‘zgartirish rejimiga o‘tkazish uchun muloqot oynasidagi
uskunalar panelldan Edlt Keys (Kalltlarm 0 zgartmsh) tugmasml
yuklang.

Kalitlami o zgartmsh re_umlda vaqt satrldagl alohlda yoki
belgilangan kalitlaming sonli qiymati yoki o‘mi o ‘zgartirlishi
ta’minlanadi. Quyida kalltlaml 0 zgartlrlsh tugmalanmng va21fasm1
ko‘rib o‘tamiz. '

O Add VlSlblllty Track (Ko rinish trekml qo‘shish) @
— ajratilgan obyekt uchun vaqt uning bo‘yicha ko* rinishini OF
boshqaruvchl yangi trek qo ‘shadi. Ushbu trekga o‘matiladigan kalit
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obyekt ko‘rinishini belgilaydi, ya’ni 0 (obyekt ko‘rinmas) yoki 1 bo‘lsa
(obyekt - ko‘rinadi). Animatsiya ushbu kalit pozitsiyasiga yetganda
obyekt ko‘rinishi uning kalit qiymatiga, mos ravishda o‘zgaradi va
keyingi ko* rinish kalitigacha, yoki animatsiya tugagunicha o‘zgarmas
qoladi. Kalit qiymati joriy kalit xususiyatlari oynasi yordamida.ham
o‘matilishi mumkin, bu oyna Propertles (Xusu51yat1ar) tugma51

. orqali yuklanad1

O Align Keys (Kalltlaml tenglashtmsh) - barcha a_]- '
ratilgan- Kalitlar pozitsiyalarini . vaqt ..o‘qida joriy kadrga " '
bog‘lashga imkon beradi. Animatsiya taymeri o‘ratkichini ko“chirib,
‘kerakli kadrga o‘mating va bir necha kalitlarni ajratib, Align Keys
(Kalitlarni tenglashtirish) tugmasini bosing. Ajratilgan  kalitlar,
. guruhini shunday Joylashtmngkl eng chapdagx kalit _]ony kadmi
belgilasin. - - s

O Delete Keys (Kalltlarm 0 chmsh) - aJratllgan kallt- ,
laml o‘chirishga imkon beradi. Bir yoki bir necha kalitlarni
_ o‘chirish uchun ulami Birma-bir <Ctr]> tugmasi bilan ajrating, so‘ngra
“yuqoridagi tugmani bosing. Agar Delete Keys (Kalitlarni o‘chirish)
tugmasini bosishdan oldin joylashish daraxti ro‘yxatida sariq kub
bilan belgilangan obyekt nomi ajratilgan bo‘lsa, dastur ushbu obyekt
kalitlarini .o‘chirish to‘g‘risida ruxsat so‘raydi. Agar Yes tugmasini
bossangiz, obyektning barcha animatsiya. kalitlari - o‘chiriladi.

- Agar No tugmasi bosilsa, u holda bironta kalit, a_]ratllganlar ham
~o‘chirilmaydi. R

0 Move Keys (Kalitni ko chmsh) - vaqt o° q1 bo ylcha Eg
ajratilgan -kalitlarni ko‘chirishga imkon beradi. Bir yoki bir. = ™=
necha kalitlamni ko‘chirish uchun ulami ajrating, so‘ngra Move Keys
- (Kalitni ‘ko‘chirish) tugmasini bosing va kalitlarni trek bo‘yicha
- chapga yoki o‘ngga ko‘chiring. Kalitlarning ko‘chishi ularning sonli
qiymatlariga ta’sir ko‘rsatmaydi, balki ular bilan bog‘liq bo‘lgan
vaqt holatlari o‘zgaradi. Bir yoki bir necha kalitlardan nusxa olish
uchun ularni ajratib,-Move Keys (Kalitni ko‘chirish) ‘tugmasini-
bosing. So‘ngra kalitni <Shift> tugmasini bosib turib o‘ngga yoki
chapga ko‘chiring. Sich'cloncha tugmasi qo‘yib yuborgandan so‘ng,
barcha - ajratilgan kalitlarning o‘z qiymatlari bilan ‘nusxalari hosil .
_ bo‘ladi. Bunda nusxa kalitlaming haqiqiy kalitlardan uzogligi
- foydalanuvchining ulami ko‘chirish natijasiga bog‘liq. ..
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O Slide Keys (Kalitlarni surish) — ajratilgan kalitlamni trek ~
bo‘yicha surishga imkon berib, shu bilan birga ulardan oldin
va so‘ng joylashgan kalitlarni bir vaqtning o‘zida suradi. Kalitlar
guruhini surish uchun kahtlarm ko‘chirishda bajariladigan amallamni
faqat Slide Keys (Kalltlarm surish) tugmasini qo‘llab bajaring.

O Scale Keys (Kalitlarni masshtablash) —barcha ajratilgan” @ '
kalitlarni vaqt o‘qi bo‘yicha joriy kadrga nisbatan masofani
proporsional o‘zgartirib ko‘chiradi. Bir nechta kalitlarni ajrating,

{ ]

~ Scale Keys (Kalitlarni masshtablash) tugmasini bosing va ajratilgan

kalitdan birini chapga yoki o‘ngga suring. Kalitning surilishiga qarab
qolgan kalitlar ham ko“chishni boshlaydi, bunda ular va joriy kadr
o‘rtasidagi vaqt intervali bir xil proporsiyada o‘zgara boshlaydi.

'O Add Keys (Kalit qo‘shish) — belgilangan trekga ani-
matsiya Kalitini qo‘shish imkonini beradi. Kalitni qo‘shish
uchun Add Keys (Kalit qo‘shish) tugmasini bosing, so‘ngra kerakli
vaqt trek nuqtasini belgilang. Kalit parametrining sonli qiymati
qo‘shni = kalitlar qiymati & asosda hisoblanadi, bunda -parametr .
animatsiyalangan yoki statik qiymatga teng deb qabul qilinsa, yoki
parametr animatsiyasi mavjud bo‘lmagan shartlar inobatga olinadi.

'O Modify Subtree (O‘zaro bog‘langan kalitlarni o‘z-
gartirish) . — faqatgina ajratilgan obyektlar kalitlarini o‘z- ™
gartirmasdan, balki ajratilgan treklarga taalluqli bo‘lgan, unga
bog‘liq bo‘lgan quyi darajada joylashgan elementlar kalitlarini ham
o‘zgartirishga imkon beradi. Bu elementlar trek oynasining chap
qismida joylashgan bo‘lib, quyi darajalarni modifikatsiyalash rejimi
o‘rnatilganda, asosiy treklaming har birida o‘zining kalitlari bilan
birgalikda unga tobe bo“lgén treklar kalitlari ham namoyon bo‘ladi.

Benlgan yo'l boyicha Immkat

Obyekt harakatlm asosan splayn ko* nmshdagl trayektoriya orqali
belgilash mumkin. Bunday ko‘rinishdagi animatsiya esa ko‘pincha
Path Constraint (Yo‘l) kontrolleri parametrlarini sozlash orqali
amalga oshiriladi. !

1. Splaynli egri chlzlqm vau bo y1cha harakatlanuvchi obyektm
yarating (91-rasm.), !

Obyekt ajartilgan holda bo‘llshl 1021m
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91-rasm. Obyektning yo'l bo‘yicha harakatni tuzish.

2. Buyruq panélida Movtion.(Harakat-) maydonini tanlang. | '( :
92-rasmda ko* rsatllgam kabi. parametrlar to‘plami hosil @

bo‘ladi.

3. Assign Controller (Kontrollerm aniqlash) bo‘limida Posntlon
(Holat) satrini tanlang va LMni ro‘yxat yuqorisidagi A551gn Controller

(Kontrollerni aniglash) tugmasida bosing.

4. Kontrollerlar oynasida - Path
Constraint (Yo‘l) ko‘rstkichini tanlang.
5. Path Parameters (Yo‘l para-

metrlari) bo‘limida Add Path. (Yo'l

qo‘shish) tugmasini bosing, so‘ngra
loyiha oynasida obyekt harakatlanishi
lozim bo‘lgan trayektorlyam belgi-
lang,

Yaratilgan obyekt yo‘l ‘boshiga

- joylashadi (93-rasm).

6. Path Options (Yo‘l xusus1yat1)
guruhining % Along Path (Yo‘l bo‘y-
icha%)  o‘mnatkichida- obyektning
boshlang‘ich o‘mini foiz hisobida
belgilang.

Yo‘lning boshlang*ich giymati 0 ga
oxiri esa 100 qiymatga teng bo‘ladi.

7. Agar obyekt o‘z yo‘nalishini
o‘zgartirishini xohlasangiz, Follow

(Davom ettirish) - bayroqchasini o‘r-
taymeri o°r-
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natk1ch1n1 bir necha kadrga ko‘chiring va obyekt yo‘l bo* ylcha
harakatida 0‘z yo‘nalishini o‘zgartirishiga e’tibor bering.

.Obyekt o'z harakat yo‘nalishini o‘zgartirishi 94-rasmda keltirilgan.
Ushbu holda trayektoriya bo‘yicha harakatlanayotganda obyekt harakat
o‘qi trayektoriya bo‘yicha yo nalgan bo‘ladi. Bo‘limning quyi qismidagi
Axis (0°q) o‘matgich obyekt trayektonya51 qaysi koordinatalar o‘qi
bo‘yicha davom etishini belg11ayd1 hamda ushbu o‘q harakat davom
etishi (Flip (Qaytish) bayroqcha olib tashlangan) yoki qaytishi (bayroqcha
o‘matilgan) ni belgilashi mumkinligini aniglaydi. ' '

8. Bank (Chayqalish). Animatsiya taymeri o‘matkichini bir necha

kadrga suring va obyekt o‘mining o‘zgarishiga €’tibor bering.
" Ushbu o‘rnatmalar obyektni trayektoriya burilishlarida og‘ishga
olib keladi. Agar chayqalish rejimi o‘rnatilgan bo‘lsa, u . holda
chayqalish kattaligini Bank Amount (Chayqalish kattaligi) gismida
* va silliglik darajasini Smoothness (Silliglik) maydomda o‘matish
mumkin. Obyekt og‘ishining o ‘zgarishi 95-rasmda keltirilgan.

. 9. Constant Velocity (Doimiy tezlik) bayrogchasini o‘rnating.
~ Ketma-ket kadrlardag1 obyektning holati trayektonya uzunligi
bo yicha bir xil o‘zgaradi.’

10. Animatsiya rejimini yuklang.

Perspective . ) Perspective

E : f};“ﬁk
; o g 5
x : B Wi

93-rasm. Obyektning harakat = = " 94-rasm. Follow parametri*
yo'lining boshiga ko“chishi.: ' o‘matilganda obyekt harakat -
: -yo*nalishining o‘zgarishi.

Perspective

" .95-rasm.- Chayqalish rejimida
_ harakatlanayotgan obyektning holati.
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E Yuza bo yicha harakat

Obyektni boshqa obyektning notekls yuzasi bo‘yicha harakatl-
lantirish yaratish mumkin. Bunda harakatlanuvchi obyekt yuzaning
deformasiyalangan holatida ham unga bog‘langan bo‘ladi.

1. Biron ko‘rinishdagi yuza yarating. = - :

. Notekis yuzani ma’lum usullardan b1rontasm1 tanlab o matlsh
mumkin. Masalan, Nois (Shovqm) modifikatori yordamida (11-
mashg‘ulot) yoki hajmli deforrnat51yadan birini qo llab (12-
mashg‘ulot) amalga oshmsh mumkin.

2. Sferani chizing. :

U albatta ajratllgan bo‘lishi lozim.

- 3. Buyruq panelida Motion (Harakat) bo‘limini tanlang _
~ Assign Controller (Kontrollerni belgilash) maydonida Position

- (Holat) satrini belgilang va LMni Assign Controller (Kontrollerm
belgilash) tugmasida bosing.

"4. Yuklangan kontrollerlar oyna51dan Attachment (Bog lash) _
ko‘rsatkichini tanlang. -

5. Attachment Parameters (Bog' lash parametrlari) maydonida
Pick Object (Obyektm ko* rsatlsh) tugmasm1 b051b so* ngra LM m
yuza qismda bosing.

Sfera shakli harakatlanuvchi obyekt kabi yuzaning ko* rsatllgan :
nuqtasiga ko‘chadi. Agar Align To Surface (Yuza bo‘yicha tekis-
lash) bayroqchasi o‘matilgan bo‘lsa, u holda harakatalanayotgan
obyektmng 'Z lokal o‘qi yuza chizig'i bilan tenglashtiriladi.

6. Yuzada sferani bog‘lovchi harakat nuqtasini belgilash uchun
maydonning Position (Pozitsiya) guruhidagi Set Position (Pozisiyani
o‘matish) -tugmasini bosing, so‘ngra LMni sferada bosib kursorni
kerakli o‘ringa ko‘chiring. :

7. Yuzada joylashgan sfera ammat51ya51 uchun keyingi kadrga
animatsiya o‘rnatkichini ‘surib o ‘ting. Qaytadan Set Position -
(Pozisiyani o‘rnatish) tugmasm1 bosib, sferanmg yuzadag1 yang1 .
o‘mini belgilang.

A Sferaning yuza bo‘ylab harakat trayektoriyasi chleg i ko rinishi
uchun, Motion (Harakat) buyruq panelining yuqori gismida
joylashgan Trajectories (Trayektoriya) tugmasini bosing.
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96-rasmda sferaning yuza bo‘ylab harakat trayektoriyasi chizig‘i
ko rsatilgan,

96-rasm. Notekis yuza bo‘yicha obyektning ko‘chish trayektoriyasi. .

Ikki kalit nugtalar o‘rtasida obyekt yuza bunhshlarlga qaramay
to‘g‘ri ChlZlq bo* ylab harakatlanadl :

Nazorat uchun savollar

1. Pikselli tasvir muharriri.

2. Paint muharririning asosiy menyusi.

3. Paint muharririning asboblar paneli imkoniyatlari.

4, Dasturda asboblar bilan ishlash. Tasvirlardan nusxa OllSh
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‘GRAFIK KARTINALAR'YASASH .

) Adobe Plzotoshop dasturmmg zslt anoIIarI Soha tanlash.
~N Adobe Photoshop dasturining ish qurollari. Rasmlarni tah-
rirlash.
\ Adobe Photoshop dasturmmg ish qurollarz Matn va graﬁk
shakllar yaratish.
.  Adobe Photoshop dasturmmg menyusz Image, Select va
Edit menyulari. :

Kompyuter grafikasi 2 xil bo‘ladi: vektorli va rastrli (nuqtali).
Vektorli grafika muharrirlariga misol qilib Adobe Illustrator, Corel
Draw va Macromediya Flash dasturlarni aytish mumkin. Ushbu
dasturlarda rasmlar har xil chiziglar va qiyshiq vektorlardan iborat
bo‘ladi. ,

Vektorli graﬁkada yaratilgan rasmlar logotip, 111ustmsxyalar va
zastavkalar yaratishda foydalaniladi. Rastrrli grafika muharrirlariga -
misol qilib Adobe Photoshop va Paint dasturlarini aytish mumkin.
Ushbu dastrularda rasmlar mayda kvadrat-piksellardan iborat bo‘lib
mozaika holatida rasmni hosil qiladi. Rastrrli grafikadan ragamli
fotosuratlar va skanerdan ‘olingan rasmlar bilan ishlash uchun
foydalaniladi. Kompyuter grafikasida duymdagi piksellar som (dpi)
asosiy shart bo‘ladi. Piksellar soni qancha ko‘proq bo‘lsa, tasvir shuncha
sifatliroq bo‘ladi. Masalan, agar dpi= =72 bo‘lsa, u holda 1 kvadrat
dyuymga 5184 piskel joylashadi va uning ha_]ml 6 Kb bo‘ladi, agar
dpi=144 bo‘lsa u holda 1 kvadrat duymga 20736 piskel joylashadi va
endi uning hajmi 21 Kb ga teng bo‘ladi. Shu bilan birga monitorning
“ko‘rsatish va printeming chiqarish sifati — duymga piskellar soni (dpi)
(72 yoki 96 dpi) va dyuymga chiziglar soni (Ipi) (300-2400 dpi lazerli,
sepuvchi printerlar uchun va 75-200 Ipi matrisali printerlar uchun)
hamda kompyuter ranglar sifati (2, 16, 256, 32 000 16 000 000 ranglar
soni) ham katta ahamiyatga ega bo‘ladi.

Rang holatlari — ranglami chiqarish va ko‘rsatish yo‘li. Rang
holatlari 2 xil bo‘ladi: RGB (qizil, zangori, ko‘k) monitorlarda
tasvir ko‘rsatishda foydalaniladi; CMYK (havorang, purpur, sariq,
qora) bosmada foydalamladl RGB holat1dag1 ranglar soni CMYK
holatiga qaraganda ko‘proq.
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. Adobe ?hotoSh.op dasfurxm 1shga tushirish uchun @_ﬁ@
Windows ning asosiy menyu tugmasini bosamiz, uning
“ichidan ITporpammer bo‘limini tanlaymiz va Adobe nomli guruhdan
Adobe PhotoShop nomli buyruqm tanlaymiz. Natijada quy1dag1 oyna
hosil qilinadi: ‘
~ Ushbu oynaning yuqorl51da menyu satr1 joylashgan. U quyidagi
qismlardan iborat: @aiin (File), IIpaska (Edit), Pucynox (Image),
- Cnoii (Layer), Brizenenne (Select), ®uawntp (Filter), Bun (Vlew),
Oxno (Window) va IIomommo (He]p)

{7 Adobe Photoshop . ', * . Ay RN N
Fho_ Edk . Image - Layer - gm,g;ar_gm Window ﬂeb B

Unmg tagida ish qurollarmnlng xusu31yat1ar1 sohasx (Maneas
cBoiicTs — Options bar) Joylashgan Agar ushbu soha ekranda yo‘q
‘bo‘lsa uni Okno (Window) menyusidagi CsoiictBa (Options)
" buyrug‘i yordamida ekranga chiqarishimiz mumkin. _

. m'bﬁuﬂﬂ' a—l‘-ﬁ i m’?e—. (e I R R l‘

Xususxyatlar sohasi pastlda ish sohasi Joylashgan bo‘lib, uning
chap tomonida’ ish’ qurollarm sohasini (ITanens HMHCTPYMEHTOB —
Toolbox) ko‘rishimiz mumkin. Ish sohasmmg o‘ng tomonida har xil
yordamch1 sohalar Joylashlshl mumkin: Cnoii — Layers, Hcropml
— History, Kanam,l Channel IiBera — Color, CTium — Style,
CpoiicrBa KHCTH — Brushes, Caoiictea mpudra —Character
va hokazo. Ushbu sohalarni ham Oxno (Window) menyusidagi
‘buyruqlar. yordamlda ekranga Chlqal’lShlle va ekrandan 011b
tashlashlmlz mumkm : _
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Yordamchi  sohalarni -'kichildashtfﬁshimiz ham = mumkin.

Buning uchun sohaning yuqorisidagi kichkinalashtirish (ceepuyrs) .

tugmasidan foydalanamiz. Yordamchi sohalarda bizga eng kerakligi
_ bu ish qurollari (ITaneas nucrpymentos — Toolbox) va gatlamlar
sohasidir (Con — Layers). Yangi PhotoShop faylini yaratish
yoki ‘eski faylni qayta ochish uchun Fayl menyusidagi Co3nars
va OTkpweiTh buyrug‘laridan foydalanamiz. Fayl yaratganlmlzda
ekranda quyidagi oyna hosil bo‘ladi.
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Ptxel Aspect Ratio: | Square

* Bu oynada uning noinini'Name, turini Preset, enini Width, ‘

bo‘yini Height, sifatini Resolution,. ranglar holatini, orqa (fon)

rangini tanlashimiz kerak bo‘ladi. Hammasini tanlagach OK -

tugmasini bosamiz va natuada ekranda yangi bo‘sh 1sh sohasi
hosil q11mad1 ‘ x

. Adobe Photoshop dasturining ish qurollarl. :
Soha tanlash Fo

Dasturda ishlash uchun: yordamchi ish qurollari sohasidagi
tugmalar bilan tanishaylik. U ekranning chap tomonida joylashadi.
Agar u ekranda yo‘q bo‘lsa u holda Windows (Oxna) menyusidagi

Manennr uncrpymenros — Toolbox buyrug‘ni ishga tushirishimiz
kerak. - - S . o :
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To‘rtburchak soha tanlash — Rectangular marquee (to‘rt-
burchakli soha) — [M]-ish sohasndagl faol qatlamda to‘rtburchak
sohani tanlash.

ﬂ Aylana soha tanlash — Elliptical marquee (elliptik soha) —
[M] - ish sohasidagi faol gatlamda ellips sohani tanlash.

- =72 | Alohida satr soha tanlash — Single row marquee (piksellar satri)
— [M] — ish sohasidagi faol qatlamda bitta satrga teng sohani tanlash.

Alohida ustun soha tanlash — Single column marquee
(piksellar ustuni) — [M]-ish sohasidagi faol qatlamda bltta ustunga
teng sohani tanlash.

Tanlangan sohaga qo‘shimcha soha go‘shish uchun SHIFT
tugmasini bosib turib ushbu tugmadan qayta foydalanamiz. Agar
esa ALT tugmasidan foydalanlb soha tanlasak, u holda tanlangan
sohadan olib tashlash ma’nosini bildiradi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol bo‘ladi: :

» SHIFT vaALT - tugmalar bosilgandagi harakatlangao xshash

holatlarni tanlash.

* Feather yordamida tanlangan soha chegaralarining qalinligi
ko‘rsatiladi.

* Style — sohasi yordamxda tanlash holatini tanlaymiz. Normal—
cheksiz soha, Constramed Aspect Ratio — yonlari ko‘rsatilgan
proporsiyalardagi soha tanlash, Fixed size — yonlarl ko‘rsatilgan
chegaralangan soha tanlash.

Lasso — Lasso — [L] ~ ixtiyoriy sohani tanlash. Agar tanla-

ganimizda ALT tugmasini bosib tursak, u holda bizning lasso
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ko‘pburchak lassoga o‘xshab soha tanlayd1 va ALT tugmasm1 qo‘uib
yuborganda tanlangan soha berkiladi.

- 34| Ko*pburchak lasso — Polygonal lasso — [L] ko* pburchak
sohani tanlash. Tanlangan sohani berkitish uchun yoki sichqoncha
bilan ikkita bosish kerak, yok1 CTRL tugmasml bosib qo yVOI'lShIle
kerak bo‘ladi.

- Magmt lasso — Magnetic lasso — [L}- o xshash ranglar
bo‘yicha soha tanlash. Kompyuter tanlagan nuqtani bekor qilish
uchun Backspace tugmasini bosish kerak.-

Xususiyatlar satrida quyldagllar faol bo‘ladi: -

~* SHIFT va ALT tugmalar b0511gadag1 harakatlarga ) xshash
holatlarni tanlash. ,
* Anti-Aliased opsiyasi tanlangan sohanmg chegaralar rangm1 ,
ko‘zga ko‘rinmas qilib bir biriga moslash. L
-» Width - tanlangan sohaning chegaralar qalinligini o zgartmsh

- Edge Contrastr — magnit lassoning sezuvchanligini o‘zgartirish.

* Frequency —magnit lassoning avtomatlk ravishda qo ylladxgan

nuqtalari o‘rtasidagi masofa.

| Sehrli tayoqcha — Magic wand — [W] - b1r x11 rangh sohani
tanlash. -
Xususiyatlar satrida quyldagllar faol bo‘ladi: :

' * SHIFT va ALT tugmalar harakatlariga o xshash holatlam1
|
|

tanlash.

"« Tolerance —soha tanlashda schrli tayoqchaning sezuvchan11g1n1
+ . o‘zgartirish. ,.

* Anti-Aliased opsiyasi tanlangan sohamng chegaralar rangini

ko‘zga ko‘rinmas qilib bir biriga moslash.

* Contiguous opsiyasi tanlangan soha bita umumly bo‘lishini

yoki bir nechta qismdan iborat bo“lishini ta ’minlaydi.

* Use All Layers opsiyaci sehrli tayoqchaning soha tanlaganligi

- hamma qatlamlarga tegishli yoki faqat a5051y bo‘lgan qatlamga

tegishligini ta’minlaydi. :

Tanlangan soha ustidan biz har xil harkatlarm bajanshxmlz
mumkin. Masalan, mazkur sohani xotiraga qirgib olib yoki nusxa
olib yangi qatlamga uning qo‘yishimiz mumkin. Yoki uning hajmini
o‘zgartirish va aylantirishimiz mumkin, va nihoyat, uni ish soha51
bo‘ylab siljitishimiz mumkm
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‘| Harakatlantirish — Move (Tlepemeroenue) — [V] — tanlangan
obyektm ish soha bo‘ylab harakatlantirish. - .

Agar ALT tugmasini bosib harakatlanishni boshlasak, u holda _
tanlangan sohaning nusxasi olinib u harakatlanadi. Agar SHIFT
tugmasidan foydalansak, u holda tanlangan soha faqat vertikal va
gorizontal harakatlanadi. Tanlangan sohani klaviaturadagi yo‘nalish
strelkalari yordamida ham harakatlantirish mumkin, shunda har bltta
strelka bosilganida, tanlangan soha 1 plkselga siljiydi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol bo‘ladi:

« Auto Select Layer — s1chqoncha yordamxda faol bo‘lmagan

+" qatlamni faol qilish.. ‘

"« Show Bounding Box — tanlangan-soha chegaralanda ramka
_hosil qilish. Ushbu ramka yordamida rasmni cho® zish va
aylantmsh mumkin bo‘ladi.

- 17| Kadrlovchi — Crop (Kanpuposaﬂue) [C] - faylnmg kerak
emas gismlarimi qirqib olib, rasmni kichkinalashtirish. Buning uchun
kerakli sohani tanlab ENTER tugmasini bosamiz, agar tanlanishni
bekor gilmoqchi bo‘lsak, ESC tugmasini bosishimiz kerak.

. 5] Bo'lish pichoqchasi — Slice (Hapeska) — [K] — tasvirni bir
‘nechta gismga bo‘lib chiqib, uni Internetda qlsmlarga bo‘lingan
holatda chiqarish uchun tayyorlab qo‘yadi.

*| Bo‘linishlarni sozlash — Slice select (Bei6op monyneit) - [K] -
bir nechta qismga bo* llngan tasvirni sozlash (bo‘laklarni cho‘zish).

Xususiyatlar satrida quyldagllar faol bo‘ladi:

. » Style sohasi yordamida obyektning holatini tanlaymlz

 Normal — cheksiz soha, Constrained Aspect Ratio — yonlari
ko‘rsatilgan proporsiyalardagi soha tanlash, Fixed size —
yonlari chegaralangan kattahkdagl soha tanlash.

~« Shoiw Slice Numbers — qismlaming nomerlarini ko° rsatlsh

~ - yoki ko‘rsatmaslik. -

 Line Color — bo‘linish chegaralarmmg rangini o‘zgartirish.

» Promote To User Slice - bo‘linishlarni avtomatik’ gonzontal

“va vertikal davomlash.

* Slice Options — bo‘lakchaning xususiyatlarini o‘zgartirish va

sozlash. ' '
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Adobe Photoshop dasturmng ish qurollarl
Rasmlarni tahrlr]ash

i Qalam — Pensil (KapaH,uam) - [B] - qalam yordamlda
chizish.

. 4 | Mo‘yqalam — Paintbrush (KHCTL) - [B]<— ChlZlSh asosiy
ish quroli. Agar mo‘yqalamdan foydalangan vaqtda Shift tugmasini
bosib sichqoncha bilan chizsak, u holda to g‘ri chiziqlar chiziladi.
Shift tugma yordamida sichqonchani bosib nuqtalarni bir-biri bilan
bog‘lash ham mumkin. Mo‘yqalam bilan chizilgan chegara]an
chiziglar qalamga qaraganda aniq ko‘rinmaydi. '

Xususiyatlar satrida quydagilar faol bo'ladi:

* Brush - qalam turini va qa11n11g1n1 tanlash. :

*. Mode — chiziglaming rasm ustida yozilish holatini o zgamnsh

. Opaclty — chiziglar ko‘rinmaslik darajasini o‘zgartirish.

* Auto Erase — qalam faqat bo‘sh sohada ChlZlShl mumkmhgml
“o‘rnatish.

+ Wet Edges (Moxprie xpaa - «ho'l chegaralar») akvarel bilan

chizish effekti.

- Nusxa oluvchi Shtamp — Clone Stamp [S] - rasmnmg.
boshqa gismiga o ‘xshash sohalar yaratish. Nusxa oluvchl soham )
tanlashda Alt tugmadan foydalanamlz ‘

.Naqshh Shtamp — Pattern Stamp — [S] - siz Patterns soha51da
tanlagan naqsh bilan ko‘rsatgan sohani to‘ldirish. Agar o‘zingiz
nagsh yaratmoqchi bo‘Isangiz u holda birinchidan to‘rtburchak soha
tanlash, ish quroli bilan (Rectangular Marquee) nagsh joylashgan
sohani tanlash, ikkinchidan ITpasxa (Edit) menyusiga kirib uning
. ichidagi Hasnaunts y3op (Défine Pattern) buyrug‘i ini tanlaymlz va

natijada shu naqsh Patterns sohasida paydo bo‘ladi. ‘

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol bo‘ladi:

* Brush ~ qalam turini va qalinligini tanlash.

*- Mode — chiziglarni rasm ustida yozilish holatini o zgartmsh

- * Opacity — chiziglar ko‘rinmaslik darajasini 0‘zgartirish,

* Aligned — nusxa olingan sohani sichqoncha harakatldan keyin

_o‘zgarishi. '

* Use All Layers opsxyacx sehrli tayoqchamng soha tan]agan11g1

. hamma qgatlamlarga tegishli yoki faqat asosiy bo* lgan qat]amga

teglshhgml ta m1nlayd1 ” '
163




|

3’{ Oldingi holatga qaytlsh - sttory Brush (Kucts mpen-
ncropuu) — [Y] — bu ish qurolini tanlashdan oldin siz qaytish kerak
bo‘lgan holatni Predistoriya (Hlstory) yordamchi sohada tanlab
belgilab qo‘yishingiz kerak. Keyin esa ushbu ish quroli bilan hamma
shu holatdan keyingi harakatlarni ko rsatllgan sohada o‘chirishingiz .
mumkin bo‘ladi.

"5’( Effektli oldingi holatga qaytish — Art History Brush (Kuctb
NpeIUCTOPHH C cnenydexramu) — [Y]|— oldingi holatga qaytish ish
quroliga o‘xshash bo‘lib, farqi fagat oldmgl holatga qaytlshda har x11
maxsuseffektlardan foydalaniladi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol bo‘ladi:

+ Brush — galam turini va qalmllgml tanlash.

+ Mode — chiziqlarni rasm ustida yozilish holatini o‘zgartirish.

« Opacity — chiziglar ko rinmaslik darajasini o‘zgartirish.

« Style maxsuseffekt holatini tanlash '

+ Fidelity — ranglardan foydalamsh holati. 100% — rasmdagi

ranglar, 0% — ranglar ixtiyoriy olmad1 ‘
» Area — Ish qurolining ta’sir etlsh sohasini tanlash.
. Spacmg — ish qurolini fagat o xshash rangli sohalarda ishlatish
yoki har xil rangli sohalarda ham ishlatish.

&5\ Aerograf — Airbrush (Ayporpa(b) - M - _ pulverizator
holatiga o‘xshash ChlZlSh ish quroli. Agar aerografdan foydalanish
vaqtida Shift tugmasini bosib smhqoncha bilan chizsak, u holda
to‘g'ri chiziglar chiziladi. Shift tugma51 yordamida sichqonchani’
bosib nugqtalarni bir-biri bilan bog lash ham mumkin. -

Xususiyatlar satrida quydagllar faol bo‘ladi:

+ Brush — qalam turini va qalmhglm tanlash.

« Mode — chiziqlarni rasm ustida yozilish holatini o‘zgartirish.

« Pressure — sepish kuchi.
,é? O‘chirgich — Eraser (IIacmx) [E] — asosiy qatlamda rasm
o‘chirish. Shift tugma yordamida sxchqoncham bosib nugtalarni bir-

biri bilan bog‘lash ham mumkin.

' ? Orqa rangni o‘chirgich — Background Eraser (Jlactik (bona)
— [E] — faqat orqa rangni o‘chirish.

iZ2| Sehrli o ‘chirgich — Magic Eraser (Bonme6m,m JIaCTHK)—

_[E] — o‘xshash rangli sohalami o “chirish.
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Xususiyatlar satrida quymrdagilar faol bo‘ladi: .

» Ofchirgich holatlarini tanlash — mo‘yqalam (Paintbrush- xucrs),
aerograf (Airbrush —ayporpad), qalam (Pensil —kaparnani), blok
(Block ~ 6m0x). Blok holatida sichqoncha kursori 16x16 piksel
kvadrat ko‘rinishida bo‘ladi. Blok kattaligi hech o‘zgarmaydi,

-shuning uchun rasmni 1600% masshtabida ko* rganimizda ushbu
- blok rasmning'1 piksel kattaliga teng bo‘ladi. -

* Tolerance sezuvchanligi — rang o chmshda sezuvchanhgml-
o‘zgartirish. :

* Protect Foreground Color - oldmg1 rang o‘chirilishidan
himoyalanish.

* Of‘chirish yo'li. (leltS) faqat cheklangan soha ichida
(Discontiguous) bir xil rangli, (Find Edges) o‘xshash rangh
chegaralarni o‘chirish mumkin. .

« Sampling — O‘chiriladigan rang tanlash holatini o zgartmsh

« Anti-Aliased (Chegaralamni yoyilishi) — o chmladxgan soha
chegaralari holatini o‘zgartirish.

* Use All Layers opsiyaci sehrli o‘chirgich tasiri hamma
qatlamlarga tegishli yoki faqat asosiy bo‘lgan qatlamga
tegishliligini ta’minlaydi.

. Opaclty o‘chirish darajasml o‘zgartirish.

boshqasiga o‘tish rangi bilan tanlangan soham to‘ldirish.

" Gradient (gradlyent) — [G] — gradiyent yoki bitta rangdan
|

& Orqa rang (fon) berish — Paint. Bucket -[G]- belgllangan |
sohani bltta rang yoki naqsh (tayyor yok1 blZ yaratgan) b11an |
to‘ldirish. .

Xusu51yat1ar satrida quyldagllar faol bo‘ladi:
* Gradient Editor — gradiyentli rang holatlarini o zgartmsh
* Gradiyent turlari: chiziqli (Linear gradient), radial (Radial ‘
gradient), burchakli (Angular gradient), oyna aksli (Reﬂected : |
~ gradient), rombli (Diamond gradient). : |
-« Revers — birinchi va ikkinchi ranglami o‘zaro almashtmsh
* Dither — rang bilan to‘ldirilishda chiziglar ko‘rinishini o‘chirish.
* Transparency — rangsiz sohaga ruxsat berish belgisi.
- Rang bilan to‘ldirilish turini tanlash rang Foreground yok1
nagsh — Pattern.
165




holatini o zgamnsh

Pattern — to‘ldirilish naqshlm tanlash

Mode — rang bilan to‘ldirilish holatlm o‘zgartirish. -

Opacity — rang bilan to ldmlgan sohanmg ko* nnmasllk
darajasini o‘zgartirish. ’ '
Tolerance - rang bilan ito Idirilishda chegaralarga
sezuvchanligini o‘zgartirish.’ '
Anti-Aliased — rang bilan. to‘ldiriladigan soha chegaralari

Contiguous - faqat chegaralangan soham rang bilan
to‘ldirish. o
Use All Layers opsxyac1 rang bilan to‘ldirilishda hamma

- qatlamlarda soha chegaralarini aniqlashni ta’minlaydi.

1Y { Kontrastrni kamaytirish BIurf (PasmpiTe) — [R] = kontrastm

kamaytirish yokl ranglarm yoylsh

Al Kontrastmi ko paytirish — Sharpen (Pesxocn,) - [R] -

konfrastri ko* paytmsh yoki ranglarni famq]ashtmsh

‘ ;99 Rang tortish — Smudge (Pama:smsarens) -[R] - rang yoyish

yok1 tortish. : f
Xususiyatlar satrida quymdagilar faol bo‘ladi:

rariglanm ochroq gilish. -

kuc

. effektiga otish.

Brush — sichqoncha ko‘rinishi turlm va qalmllglm tanlash.
Mode — ranglami o‘zgartirish holatmx sozlash.

Pressure — yoyish kuchini o zgartmsh

Use All Layers op51yac1 yoylhsh ta’siri hamma qatlamlarga
tegishli yoki faqat asosiy bo‘lgan ‘qatlamga teglshhhgml
ta’minlaydi.
Finger Painting — rangga -botmlgan barmoq bilan chizish

E

[®%] Ochroq qlhsh - Dodge (Ocae'rnmens) - [O] — tasvir

o W@i To‘qroq qilish — Burn (3a1‘eMHmenb) —[O]— tasvir ranglarini
~.to‘qroq qilish. ! :

31 Rang do llash - Sponge (FyGKa) - [O] tasvir ranglanm

aytmsh

Xususiyatlar satrida quymdagxlar faol bo‘ladi:

Brush — sichqoncha ko‘rinishi turini va qalinligini tanlash
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'Range — ta’sir ko‘rsatish lozim bo‘lgan ranglar turini tanlash
(Shadows — to‘q ranglar Mzdtones — hamma ranglar va
Highlights — och ranglar). ,
* Exposure — ranglarni ochartirish kuchml 0 zgartmsh
"+ Mode - ranglaml o‘zgartirish holatini sozlash (Desaturate—-
' kamaytmsh yoki Saturate — ko‘paytirish).
« ‘Pressure — ish qurolining ta’ 'siri kuchini o ‘zgartirish.

"Adobe Photoshpp dastﬁfin[ng ish Qurollarki. "
~ Matn va grafik shakllar yaratish

T Matn — Text (Texcr) [T] - tasv1rga matn qo shxsh Ushbu
ish quroli ishlatilgandan keyin yang1 gatlam paydo bo‘ladi (Text
Layer).

Xusu51yatlar satnda quyxdagllar faol bo‘lad1
~+ oddiy matn yoki matn chegaralari holatx '
* matnda yozuv yo‘nalishini o‘zgartirish _
~» matnda harflar shaklini o‘zgartirish
* matnda harﬂar ko* nmshml o zgartmsh (qalm yoth, -tagi
~ chiziqli) ’ .
-+ matnda harflar kattallglm 0 zgartmsh
"« matnda chegaralar turini o zgartmsh _ . .
"+ matnda abzatc Joylamshx chap, 0 na yok1 0 ng tomon
‘bo‘yicha -
-+ matn rangini o zgartmsh sohasi . [
* - Warp Text — matnni qiyshaytirish holatlari
* Palettes tugmasi — matn xusu51yat1arm1 0 zgartmsh oynasi .
~ bilan ishlash.

\

O, “To‘rtburchak — Rectangle (prmoyronwnx) - [U] -
~ to‘rtburchak chizish. - :

P

O, Suyr1 to rtburchak - Rozmded Rectangle (skruglyonmy ,
pryamougolnik) — [U] = suyri to‘rtburchak chizish. Xususiyatlar

satrida burchaklar radiusini - K ‘zgartirish soha51 - Radms paydo
bo ladi. '

T

(@) Aylana - Elhpse (E)Jmnc) [U] — aylana ChlZlSh
|
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| |
> Ko‘pburchak — Polygon (MHoroyroanmc) - [U] -
ko‘pburchak chizish. Ko*pburchak tomonlarining sonini Sides sohasi
yordamida ko‘rsatish mumkm ' | '
’\ Chlzxq Line (J'Inmm) [U] —to‘g‘ri chiziq chizish. Chiziq
qalinligini Weight sohasi yordamida o‘zgartirish mumkin.
#£,| Maxsus shakllar — Custom Shape (TIpoussoneHas QHrypa)
—[U] - har xil tayyor shakllar chizish. Xususiyatlar satridagi Shape
sohasi yordamida kerakli shaklni tanlashimiz mumkin.
‘Xususiyatlar satrida quymdagllar faol bo‘ladl
» shakl chizilish holatini o‘zgartirish tugmalarx (yangi qatlamda
— Create New Shape Layer, faqat yo‘l — Create New Work
Path, faol gatlamda — Filled Region).
« shakl turini tanlash tugmalari.
» shakl chizish yo‘llari (Unconstrained — ixtiyoriy, Square—.
teng tomonli, Fixed Size — ko‘rsatilgan hajmli, Proportmnal
— proporsiyali). ’ ‘
"+ Layer Style — rang bilan bo* yash turi.
{“? Qo‘1-Hand (Pyxa) — [H] — agar rasm ekranga to‘liq sig‘masa
u holda bu ish qurolini tanlab, sichqoncha yordamida rasmni siljitish
"mumkin. Rasmni ekranning o‘ng va pastki gismlarda joylashgan
ko‘rib chiqish sohalari brqali ham siljitish mumkin, ammo ish quroli
yordamida siljitish qulayroq va uni xoxlagan vaqtda «bo‘sh joy»
(TIpoGex) tugmasini bosib turib vaqtincha yoqib turish mumkin. Bo‘sh
joyni qo‘yib yuborsangiz ish quroli yana avvalgi holatga qaytadi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol bo‘ladi: '

* Actual Pixels [Ctrl+Alt+0] — 100% ekran holatiga o‘tish
tugmasi, ushbu holatda rasmning 1 pikseli ekrandagi 1 pikselga
mos bo‘ladi. :

. » Fit On Screen [Ctrl+0] —to‘liq ekran holatiga o‘tish tugmasi.

Bu tugma yordamida rasm oyna o‘lchamigacha cho‘ziladi.
 Print Size — qog‘ozga bosma (chop etlsh) qanday chlqlshlm
ko‘rsatuvchi tugma.
{ Lupa = Zoom (JIyma) — [Z] - ekrandag1 rasmni ko‘rish
masshtab foizini o‘zgartirish mumkin. Yagqinlashtirish uchun
sichqoncha bilan kerakli rasm gismini ko‘rsatib bir marta bosish kerak,
yoki yaqinroq ko‘rish kerak bo‘lgan sohani LM bilan bosib turib
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tanlash kerak. Agar uzoqlashtirish kerak bo‘lsa u holda klaviaturada
Alt tugmasini bosib turib.LM bilan rasmga bir marta bosamiz. Ushbu
yordamchi tugma harakatlarini tezkor tugmalar orqali ham bajarish
mumkin: Zoom In [Ctrl+Plyus] — rasmni yaqinlashtirish, Zoom Out .
[Ctrl+Minus] — rasmni uzoglashtirish, Actual Pixels [Ctrl+Alt+0]
— rasmni 100% ekran.holatiga o‘tkazish tugmasi, Ctrl+Alt+Plyus
-— rasmni oyna bilan birgalikda kattalashtirish, Ctrl+Alt+Minus
— rasmni oyna bllan birgalikda kichkinalashtirish, Fit On Screen
[Ctrl+0] — rasm va oynani to‘liq ekran holatiga o‘tkazish.
Xususiyatlar satrida quyidagilar faol bo‘ladi:
-+ Resize Windows To Fit — rasmni oyna bilan blrga 0 zgartmsh
holatini yoqish.
¢ Ignore Palettes — oyna kattalashganda o ng tomondag1
" yordamchi sohalar orqasiga o‘tish mumkmllgl yoki mumkin
emasligini o‘zgartirish.
Actual Pixels [Ctrl+Alt+0] — 100% ekran holatlga o‘tish
tugmas1 ushbu holatda rasmning 1 pikseli ekrandagi 1 pikselga
mos bo‘ladi. »
Fit On Screen [Ctrl+0] — to‘liq ekran hblatiga o‘tish tugmasi.
Bu tugma yordamlda rasm oyna o lchamlgacha cho‘ziladi.
Print Size — qog‘ozga bosma (chop etish) qanday chiqishini
ko‘rsatuvchi tugma. , -
@] Pero — Pen (ITepo) — [P] — sichqoncha yordamida nuqtalar
orqali shaklni yaratish. - K
Qﬁ Ixtiyoriy pero — Freeform Pen (IlpousBonsHoe nepo) — [P)
— sichqoncha yordamida harakat orqali shaklni yaratish.

FQ"‘ Yangi nuqta qo‘shish — Add Anchor Point (no6aButs TO‘-IKy)
ichgoncha yordamida shaklga yangi nuqta qo‘shish.

{?}_' Nugta o‘chirish — Delete Anchor Point (Yaanuts TOuKy)—
goncha yordamida shakldan burilish nuqtasini o‘chirish.

N Nugta o‘zgartirish — Convert Point (IIpeobpasoBatp TOU-
Ky)— shakl nuqtalarining joylanishini o‘zgartirish (cho‘zish).

‘f)/” Izohlar — Notes (3ametkn) — [N] - rasmning ixtiyoriy soha-
siga matnli izoh qo‘shish. ' :

2| Tovushli izohlar — Audio Annotation (3ByxoBoE OIMCaHHE)
N] — rasmning ixtiyoriy sohasiga tovus. izohni mikrofon orqali
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qo‘shish. Paydo ‘bo‘lgan oynada “Start tugmasini bosib yozishni
boshlaymiz, to‘xtatish uchun' Stop tugmasini bosamiz, ~yozish
oynamdan chiqib ketish uchun Cancel tugmasini bosamiz.
%; Tomizgich— Eyedropper (IIunetxa)- [I] - ixtiyoriy- rangm
qayta asosiy rang qilib tanlash imkoniyatini yaratadi. Agar sizga orqa
rang qilib tanlash kerak bo‘lsa u holda Alt tugmasm1 bosib turishingiz
shart bo‘ladi. : : :
% Ranglarni solishtirish — Color Sampler (CpaBnenne nBeTOB)
- —[1]-Info yordamchi sohada 4 nuqta ranglari hagidagi ma’lumotlarni
ko‘rsatish imkoniyatini yaratadi. Nuqtam sichgoncha yordamida
qo‘yamiz, o‘chirish uchun esa Alt tugmasm1 bosib turib sichqoncha
bilan nuqtaga bosish kerak. o
29, Chizg‘ich — Measure (I/I3Mepmem>) - ] = rasmdagl
masofani aniqlash uchun qo‘llam]adl Alt tugma51dan foydalanib
chizg‘ich boshidan yoki oxmdan yana bitta chiziq chizish mumkin
va undan transportir sxfatlda foydalansa bo‘ladi, chunk1 ikkita chleq '
hosil qilgan burchak o‘lchamini ko* rsatadi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol bo‘ladi:

“« boshlovchi nugta koordinatalari (X, ).
* birinchi nuqtadan 1kk1nch151gacha bo‘lgan masofa vertlkal va
gonzontal bo‘yicha (W, H)

» X o‘qi bo‘yicha egilish burchagi (A). -

» birinchi nuqtadan ikkinchisigacha bo‘lgan masofa (D1).

 birinchi nuqtadan uchinchisigacha bo‘lgan  masofa

(transportirdan foydalanganda) (D2).
+ Clear — chizg‘ichni o‘chirish tugmasi

3

LE{] Ushbu tugma bir nechta amalni bajaradi: -

1) Asosiy rangni tanlash — Set Foreground Color (BriGpats nser
nepeaHero rana) — ustki turgan rang ko‘rsatkichini (to rtburchagml)
bir marta bosib, hosil bo* lgan oynadan rang tanlaymiz. '

2) Orqa yoki ichki rang tanlash — Set Background Color (Bbxﬁparb
user (ona) — pastki turgan rang ko‘rsatkichini (to‘rtburchagini) bir
marta bosib, hosil bo‘lgan oynadan rang tanlaymiz.

3) Asosiy va orqa ranglami o‘zgartirish — Switch Foreground and
Background Colors (IlepexniunTh UBET NEPEAHErO INIaHA M LBET
¢ona) [X] — asosiy va orqa ranglar ko‘rsatkichlari (to‘rtburchaklari)
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ustida joylashgan strelka yordamlda asosiy va orqa ranglammg o‘zaro
" o‘rnini o‘zgartirish. :
4) Avtomatik asosiy va orqa ranglami qora va oqga o‘tkazish
‘= Default Foreground and Background Colors (. YCTaHOBHTH LBET
~ TIEpeAHero Iuiana i useT $pona no ymonyanmm) [D] - asosiy.va orqa
 ranglar ko‘rsatkichlari (to‘rtburchaklari) tagida joylashgan kichkina
belgilar yordamida a5051y rangm qoraga orqa rangm esa oqga
0 tkazxsh -

.E]@ Ekran holan — Screen Mode (Pemm praHa) = [F}-
" ckran holatini o°zgartirish tugmasi. Birinchi standart holat —
CTaHJApTHEI (Standdrd Screen- Mode) — asosiy holat, rasm oynasi,
o menyu satri, ish qurollari sohasi va yordamchi sohalar ko rinadigan
holat Ikkinchi menyuli to‘liq ekran holati — HOJIHOYKpaHBIH co
. CTPOKO}l MEHI MPOrpaMMbl (Full Screen Mode with Menu Bar) —
to‘liq ekran holati, nom satri, oyna cheégaralari, ma’lumotlar satri va
ko‘rib chiqish sohalari ko* rinmaydi. Uchinchi menyusiz to‘liq ekran
holati — nomuoykpannsiii (Full Screen Mode) — to‘liq ekran holati,
oldingiga qaraganda menyu satri ham ko‘n'nmaydigan holat.

T Ell ImageReady dasturga o‘tish — Jump to ImageReady‘
(Ilepexmuraurscs B ImageReady) — [Ctrl+Shift+M] — ochiq rasmni

ImageReady dasturga o‘tkazadi va unda tahnrlashnl davom ettmshga

imkoniyat yaratadi. :

_Adobe Phofoshop dasturining menyusi.
~ Image, Select va Edit menyulari .

‘Rasm ranglarini,- hajmini va boshqa xususiyatlarini o‘zgartirish
uchun maxsus menyu bo‘limi Image buyruglaridan foydalanish
kerak. Bulardan eng asosiylari bilan tanishaylik. :

* Rejim (Mode) buyrug‘i ~ rasm rejlmlm 0 zgartmsh ASOSly -

. rejimlar: . v

Grayscale — qo‘l rang holatiga o tka21sh :

Indexed Color - ko* rsatllgan ranglar soni holatlga o tkazxsh (256
" gacha); _

- CMYK Co]or — to‘rtta asosiy rang]ar orqah kodlash (mov1y,
"~ sariq, qora va qizg 1sh ranglar)
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RGB Color - uchta a5051y ranglar orqah kodlash (q1211 yash11 :
ko‘k) ' '
« ' Tahrirlash — Korrektlrovka (Adjust) — bu bo‘limda joylashgan
buyruglarning aksariyati rasm ranglari ustidan har xil tahrirlash-
. amallarini bajarish uchun yordam beradi. '
« Soha tanlash — fotomontajning eng asosiy harakatlandan biri.
Shuning uchun bu harakatlarga doir bo‘lgan Select menyu
bo‘limi buyrugqlari bilan yaqinroq tanishamiz. Soha tanlash ish
qurollari bilan biz yuqoridagi mavzularda tanishganmiz. Ushbu
ish qurollari bilan rasmning ixtiriy sohasini tanlaganimizda u
punktir chiziglar bilan chegaralanib ko‘rinadi.
A Ushbu tanlangan sohaga yana boshqa ixtiyoriy sohani qo‘shish
| uchun Shift tugmasini bosib, qo‘shimcha sohani tanlaymiz.
Agar tanlangan sohadan bir qismini chiqarib olish kerak bo‘lsa,
Alt tugmasini bosib shu sohani tanlaymiz.
Endi Select menyusining asosiy buyruglari t bllan tamshayhk )
. » Hammasini tanlash — Bce (4l -{Ctrl+ A}- butun rasm sohasini
tanlash.
+ Tanlashdan Chlan’ISh PaSOTMCHHTB (Deselect) {Ctrl+D}
Tanlangan sohani bekor qilish.
» Tanlashni og‘darish — UnBepcus (Inverse) — Tanlangan sohani
, tanlovdan chiqarib, tanlanmagan sohani tanlash. _
| » Rang orqali tanlash — JTuanoson ugeroB (Color Range) — Rang
asosida tanlash. Sehrli tayoqcha yordamch1 tugma51ga o‘xshash
holatida ishlaydi. '
» Chegaralar — Pacrymeska (Feather) — tanlangan sohaning
chegaralari qalinligini aniglash.
* O‘zgartirish — 13mennts (Modify) — tanlangan sohani har xil
holatlar bilan o‘zgartirish. Asosiy holatlar:
Chegaralar — Pamka (Border) — Tanlangan soha chegaralari
| bo‘yicha siz ko‘rsatgan hajmda tanlangan ramka sohasini yaratadi.
| Chegarani silliglashtirish — Crnaxupaune (Smooth) -
" Tanlangan sohaning burchakli chegaralarini silliglashtiradi. ‘
Kattalashtirish — Pactanyrs (Expand) — Tanlangan sohani siz
ko‘rsatgan masofaga proporsional kattalashtiradi. :
Kichiklashtirish — Ceepuyts (Contract) — Tanlangan sohani siz
ko‘rsatgan masofani proporsional kichiklashtiradi.
S Vi




"+ Yonidagilarni qo‘shish —Cmexusie nukcenu (Grow) — Yonida
joylashgan o‘xshash ranglarni ham tanlangan sohaga qo‘shish.

« O‘xshashlami qo‘shish — Cxosxue nnxcenu (Similar) — ixtiyoriy
joyda joylashgan o ‘xshash ranglar sohalarini tanlangan sohaga
qo‘shish. : :

+ Tanlangan sohani o‘zgartirish — HpeoGpasoBan, Bsmeneﬂne
(Transform Selection) — tanlangan sohani ixtiyoriy holatda
cho‘zish va o‘zgartirish.

Tanlangan sohaning shaklini o ‘zgartirish va uning ustida har
xil amallarm bajarish mumkin. Buning uchun PemoxTnpoBaTh—
Edit menyu buyruglari bizga yordam beradi. Masalan, tanlangan
soha nusxasini xotiraga olish va qirqib olish (Konuposars-Copy,
Bbzpesamb-Cut) xotiradan chigarib kerakli joida qo‘yish (chasumb-
Paste). Endi golgan buyruglar bilan tanishaylik. ,

« Erkin o‘zgartirish — Csobomnoe mpeoGpasosanue (Free
Transform)- ushbu buyruq natijasida tanlangan soha yoki rasm
chegaralarida maxsus. nuqtalar paydo bo‘ladi. Ular yordamida
‘tanlangan sohani cho* zish, egiltirish, aylantirish va, boshqa
harakatlarni bajanshlmlz mumkin,

* O‘zgartirish ~ Hpeo6pa303amde (Transform)- ushbu buyruq
ichida bir nechta 1mkomyat1ar mavjud: .

Scale - Gorizontal va vertikal bo‘yicha o‘lchamlaml
0 zgartmsh ' ' '

Rotate — Aylantmsh _

Skew — Bir uchidan cho‘zish;

 Distort — Bir nechta uchidan cho‘zish;

Perspectlve — Soha effekti;

Flip Horizontal — Gorizontal aylantmsh

Flip Vertical — Vertikal aylantirish. :

Nazorat uchun savollar

1. Kompyuter graﬁkési turlari. Kompyuter grafikasi dasturlari.

2. Adobe Photoshop dastuming ish qurollari bilan ishlash.

3. Adobe Phot_oshop dasturida matn va grafitk shakllami yasash..
. 4. Adobe Photoshop dasturining Image, Select va Edit menyulari.
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KESMALIf}TASVIRLAR YASASH

‘/ CorelDRAW 10 muharnrmmg ishchi oynas1 eIementIart.
N Uch o‘Ichovli 0 ‘Zgartirishlar.

N Jonli tasvir ko ‘rinishini yaratish.

N Matnni JSormatlash va tahrirlash.

N Badiiy chizma. Hagqiqiy ko ‘rinishlar.

» quelDRAW 10 muhdfririning ishchi oynasi elementlari

qulashtirishningvektoﬂiusuliddgeometxjkshékllar,egrivato‘g‘r'i
chiziglar, aylana, kvadrat, ellips, qism tasvirlar kompyuter xotirasida
matematik formula kabi . geometrik abstraksiyalar ko‘rinishida
saglanadi. Masalan, aylana shaklini kodlashtirish uchun u alohida

 piksellar ko‘rinishida bo* llShl shart emas. Uning radiusi, markaziy

nuqta koordinatalari va rangining xotirada saqlanishi yetarli bo‘ladi.
To‘rtburchak uchun esa uning tomonlari uzunligi, Jjoylashuv o‘mi va
rangini xotirada saqlash lozim. Matematik formulalar yordamida turli
xildagi shakllarni izohlash mumkin. Murakkab shakllarni chizishda
bir nechta  oddiy shakllardan foydalan11ad1 Masalan, burchaklari
yoysimon bo‘lgan to‘rtburchak shakini qora rangga bo‘yaymiz, unga
uchta oq to‘rtburchak va birta qora rangdagi to‘rtburchak shaklni
qo‘shib uch duymli disketa rasmini hosil qilish mumkin (97-rasm).

- Vektor formatdagi barcha ko*rinishlar bir necha gismlardan iborat
bo‘lib, ularni bir-biriga bog‘ligsiz holda o‘zgartirish mumkin. Ushbu
qismlar obyekt deb nomlanib, bir necha obyektlar yordamx_da yangi
obyekt yaratiladi. Buning natijasida obyéktlar yanada murakkab
ko‘rinishga ega bo‘lish holati kuzatiladi.- Har bir obyekt kattaligi,
egriligi va joylashuv o‘mining qiymatlari orqali beriladi. Shu sabab-

o,

W
97-rasm. Bir necha qismdan iborat vektor tasvir.
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li, tasvir ko‘rinishlarini oddiy matematik <amallar = yordamida
o‘zgartirish imkoniyati’ yaratiladi. Vektorli grafikani qo‘llaganda,
obyekt hajmining juda ham kichik yoki, aksincha, juda ham-katta
“kenglikda bo‘lishi inobatga olinmaydi. Ikki holda ham rasm bilan
ishlash bir xil kechadi. Xohlagan paytda tasvir sifatini o‘zgartirmay
~ turib, uni Kkattalashtirish yoki kichraytirish imkoniyati mavjud.
" Vektorli usulda kodlashtirishning muhim ahamiyati grafik faylning .
hajmi rastrli grafiklar fayllari hajmiga nisbatan sezilarli darajada
kichikligidir. Biroq, vektorli grafikaning kamchilik tomonlan ham
mavjud. Birinchidan, hosil gilinayotgan tasvirning shartliligi, ya’ni
tasvirlar formulalar yordamida qurilgan egri chiziqlardan ‘iborat
‘bo‘lganligi sababli haqiqiy tasvimi hosil qilish juda mushkuldir.
Shuning uchun vektorli grafikani tasvirlamni kodlashtirishda qo‘llab
bo‘lmaydi. Agar- tasvimi izohlash lozim bo‘lsa, olingan fayl hajmi
rastrli grafika fayli hajmiga nisbatan ancha katta bo‘ladi. Vektorli
- grafika fayllarini qurishga bag‘ishlangan dasturiy vosita 51fat1da Juda '

keng tarqalgan CorelDRAW dasturini keltiramiz. ' '

CorclDRAW 10 dasturining  ishchi “oynasi - boshqa graﬁk
muharrirlar oynasiga o‘xshashdir. CorelDRAW 10 dasturi ishga
tushirilganda ekranda dasturning boshlang‘ich muloqot oynasi hosil
bo‘ladi. Bu rejimni oldindan bekor qilish ham mumkin. Buning
- uchun Show this Welcome Screen at startup (Ishga tushganda oynam
ko‘rsatish) satridan bayroqchani olib tashlash lozim.

Dastlab dastur ishini sozlab chlqlsh amalarini ko‘rib o‘tamiz. Agar
ishchi oyna to‘liq .ekranni egallamagan bo‘lsa, dastur sarla_vhav51da
yoyish tugmasini bosing. Natijada ishchi oyna to‘liq-ekranda hosil
bo‘lib CoreIDRAW 10 dasturi bilan ishlash yanada qulaylashad1

 Yaratilayotgan tasvir aniq ko* rinishi, boshqanluvch1 elementlar
‘ekranda joylanishi uchun ekranning joiz kattaligini 1024x768
nuqtalarda eng yaxshisi 1280x1024 ni.qo*llash tavsiya etiladi. B
. CorelDRAW 10 vektor graﬁka51 muhamrmmg ishchi oynasndag1
asosiy, elementlan bilan tanishib chiqgamiz (98-rasm). Windows
- muhitida 1shlovch1 boshqa dasturlar kabi oynaning yuqori qismida
oyna sarlavhasi va menyusi joylashgan. CoreIDRAW 10 dastunda
o'z mterfeysm1 o‘zgartirish imkoniyatlari kengaytmlgan '
Dastur oynasining markazida varaq rasmi joylashgan, u ishchi
soha deb yuritiladi. Ishchi sohada va undan tashqarida tasvir chizish
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4, Uskunalarning '

| ] assosiy paneli

98-rasm. Dasturning ishchi oynasi.

imkoniyati mavjud, biroq chop qilinayotganda faqat ishchi sohada
chizilgan tasvir chiqariladi. Ranglami boshgarish uchun oynaning o‘ng
qismida joylashgan ranglar majmuasidan foydalaniladi. Holat satrida
esa muharrir bilan ishlashni yengillashtiruvchi turli xildagi ma’lumotlar
" hosil bo‘ladi. Tasvir chizishda qo‘llaniladigan asosiy vositalar uskunalar
panelida joylashgan. Unda joylashgan tugmalar amallaming tez
bajarilishini ta’minlaydi. Xususan, Property Bar (Xususiyatlar paneli)
alohida ajralib turadi. Undagi tugmalar bajarayotgan amallaringizga
bog‘liq holda paydo bo‘ladi yok1 ko‘rinmaydi. Xohlagan paytda joriy .-
holatga mos bo‘lgan tugmaning xu-

h
Cultonize. : | susiyatlarini uskunalar panelida to-
MenuBar' . S pish va ishchi oynaning xohlagan

Slatus Bar | tomonida joylashtirish mumkin. Shu
Standaid ' .| bilan birga menyu satrining ham
o‘rnini o‘zgartirishimkoniyatimavjud.
Uskunalar panelining bo‘sh gismida
sichqonchaning o‘ng tugmasini bo-
sing, natijada yordamchi menyu .

I temat ;

IF: ::erge _ - (kontekst) paydo -bo‘ladi (99-rasm.).
Lo T,amto‘m Yordamchi - oynadagi o‘matilgan
Visual Basi forﬁppﬁcatrons - bayr(.)q;hzfl.(r)rl;;]all u klun}%lllarl p:;t?h.d%
e qa¥51 olimlar joylas tirilganligini

A ‘ ko‘rsatadi.

99-rasm. Yordamchi menyu. :
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Foydalanuvchi panelida joylashgan turli xildagi uskunalardan
foydalanishi mumkin. Panelidagi uskunalarni birma-bir sichqoncha
orqali tanlab, uning Property Bar (Xususiyat paneli)ga e’tibor bering,
- ularning ko*rinishi har bir uskunaga mos ravishda o‘zgaradi. Shu bilan
birga holat satridagi ma’lumotlar ko‘rinishi ham o‘zgaradi. Muharrir
sozlangandan so‘ng tasvir bilan ishlashingiz va turli xildagi vektor
obyektlar yaratishingiz mumkin. :

ANIMATSIYALI TUGMALAR YARATISH ‘

'O‘z “ko‘rinishini o‘zgartiradigan tugma yaratish tartibini
ko‘rib o‘tamiz. Dastlab tugma bosilgan va bosilmagan holatlarini
ko‘rsatuvchi ko‘rinishlami yaratish lozim bo*ladi. Atroflari yoysimon
to‘rtburchak yaratamiz ‘va uni qora rangga bo‘yaymiz. Ushbu
to‘rtburchak nusxasini undan sal yuqori va chaproqda joylashtiramiz,
so‘ngra uni oq rang bilan bo‘yaymiz. Uning ichiga yozuv yozamiz,
yozuv atrofini qora rang, uning ichini esa oq rang bilan bo‘yaymiz.
Bosilmagan holatdagi tugma ko‘rinishi tayyor bo‘ldi (100-rasm, a).
Endi ulardan foydalanib o‘zgaruvchi obyektlar yaratish mumkin. -

Ma’lumotlar ‘

a. - b : . od

100-rasm. Turli xildagi qismlar, tugmalar

Tugma rasmini tanlang va menyudan Effects Rollover Create
Rollover (Bosilgan tugma harakatlari yordamida yangi bosiladigan
tugma harakatlarini yaratish) bo‘limiga kiring. Tugmaning tashqi
ko‘rinishi o‘zgartirilmaydi, balki bir nechta obyektlar o‘rniga bitta
«oddiy holatda bosiladigan tugma mavjud bo‘ladi, buni holat satridagi
Rollover [NORMAL] (Bosiladigan tugma [ODDIY]) yozuvi
bildiradi. , - _ ‘

Tugmaning faoliyatini boshqa rejimlarga moslashtirish uchun
~ dastlab tugmani tanlang va sichqonchaning o‘ng tugmasini bosing.
Natijada yordafnchi oyna paydo bo‘ladi undan Edit Rollover
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(Bosiladigan tugmani o‘zgartirish) buyrug‘iga kiring. - Natijada

- o‘zgartiriladigan tugmadan tashqari barcha tasvirlar ko‘rinmas holga

va ekranda qo‘shimcha Internet uskunalar paneli paydo bo‘ladi.
Ko‘pincha Internet uchun tasvir yaratatishda ushbu panelni dastur
oynasxda o‘matib qo‘yish lozim. Agar Internet uskunalar paneli
hamma vaqt ko‘rinarli holda bo‘lsa, tugmani yaratishda menyu
buyrug‘ini berish shart emas, balki paneldagi «Create Rollovers»
tugmasini bosishning o‘zi kifoya. O‘zgartirish rejimiga o‘tish amali
«Edit Rollover» tugmasini bosish orqali amalga oshiriladi.
-O‘zgartirish rejimiga o‘tilgandan so‘ng tugmaning golgan ikki

- holi.uchun tasvir yaratish lozim bo‘ladi. Internet (Internet) panelining

chap qismidagi ro‘yxatdan, OVER (yuqoridan) variant satrini belgilab,
sichqoncha ko‘rsatkichi yo‘naltirilgan -tugma . holatini o‘matish
rejimiga o‘tiladi. Bundan oldin NORMAL (Oddiy) variant tanlangan
bo‘lib, tugmaning oddiy ko‘rinishini ko‘rsatgan edi. Matn chizig‘ini
o‘chirib, qora rangda to‘ldiriladi. Tugmaning sichqoncha ko‘rsatkichi
yo‘naltirilganda xuddi shu ko‘rinishda bo‘ladi (100-rasm, b).

Tasvir variantlari ro‘yxatidan Down (Bosish) qismini :tanlab
tugma ko‘rinishi chiziladi. Birinchi tuzilgan tugma ko‘rinishidan
foydalanamiz. Matnni qora rangga bo‘yab, konturni o‘chiriladi.
Matnni va oq to‘rtburchakni past o ‘ngroqqa surib, qora to‘rtburchakni
esa qarama-qarshi tomonga suriladi. Bosilgan tugma ko‘rinishi hosil
bo‘ladi (4-rasm, o‘ng tomonda). '

Tugma yaratish amalini tugatish va dasturmng boshlang ich
ish rejimiga o‘tish uchun «Finish Editing Rollover» tugmasini
bosiladi. Endi esa yaratilgan obyekt ko‘rinishini ko‘rish mumkin.
«Edit Rollover» fugmasini Internet panelidan bosiladi. Tugma
ammat51ya51m ko‘rish mumkin. Sichqoncha ko‘rsatkichini yaratilgan
tugmaga o‘rnatilganda uning rasmi o ‘zgaradi.

- Harakatlanuvchi tugma ajratilgandan so‘ng Intemet panehdan
«ExtractRolloverObJect»tugmasxbosﬂgandabarchaqlsmlarblr-bmga
joylashgan alohida obyektlar ko‘rinishda ajratiladi. Ularni sichqoncha
orqali boshqa gismga ko‘chirib bunga amin bo‘lish mumkin. Tayyor
rasmni Internetdagi ko‘rinishini ko‘rish uchun Internet panelida
«Internet» tugmasini bosiladi. Natijada ekranda muloqot oynasi
hosil bo‘lib, unda Internet — hujjat formati o‘zgartiriladi. Xotirada
saqlanganda esa faqatgina rasmlar yaratilmasdan, balki WWW —
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- rasm, b)

sahlfalarda obyektlar ko* nmshlanm 0 zgartlnsh mumkin. bo‘lgan
kodlar ham hosil q111nad1 .

OBYEKT SOYALARINI YARATISH

Obyekt soyasini unga hajm o‘rnatish orqali ham hosil qilish
mumkin bo‘lsa-da, maxsus uskuna yordamida unga soya o‘rnatish
qulayroqdir. Bunda yarim shaffof ‘bo‘lgan, ‘turli tomonlar bo‘yicha
tushib turgan soyalarni hosil qilamiz. Yordamchi paneldag1 interaktiv
uskunalardan «Interactive Drop Shadow Tool» ni tanlab, siqgchoncha
ko‘rsatkichini tuzilgan obyekt markaziga o‘mnatish, so* ngra tugmasini
bosib turib sichqonchani. chetga ko‘chirish lozim. Ekranda soya

-konturlari va sozlash vektori hosil bo‘ladi (101-rasm a). Sichqoncha

tugmasini qo‘yib yuborganda obyekt soyaSI chlzllgan bo‘lad1 (101-

~ 101-rasm. ‘Obyekt soyasini yaratish,

Soya tushish ° yo‘nalishini o°zgartirish  uchun vektor oxirini

ko chirib,. sozlash vektori - markazida joylashgan = konturli

to‘rtburchakni vektor .oxiriga yaqin qismga ko‘chiriladi, bunda
soya yanada to‘q tuslanadi. Property Bar (Xususiyatlar) panelmmg
«Interactive Transparensy Tool» satriga 50 qiymatni kiritib, yarim
shaffof soya hosil gilinadi. Property Bar (Xususiyatlar) paneli satriga
60 giymatni kiritib, soyaning oqimli chegarasini o‘rnatish mumkin
(101-rasm, d). Satrdagi oqlmhhk ko‘rsatkichini 20 gacha kamaytirib
sichqoncha orqali belgini soya sozlash vektormmg boshiga, matnning
quyi gismiga ko‘chiriladi, bunda soya umuman ‘boshqa ko* nmshga
o‘zgaradi (102-rasm). Xuddi-shu usulda vektor boshini yugqori
yoki chekka qismga ko* chmsh mumkm bunda soya mos ravishda
yo‘nalishini o‘zgartiradi.
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102-rasm. Soyaning boshqa ko‘rinishi.

Soyani o‘chirish uchun Property Bar (Xususiyatlar) panelida

~ «Cleare» tugmasini bosish lozim.

Uch o‘Ichovli o‘zgartirishlar

Rastrrli grafiklar bilan ishlaganda hajmiy ko‘rinishlarni beruvchi
imkoniyatlardan foydalanish mumkin. Buning uchun menyudan
Bitmaps/3D Effects (Rastrrli tasvirlarda uch o‘Ichovli o‘zgartirishlar)
buyrugi tanlanadi. O‘matilgan menyuda bir necha ko‘rinishdagi
o‘zgartirish amallari mavjud bo‘lib, ular tasvirlar ustida uch
o‘Ichovli o‘zgartirish amallarini bajaradi. Misol sifatida qush uyasi
rasmidan foydalanamiz (103-rasm, a) va unga turli xildagi harakatlar
qo‘llaymiz. Barcha keyingi ko‘riladigan misollar faqat shu suratdan
foydalanib quriladi. _ :

Uch o‘lchovli aylanma harakat (103-rasm, b) menyudagi 3D
Rotate (uch o‘Ichovli harakat) buyrug'i orqali amalga oshiriladi.
Buyruq berilgandan so‘ng ekranda harakatni boshqarish muloqot

~ oynasi hosil bo‘ladi (104-rasm). Harakatlarni o‘rnatish mulogot oynas

ishlash tamoyili yuqorida ko‘rib o‘tilgan rangni o‘rnatish oynasi bilan

bir xil bo‘lib, unga ortigcha izoh shart emas. Tasvirni o‘zgartirish

amali sichqoncha ko‘rsatkichi yordamida yoki mulogot oynasi

satriga giymatlami kiritish orqali bajarilishi mumkin. O‘zgartirish
: 180 .




amali fagat gorizontal, vertikal yoki ikkala yo‘nalishda birgalikda
bajarilishi mumkin. Menyudagi Cylinder (Silindr) buyrug‘i rasmni
silindrik ko‘rinishga o‘tkazishni begilaydi (103-rasm, d).. Muloqot
oynasida (104-rasm) silindr o‘qi yo*nalishini Horizontal (Gorizontal)
yoki Vertical (Vertikal) ko‘rinishda belgilash mumkin.

3D Rotate - = TTUeL T e e X

o ,‘ EIE
'  Vertical: lq:_E |

i Honzontal. } . . .
L_‘l[ Reset I | . o Ir—'—[ﬁ(m—“”l Carice!- ”I Help J

104-rasm. Uch o‘Ichovli o‘zgartirish oynasi.

_}Best fit

- Maxsus belgi yordamida o‘rnatilayotgan silindr diametri, ya’ni .
rasm egriligi belgnlanadl Manfiy giymatlar botiq silindmi, musbat
giymatlar esa ~ qavariq silindmi aniqlaydi. O‘zgartirishlar natijasida
rasm markazi juda siqilgan yoki yoyilgan bo‘lib chekka gismlari
o‘zgarmay qoladi.

Birxil rangda qoplangan tasvirlar (103-rasm, e) Emboss (Qoplama)
orqali yaratiladi. Harakatni o‘rnatish muloqot oynasida (106-rasm)
chiziqlar qalinligini Depth (Qalinlik), qavariqlik darajasini esa Level
(Daraja) yordamida belgilash mumkin. Hajmiy ko‘rinishni hosil
qiluvchi yorug‘likning tushish burchagi. quyida. berilgan. Muloqgot
oynasining o‘ng qismida qoplash rangini tanlash mumkin.
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106-rasm. Qoplama holatini belgilash.

‘Qog‘oz varag‘ining bukilishni hosil qilish amali menyudagi
Page Curl (Varaq bukilishi) buyrug‘i orqali bajariladi. Hosil bo‘lgan
mulogot oynasida (107-rasm) bukilishi lozim bo‘lgan varaq burchagi

‘tanlanadi, shunga mos ravishda muloqot oynasining chap qismidan
foydalaniladi. Direction (Yo‘nalish) tugmasi esa gorizontal yoki
vertikal bukilish yo‘nalishini belgilaydi. Paper (Qog‘oz) tugmasini
esa Transparent (Shaffof) holatda o‘rnatilganda yarim shaffof
bukilishni hosil qilish mumkin. Opaque (Shaffofmas) tugmasi holati
esa shaffof bo‘lmagan bukilishni hosil qiladi. Ko‘pincha varaqning
‘shaffof bukilishi' chiroyli ko‘rinishda bo‘ladi. Bukilish rangi va
tagrang muloqot oynasining o‘ng qismida o‘matiladi. Qiymatlar
yordamida’ esa gorizontal va vertikal yo ‘nalishlar bo ylcha bukxllsh

darajasi belgilanadi.
182




107-rasm. Varaq bukilishi."

Menyudagl Perspective (Perspektiva) - buyrug1 orqah uzoq
ko‘rinishli (perspektlva) rasm o matlsh mumkm (108-rasm b).

108-rasm Boshga uch o‘lchovll hamkatlar B

. Hosil bo‘lgan muloqot oynaSIda (109-rasm) perspektlva ko ri-
nishni hosil gilish uchun tasvir burchaklaridan tortiladi.. Qarama- -
' qrash1 tomonlar esa bir-biri bilan bog‘langan holda bo‘ladi. Bunda bir
tasv1m1ng bir tomonini o zgartlrganda ikkinchi tomon mos ravishda’
- o‘zgaradi. Perspektiva ko* rinishni gorizontal yoki vertikal yo ‘nalish
bo yicha hosil qilish mumkin. Agar Shear (Surish) o‘matilgan bo‘lsa,

u holda namunada ko* rsatilgan tasvir tomonlarini parallel rav1shda

109-rasm. Perspektivani belgilash.
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aylantirish mumkin. Ushbu amal vektor obyektning o‘zgartirilishiga
juda o‘xshashdir.
Qavariq va botiq tasvirlar (108-rasm, d) Pinch/Punch (Qavarigliq/

~ Botiglik) buyrug‘i yordamida hosil qilinadi. Muloqot oynasida (110-

rasm) qiymatlar satri orqali uning egrilik darajasi belgilanadi. Ushbu
o‘zgarish ko‘rinishi qattiq qoplamaga aylana predmet urilganligi
natijasida deformatsiyalanishga o‘xshaydi.

Pinch/Punch ™ ' * 1 "IICH W Y | S S 7%
oy , e EE]
(3] Pinch/Punch: §|“rj]'t'i‘|-1"1~| FTTTTTT EZ—_:' N

EEC =] S | |

e T T T T T e T T T T T T T T T e

Optimize .
H (ASpeed 1 Qualty

=] ~b-

l_’etcentageg |“T"T'|"T'r"l”1'nl_["r‘f'r‘1"rﬁ‘1‘1'|‘ [f;[ » iﬁr

,E}E}“ Fieset l |r‘m0|f——“'—l:ancel I“ ‘I'ilelp I

111-rasm. Sferik burilmalami belgilash.

Shunga o‘xshash tasvir (108-rasm, d) Sphere (Sfera) buyrug‘i
yordamida hosil qilinadi. Sferik burilmalarni o‘matish oynasida
(111-rasm) burilish darajasini qiymatlar orqali ham ko‘rsatishingiz
mumkin. Bundan tashqari, Optimize (Optimallashtirish) satrini
belgilab, Quality (Sifat) holatni o‘rnatib, yuqori sifatli tasvirni hosil
qilinadi. ) '
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Jonli tasvir ko‘rinishini yaratish

Tasvirga mo‘yqalam ko‘rinishdagi o‘zgartirishlar kiritilganda -
taniqli rassom chizgan portretga o‘xshash rasmni yaratish mumkin.
Ushbu muharrir turli ko‘rinishdagi jonli tasvirlarni.hosil qilib, unga
ba’zi harakatlarni o‘rnatish imkoniyatini ham yaratadi. Menyudan
Bitmaps/Art Strokes (Rastrrli tasvirlar/Badiiy chiziglar) buyrug‘ini
tanlanadi, hosil bo‘lgan oynada oddiy rasmga o‘matilishi mumkin
bo‘lgan turli jonli ko‘rinishlar ro‘yxati ko‘rsatilgan bo‘ladi. Ulamni
qo‘llash usullarini o‘rganishda, misol sifatida yuqorida qurilgan qush
uyasi rasmidan foydalanamiz (112-rasm, a). '

112-rasm. Chizishga mo‘Jjallangan jihozlar.

Tayyor rasmdan oq-qora tasvirni hosil qilish uchun (112-rasm,
e), Charcoal (o‘tinli ko‘mir) buyrug‘idan foydalaniladi. Sozlash
muloqot oynasi (113-rasm)da qora ranglovchi qalam qalinligini Size
(O‘Icham). satri orqali belgilash mumkin. Edge (Atrofi) satri orqali
esa tasvir atrofi, ya’ni rangning keskin o‘zgarish qismi qalinligi
o‘matiladi.. - :

X
| ls)
T |_ﬂ"|"l'_l_f-’] ri' Edge. ijl T TTTT l @

0 o I | |

113-rasm. Ko‘mir ko*rinish berish oynasi.

‘Conte Crayon (Maxsus bo‘yoq) buyrug‘ini tanlab, turli rangdagi
.qirqimli tasvimni yaratishingiz mumkin (112-rasm, b). Buyruq
tanlangandan so‘ng ekranda sozlash mulogot oynasi hosil bo‘ladi
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(114-rasm). Agar oynaning yuqori gismidagi namuna ranglar satri
oldida bayroqchalar o‘rnatilmasa, yaratilayotgan rasmda haqiqiy

" tasvir ranglari qo‘llaniladi. Bayroqchalarni o‘matib besh xil rangdagi
bo‘yoglardan foydalanish mumkin. Mulogot "oynasining - 0'ng
qismidagi satrlarida chizish sohasi rangi o‘matiladi. Pressure (Bosim)
satridagi qiymatlar chizish sohasiga bo‘yoqlar bosimini belg11ayd1
Qattiq bosilgan holda yorqin tasvirlar yaratiladi. Texture (Tekstura
— Tagrang) satridagi qiymatlar orqali chizish sohasida tagrang
aniqlik darajasi belgilanadi. Aniglik darajasi yuqori bo‘lgan tagrang
asosiy’ chizma ko‘rinishi darajasini kamaytiradi, shunmg uchun bu
ko rsatklch me yorda belgllamshl lozim. -

mete Colom # :

o f-‘ﬂ Df‘ Uﬁ D *fi:ﬁ; -

Hr Cancel I“ ‘.Help ‘ :

T e e Rl A

- 114-rasm. Bo* yoqlaml belgllash

Bo yoqlar yordamlda tasvir yaratlshnmg boshqa varianti (112-
:rasm d)ni menyudagi Crayon (Bo‘yoqchalar) buyrug‘i orqali
qurish mumkin. Mulogot oynasida (115- rasm) bo‘yoq yuzasi Size
{O‘Icham) satridagi qiymat bilan belgilanadi. Shu bilan birga,
Outline (Kontur) ko‘rsatkichi yordamida atrof chiziglari qalinligi
aniqlanadi. Bu usulda yaratllgan suratlar yuqondaglga nisbatan
soddaroq ko‘rinishga ega.

s .
Sk Tt ie At M b R RN 3
SRR I R I T AUt SO P P _~?X'
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115-rasm. Boshqa bo* yoqlarm belgilash.
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~ Kubsimon rasmlarni yaratish-(112-rasm, e) Cubist (Kubsimon)
buyrug‘i yordamida bajariladi. Sozlash mulogot oynasida (116-rasm)
surtkichlar yuzasi Size (O‘lcham) satri ko‘rsatkichi orqali va tasvir
yorqinligi Brightess (Yorqinlik) satri ko‘rsatkichida belgilanadi.
Paper Color (Varaq rangi) satrlda tasv1r chlzlladlgan varaq rang1
tanlanadl

116-rasm. Kubsimon tasVirlami belgilash.

~ Boshqa taniqli badiiy usul 1mpressxomzm bo‘llb bu 1mkomyat‘
- CorelDRAW 10 dasturida mavjud. Ko‘pchilik tamqh rassomlar shu
usulda o°z asarlarini yaratganlar. Ushbu usulda yaratilgan qush uya51

: yanada xaqquy ko* rlnlshdga ega bo‘ladi (1 17-rasm, a)

117- rasm. Jonll ko* nmsh yaratlsh

Ushbu ko* nnlshm yaratlsh uchun Impressionist buyrug 1 berlllb
muloqot oynasida surtkich turi - tanlanadi. Style (Stil-Ko* rinish)
satrida Strokes (Chiziqlar) yok1 Dabs (Izlar) ko‘rinish turi mavjud.
Ularning barchasi turli xildagi o ‘xshash bo‘Imagan tasvir. yaratlshga ‘
- yordam beradi. Yuqorida joylashgan ko‘rsatkich satrida surtkichlar.
- hajmi belgilanadi, .Coloration (Ranglash) satri ‘ranglar o‘zgarish
darajasini, Brightness (Yorqinlik) ko‘rsatkichi esa hosil qilingan
rasm yorqinligini belgilaydi. )

Haqiqiy ko‘rinish (117-rasm, b) Palette anfe (Ranglar maj-
muasi pichog‘i) buyrug‘i .orgali yaratiladi. Sozlash mulogot oyna-
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sida (119-rasm) surtkichlar uzunligi yuqoridagi ko‘rjsatkichlar
yordamida belgilanadi. Oynaning o‘ng gismida surtkichlar yo‘nalishi
ko‘rsatiladi. Soft Edge (Yumshoq chetlamshlar) surtkichlar atroﬁnmg
nafislanishiga yordam beradi. q
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’ I]8—rasm. Impressionizmni belgilash.
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119-rasm. Ranglar majmuasi pichog‘i.

Nafis suratlar (117-rasm, d) Pastels buyrug‘i orqali. yaratilib,
mulogot oynasida (120-rasm) Soft (Yumshoq) yoki Oil (Yog'li)
turlar yordamida nafislik ko‘rinishi tanlanadi. Stroke Size (Chiziglar

o‘lchami) ko‘rsatkichi yordamida yaratilayotgan rasm chizig‘i
kattaligi o‘rnatiladi. Hue Variation' (Rang o‘zgarishi) ko‘rsatgichi
orgali -esa rasmda qo‘llaniladigan rang turlari belg11anad1 Nafis
ishlangan rasmlar juda ham go‘zal bo‘lishi mumkin. '

Siyoh yordamida chizilgan oq-qora rasmlar (117-rasm, e), Pen
& Ink (Ruchka va siyoh) buyrugi orqali chiziladi. Ekranda sozlash
muloqot oynasi (121-rasm) paydo bo* ladi. Oynaning o‘ng qismida
rasm ko‘rinishi tanlanadi. Crosshatch (Chiziqli) va Stippling (Uzuq- -
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uzuq) chizma chiziglarining turini belgilaydi, natijada bir-biriga
o‘xshash bo‘lmagan rasmlar yaratiladi. Density (Zichlik) satrida siyoh
zichligi ko‘rsatiladi. Ink Pool (Siyoh soni) satrida qo‘llamladlgan

siyohlar soni ko‘rsatiladi.
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120-rasm. Nafislikni belgilash.
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]21-rasm Ruchka va SlyOh

Jonli tasvirlar yaratishning yana bir usuli rang-barang aylanma
surtkichlar .orqali rasm chizish hisoblanadi. Ushbu usulda rasm
chizish uchun Pointillist (Pointilizm) — buyrug‘i tavsiya etiladi.
Sozlash muloqot oynasida (122-rasm) surtkich hajmi Size (O‘Icham)

. satri orqali, yorqinlik esa Brightness (yorqinlik) satri qiymati orqali
‘belgilanadi. Boshqa usullardan farqli ravishda, boshlang‘ich rasmdagl

ranglar o‘zgarmas holda qoladi. ‘

‘Sozlash muloqot oynasining (123-rasm) chap qismida keltirilgan
ro‘yxatdan rasm varianti belgilanadi. Qirqib olingan qismi hamma
vaqt qora rangda, tagrang esa, agar Color (Rangli) o‘rnatilgan bo°‘lsa,
rangli bo‘lib qoladi,” White (Oq) o‘rnatilganda oq rangda bo‘ladi.
Density (Zichlik) satrida zichlik darajasi qiymati, Size (O‘cham)
satrida esa — qirqilgan chiziglar oflchami ko‘rsatiladi.
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'123-rasm. Qirqim olimgan gism _parametrlasxm belgplash.

Yana boshqa ko‘rinishni meyuda Sketch Pad (Yoyilmali doska)
buyrug‘i yordamida yuklash mumkin. Sozlash mulogot oynasida
(124-rasm) hosil qilinadigan rasm tashql ko‘rinishini sezilarli
darajada o‘zgartirish mumkin. Graphtte (Grafitli) tip o‘rnatilganda
og-qora, Color (Rangli) tip o matllganda esa rangli rasm yaratiladi.
Style (Ko‘rinish) satrida surtkichlar ko‘rinishi o‘matiladi. Pressure
(Bosim) ko‘rsatkichi esa doskaga chizish bosimi darajasini belgilaydi.
Bundan tashqari, Outline (Kontur) ko‘rsatkichi orqali rasm atrofidagi
chlzlqlar qahnllglm belgllash mumkln : o

124-rasm. Yoyilmali doska.
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. Akvarel ko‘rinishdagi ch1r0y11 rasmni (125-rasm a) barcha
rastrli tasvirdan Watercolor (Akvarel) buyrugl orqah yaratlsh
mumkin. - :

125-rasm. Oquvchan ranglami qo‘llash.

- Sozlash muloqot oynasida (126-rasm) beshta parametr qiymatini

" o‘rnatish mumkin. Brush, Size (Mo‘yqalam o‘lchami) satri surtkich

kattaligini belgilaydi, Granulation (Granulshtirish) satrida esa rasmda

dog'‘lar yaratish darajasi belgilanadi. Water Amount (Suv miqdori)

satri esa ranglar intensivligini ko‘rsatadi. Bleed (Oquvchanlik) satri

'yordamlda yanada oquvchan tasvirni hosil gilish mumkin, Brzghtness
Y orthk) orqah rasm yorqlnhgl belgllanadl =

Watercolor’

... 126-rasm. Akvarel.

. Hagqigqiy ko‘rinish (125-rasm, b) odatda menyudan Water Marker
(Suvli marker) buyrug‘ini kullab hosil qilinadi. Sozlash mulogot
oynasida (127-rasm) uch xil ko‘rinishdan bir variantni tanlashingiz
mumkin. Default (O‘zgarmas holda), Order (Tartiblangan) va Random
- (Tasodifiy) variantlari surtkichlarning rasmda. _]oylashlsh o‘rnini
belgilaydi. Size (O‘lchami) satrida surtg‘ichlar o‘lchami belgilanadi.

Color Variation (Rangni o‘zgartirish) satrida boshqa surtklchlarda

ranglar o zgansh darajasi ko‘rsatiladi. - .
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127—rasm. Suvli marker.

Hagqiqiy ko‘rinishga yaqgin bo‘lgan tasv1r (125-rasm, d), Wave
Paper (Yupqa qog‘oz) muloqot oynasida amalga oshiriladi. Sozlash -
muloqot oynasida (128-rasm) Color (Rangh) ko‘rsatkichni o‘rnatib
qog‘ozni rangli yoki Black & White (Oq-qora) ko‘rsatkichni o‘rnatib
og-qora qog‘oz tanlashingiz mumkin. Bm&h Pressure (Mo‘yqalam
bosimi) satri qiymati esa chizish ‘davomida qog‘ozga mo‘yqalam
tushish bosimi darajasini belgilaydi. Mo‘yqalam qog‘ozga qancha
qattiq bosilsa, shunchalik rasmda ranglar intfénsivligi shuncha oshadi.
Biroq, rasmdagi barcha ranglar asliga msbatan qoramtlr ko* nmshga
ega bo‘ladi. . .{

| Wave Paper” SERIEHE OIS RENIKH MIRPEL 00 | RS 7 £
b I EE
17 Brush Color Mode == f . .
l (:}Color (" (i Black & White. j BrushPreissure' TR | E:[U

B s

128-rasm. Yupqa qog‘ozi
Matnni formatlash va tahrirlash
o : ' .

Grafik hujjatda matnni tahrirlash qulay bo‘lsa-da, ba’zan bu
amalni bajarish murakkab kechadi. Agar matnda ba’zi ko‘rinishlar
go‘llanilgan bo‘lsa, u holda matnni maxsus oynada tahrirlash mumkin.
Matnli obyektni ajratib, so‘ng Property Barl(Xususwat) paneli «Edit
Text» tugmasi bosilsa, matnni o‘zgartirish muloqot oynasi hosil
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bo‘ladi (129-rasm). Bu oynada 1shlash oddiy matn muharriri oyna51
‘kabi amalga oshiriladi.

[ﬂ:-iit,Text; L

129-rasm. Matnni tahrirlash mulogot oynasi.
: i
[

- Matnni kiriting va tahrirlang, ‘matn qlsmlanm ajratmg va’
ularning formatini oyna yuqorisida _]oylashgan tugmalar yordamida
o‘zgartiring. Matnga boshqa matn muhamrxda tuzilgan hujjatda
matn o‘rnating. Insert (O‘rnatish) tugmasi bosilsa ekranda faylni
ochish oynasi hosil bo‘ladi. Bu oynada boshga matn muharririda
tuzilgan faylni ochish mumkin. Natijada tanlangan fayl tahrir qilin
" ayotgan matnli obyektga o‘rnatiladi. Bunda grafik hujjat bilan
ishlashning asosiy rejimiga o‘tiladi. Yuqonda aytib o‘tilganidek,
matnni formatlashning qulay usuli Proper’ty Bar (Xususiyatlar)
panelidan foydalanishdir. Chunki unda barcha matnni formatlash
tugmalari mavjud. Matnni formatlash bo yicha ' qo‘shimcha
imkoniyatlarni maxsus oynada (34-rasm) qgo‘llash mumkin.
Ushbu oyna Property Bar (Xususxyatlar) panelidan «Format -
Text» tugmasi orqali yuklanadi. Oyna blr nechta qismlardan
iborat bo‘lib, simvollar va’ abzatslarni formatlash matn ustunlari

kattaligini o‘rnatish hamda boshga ko* rmlshlarm belgllaydl
193 |
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130-rasm. Simvollarni formatlash.
Lt

. . ‘ | :

Agar quif tugmasi oyna quyi gismida joylashtirilgan va u yopiq
bolsa, u holda formatlashdagi o‘zgarishlar giymati kiritilgandan
so‘ng ishga tushadi. Qulf tugmasi ochiq bo‘lganda rasmni 0°‘z o‘rnida
o‘zgartirish mumkin. Endi qulf ochiq bo‘lgan holda formatlash
o‘zgartirilgandan so‘ng, Apply (Qo‘]la?sh)‘ tugmasi bosilganda
o‘zgartirishlar ishga tushadi. Bir nechta obyektlarni ajratib turib turli
xilda formatlashni bajarish mumkin. Bunida muloqot oynasi ochiq
holda golaveradi. Oynaning birinchi gismida simvollarni formatlash
o‘matiladi (131-rasm). Ushbu qismda shrift, ‘uning kattaligi va
chizilganligi hamda alifboni o‘matish mumkm Oynaning o‘ng
gismidagi satrlar boshqa usuldagi formatlashni ‘bajaradi. Underline
(Tagidan chizilgan), Sinkethru (Ustidan chizilgan) va Overline -
(Yugoridan chizilgan) ro‘yxatida matn ‘fag’idagi chiziglar tipi va
o‘rni tanlanadi (matn tagidan, matn bo‘yicha yoki matn yugorisidan).
Chiziglar galin va mayin, birlik va ikkilik ko‘rinishga ega. Matnni
to‘lig, ya’ni bo‘shliglari bilan birgalﬂ(da yoki so‘zlarni alohida
chizish imkoni mavjud. Bir necha xil chiziqni bir vaqtning o‘zida
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I131-rasm. Alohida simvollami formatlash,

- qo‘llash imkoniyati mavjud, masalan, mayin ikkilik chizigni matn
tagida va birlik qgalin chizigni. matn yuqorisida o‘matish mumkin. _
Ro‘yxatning o‘ng gismida joylashgan tugmani bosib, chiziq qalinligi
va o‘rnini ko‘rsatishingiz mumkin, Upperéase (Registr) ro‘yxatida esa
matnni kichik harflar yoki katta harflarda yozish o‘matiladi. Position

(Pozitsiya) royxatida yuqori va quyi indeks tanlanadi. Oynaning quyi - |

qismida matn muharririda bo‘lmagan formatlash amallari ko‘rsatilgan.
Ularni qo‘llash uchun matndan bir yoki bir nechta simvollamni ajratish
lozim. So‘ngra matnning vertikal yoki goijizontal yo‘nalishini hamda
aylanish burchagini belgilash mumkin. Alohida simvollar yo‘nalishi
va aylanishi o‘matilganda hamda tagiga va ustiga chiziq o‘rnatish
birgalikda qo‘Ilanilganda matnning g‘ayrioddiy formatlanishini hosil
gilish mumkin. Bu imkoniyat esa faqat CoreIDRAW 10 dasturida |
mavjud. L o ‘
Oynaning ikkinchi qismida abzatsni formatlash amali o‘rnatiladi
- (132-rasm). Ba’zi satrlar oddiy matnlarni formatlashda qo‘llaniladi.
Masalan, shaklli matnlar uchun chetlanish o‘matib bo‘lmaydi. R
. Alignment (Tekislash) ro‘yxatida tekislashning bir usuli tanlanadi.
Tekislashning ba’zi variantlari qo‘shimcha parametrlarni o‘matishni
talab etadi. O‘rnatish mulogot o'yna'si.Settings (O°matishlar) tugmasi
. orqali yuklanadi. Hyphenation Settings (Ajratishni o‘rnatish) tugmasi
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132-rasm. Abzasni formatlash.

bosilganda so‘zlarning bb%g‘inlarga avtomfatik ajratilishini o‘rnatish
mumkin. Spacing (Intervallar) ro‘yxatida simvollar, so‘zlar va satrlar
 o‘rtasidagi interval hamda abzatsgacha va undan keyingi intervallar
o‘rnatiladi. Indents (Chétla{nishlar) satri guruhida chap va o‘ng tomon
chetlanishlari ko‘rsatiladi.' Birinchi satr chetlanishi ko‘rsatilib, qizil
satrni o‘rnatish mumkin. [Ushbu barcha chetlanish va intervallarni
o‘rnatish amallari boshqa matn muharriri kabi matnni formatlashga
imkoniyat yaratadi. Oyna{ning keyingi gismida matn tabulatsiyasi
o‘rnini belgilash amali bajariladi (133-rasm). Tabulatorni qo‘shish
yoki olib tashlash mumkin. Shu bilan birga tabulator o‘rnini
- o‘zgartirish mumkin. Quiay o‘matilgan"Etabulyasiya'lar yordamida
katta hajmdagi ro‘yxatlarni yaratish mumkin.

" CorelDRAW 10 mubharririda oddiy matnni bir nechta ustunlarga
o‘rnatish mumkin. Matnni bir nechta ustun ko‘urinishida chop
qilish odatda gazeta va jurnallarda qo‘llaniladi. Agar CorelDRAW
10 yordamida tasvirga boy sahifani yaratish lozim bo‘lsa, u holda
muharriming imkoniyatlaridan foydalanish kerak. Ustunlar kengligi
va sonini formatlash mulogot oynasining!quyi qgismida ko‘rsatilishi
lozim (134-rasm). SR '
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133-rasm. Tabulyasiyani umnatish.
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134-rasm. Matn ustunlarini urnatish.




| {

Number- of columns (Ustunlar soni) satnda matndagl ustunlar
soni ko‘rsatiladi. Equal column width (B1r2x11 kenglikdagi ustunlar)
satrida bayroqchani o‘matiladi, natijada bir xil kenglakni ustunlar
yaratiladi, aks holda turli kenglikdagi ustuntar o‘matish mumkin. Oyna
markazida joylashgan satrda ustunlar kengligi belgilanadi. Oynaning .
o‘ng qlsmlda ustunli matn - ko nmshldagl namuna joylashtirilgan.
Vertical justification (Vertikal tekislash) ro yxatlda matnning ramkaga
nisbatan vertikal tekislanishi ko‘rsatilib, u ustunlar soniga bog‘ligsiz
holda belg11anad1 Tekislash belgllanayotganda matn ramkani to‘liq
egallashini alohida ko* rs_atlsh lozim. Bunga satrlar. o ‘rtasidagi
intervallarni oshirish bilan erishiladi. Agar matn hajmi kichik bo‘lib,
bo‘sh o‘rinlar ko‘p bo‘lsa, u holda bu usulda to‘ldirish tavsiya
etilmaydi. Matnni formatlash muloqot oyﬁasiriing so‘nggi qismida
harfli va belgili ro‘yxat o matlladl (135-rasm) Kerakli ko‘rinishni
. oynanlng yuqon q1sm1dag1 ro yxatdan tanlash mumkin.
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135-rasm.‘ Harfli o‘matma va belgili ro‘yxat.
‘ - |
Harfli o‘matma amah bajarllayotganda harf oldldagl abzasdan
oxirigacha Joylashadlgan satrlar sonini ko‘rsatish mumkin. Bundan
tashqari, katta harf va qolgan matn orasidagi masofani ham ko‘rsatish
198 :




- mumkin. Yoki oynaning o‘ng tomon quyisida ko‘rsatilgan rasm kabi
ko‘rinishni tanlash lozim bo‘ladi. Agar belgili ro‘yxat o‘rnatmoqchi
bo‘lsangiz, Font (Shrift) satrida shriftni tanlash, Symbol .(Simvol)
satrida esa — belgi sifatida qo‘llaniladigan aniq simvol ko‘rinishini
tanlash lozim. Boshqa satrlarda esa simvol kattaligi, joylashish o‘rni
va asosiy matn o‘rtasidagi masofa belgilanadi. Bundan tashqari,
oynaning o‘ng tomon quyisida joylashgan ikki xil‘ ko‘rinishdagi
belgili ro‘yxatdan birini tanlash kerak.

Matnni.egri chizigqa nisbatan o ‘rnatish

‘CorelDRAW 10 grafik muharriri matnni berilgan chiziq bo‘yicha
—to‘g‘ri yoki egri chiziq, to‘rtburchak, ellips, yulduz, ko‘pburchak va
boshqa harf yoki matnli satr bo‘yicha o‘rnatish imkoniyatini beradi.
Egri chiziq bo‘yicha faqgat bir satrli matnni o‘matish mumkin. Agar
bir necha satrli matnni o‘matmoqchi bo‘lsangiz, barcha ikkinchi -
satrga  ko‘chirilgan matnlar o‘chiriladi. : «Ellipse * Tool» " uskuna
yordamida ellips chizing. Toolbox (Grafika) uskunalar panelida-«Text
Tool» uskunasini tanlang. Sichqoncha: ko‘rsatkichini  ellips kontur
chizig‘ining boshiga ko‘chiring. Bunda sichqoncha ko‘rsatkichi o‘z
ko‘rinishini o‘zgartiradi. Sichqoncha tugmasini ellips konturi ustida
bosganda matnli kursor paydo bo‘ladi va shakl atrofiga matnni kiritish .
mumkin. Property Bar (Xususxyatlar) panehda shriftlar ro‘yxatidan

 kirill harflarini qo‘llovchi Verdana, Arial, Helvetica,. sans-serif yoki
boshga shriftni tanlash mumkin. Matn avtomatik rawshda e111ps
konturi bo* ylcha joylashadi (136-rasm). . o :
' Agar mavjud matnni egri chiziq bo‘yicha o ‘rnatish: lozm bo‘lsa
u holda boshqa uslubdan foydalanish lozim bo‘ladi. Yana birta elhps .
chiziladi va bo‘sh qismda shaklli matn hosil qilinadi. Ellips va shaklli
matnni «Pick Tool» uskuna yordamida birgalikda ajrating. Menyudan
Text Fill Text to Path (Matn egri chiziq bo‘yicha) buyrug‘i tanlanashi
‘mumkin. Bunda matn yuqoridagidek egri chiziq bo* yicha joylashadi.
Matnni egri chiziq bo‘yichao‘rnatish usuhdan qat’iy nazar, uni boshqa
matn obyekti kabi o‘zgartirish va formatlashingiz mumkin. Shu
bilan birga matnning egri chiziq bo‘yicha joylashuvini Property Bar
(Holatlar paneli) boshqaruv elementlari yordamida o‘zgartirishingiz
mumkin. Ushbu elementlarga to‘liq 1zoh berib o‘tamiz. Property Vag
199




" 136-rasm. Mamm ellips bo* ylcha _] ylashtirish.

(Holatlar paneli)ning.c'hapdan birinchi ro‘yxatida tayyor namunada

- matnlarni joylashtirishning bir necha paramétrlarini ko‘rish mumkin.

Namunadan foydalanib, matning to‘liq ko* rinishini o‘zgartirishingiz
mumkin. Qolgan satrlar esa matnni bir necha parametr bo‘yicha
alohida o‘zgartirishga imkon beradi. Property Bar (Holatlar paneli)
ning ikkinchi ro‘yxatida harflarning berilgan chiziq bo‘yicha joylashuv

'variantlari keltirilgan. Ro‘yxatdagi rasm variantlari quyidagini izoh-

laydi: «Text Orientation» varianti harfni benlgan chiziq bo‘yicha
aylantiradi, «Text Orientationy» varianti harfni berilgan egri chizig-
ning siniq qismiga vertikal moslashtirib joylashtiradi. Egrilik burcha-
giga qarab harf og‘ishi o‘zgaradi. «Text Or:ientation».va'rianti harfni
berilgan egri chiziqning siniq qismiga 'gorizontal moslashtirib
joylashtiradi. «Text Orientation» varianti simvollar matn satri berilgan -
chiziq bo‘yicha Joylashsa ularni vertikal saqlaydi. Uchinchi ro‘yxatda
matning egri chiziq bo‘yicha Joylashuv1 aniqlanadi. Berilgan rasmlar
variantini izohlashga hojat yo q. «Vertical| Plasiment» matnni egri
chiziqga perpendikular o ‘rnatuvchi variant hlsoblanadx Agar matnni
yopiq siniq chiziq bo‘yicha o‘matilsa, Property Bar (Holatlar paneli)
da «Text Placiment» elementlar ro‘yxati hosil bo‘ladi. Ushbu ro‘yxat
yordamida matn joylashuvi lozim bo‘lgan yopiq chiziq o‘mnini
belgilashingiz mumkin. Matnni berilgan 1chiziqqa garama-qarshi
tomonda barcha parametrlari saqlangan holda o‘matish uchun «Place
On Other Side» tugmasidan foydalanish 1021m Matn joylashuvini
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Property Bar (Holatlar paneh)nmg boshqaruv tugmalarl yordamida
o‘zgartirishni ko‘rib o‘tamiz. (137-rasm).

canony

137-rasm. Matnni ellips bo‘yicha matnni joylashtirish variantlari. - .

Matnni interfaol rejimda berilgan siniq chiziqga perpendikular
o‘matish quyidagicha bajariladi. «Pick Tool». uskuna yordamida
siniq chiziq bo‘yicha joylashgan matnli obyektni ajrating. Matn
ChlZlq bilan bog‘liq bo‘lganligi uchun Ctr/ tugmasidan foydalaning,
so‘ngra tugmani bosib turib, matnli obyektga matnni ajratish uchun
sichqoncha tugmasini bosing. Obyekt markazida joylashgan belgini
sichqoncha tugmasi bilan ajrating. Ko‘rsatkich ko‘rinishi o ‘zgaradi.
Sichqonchaning chap tugmasini bosib turib, ko‘rsatkichni yuqoriga
ko‘chiring. - Bog‘lovchi chiziq hosil bo‘lib,. bir tomoni chiziqda,
ikkinchi tomoni matn bilan bog* langan Ushbu chiziq matn va siniq
chiziq: o‘rtasidagi masofani - belgilaydi. Matnni chiziqga nisbatan
" yuqoriga yoki pastga ko‘ chirishingiz mumkin. Agar ko‘chirishni
to‘xtatib,” sichqoncha tugmasini bosib tursangiz, bog‘lovchi chiziq
uchida shu matn va chiziq nusxasi hosil bo‘ladi’ Ushbu chiziq matn
joylashuv o‘mini oldindan ko‘rsatadi (138-rasm). Sichqoncha tugmasi

qo‘yib yuborilganda matn yangi o‘rinni egallaydi. Matn joylashuvini . .

Property Bar (Holatlar paneli)ning o ng qismida joylashgan satrga
qiymatlarni kiritib ham belgilash mumkm «Pick Tool» uskunani
belgilang, Shzft tugmasini bosing, uni qo‘yib yubormasdan ellips
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chizig‘i 1ga Qaytib yana ikki obyektm belgilab,
matnni  o‘matish amallanm takrorlashingiz
mumkin. Endi matnni - ellipsdan  ajratamiz.
- Menyudan Arrange Bréak / Text Apart (Montaj/
: Matnni ajratish) . buyrug‘ini tanlang. Tashqi
138-rasm. Matnni  ko'rinishi o zgarmasjada matn  ellipsdan
ko*chirish. ajratilgan “holda o mat11ad1 Fagat matnni
ajrating. | ' Bunda ajratlshm bekor qilish uchun

~ sichqoncha . tugmasini bo* sh o‘rinda bosish lozim, so‘ngra matn

ustida tugmani bosish lozim. Menyudan Text Straighten / Text
(\/Iatn/Matnm tekislash) buyrug ini bering, bunda matn o‘zining
boshlang‘ich holatiga erishadi. «Frehand Tool» uskuna yordamida
boshlang ich yopiq bo* lmagan egri chiziq chlzlng Chizilgan chiziq
va matnni birgalikda ajratmg va menyudan Text Fill / Text to Path
(Egn chiziq bo‘yicha matn) buyrug‘ini bermg Natijada matn yopiq
bo‘lmagan egri chiziq bo‘yicha Joyhshadl so‘ngra Property Bar
(Holatlar paneli)ning uchinchi ro‘yxatidan matnnmg chiziq bo‘yicha
joylashish holatini tanlash mumkin. Matnm chiziq boshi, markazi,

yoki oxiri bo‘yicha tekislashingiz mumkm "Property Bar (Holatlar
paneh)mng uchinchi ro‘yxatidan turli vanantlarm qo‘llab ko‘ring.

Matn tanlangan variant bo‘yicha o‘z holatml o‘zgartiradi. Agar matn-
Joylashgan chiziq shaklini o‘zgartirsangiz, matn avtomatik ravishda
o‘z holatini o‘zgartiradi. «Shape Tool» uskunani tanlab chiziq
shaklini o‘zgartiring. O° zgartmshlar kiritib bo* lgandan so‘ng matn
yangi holatni qabul giladi. - «Pick Tool» uskuna yordamida matnni
va chiziqni ajrating. Menyudan Arranged Break Text Apart (Montaj
matnni ajratish) buyrug‘ini tanlang. Enda matn va egri chiziq o‘zaro
bog‘lanmagan bo‘ladi. Faqat egri chizigni belgilab, uni o‘chiring.

Bunda egri ChlZlq maVJud bo Imasada, matn ko rinishi o‘zgarmaydi.

Baduy cluzma Haqlqu ko rmlshlar

Badny mo?yqa]am yordarmda ‘rasm' chizishda turli xildagi
- imkoniyatlarni qo‘llash mumkin. Bunday 1mkomyatlarm biron obyektni
atrofin bezashda ham qo‘llaniladi. Har qanday chizilgan vektor obyekt
yoki standart obyekt, avtofiguralar -atrofi turli xildagi rasmlar bilan

bezalganda ulaming ko‘rinishi keskin o‘zgaradi (139-rasm).
202 :




139-rasm. Badity chizmaga misollar.

- Biron bir obyekt atrofiga baduy i}
ko rinish berish uchun uni ajratib,
menyudan Effects/drtistic - Media  Jf Last ot
(Ko‘rinishlar/Badiiy vositalar) buy- [} | £, 2}1@ '??_I = A‘
rug‘ini berish lozim. Ekranda badity  i{} s, 7 L ‘.'rr-{ B
ko‘rinishlami mustahkam o‘rnatish’ Y lon'i | EAR 7" ¥ 3|
oynasi hosil ‘boladi (44-rasm). I |F w We"r”? ’
Mustahkamlash oynasmmg ‘quyi - k1 R

mumkin bo‘lgan barcha tayyor -
~ko‘rinishlar ro‘yxati joylashgan
bo‘ladi. Ekranning yuqori qismida [ =¥rah
esaso‘nggiqo‘llanilganko‘rinishlar e [\ Ry
keltirilgan. Har bir satming chap - [|}'| 5 H.rﬂ”‘%"%
qismidagi "belgi ko‘rinish turini  [fl e
ko‘rsatadi. L ‘*‘&
Badiiy ko‘rinishlar ro yxatldan B Aliék 'i&%
olingan tayyor ko‘rinish tanlan- * |}{ lgaz
gandan so‘ng Apply (Qo‘llash) o
“tugmasini bosing, . bunda badiiy ‘t}’ "’*-)‘r'%ﬁ'(
chizma ajratilgan obyekt ko‘ri- ; - ”
nishini o‘zgartiradi. Property Bar
(Holatlar paneli) ning ko‘pgina _
“satrlarida . tanlangan'  ko‘rinish
parametrlarini o‘zgartirishmumkin, - » e
Ushbu satrlar bilan ishlash badiiy 70 Bedily ko tinishlami
mo‘yqalamni o‘rnatish kabi amalga ‘ : : :
oshiriladi. - '

fg-'\.

. 203




Haqiqiy ko‘rinishlar

Ko‘pincha bir necha ko‘rinishlar birgalikda qo‘llaniladi, chunki
ular asosida oddiy rasmdan haqiqiy tasvirlar yaratish mumkin. Turli
xildagi ko‘rinishlar o‘zaro qo‘shilib, hagiqatni izohlash imkonini
beradi. Buning uchun menyuning Bitmaps/Creative (Rastrrli tasvirlar
/ Tjodiyot)bolimidan foydalaniladi. ' :

Rasmni bir necha tarkibiy gismlarga bo‘lish uchun (141-rasm,
a) Crafts (Hunar) buyrug‘idan foydalanish lozim. Hosil bo‘lgan
mulogot oynasida (142-rasm) ko‘rsatilgan ko‘rinishlardan Style
(Stil) tanlanadi. Bunda kartonlar, karamel, chips, keramik qoplama
yoki boshqa jihoz ko‘rinish girgimlar tayyorlash mumkin. Natijada

turli xildagi tasvirlar hosil bo‘ladi. Size (Olcham) satr ko‘rsatkichi
- elementlar kattaligini aniqglaydi. Complete (Qalinlik) ko‘rsatkichini
\ kamaytirish orqali tugatilmagan qirqimli tasvimni hosil - qilinadi.

| Uning bir qismi qora bo‘shliglar bilan qoplangan bo‘ladi. Brightness

‘ (Ochiqlik) satr ko‘rsatkichi rasmning yorginlik darajasi ko‘rsatiladi.
Rotation (Aylanish) korsatckichi bilan esa elementni aylantirish -
mumkin. B ‘ '
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141-rasm. Haqiqiy ko‘rinishlar.

Q
- P

Kristallardan rasm - yaratish uchun. (141-rasm, b) Crystalize
(Kristallashtirish) buyrug‘ini qo‘llash lozim. Ko‘rinishni sozlash
mulogot oyriasida (143-rasm) Size (Olchan) satr ko‘rsatkichi kristallar
kattaligini belgilaydi. | B :

Bunda gazlamaga rasm ‘chizish holatini hosil qilish (141-rasm,
o‘ngdan ikkinchi) uchun Fabric (Gazlama) buyrug‘i qo‘llaniladi.
Sozlash mulogot oynasida (144-rasm) Style (Stil) ro‘yxatidan aniq
gazlama tanlanadi. Tanlangan gazlamaga bog‘liq holdaturli rasmlarni
olishingiz mumkin. Olti tipdagi gazlamalar mavjud bo‘lib, ular
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o‘ziga xos ko‘rinishga ega. Size (Olcham) satr ko‘rsatkichi orqali
tugunlar kattaligi, Complete (To‘liqlik) satrida rasm to‘ldirishning
foiz ko‘rsatkichi ko‘rsatiladi. Brightness (Yorqinlik) satrida yorqinlik
darajasi ko‘rsatiladi, Rotation (Aylamsh) yordamida esa rasm
elementlarini aylantirish mumkin.
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142-rasm. Hunar.

Rasmga jozibali ramka-o‘rnatish amali (141-rasm, d) Frame
(Ramka) buyrug‘i yordamida bajariladi. Xuddi shu ko‘rinishni shaklli
qirgimlarni qo*llab ham hosil gilishi mumkin. Birog, Frame (Ramka)
badiiy ko‘rinishning qo‘shimcha imkoniyatlarini- yaratadi. Sozlash
mulogot oynasining” Select (Tanlash) gismida (145-rasm) tizimda
o‘rnatilgan ramkalardan biri tanlanadi. Siz bundan oldin yaratilgan
ramka chizilgan grafik faylni ochishingiz mumkin. CoreIDRAW 10
dasturi bilan badiiy ramkalar to‘plami ham yetkaziladi. -

% Crystalize

EE

l Dancel ”[ : Help |
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143-rasm. Knstallashtmsh

Ramkani qo‘llashni sozlash uchun muloqot oynasining Modify
(O‘zgartirish) gismiga o‘ting (146-rasm). Ushbu qismda siz ramka-
ning masshtabi, rangi va shaffofligi hamda atroﬁmng oquvchanligini

o‘zgartirishingiz mumkin. »
205




i S»'lecl Ftame 3 T
\Graph:cs] D\Custom\Frames\Squate 1 cpt
\Custom\Frames\abstract 1.cpt:

1 45-rasm Ramkani tanlash.

Shuni alohida ta’kidlash lozimki, ko‘pchilik ko‘rinishlar
o‘zaro o‘xshashdir. Ko‘pchilik o‘zgartirishlar tasvirni bir necha
elementlarga bo‘ladi, ularni gayta ishlaydi va yangi tasvir hosil
qiladi. Ushbu o‘zgartirishlarni shartli ravishda qism-qism amallar
deb ham yuritish mumkm Ularning a5051y farqi qayta o‘zgartirish
uslubidadir.

Rasmlarni shisha qoplama orqali ko‘rish uchun (147-rasm, a)
Glass Block (Shisha qoplama) buyrug‘i tanlanadi. Sozlash muloqot
oynasida (148-rasm) qoplamalar kattaligi o‘matiladi.
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147-rasm. Boshqa haqiqiy ko*rinishlar.”

Tasvirni bolalarga mos kelvchi rasmga o‘zgartirish amali (147-
rasm, b) Kid’s Play (Bolalar uchun rasm) buyrug‘i orqali bajariladi.
Sozlash muloqot oynasining (149-rasm) Game (O‘yin) satridatarkibiy
gism elementlari tipining tanlanadi. Bir-biridan . farqlanuvchi
turli xildagi tiplar mavjud. Size (Olcham) satr ko‘rsatkichi orqali.
elementlar kattaligi, Complete (To‘ldirish) satrida rasmni to‘ldirish
foizi ko‘rsatiladi. Brightness (Ochiqlik) satrida rasm elementi
ochiqgligi belgilanadi va Rotation (Aylanish) satri orqali uni aylantirish
mumkin.

Mumtoz ko rmlshm ham CorelDRAW 10 yordamida yaratlsh
mumkin (147-rasm, d). Ushbu ko‘rinish Mosaic (Mozaika) buyrug‘i
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orgali yuklatiladi. Sozlash muloqot oynasida (150-rasm) Size
(Olcham) satr ko‘rsatkichi orqali mozaika elementlari Kattaligi
belgilanadi. Bundan tashqari, mozaika toshlari orasidan ko‘rinadigan
tagrangni ham belgilashmumkin.
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150-rasm. Mozaika.

Rasmga tasodifiy elenientilami qoL‘shish amali (147-rasm, e)
Particles (Tarkibiy qismlar) buyrug‘i orqali bajariladi. Sozlash
muloqot oynasida (151-rasm) Size Olcham) satr ko‘rsatkichi
tarkibiy qismlar kattahgml Densn‘y (Zichlik) ularning sonini
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belgilaydi. Coloration (Ranglanish) satr ko‘rsatkichida ranglar
majmuasi, Transparency (Shaffoflik) satr ko‘rsatkichi orqali
A qismlarning shaffoflik darajasi o*rnatiladi. Style (Stil) o‘rnatkichini
Bubbles (Ko‘piklar) yoki Stars (Yulduzlar) holatiga o‘rnatib,
tarkibiy qism ko‘rinishi belgilandi. Angle (Burchak) satrida
qismlarning ogish burchagi ko‘rsatiladi. .

F Iwmparencyrﬂmrnﬁui‘ﬁw X
RN o ||

i

'15I-rasm,: Tarkibiy qismlar.

Keyingi ko‘rinish oquvchanlikka o‘xshashdir (152-rasm, aq),
.ammo undan ancha farglanadi. Nugtalar boshlang‘ich nuqtadan
tasodifiy holda har tomonga yoyiladi. Bunda oquvchanlik kabi
silliglanish amali bajarilmaydi. Rasm aniqligi oquvchanlikdan farqli

. ravishda pasayadi.

Ushbu ko‘rinish Scatter (Y oyish) buyrug‘i -orqali ‘yuklanadi.
Sozlash muloqot oynasida (153-rasm) yoyish sohasi ko‘rsatiladi.
Gorizontal va vertikal bo‘yicha bir xil, yoki turli xil qiymat berish
mumkin. . o T

152-rasm. Yana bir nechta ko‘rinishlar.
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153-rasm. Yoish muloqot oynasi.

Rasmni bug‘langan shisha orqali ico‘rish uchun (152-rasm, b),
Smoked Glass (Bug‘langan shisha) buyrug‘ini tanlash lozim.
. Sozlash mulogot oynasida (154-rasm) shisha rangini tanlashingiz
mumkin. Tint (Aniqlik) Esatr‘ ko‘rsjatkichi shisha  shaffofligini
belgilaydi, Blurring (Oquvchanlik) satrida rasm oquvchanlik darajasi

t

ko‘rsatiladi.

- = 33

154-rasm. Bug‘langan shisha.

Shishali tasvirlarni hosil gilish uchun (152-rasm, d) Stained Glass
(Rangli shisha) buyrugidan foydalaniladi. Sozlash muloqot oynasida
(155-rasm) Size (olcham) satrida shishali tasvir kattaligi ko‘rsatiladi,

2 B ..IE'IHF 3

bl x i M

155-rasm. Rangl? shisha.
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Light Intensity (Yorug‘lik ihtensivligi) satrida yorqinligi o‘rnatiladi.
Solder Width (Spayka .kengligi) * satrida- shisha elementlari
o‘rtasidagi masofa, Solder Color (Spayka rangi) orqali esa —
. ularning - rangi beriladi: 3D Lighting (Uch o‘Ichovli yorqinlik)
- satriga bayroqchani o‘rnatilsa, rasm boshqacha ko‘rinishga. ega
bo‘ladi. o : ER :

- Yana bir nechta badiiy chizmalami ko‘rib o‘tamiz. :

- Rasmlardan vinyetka tayyorlash uchun (156-rasm, a) Vignette
(Vinyetka) ‘buyrug‘idan foydalaniladi. Sozlash muloqot oynasida

~ (157-rasm) maydonlar Color. (Rang) rangi tanalanadi, . vinyetka .

ko‘rinishi esa Shape (Ko‘rinish) orqali tanlanadi. Offset (Ko‘chish)
satrida maydonlar o*rinlari tanlanadi, Fade (O‘tish) rangli maydondan
rasmga oson o‘tish (ranglar o‘zgargan holda) amalini o‘rnatadi. Agar
~oson o‘tish amali lozim bo‘lmasa, shunga o‘xshash ‘natijani rastrli
rasm ustida aniq shakl va kattalikda ‘boshliq kd‘rinishdagi ‘vektor
obyekt.o‘rnatish orqali olish mumkin, e T

156-rasm. Bir nechta boshqa ko‘rinishlar.

- Bir necha tugunlar yordamida rasm tuzish (156-rasm, b) Vortex
(Tugunlar)‘buyrug‘ini qo‘llab amalga oshiriladi. Sozlash mulogot
oynasida (158-rasm) Style (Stil) ro‘yxatidan tugun ko‘rinishi tanlanadi.

"Ular bir-biridan juda farglanadi. Size (olcham) satr qiymati alohida
tugunlar hajmini ko‘rsatadi. Inner Directional (Ichki. yo‘nalishlar)
va Outer Directional (Tashqi yo*nalishlar) yaratilayotgan elementlar
yo'nalishlarini belgilaydi ..~~~ . o0

Rasmga ob-havo sharoitlarini- qo‘shish uchun - (156-rasm, ‘d)

Weather (Ob-havo) buyrug‘ini- berish lozim. Sozlash - mulogot

oynasida (159-rasm) quyidagi variantlardan birini tanlash mumkin:
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159-rasm. Oblhavo.
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Snow (Qor), Rain (Yomg‘ir) yoki Fog (Tuman). Strength (Kuchi)
satr ko‘rsatkichi ob-havo ko‘rinishi intensivligini, Size (Olcham) qor
parchalari yoki yomgiz tomchilari kattaligini ko‘rsatadi. Randomize
" (O‘zgartirish) qo‘shiladigan obyektlarning tasodifiy o*rinlarini
~ o‘zgartirishi mumkin.

Nazorat uchun savollar

1. CorelDRAW 10 muharnrmmg ishchi oynasx elementlari bilan ishlash.
2. Ammatsxon tugmalaml yasash.

3. Obyektda soyam yaratish.

4. Dasturda uch o‘Ichovli o‘zgartirishlarni amalga oshirish.

5. Har xil ko‘rinishlami yaratish.

6. Matnni formatlash va tahrirlash usullari. -

7. Badiiy va haqiqiy ko‘rinishlamni yasash. -
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- WINDOWS OPERASON TIZIMIDA
GRAFIKA VA SHRIFT

B Qunlma konteksti _ :
v Qurilmalar konteksti MFC sinflari
" v Windows ning grafik obyektlari
v GDI interfeysning koordanatalar sistemasi va mantiqiy
- tasvirlash rejimlari :
- Grafik chizish amallami bajarishga mo ljallangan metodlar
« Shrift. va matn. Shriftlar oilasi, xarakteristikalari va shrift
yaratish ’ '

Qurilma konteksti

Operasion tizimlarda ishlatiladigan foydalanuvchining grafik-
mubhiti (interfeys) uchun grafika juda muhim o‘rin egallaydi. Bunday
operasion tizimlarga Windows ham kiradi. Windows da asosiy
‘operasion tizim bilan bir qatorda apparat qurilmalar uchun ham
~ grafik muhit ishlatiladi. Demak barcha Windows dasturlar asosida
grafik amallar yotadi. Windows operasion tizimida barcha unsurlar
(clementlar) hatto matnlar ham ekranga grafika shaklida chiqariladi.
Qurilmada sirtning mantiqiy ifodasi berilganlarning qurilma konteksti
(device context — DC) deb nomlanuvchi murakkab tuzilmasi orqali
akslantiriladi. Windows muhitida grafik obyektlarni ifodalash uchun
benlganlammg maxsus tip va turlari qo‘llaniladi, ular orasida qalam,
mo*‘yqalam, shrift va rastrli shakllar mavjud.

Operasion tizimlarda, jumladan Windows da ham, matn yoki
graﬁkam ekranga yoki boshqa qurilmalarga chiqarish to‘g‘ridan-

o‘g‘ri apparat qurllma orqali amalga oshirilmaydi. Bunday amallar
Wmdows da hattoki ta“qiglab qo*yilgan. Fizik qurilma sifatida monitor,
chop etuvchi qurilma, grafik quruvchi qurilma yoki qandaydir boshqa
qurilmalarni mantiqiy ifodalash uchun ilovalarda qurilma konteksti
(DC) ishlatiladi. DC qurilmada joriy vaqtda foydalanilayotgan qalam,
mo‘yqalam, shrift yoki rastrli shakl to*g‘risida ma‘lumot saqlanadi.
] MFC doirasida har xil qurilmalarning kontekstlari singari taqdim
- etilib, biror bir qurilmada grafik amal bajanllshldan oldin, ilova
albatta uni DC dan so‘rashi lozim.
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Qurilmalar konteksti fagat fizik qurilmalar bilan chegaralanib
qolmaydi; DC mantiqiy qurilmalarga ham yo‘naltirilgan bo‘lishi
mumkin. Ushbu mantiqiy qurilmalarga metafayllarm rastrh shakllarm
(bitmap) misol qilib keltirish mumkin. :

‘Win32 API muhiti quyldagl to‘rt turdag1 qurllmalar kontekstml
taklif etadi.

— Displey kontekst1 - v1deomomtorda grafik - amallarm qo llab-’

quvvatlaydi. -

— Ma‘lumotli kontekst— qunlmadan berilganlami o qlsh imko-

. niyatini beradi -

— Xotira konteksti — rastrli shakllar bxlan grafik amallarm qo‘llab-
quvvatlayd1

— Chop etish qurilmasi konteksti — grafik quruvchi yok1 chop
etish qurilmalarida grafik amallarni qo‘llab-quvvatlaydi

Qurilma grafik muhiti

Qunlma graﬁk muhmda (GDI) qunlmalar kontekstl keng
qo‘llaniladi va ular Windows arx1tekturasmmg a3051y tashkll etuvch151

hisoblanadi.
- MFCni qo‘llamay C/C++ tillarida tuznlgan Windows dasturlarida
kontekst operasmn tlzlmga qunlma tav51ﬂar1n1 uzatlsh uchun
1shlat11ad1 o

"API funkmyalanmng 1xt1yor1y bltta51ga murojaat qlhnganda
qurilma konteksti muhit parametr sifatida ishlatiladi.” Bunda GDI
muhit- Windows uchun grafik amallamni bajanshga mo‘ljallangan
barcha 1mkon1yatlarm yaratadx DC esa joriy qunlmam ajratib u
bilan ishlash tartibini ancha soddalashtiradi. Bu qulaylik GDI muhm
‘tomonidan Windows grafik funk51yalar1nmg talabiga ko‘ra mos
qurllma drayverini chaqmsh orqah amalga oshiriladi.

VIFC qoblqlarm tashkll etlsh

- MFC dasturlami. tuzishda dasturchi GDI muhlt funk51ya1ar1 va .
qurilmalar kontekstidan foydalanib qo‘shimcha imkoniyatlarga ega .

bo‘ladi; GDI funksiyalar bevosita qurilmalar konteksti sinflari MFC
ga metodlar sifatida o matllgan Bu GDI funksiyalarini qo‘llashda
katta qulayliklar yaratad1 S
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Qurilmalar konteksti MFC sinflari

MFC qurilmalar kontekstining turlarini alohida sinflarga bo‘lib
yig‘ish imkonini beradi. Bunda haqiqatdan ham har bir sinfda qurilma
grafik atributlari to‘g‘risida ma‘lumot bo‘ladi, Windows muhitida
butun chizish jarayoni qurilma kontekstiga yo‘naltirilgan, bunda
barcha grafik usullar DC obyektga qobiq sifatida yig‘iladi.

MEFC sinflarning asosiylari quyidagilar (bunda ular MFC ilovalar
grafik amallarni bajarish va chizish imkonini beradi)

| - CDC — CwindowsDC
| : . — CPaintbC - . — CMetaFileDC

— CClientDC
 Asosiy sinf: CDC

CDC sinf qolgan barcha qurilmalar konteksti sinflari uchun asosiy
hisoblanadi. CDC qurilmalar kontekstlari obyektini aniqlaydi va
videomonitor, chop etish qurilmasi yoki muloqot oynasining ishchi
qismida grafik amallarni bajarish usullarini taklif etadi.

Chiquvchi barcha grafik ma‘lumotlar CDC sinf taklif etgan
metodlar yordamida ijro etilishi lozim.

Sinfning turli usullari, grafik amallarni bajarlsh uchun har xil
xizmatlami ko‘rsatadi, bular qurilmalar kontekstlarini boshqarish,
berilganlar tipini o‘zgartirib GDI obyektlarni tanlash, rang, politralarni
boshqarish, koordinatalami o‘zgartirish, akslantirishni bajarish,
ko‘pburchak, sohalar va metafayllar bilan ishlash, shakllar chizish,
shriftlar bilan ishlash, matnlami chop etish va boshqalar. CDC sinf
juda katta obyekt bo‘lib, unda qurilmalar kontekstlarini qo llovch1 '
barcha GDI funksiyalar mujassamlashgan. -

. CDC sinf metodlari o‘zlarining funksional imkoniyatlariga ko‘ra
bir nechta kategoriyaga bo‘linadi; ularning asosiylari quyidagilar

Kategoriya - B Vazifasi

Rastrli tasvirlami qayta Rastrli shakllamni o‘zgartirish, nuqtalar bilan ishlash
ishlash
Qirqgish usullari . Qirqish chegaralarini aniglovchi funksiyalar va

usullami boshqarish
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Rang palitrasi va rangni Ranglarni tanlash, o‘zgartirish usullari
tanlash usullari

Koordinatalami o‘zgartirish | Fizik o‘lchamlamni mantiqiyga o‘tkazish
usullari ' '

Qurilma konteksti usullari DC va uning atributlari hagida ma‘lumot oluvchi -
funksiyalar

Chizish atributlari usullari Qurilmalar kontekstlari uchun ranglam1 o]xsh va
o‘rnatish funksiyalari

Chizish vositalari usullari DC uchun aniglangan qalam va mo*‘yqalamning
boshlang*ich o‘mini aniglovchi funksiyalar

Ellips va ko*pburchaklarni | Ellips va ko*pburchaklarni chizish funksiyalari
qurish funksiyalari b ' :

Shriftlarni tanlash usullari Shriftlar atributlarini olish usullari

O‘matish usullari _ DC ni hosil qilish va o‘matish, grafik obyektlar
to‘g‘risida ma‘lumot olish usullari

Chiziqlamni chiqarish usullari | Qurilma kontekstida chiziqlami chizish usullari

Akslantirish usullari - | Koordinatalar boshini o'qish, o‘zgartirish va
o‘matish, oynalar kattaligi, ko* nsh ko* lamlanm
belgilash usullari

Metafayllar bilan amallar Metafayllami yozish va ijro etish usu]lari
bajarish usullari T

Chop etish qurilmasini Chop etish qurilmalarni murojaat, o zgartmsh chop
boshgarish usullari - | etish amalini bajarish usullari

Trayektoriyalar tanlash Qurilma kontekstida trayektonya]aml o zgartmsh
usullari , usullari :

Sohalar bilan ishlash usullari | Sohalami to*Idirish va ranglarni o‘zgartirish usullari

Eng sodda grafik usullar Eng sodda ko‘pburchaklar va pxktogramma]ar qurish
usullari ‘

Matnlarni qayta ishlash Shrift to‘g‘risida ma‘lumot olish, matnlami chop
usullari etish usullari

Turini o‘zgartirmay Grafik obyektlamni tanlash
obyektlamni tanlash ' ’

WINDOWS ning grhﬁk obyektlari

Operaswn tizimga kiruvchi qurilmalar kontekstlan manthly
akslantirish sirtlarini aniqlaydi, shunga ‘qarab GDI muhit shu
kontekstlarda bajariladigan grafik amallar asbob-uskunalarini
tanlab beradi. MFC da grafik obyekt]armng bir necha turi
aniqlangan:
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_ Chizish vositasi CDC MFC sinf @ b:‘r'l‘]“g‘i‘;‘]‘; tipi
Qalam . CPen . HPEN
Mo‘yqalam . CBrush _ HBRUSH
* Shrift : " . CFont. : HFONT
Rastrli shakl CBitmap HBITMAP
Ranglar palitrasi - CPalette HPALETTE"
Soha ' CRgn v HRGN

- — Qalam ' — Rastli shakl
— Mo‘yqalam - — Ranglar palitrasi
— Shrift-. " —Soha
Windows ning chizishga mo‘ljallangan asbob vositalari MFC

‘ning grafik obyektlar sinfida mu_]assamlashgan

MEC obyektlar va CDC chizish v031ta1ar1 ora51dag1 mutanosiblik

quyxdagl jadvalda keltmlgan L ;

MFC dasturda grafik obyektdan foydalanish uchun quyidagi
amallami bajarish lozim:

1. Grafik obyekt amqlanad1 va Create*() yordamlda o‘matiladi.
Masalan CPalette() ishlatiladi.

2. CDC::SelectObject() usulidan foydalamb qunlmalar konteks-
tidan yangi obyekt tanlanadi. '

3. Grafik obyekt o‘z va21fa51m bajarib bo* lgandan keyin
- CDC::SelectObject() metoddan yana bir marta foydalanib,
[¢ zgartmlgan grafik obyekt qurllma kontekstlga qaytarxladl

Qalam smﬁ CPen

CPen smﬁ Wlndows ning GDI obyekt—qalam interfeysni o zxga
inkapsulyasiya qiladi va CPen obyektlari bilan ishlash uchun
qator metodlarni taqdim|etadi.. CPen. obyektlanm tashkil etish va
qo‘llashning quyidagi metodlari mavjud:

Qurilma kontekstida chizish jarayonida qo‘llash uchun qalam
yaratiladi. Qalam kamalakning barcha ranglarida va turli stillarida
mavjud - bo‘ladi. Windows-qalam CPen::CreatePen() metodlari
yordamida yaratiladi va CPen obyektiga qo ‘shiladi, unda quyldagl
prototip qo‘llaniladi: ) : ‘ .




Metodlar Izoh _
CreatePen() Mo‘yqalamning atributi, kengligi, stilini ko*rsatish bilan
: mantiqiy qalam yasash va uni CPen obycktlariga qo‘shish
CreatePenIndirect() | LOGPEN strukturada amq]angan rang, kengligi va stili bilan
' qalam yasash va uni CPen obyektlariga qo‘shish
FromHandle() Windows ning HPen strukturalaridan ko rsatg1chm CPen
. . : obyektga qaytaradi : to
GetExtLogPen() ExtLogPen qalamning bazaviy deskriptorini qabul gitadi - .~
GetLogPen() . LogPen qalamning bazaviy deskriptorini gabul qiladi
HPen() operatori Qalamga joriy vaqtdagi CPen obyektx bilan bog 11q
| ko‘rsatgichni qaytaradl

BOOL CreatePen(mt nPenSter int' nI’Vzdth, - COLORREF

cholor)

"Parametr nPenStyle quylda keltmlgan jadvaldagi 1xt1yor1y
qiymatlardan birini qabul qiladi, parametrnWidth qalamning kengli gini
aniqlaydi va parametr choIor qalamnmg rangm1 ko rsatadx

Izoh

PS-DASHDOT

Stil
PS_SOLID - | Tutash (yaxlat) qalam yaratish
PS_DASH Agar qalamning kenghgl 1 ga teng bo Isa, uzuq-uzuq qalam
yaratish L
PS_DOT Agar qalamning kenghgl 1 ga teng bo‘lsa nuqtah qa]am
s yaratish
Agar qalamning kengligi I ga teng bo Isa, nuqtali uzug-

uznq chiziqli qalam yaratxsh (uzuq -uzuq va chiziqli bilan
navbatlashadn) R . ,

PS_DASHDOTDOT

Agar qalamning kengligi 1 ga teng bo‘lsa, nugtali uzug-- -
uzuq chizigli qalam yaratish (uzug-uzuq va 1kk1 nugqtali bilan
navbatlashadl) , :

. [EEE

PS_NULL

Ko‘rinmas NULL-qalam yaratish

" Masalan, qizil rangdagl uzug-uzuq qalamni yasash va qo‘llash
uchun quy1dag1 dastur kodidan foydalamsh mumkm '

|

i
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CPen penRed;
penRed.CreatePen(PS: DASH, 1, RGB(255 0,0));
Buni qurilma kontekstida tanlash .uchun SelectObject()
metodidan quyidagi ko* rinishda foydalamsh mumkin:
CPen* ppenold; .
ppenold = de. SelectObject(&penRecD
Agar qurilma kontekstida kiritilgan bo‘lsa bunda oynada
chiziladigan har qanday ChlZlq uzug-uzuq qizil stilda bo‘ladi.
Chizishni yakunlashda qurllma kontekstidan qayta uni tanlash orqali
qalamning oldingi holatini quyidagicha tiklanadi:
dc.SelectObject(ppenold);

Mo yqalam sinfi: CBrush

]
|
|
!
|
|
\

CBrush sinfi Windows mng GDI mo‘yqalam interfeysni o‘ziga
inkapsulyasiya qgiladi va CBrush obyektlari bilan ishlash uchun qator
metodlarni taqdim etadi. CBrush obyektlarl uchun MFC taqdim
etuvchi quyidagi metodlar maVJud

Metodlar l o Izoh

CreateBrushIndirect() LOGPEN strukturada amq]angan rang, tasvir va stili
: ' bilan mo ‘yqalam yasash va uni CBrush obyektiga
qo ‘shish
CreateDIBPatternBrush() Qunlma nuqtali tasvir formatiga bo‘Imagan holda
amqlanadl rasm bilan mo‘yqalam yasash va uni CBrush

obyektlga qo‘shish
CreateHatchBrush() Ko* rsatl}gan chiziqli rasm va rang bilan mo‘yqalamni
aniglash va uni CBrush obyektiga qo*shish
CreatePatternBrush() Nugtali tasvirda berilgan, rasm bilan mo*yqalamni
aniqlash va uni CBrush obyektiga qo‘shish

CreateSoliBrush() Ko'rsatilgan tutash rang bilan mo‘yqalam aniqlash va uni
CBrush ‘obyektiga qo‘shish :

CreateSysColorBrush() | Jimlik goidasi bo‘yicha sistema rangi bilan berilgan -
mo'yqalamni aniglash va uni CBrush obyektiga go*shish

FromHandle() Windows ning HBRUSH obyektidan ko‘rsatgichni
: CBrush 'obyektga qaytaradi
GetLogBrush() CBrush 'obyektdan LOGBRUSH bazaviy strukturani
qabul qiladi
HBRUSH() operatori CBrush obyekt bilan bog'lanishni Windows-deskriptor
qaytaradi.




Qurilma kontekstida chizish jarayonini qo*llash uchun mo‘yqalam
yaratiladi. Mo‘yqalam barcha ranglarida va turli stillarida ‘mavjud
bo‘ladi. Windowsda mo‘yqalam qulay tarzda yaratiladi va CBrush
obyektiga CBrush::CBrush() konstruktori yordamlda qo‘shiladi va
unda quyidagi o zgartmladxgan prototlplardan foydalaniladi:

- CBrush();

CBrush(COLORREF chOLOR)

- CBrush(int nindex, COLORREF crColor);

CBrush(Cthmap .pBitmap);

Bunda parametr crCOLOR mo‘yqalam rangini an1q1ayd1 Parametr
‘nindex mo‘yqalamning tasvirini aniqlaydi va quyida keltirilgan
jadvaldagi qiymatlardan ixtiyoriy birini qabul . qiladi. pBitmap
parametr CBitmap obyektga ko‘rsatkich bo‘lib rastrli tasvimi saqlaydi
va mo‘yqalamning shartli tasviri sifatida foydalaniladi.

"CBrush obyektida qo‘llaniladigan va GDI mterfeys mo yqalam1
uchun aniqlangan shtirixovkalar stillari

Stil ) Izoh
HS_BDIAGONAL 45 gradus burchak ostida (chapdan o‘ngga) yuqoridan
‘ pastga yo‘nalgan shtrixovka
HS_CROSS .- Gorizontal va vertikal to‘rsimon shtrixovka
. | HS_DIAGCROSS 45 gradus burchak ostida yo‘nalgan to‘rsimon shtrixovka
HS_FDIAGONAL = ' | 45 gradus burchak ostida (chapdan o ngga) pastdan
S yuqoriga yo‘nalgan shtrixovka
‘| HS_HORIZONTAL - | Gorizontal yo*nalgan shtrixovka
HS_VERTICAL .| Vertikal yo‘nalgan shtrixovka -

 Shrift sinfi: CFont

CFont sinfi Windows -ni GDI- mterfeysmng shnftml 0 21ga
mkapsulyasxya qiladi va CFont obyektlari. bilan ishlash uchun -

qator metodlami ‘taqdim etadi.” CFont sinfining shrift yasash va
manipuliasiya qilish uchun metodlari quyidagi jadvalda berilgan:

Qurilma kontekstida grafik amallarni bajarish jarayonida qo‘llash
uchun shrift yaratiladi. Mingdan ortiq stil va chizmadagi shriftlar
mavjud.” Windows ‘GDI-interfeysining shrifti yaratish 'va SFont
obyektiga qo‘shish yuqor1dag1 jadvalda ko* rsatllgan to‘rtta metodmng
bittasi bilan amalga oshmlad1
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Metodlar T zoh

CreateFontIndirect() Strukturada LOGFONT xarakteristika bilan benlgan

. CFont obyektni hosil qiladi
CreateFont() . | Ko*rsatilgan xarakteristika bilan SFont obyektm hosil
' ' qiladi .
CreatePointFont() O‘nlik punkt qlsmlardagl o‘lchami, balandligi va

chizmasini ko‘rsatish bilan CFont obyektni hosil giladi

CreatePointFontIndirect() | Strukturada LOGFONT xarakteristika bilan berilgan
: - SFont obyektni hos:l qiladi, agar bunda shriftning
o‘Ichami mantiqiy blrhklarda bo‘lmasa o nhk punkt -
gismlarida o'Ichanadi

FromHandle() ) Windows ning HFONT obyektidan ko‘rsatgichni CFont
obyektga qaytaradi |

HFONT() operatori Windows GDI-mterfeysmmg bazali shrift desknptonm
qaytaradi va CFont obyektxga qo‘shadi

GetLogFont() . " | LOGFONT strukturam mantiqiy shrift ma‘lumoti bilan
. to'ldiradi va CFont obyektlga qo ‘shadi

Rastrli tasvirlar sinfi: CBitmap

Rastrli tasvir (bltmap) — o‘zida nuqtalar massivini 1fodalayd1
qaysiki grafik tasvir (rasm yoki surat) ni tashkil etadi. Bunda rastrli
tasvir nuqfasinig rangi, uni mos qiymatining aniq razryadlanda
joylashgan ma‘lumotlar bilan 1foda1an5d1 CBitmap sinfi Windows -
ning rastrli tasvir deskriptorini MFC ga 1nkapsulya51ya qilishda, rastrli -
tasvir obyektlarini yasash va man1pu11a51ya1ashga mo‘ljallangan 14
taga yaqin metod va operatorlarni taqum etad1 _ .

. Palitra sinfi: CPalette

~ Palitra (palette) Windows ning GDI-Iintérfeys obyekti hisoblanadi,
unda rang haqidagi informasiya saqlanadi. 256 ta rangdan palitra bilan
qurilmada aks ettirishda ishlatiladigan Iranglarm aniglash, sistemada
. foydalaniladigan ranglarni tanlash _]advalml o‘zida ifodalovchi palitra
GDI-obyektidir. Windows operasion sistemasi uchun - 20 xildagi
ranglar palltralan berilgan, qolgan 236 xildagi ranglar . shaxsiy
magqsadlarda ilovalarda foydalanish uchun qoldirilgan. .
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Soha sinfi: CRgn

Soha Windows ning GDl-interfeys obyekti hisoblanadi,
qurilmada aks ettiriladigan ko‘pburchakli yoki elliptik sohalarl>
haqidagi informasiyani saqlaydi. CRgn sinfi sohalarni yaratish va ular
bilan ishlashga mo‘ljallangan qator metodlamni ifodalaydi va GDI-
obyekti sohasini mkapsu151yalayd1 ‘Bu metodlar quyldagl Jadvalda

keltirilgan. _
Sohalarni yaratish va -qo' llashga mo‘ljallangan CRgn smf _
metodlan L o R |
: : - |
Metodlar S " Izoh ‘
CombineRgn(). -~ . | Ko‘rsatilgan ikkita CRgn obyektlar bxrlashmasml
. : yaratish :
CreateEllipticRgn() Elliptik soha bilan CRgn obyekt yaratish . |

CreateEllipticRgnIndirect() | Uning ramkasi chegara sifatida RECT strukturada -
: : -| aniglangan, elliptik soha bilan CRgn obyekt yaratish

|

|

| . . !

CopyRgn() . . .-« | Bitta CRgn obyektini boshqasxga nusxa]ash o ' }
|

|

|

CreateFromData() Geometrik almashtirishning berilgan giymatlar va
o B - | sohasi asosida CRgn obyekt yaratish-

CreateFromPath() Qurilmaning berilgan kontekstidan tanlanadlgan yo l
- S - | asosida soha yaratish .

CreatePolygonRgn() .| Ko*pburchakli soha bilan CRgn obyekt yaratish. -

CreatePolyPolygonRgn() - | Yopiq ko*pburchaklilar to‘plamidan hosnl ql]mgan C ‘
S ; soha bilan CRgn obyekt yaratish  .° ., . e ‘
|

|

1

|

CreateRectRgn() . . Tog‘riburchakli soha bilan CRgn obyekt yaratlsh

CreateRectRgnIndirect() . | RECT strukturada aniglangan to'g nburchakll soha
N bilan 'CRgn obyekt yaratish B

CreateRoundRectRgn() Yaxlitlangan burchaklarga ega bo* lgan to'g nburchakh
‘ ‘ ’ | soha bilan CRgn obyekt yaratish

EqualRgn() ‘ " | Ularning bir xilligini amqlash uchun ikkita CRgn o
) N obyekt yaratish
FromHandle() Berilgan deskriptorda Windows-soha ko* rsatgxchlm

CRgn obyektga qaytarish

GetRegionData() - | Berilgan soha tasvirlangan ma‘lumotlar bilan buferni
' to‘ldirish .
GetRgnBox() = CRgn obyekt bilan chegaralangan ramka

koordanatalarini olish -

OffsetRgn() Berilgan miqdorda CRgn obyektni sﬂjmsh
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|

PtInRégiori() Berilgan soha lchxga ko rsatilgan nuqta yotishini
" | aniglash .

RectinRegion) ' Berilgan soha chégarasida ko‘rsatii]gan
to‘g‘riburchaknin'g istalgan gismida yotishini aniqlash

SctRectRgn() _ Ko'rsatilgan to‘g‘riburchakli soha bilan mos keluvchi
: CRgn obyektning mavjudligini o‘ratish

HRGN operatori Windows deskrip‘tomi qaytarish, CRgn obyekt qobiq
© | vazifasini bajaradi * -

GDI interfeysning koordanatalar sistemasi va mantiqiy
) ‘ tasvirlash rejimlari . :

_ GDI interfeysida fizik va manthxy tipdagi koordanatalar

sistemasi qo‘llab-quvvatlanadi. Fizik koordinatalar sistemasi
fizik qurilmalarga tegishli, xusuﬁly “holda v1deomon1torga
Displey oynasi hisob boshidan boshlanadl ya‘ni monitorning
yugori chap burchagida joylashgan (0,0) koordinatadagi nuqtada,
x o‘qi bo‘yicha koordinataning ShlrlllShl o‘ngga siljish, u
o‘qi bo‘yicha koordinataning oshmllshl quyiga siljish orqgali
bajariladi. Oynaning o‘ng quyi burchagl displeyning o‘ng quyi
burchagiga mos keladi, nuqta koordmatasmmg haqiqiy sonli
qiymati uning videomonitordagi ~|oy]ashuv1 joriy tasvirda ruxsat
‘etilishiga bog‘liq bo‘ladi. Odatda bu nuqtaning koordinatalari
(640,480), (800,600) yoki (1024, 768) bo‘ladi. Ixtiyoriy grafik
informasiyalarni tasvirlashni bajarls uchun bir necha mantiqiy
koordinatalar sistemasi mavjud bo* hb Windows joriy mantiqiy
displeyning koordinatalarini fizik qu’nlmaga tasvirlaydi. Natijada
olinadigan grafik rasmlar qurilma !kontekstlda tasvirlanadigan
joriy rejimga bog‘liq holda farqlamshl mumkin. Tasvirlash
rejimlari ilovaga mantiqiy oynaga graﬁk informasiyani jo ‘natish
imkoniyatini beradi. ‘

Mantiqiy koordinatalarni fizik koordmata sistemasida loylhalashda
Windows operasion sistemasida tasvirlash rejimlaridan foydalaniladi.
Buning uchun oynaning yuqori chap burlchagx mantiqiy oynaning hisob
boshi sifatida beriladi. Qolgan barcha nuqtalar koordinata boshiga
nisbatan sanaladi. Quyidagi jadvalda Windows operasion sistemasi
qo‘llab-quvvatlaydigan mantiqiy tasvirlash rejimlari keltirilgan.
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Mantiqiy tasvirlash
rejimlari

MM_ANISOTROPIC | Bunda mantiqiy koodinatani fizik tasvirlashda turlicha

' masshtablash o‘qlaridan foydalaniladi. Masshtab yo*nalishi

va birligini o‘zgartirish uchun CDC::SetWindowExt()

va CDC::SetViewportEXT() metodlaridan foydalaniladi.

Bunda x 0'qi bo‘yicha musbat o‘ng, u 0'qi bo*yicha musbat

] yuqoriga yo‘nalgan. o ‘ '

MM_HIENGLISH . | Oynada har bir mantigiy birlik uzunligi 0,001 dyuymni

tashkil etadi. Bunda x o*qi bo*yicha musbat o‘ng, u o'qi

bo‘yicha musbat yuqoriga yo*nalgan.

MM_HIMETRIC Oynada har bir mantigiy birlik uzunligi 0,01 mm ni tashkil

‘ S o etadi. Bunda x o‘qi bo‘yicha musbat o‘ng, u o'qi bo‘yicha -

. . musbat yuqoriga yo*nalgan. . S .

MM_ISOTROPIC Bunda mantiqiy koodinatani fizik tasvirlashda masshtablash
- o‘qlarining darajasiga tengligidan foydalaniladi.

| Masshtab, yo*nalish va birligini o‘zgartirish uchin

CDC::SetWindowExt() va CDC::SetViéwportEXT()

= : | metodidan foydalaniladi. Bunda x o‘qi bo‘yicha musbat | .

R ) o‘ng, u o‘qi bo‘yicha musbat yuqoriga yo‘nalgan. .

MM_LOENGLISH | Har bir mantigiy birlik 0,01 mm ni tashkil etadi. Bunda x

' | o*qi bo*yicha musbat o‘ng, u o‘qi bo‘yicha musbat yuqoriga

yo*nalishgan. e

. "Izoh

MM_LOMETRIC Har bir mantiqiy birlik 0,1 mm ni tashkil etadi.: Bunda x
o‘qi bo*yicha musbat o°ng, u o*qi bo*yicha musbat yuqoriga
yo‘nalgan. :

MM_TEXT Har bir mantiqiy birlik qurilma rastrining 1 pikselini tashkil
etadi. Bunda x o0‘qi bo‘yicha musbat o‘ng, u o‘qi bo‘yicha
- musbat quyiga yo*nalgan.
MM_TWIPS . Har bir mantiqiy birlik 1/20 punktni tashkil etadi. Bu erda

: punkt 1/72 dyuymdan iborat, bu esa 20 dan bir gismni
yoki 1/1440 dyuymni tashkil giladi. Bunda x 0°qi bo'yicha
musbat ong, u o‘qi bo‘yicha musbat yuqoriga yo‘nalgan.

Win32sistemasining GDl interfeysida ilovalarning grafik tasvirlarni
chiqarish uchun funksiyalar to‘plami mavjud. Bu funksiyalar o‘zining
vazifasiga ko‘ra ikkita asosiy bo‘limga ajratilgan:

* Egri va chiziqlami tasvirlash

* Yopiq figuralarni tasvirlash -

Yuqorida ko‘rsatilgan bo‘limlar-quyidagi mayda kategoriyalarga
bo‘linishi mumkin, bular CDC sinfining metodlarida aks ettirilgan va
quyidagi elementlarni aks ettirishga mo‘ljallangan: -
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+ Chiziq
« Ellips

"« To‘g‘riburchak va soha ,
+ Ko‘pburchak ]
* Beze chizig‘i{“ |
» "Metafayllar '
«  Tekst uchun shriftlar

‘Grafik chizish amallarni bajarishga
mo‘ljallangan metodlar
Windows operasion sistemasida bir necha grafik rejimlar taqdim
etiladi. Grafik rejim (drawing mode) Ejoriy vaqtda foydalanilayotgan -
galam va obyekt ranggini. mavju:d ‘tasviming sirtida qanday
uyg‘unlashtirishda ‘foydalaniladi. Ikki o‘zgaruvchining - mumkin

'bo‘lgan barcha bul bog‘lanishlari ‘c‘hizish rejimlarida ifodalanadi. -
Ularda ikki operand bilan bajariladigan AND, OR, XOR va bir
‘operandda bajariladigan NOT amallari qo‘llaniladi. :

' Grafik rejim CDC::SetRop2() metodi yordamida o‘mnatiladi, u
quyidagi prototipga ega: j : ‘
_ int SetRop2(int nDrawMode); S .
Parametr nDrawMode yangi grafik rejimni aniqlaydi.

To‘rtburchak

POINT .stm‘kturasi sihgari ' to‘rtﬁurchakni beruvchi RECT
strukturasi Windows da eng muhim strukturalardan biri hisoblanadi.

"RECT strukturasi oyna k_oordinatalari va o‘lchamlarini yozish uchun

ishlatiladi, bundan tashqari ko‘pgiba‘[MFC-mctodlar va WIN32 .
ning API-funksiya parametrlari sifatida ishlatiladi. Quyidagi RECT
strukturasi mantiqiy to‘rtburchaknin'g joylashuvi vva o‘lchamlarini
beradi: ' : SR -' :
typedef struct tagRECT .
{ ‘
LONG left;
LONG top;
LONG right;
LONG bottom;
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} RECT, *PRECT, NEAR. *NPRECT FAR *LPRECT:
. MFC qobig‘ida RECT strukturasi uchun CRect sinfi xizmat q11ad1
va quyidagi jadvalda keltmlgan metod va operatorlam1 ifodalaydi.

CRect sinfi metodlari va operatorlan -

Metod . lzoh
‘BottomRight() . CRect obyektining o‘ng quyi nuqtasini qaytaradi
CenterPoint() CRect obyektining markaziy nuqtasini qaytaradi
CopyRect() CRect obyeknga birlamchi  to‘rtburchak = o*lchamini
nusxalaydi o
DeflateRect() Crect obyektining kengligi va balandligini kichraytish
EqualRect() CRect berilgan to*rtburchak koordinatalarini taqqoslaydi
Height() CRect obyekti balandligini qaytaradi = - )
InflateRect() - CRect obyekti balandligi va kengligini oshiradi ,
' InterSectRect() Ikki to‘rtburchak kesishish qismini aniglovchi CRect obyektml
; L qaytaradi .
IsRectEmpty() CRect obyekti bo‘sh ekanligini (ya ni ‘uning balandhgx va
. kengligi nol ekanhgxm) aniqlaydi
IsRectNull() Barcha komponent o*zgaruvchilari top, bottom, lefi va right
bo‘sh (NULL) ekanligini aniqlaydi
NormaliteRect() CRect obyekti balandiligi va kengligini normallashtiradi -
OffsetRect() . Ko'rsatilgan siljish birligiga CRect obyektini siljitadi -
PtlnRect() Ko'rsatilgan nuqta - CRect obyektl ichida. Joylashganllglm
. ’ tekshiradi -
SetRect() CRect obyekti o‘Ichamini o‘rnatadi
SetRectEmpty() CRect obyekti barcha koordinatalarini nolga tenglashtiradi va
shu holatda to‘rtburchak hosil qiladi
Size() CRect obyektining o‘lchamlarini qaytaradi’
SubtractRect() Bir to‘rtburchakdan ikkinchisini ayrish
TopLeft() CRect obyektining yuqori chap nuqtasini qaytaradi
UnionRect() Ikki to‘rtburchak blrlashmasx qlsmmx amqlovchl CRect
Eo - obyektini qaytaradi - )
Width() CRect obyektining kengligini qaytaradi * -
Operator LPCRECT | CRect obyektini LPCRECT strukturasiga o‘tkazadi
Operator LPRECT CRect obyektini LPRECT strukturasiga o*tkazadi
Operator = To‘rtburchak o‘lchami va Joylashuvml CRect’ obyektiga
S nusxalaydi o
Ope{ator == Ikki CRect obyektining chegaralar koordmatasx bxr -xil
: ekanllgml tekshiradi .
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Operator != Ikki CRect obyektining chegaralan koordinatasi bir xil
emasligini tekshiradi’ |

Operator += CRect‘ol‘:yekhda ko'rsatilgan qiymatlarda siljish yig‘indisini
bajaradi yoki obyektni ico‘rsatilgan rangda bo‘yaydi

Operator -= CRect obyektida ko' rsanlgan qiymatlarda siljish aylrmasml
bajaradi yoki obyektni toza]aydl .

Operator &= To‘rtburchak va shu obyekt kesishmasi natuamda CRect

' obyektini tashkil etadi ‘ .

Operator |= To'rtburchak va shu obyekt birlashmasi natijasida CRect
‘obyektini tashkil etadi |

Operator + CRect obyektida ko* rsatnlgan qiymatlar siljish yig‘indisini

bajaradi yoki obyektm to‘ldiradi va natijada hosil bo‘lgan
CRect obyektini qaytaradx
Operator - - | CRect obyektida ko* rsatllgan giymatlar siljish ayirmasini
bajaradi yoki obyektm to‘ldiradi va natijada hosil bo‘lgan
CRect obyektini qaytaradl

Operator & CRect obyekt va to rtburchak kesishmasini yaratadi, natijada
’ . hosil bo‘lgan CRect obyektml qaytaradi ,
Operator | CRect obyekt va to rtburchak birlashmasini yaratadi, natijada

hosil bo‘lgan CRect obycktlm qaytaradi

!

Shunday qilib, CRect sinfi ko* pnga foydall metodlami ifodalab,

ular to‘rtburchak koordinatalari, ken‘ghgl va uzunligini qaytaradi,

ular oflchamlarini - o‘zgartiradi, to ‘rtburchaklar kesishmasi va

birlashmasini bajaradi. Bundan tashqan CRect obyekti bilan ishlash
uchun operatorlar to‘plami mavjud. -

Soha

Soha(region) Wmdows grafik | obyekti hisoblanib, qunlma
kontekstida ishchi soha kenglik qlsmml ifodalaydi. Bu soha
to‘rtburchak, ellips vako* pburchakdan tashkil topgan bo*lishi mumkin.
Sohalar joriy mo‘yqalam orqali bo} yalls}n mumkin yoki qurilma
konetkstida soha chegarasini amqlash ‘uchun ishlatilishi mumkin,
ya‘ni u shunday soha qismki, unda graﬁk operasiyalar bajarilishi yuz
beradi. To‘rtburchak, ellips va ko pburchaklar kesishmasi, ayirmasi

yoki birlashmasi natijasida ohngan[ chegaralangan soha 1xt1yor1y

shakl (forma)da bo‘lishi mumkin. |
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Sohalarni . yaratishda soha = yaratish uchun  mo‘ljallangan
CDC - sinfi metodlaridan biridan foydalaniladi, bu metodlar
CDC::CreateRectRgn() yoki CDC::CreatePolygonRgn(). Sohani aks
ettirishuchun CDC::FillRgn(), CDC::FrameRgn(), CDC: :InvertRgn()
va CDC::PaintRgn() metodlari yordamida amalga oshirilishi mumkin,
sohani o‘chirish CDC::DeleteObject() metod orqali bajariladi.
Sohalami yaratlshg mo ljallangan CDC smﬁ metodlan quy1dag1
jadvalda keltmlgan

Metod . - . Izoh .

CombineRgn() = - Ikkita ko‘rsatilgan CRgn obyektining birlashmasini
’ yaratadi va natijasi CRgn vchinchi obyektiga beradi

CopyRgn() . = | CRgn obyektini nusxalaydi va lkkmc}n CRgn
: obyektiga natijani beradi

CreateEllipticRgn() * | Elliptis sohani yaratadi va uni CRgn obyektiga beradi

CreateellipticRgnIndirect() | RECT strukturasi orqali berilgan elliptis soham
‘ . | yaratadi va uni CRgn obyektiga beradi

CreateFromData() Ko‘rsatilgan soha va o‘tkazish ma‘lumotlaridan soha
. yaratadi :

CreateFromPath() , Berilgan qurilma kontekstida tanlangan soha yaratadi

CreatePolygonRgn() Ko*pburchakli sohani yaratadl va uni CRgn obyektiga
‘ birlashtiradi.

CreatePolyPolygonRgn() Bir qator yopiq ko*pburchaklardan tashkil topgan
sohani yaratadi va uni CRgn obyektiga birlashtiradi.
Bunda ko‘pburchaklar alohxda yoki ular ustma-ust
bo‘lishi mumkin

CreateRectRgn() To'rtburchak hududni yaratadl va uni CRgn obyektiga
: s - | birlashtiradi

CreateRectRgnIndirect() RECT strukturasi orqali berilgan to‘rtburchak hududni
yaratadi va uni CRgn obyektiga birlashtiradi

CreateRoundRecthn() Oval burchakli to*rtburchak hududni yaratadi va uni
: ' CRgn obyektiga birlashtiradi

Sohalar bilan - 1sh1ashga mo‘ljallangan CDC sinf metodlarx
" quyidagi jadvalda keltirilgan:

Metod o Izoh

EqualRgn() - - | Ikki CRgn obyektlarini bir xilligini tekshiradi

FromHandle() Mavjud Windows soha desknpton bo* ylcha CRgn obyektiga
’ ko'rsatkichni qaytaradi -
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GetRegionData() Berilgan sohani izohlm{chi buferni ma‘lumotlar bilan

to‘ldiradi - A - .
GetRgnBox() CRgn obyektni chegaralovchi chiziglar koordmatalanm

o : qaytaradi - ' :

OffsetRgn() Berilgan siljitish birligiga CRgn obyektni siljitadi
PtInRegion() Ko*rsatilgan nuqta berilagan soha ichida yotishini tekshiradi

RectlnRegion() | Ko‘rsatilgan to nburchaknmg ixtiyoriy qismi CRgn obyekti
) bilan chegaralanuvchi chmq ichida yotishini aniglaydi

SetRectRgn() Ko*rsatilgan to‘rtburchak sohaSIga mos mavjud CRgn
obyektini o‘rnatadi

Yangx soham yaratish uchun CRgn CombmeRgnO metodldar
mantiqiy operasiyalar ishlatadi. Bu metod prototipi quyidagicha:-

Int CombzneRgn(CRgn* pRgnI CRgn* pRgnZ int
nCombineMode); ‘ '
~ Bu sintaksisda pRgn/ va pRgnZ parametr mavjud CRgn
obyektlarlga ko‘rsatkich hxsoblamb nCombineMode paramter
esa quyidagi Jadvalda keltmlgan mantiqiy opera51ya1ardan birini-
" aniqlaydi. Sohalarni birlashtirish u‘chun operasiyalar q1ymat1m :
WIN32 ning API funksiyasi yordamlda aniqlanadi. : '-

WIN32 va MFC sinfi API funk51yalarn1 1fodalovch1 manthly‘

opera51yalar ’ o ‘ [

Metod | E [ Izoh

RGN_AND . Ikki soha (kesishmasi) gismi ishlatadi
RGN_COPY - " | Birinchi soha nusxasini yaratadi

RGN_DIFF - | Birinchi soha gismidan tashkll topgan (pRgnl paramteri
' orgali aniglangan)’ soham yaratadi, bu ikkinchi (pRgn2
paramteri orgali amqlanadl) sohamng tarkibiy qismi
hisoblanmaydi : l

RGN_OR 1kki sohani (birlashmasi) to‘liq birlashtiradi

RGN_XOR : Tkkala sohani birlashtiradi, lekin kesishgan qismni o‘chiradi

Bezye egri chiziqlari

‘Bezye egri chiziq (Bezier)lari o zmmg parametrik yoki nazorat
nuqtalarida yaqin bo‘lgan splayn chlizxqm ifodalaydi. Egri chizigni
hlsoblash uchun nazorat nugtalari guruhiga yopishish funksiyalari
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qo‘llaniladi. MFC:uchinchi darajadagi Bezye yopishish funksiyalari
ifodalanib, CDC::PolyBezier() ko* rlmshldagl metodlar tashkil etilgan
uning protipi quyidagicha: :

BOOL PolyBezier(Const Point* IpPomts, int nCozmt)
~ Bu sintaksisda IpPoint parametr POINTS berilganlar strukturasx
~massivi yoki CPoint obyektiga ko‘rsatkich hisoblanib, qay51k1 u -
splayn interpolyasiya oxirgi -yoki boshqansh nugtalarini saqlaydi,
nCount parametr esa [pPoints massivida nuqtalar sonini saqlaydi.

-

. Shrift va ’matn- S o

GDI mterfeysh Wmdows operasion tlZlmmmg graﬁk muhmdan
- foydalanuvchilari uchun yaratllgan dasturlar va kompyuter dasturlari
' foydalanuvchllan uchun' matn muhim ahamiyatga ega. Aslida
matnni, chop etish (chiqarish) operasion tizimini muhim xusu51yat1 ‘

~ hisoblanadi. Windows 3.1 versiyadan boshlab Windows dasturlarida
TrueTypeFont (TTF) shrifti deb nomlovchi ajoyib texnologiyaga
qo‘llaniladi True]_‘ypeFont — shrifti vektorli shrift - hisoblanib,
ko nmsh 51fat1da o‘zgarmas (yomonlashmas) dan 1xt1yor1y o‘lchamga
.0 zgartmsh (masshtablashtmsh) mumkin.

' Sﬁrift xarnkteristika]ari N

“'Windows da ikkita a5051y shrift kategonya51 qo‘llamlad1 d01m1y
kenglikdagi (teng kenglikdagi shrifilar) va o‘zgaruvchan kenglikdagi
shriftlar. Barcha teng keng]1kdag1 shriftlar kengligi bir xil, shrift '
~ har bir simvollari o zgaruvchan kenghgx unga qancha o‘rin kerak
bo‘lsa shuncha o‘rinni-egallaydi. Windows da uch turli tipdagi shrift

. aniqlangan: rastrli shriftlar (razryadli ‘aks - ettiriluvchan), . vektorli .

shriftlar (chiziq qismlari qatoridan tashkil topgan) va TrueTypeFont :
- shrifti (unda foiz konturlarini amqlash uchun chlzlqlar va splaynh
egri chlzlqlar 1shlat11ad1) : :

Shriftlar oilasi

Chizishning barcha ko'rinishlari shrifilar oilasiga -guruhlangan
bo‘lib, shrift stilini 1foda1ayd1 Shriftlar 01la51ga identifikatorlari
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WINGDI.H fayl sarlavhasida _]oylashgan Shriftlar 01la51 (FE.*)
identifikatorlari quyidagi jadvalda keltmlgan
Windows da 1fodalanad1gan shnftlzlir 011a51 '

Oila nomlanishi o Izoh

FF.DECORATIVE Bu shriftlar oilasining yangilanishi. Viking Runes shrifti
: bunga misol bo‘ladi | :

FEDONTCARE Umumlashgan oila nomlamsm bo‘lib, shrift to‘g‘risida hech
-~ | qanday informasiya ta]ab etilmagan holatda ishlatiladi.
FFMODERN Bu teng kenglikdagi bog lamli va bog‘lamsiz shrift. Asosan.

teng kenglikdagi shnftlarga zamonaviy shriftlar kiradi,
xususan Pice, Elite va Courier New

FEROMAN ' Bog‘lamli proporsxonal‘ shriftni aniqlaydi. Bunday shriftga !
misol sifatida Times New Roman
FESCRIPT ’ Qo‘lyozma sifatida qo‘llamhshga mo‘ljallangan shriftni
C aniqlaymiz, bunday shnftlarga misol Script va Cursive

FE.SWISS - | Bog‘lamsiz proporsional shnftm aniqlaydi. Arial shrifti
: bunga misol bo‘ladi. | : .

Yugorida ko‘rsatilgan 1dent1ﬁkatorlar shriftni yaratishda, tanlashda
yoki u hagida informasiya olishda 1sh1at11ad1 Shriftlar punktlarda va
stillarda (masalan, yarim yo‘g‘on ostxga chizilgan yoki giya) berilgan
bo‘lib, turli hajmda bo‘lishadi. Bu rﬂavmda asosan TruelypeFont
shrift ko“rinishi ko‘rib o‘tiladi, chunki 1 eng universal va uning ba‘zi
g‘oyaviy murakkabligiga qaramay sfmftlar 011a51ga 1sh1atlhsh1ga

msbatan ancha sodda

TEXTVIETRIC strukturasi

Windows tlZlmlda matnni chxqarxsh uchun cheklovch1 chiziq
ishlatilib, uning chegarasida joriy ramzm bo‘yash shunday bo‘ladiki,
rastr nuqtalari rastrli tasvir ko‘rinishida aks ettiriladi. WIN32 ning API
funksiyalari va MFC metodlar maVJud bo‘lib, ekranda aks ettirilgan
matnli ramzlar hagida informasiya ollsh uchun TEXTMETRIC
strukturasi ishlatiladi. :

TEXTMETRIC strukturasi shrift to‘g‘risida informasiya saqlaydi
va mantiqiy birliklarda shrift hajmi to‘g‘risida ma‘lumot beradi,
qaysiki u joriy etish rejimiga bog‘liqdir. TEXTMETRIC struktura51
quyidagi listingda keltlrllgan S '
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‘Windows da qo ‘llaniladigan TEXTMETRIC struktura51
-typedef struct tagTEXTMETRIC RN

{
LONG

"LOHG

LONG

LONG
LONG
LONG

LONG

- LONG -
LONG

- LONG

LONG

* LONG
' BCHAR

‘BCHAR
© BCHAR
.BCHAR
BYTE
BYTE

BYTE
}

Tm Height; - //Ramz balandligi (ramzni qator usti
~ va qator pasti elementlari)

‘ tmAscent; //Asos chleg 1dag1 qator usti ramz
~ elementi :

Tm Descent;  //Asos chizig‘idagi qator past1 ramz
elementi

Tm Internal leoding; //Tm Helght element1 lchldagx
"qo‘shimcha oraliq '

Tm External Leoding; //Shift ramzmmg o‘rtacha
kengligi

Tm Ave Char Wldth //Shrift ramzining eng katta’
kengligi

Tm Max Char Width; //Shriftning eng katta qiyaligi
Tm Weight; //Qo‘shimcha kenglikni to‘ldirish

Tm Over Hang; // Gorizontalliga ' maqsad'
qurilmasi masshtab koeffisiyenti ‘

Tm  Digitized Aspe CTX; //Vertikaliga maqsad

- qurilmasi masshtab koeffisiyenti
“Tm Dirst Char; //Shrifining birinchi ramzi q1ymat1

Tm Last Char; //Shriftning oxirgi ramzi qiymati

Tm Defaul Char //Jimlik bo* ylcha benlgan 0 zgarxsh
ramzi

Tm Break Char; /So* zlarbo‘lmma51 forman ramzmlng

qiymati

- Tm Italik; //Agar bu bayroq 0 ga teng bo* lmasa qiya

shrift
Tm Underlined; /Agar bu bayroq 0 ga teng bo‘lmasa,
tagi chizilgan shrift
Tm Struct Out; // Agar bu bayroq 0 ga teng
bo‘lmasa, ustidan chizilgan shrift
Tm Pitch And Family; //Shrift qadam1 va uni 011a51
o‘g‘risida informasiya

Tm Char Set; // Shrift ramzlar1 to plam1
TEXTMETRIC .
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Qurilma kontekstida joriy paytda tanlangan shrift to‘g‘risida va
u hagida asosiy informasiyani olish uchun CDC::GetTextMetrics()
metodidan foydalaniladi. Bu metodnmg prototipi quyidagicha:
BOOL GetTextMetrics (LPTEXT. MET RIC IpMetrics) const
Bu sintaksisda lpMetrics parametr TEXTMETRICS strukturasiga
ko‘rsatkich hisoblanib, qaysiki u matn xarakteristikasini oladi.
Masalan, berilgan qurilma kontekstida j _]Ol‘ly shrift o‘rtacha kengligini
aniqlash uchun GetTextMetrics() metoc‘h chaqmladl quyidagi dasturiy
‘ kod sifatida: | :
- TEXTMETRIC tm; L
If (dc.GetTextMetrics(&tm)) - :
Int nAveCharWidth=tm.tmAveCharWidth;

LOGFONT strukturasi

‘Shrift haqida qo‘shimcha informasiya kerak bo‘lsa yoki maxsus
shrift yaratish kerak bo‘lsa, unda 'manﬁ'qiy shrift tushunchasini
“aniglashtirishga. majbur bo‘lamiz, q\aysxkl Windows muhitida bu
jarayon 'LOGFONT strukturasi bilan  beriladi. Mantiqiy shrift
yaratiladigan shrifining faraziy (abs{rakt) izohini, o‘zida -ifodalab,
uning xarakteristikalari chizilishi, hajmi va hokazolarni aniglashtiradi.
Mantiqiy shriftni ishlatishdan oldin u|qurilma kontekstida tanlangan
bo‘lishi kerak. Tanlangandan so‘ng |qurilma kontekstida mantigiy
shrift fizik holatga keladi. - ‘ A ' :

typedef struct tagLOGFONT .
. LONG IfHeight; |

" LONG IfWidth;

LONG IfEscapement;

LONG IfOrientation;

LONG IfWeight;

. BYTE Ifltalic;

BYTE IfUnderline;

BYTE IfStrikeOut;

BYTE IfCharSet;

BYTE IfOutPrecision;

BYTE IfClipPrecision;
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BYTE IfQuality; -

BYTE IfPitchandFamily; -
TCHAR IfFaceName[LF FACESIZE],
"} LOGFONT;
Bu struktura komponentlarl quy1dag1 Jadvalda keltlrllgan
Komponent . Tzoh
IfHeight Ramz va ramz o*mining mantigiy balandligi
IfWidth =~ Shriftda ramzning o‘rtacha mantigiy kengligi
IfEscapement . | Matn qatori parallel asosli chizig'i va qurilma x o‘qi sektori
: orasida og'ish burchagining o‘nlik qismidagi o‘lchami
IfOrientation Har bir ramz asosli chizig*i.va qurilma x 0'qi orasidan o‘nlik
qism gradusidagi o‘lchami
Ifltalic -| Qiya shriftda True qiymati
'IfUnderline [Tagi chizilgan shriftda True qiymati-
IfStrikeOut Usti chizilgan shriftda True qiymati
| IfCharSet Shrift ramzlari to‘plami . o
IfOutPrecision - | Chiqarish aniqligi bo‘lib, qaysiki u so‘raladigan balandlik, keng- .
: - - . | lik, ramzlar joylashuvi, giyaligi, oraliq gadam va shrift tipi chi-
qarishda joriy ko* nmshlga qanchallk yaqin bo‘lish moshglm T
aniqlaydi. o
IfQuality . - Chigarish sifati bo'lib, GDI — interfeys mantiqiy va fizik shrift
s atributlari orasxdagl mosllkm qanchallk yaxshl o matxlganllgml ‘
: o ko‘rsatadi S ; .
IfPitchandFamily Shrift qadami va oilasi . R -
IfFaceName Shrift chizilishi nomlanishini ang]amvchl 32 ramz bilan -
cheklanuvchi qator -
- LOGFONT struktura51 qurilma kontekstlda .qo llamhshl uchun

manthly shriftlarni yaratishda ishlatiladi.

Shnft yaratish

MFC qobig‘ida . manthly shrift va mos metodlar uchun

~ CFont sinfi xizmat giladi. Foydalanuvchi dasturlarida qo‘llashga

mo‘ljallangan mantiqiy shriftlarni yaratish uchun sinfi taqdim etuvchi

inisializasiyaning ixtiyorly metodlaridan foydalanishi mumkin. -

Quyidagi jadvalda CFont sinfi taqdlm etuvchi shriftlamni yaratish
metodlari keltmlgan
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Shriftlarni yaratishga mo‘ljallangag CFont sinfi metodlari

Metod \ ’ Izoh
CreateFontIndirect() LOGFONT strukturasida aniglangan mos obyektni
. inisializasiyalaydi} '
Createfont() '| Ko'rsatilgan xarakteristikadagi obyektni
inisializasiyalaydi
CreatePointFont() Ko‘rsatilgan balandlik va chiziladigan CFont obyektm

.| inisializasiyalaydi

CreatePointFontIndirect() | LOGFONT strukturasnda aniqlanadigan mos CFont
obyektni mlslahzaslya]aydx Bunda shrift ba]andhgl -
punkt o‘nlik qlsmfan bilan o‘Ichanadi, mantiqiy
birliklar bilan emés o

‘Matni aks etnsh

Qurilma kontekstlda tanlangan shnft matn rangi va fon rangi
o‘ramida matn aks ettiriladi. Matn ranglm CDC::SetTextColor()
metodini chaqirish orqali, fon rangini esa CDC::SetVkColor(),
CDC::SetBkModel() metodlarini chaqirish orqali amalga oshiriladi.

Qurilma kontekstida matn rangm% ko‘k rangga o ‘zgartirish va
shaffof fonni tashkil etish (matn orqasxda hamma narsa ko‘rinib turadi)
uchun quyidagi dasturiy kod 1sh1at11ad1 (bir shart bilan pDC:CDC
sinfidan kelib chiqqan obyektga ko* rsatkich hisoblangan holda):

#define RGB (0,0,255) // rangni bllrlktmsh uchun makrobuyruq

pDC — SetTextColor (crBlue) '

pDC — SetBkModel (T. RANSPARENY) :

MFC da CDC sinfida matnni chlqanshda bir qator metodlarm'
taqdim etiladi. Ko‘pincha quyidagi | metodlar ishlatiladi: ‘

DrawText(), TabbedTextOut()
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