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KIRISH

Jamiyatni axborotiashtirish inson hayotining barcha jabhalarida
intellektual faoliyat turlarining ko'payishi, igtisodning o'sishi, fan-
texnika taraqqiyotining jadallashishi uclnin xizmat giladi. Biz gaysi
sohada faoliyat ko'rsatmaylik, kundalik ish faoliyatimizga oid tasvirlar
yaratish (rasmlar, chizmalar, grafiklar, diagrammalar va boshqga
illustratsiyalar), ularni gayta ishlash, zarur bo'lganda internet
tarmogdga joylashtirish kabi muammolarga duch kelamiz. Ma‘-
lumki, yuqori sifatli turli tasvirlarni yaratish va gayta ishlash amal-
larini kompyuter grafikasida o'rganiladi. Bunday tasvirlarni sifatini
yo'gotmasdan rang-barang ko‘rinishda internetda namovish gilish
uchun esa Web-dizavn imkoniyatlaridan, internetda namovish
gilish uchun web-saytlardan foydalaniladi.

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

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

Dreamweaver web-dizayn sohasida gipermatnli hujjatlarni
to‘g‘ridan-to‘g‘ri kodlashtirish yordamida yaratishni afzal ko'ruvchi
mutaxassislarga ham ma'qul keladi. Dreamweaver qobig‘iga
gipermatnlarni belgilovchi diskreptorlar bilan ishlash uchun zarur
barcha uskunalarga ega to‘lig funksional HTML tahrirlagichi
integratsiya gqilingan. Dastur «ochiq arxitektura» prinsiplariga
asoslangan. Bu amaliy dasturning interfeysi (Application Prog-
ramming Interface, API) to‘liq ochiq ekanligini bildiradi. Lining
yordamida tashqi dasturchilar hamda dasturiy ta’minot bilan
shug‘ullanuvchi firmalar, dastur va uning interfeysiga radikal
funksional o'zgartirishlar kiritishi: yangi uskuna qo‘shish, menyu
palitrasi yoki boiimini yaratish, yangi obyekt yoki multimedia
roligini dasturlashtirish va hokazolar.
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Dreamweaver tizimi tarkibiga multimedia roliklarini go'yishga
modjallangan go'shimcha dastur kiradi, shuning uchun Flash-
texnologiyaning interfaol imkoniyatlarini tahrirlagichdan chigmay
turib ko‘rib chigish mumkin.

Ta’lim tizimida esa axborot texnologiyalarini qoilab ta’lim-
tarbiya berish va unga tegishli barcha jarayonlarni axborotlashtirish
bilan ta’lim samaradorligini oshirishga olib kelinadi. Bunda axborot
texnologiyalaridan dars jarayonidagi ko'rgazmalilik imkoniyatlari
oshib, o'quvchilarning mazmunni tushunish darajasi ortadi.
O'quvchi dars vaqtida biror murakkab jarayonni ko'z oldiga
keltirishi qiyin bo‘lib, uni tasavvur gila olmaydi. Ana shunday
paytda kompyuterning maxsus dasturlari yordamida shu murakkab
jarayonni aynan o'zidek qilib tasvirlab berish nuimkin. Bunda
o'quvchilarda ushbu murakkab jaravon hagidagi tasavvur hosil
bodadi. Bu kabi dasturlar ko'pincha inson ko'zi bilan ko'ra olmay-
digan (masalan, mashina dvigateli ichidagi harakatlar, odarn qon
aylanish tizimi va boshqgalar) murakkab jarayonlarni tasvirlab berish
uchun xizmat giladi. Bunday dasturlarga misol gilib Flash MX,
3D MAX kabi dasturlarni kiritish mumkin. Ushbu dasturlar
yordamida nafagat murakkab jarayonlarning tasvirlarini, balki
barcha turdagi elektron darsliklarni yaratish imkoniyatlari ham
mavjud. Aynigsa animatsiyali ma’lumotlarni kcltirish va bezashda
keng godlash mumkin.

Shuningdek, darslikda Flash MX dasturini o°‘rganishga
bagdshlangan ma’lumotlar ham berilgan. Dastur imkoniyatlari,
uning interfevsi. flash-tlimlar, flash-saytlar yaratish va ulardan
turli jarayonlarda foydalanish UVg'risidagi madumotlar berilgan.
Bundan tashqari. web-dizaynning eng muhim ajralmas gismlaridan
biri bo'lgan kompyuler grafikasi hagida ham ma’lumot beriladi.
Ma’lumki, web-muharrirlar saytning asosini yaratishda ishlatilsa,
uni rasmlar, graflklar va turli illustratsiyalar bilan boyitish uchun
esa grafik muharrirlariga nnirojaat gilamiz. Bunda Adobe
PhotoShop, Corel Draw kabi grafik muharrirlarning o‘rni tengsiz.
Darslikni yozishda aynan bu dasturlarning tanlab olinishiga sabab,
birinchidan ularning professional dasturlar gatoriga Kirishi bodsa,
ikkinchidan Adobe PhotoShop rastrli grafika bilan, Corel Draw
esa vektorli grafika bilan ishlashga modjallanganligi uchundir.



I BOLIM.
KOMPYUTER GRAFIKASIVA DIZAYIN

| BOB
KOMPYUTER GRAFIKASI VA DIZAYN

1.1. Kompyuter graflkasi va dizayn

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

Kompyuter graflkasi va dizayn fanidagi materiallarni o'rganish
natijasida quyidagilarni bajara olish mumkin [25, 30, 31, 44]:

—rasmlar bilan ishlash;

—Kko’p bo’g’inli statik rasmlar bilan ishlash;

—qgrafik muharrirlar imkoniyatlaridan foydalanish;

— turli magsadlardagi grafik paketlarni qo’llagan holda rang-
barang grafik obyektlarni yaratish;

— nashrga tasvirlarni tayyorlash.
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Kompyuter grafikasi fani asosan elektron rasm va tasvirlar bilan
ishlashni cfrgatadi. Hozir kunda grafik dasturlar soni juda ko‘p
bo‘lib, ular ishlash prinsipiga ko‘ra liar xil grafikada ishlashi
murnkin. Masalan: Rastrli grafika bilan ishlovchi dasturlar Paint,
Adobe Photoshop, CorelPhotoPaint va boshqalar (grafik muhar-
rirlarning umumiy ro‘yxati, I.I-jadval).

1 1-jucivill
Grafik muharrirlar ro'yxati

=
ic

Grafik muharrir Izoh

1 Adobe Photoshop Rastrli graflkani gayta ishlash uchun mo'ljallangan

2. Twisted Brush Pro Tasvirlarni chizish va tahrirlashga

Studio 15.74 mo'ljallangan grafik muharrir
3. Corel Draw Graphics Vektorli grafika bilan ishlashga
Suite X4 mo'ljallangan grafik muharrir
4. 3D Studio Max 3D-modcllashtirish. animatsiya va vi/.uali/.atsiya
uchun mo'ljallangan
5. Adobe Flash CS3 Professional animatsivali Flash-fayllarni yaratishga
Professional mo'ljallangan dastur.
6. Paint NET Grafik muharrir (standart Paint dasturining
o'rnini bosuvchi)
7. AutoCAD 2010 Eng murakkab loyihalarni chizishga
mo'ljallangan dastur
s. Adobe Illustrator Har ganday murakkablikdagi vektorli tasvirlarni
CSs3 yaratishga mo'ljallangan

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

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

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

13. XaraXtreme Pro Rastrli va vektorli graflkani qo'llagan holda
professional web-grafikani yaratish uchun
mo'ljallangan grafikmuharrir
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/. J-jadvalning davomi

14. Adobe Fireworks CS3 Web-saytlar uchun grafika layyorlashga
moMijallangan grafikmulLacrir

15. Corel Painter 11 llustratsiyalar chizish va tayyorlashga
mo'ljallangan dastur

Rastrli grafik miiharrirlarida liar bir tasvir nugta, ya'ni piksel
asosida quriladi. Bu dasturlar yordamida yaratilgan fayliar *.omp,
*jpg, *.psd, *.tif va boshga formatlarda saglanishi mumkin. Bu
turdagi fayllar ranglari yoiqinligi vajuda sifatliligi bilan ajralib turadi.
Ularning kamchiligi sifatida esa tasvirni kattalashtirish bilan Lining
sifati yo'qolib borishini va xotiradan ko'p joy egallashini aytib o'tisli
lozim. Shuning uchun ko‘pincha ulardan tayyor rasmlarni gayta
ishlashda foydalanish tavsiya gilinadi.

1.2. Axborot va uni tagdim etishning turli
ko‘rinishlari

Hozirgi kunda inson faoliyatining turli sohalari ichida o'zining
muhimligi bilan ajralib turuvchi soha —bu tashkiliy, ya’ni ishlab
chigarish va xo'jalik hamda ijtimoiy jarayonlarning boshqgaruv
sohasidir. Busiz barcha sohalarda faoliyat yuritib boimaydi.
Boshgaruv axboroti jarayon hisoblanib, tizimlar holatining gandav
0°’zgarishiga garab go'yilgan magsadga erishish uchun yetakchi
yo'nalishdir. Har gandav tizim to'g'ri va teskari aloga tamoyilidan
iborat.

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

Axborotlarni uzatish turli xil usullarda, ya’ni xabarchi yorda-
mida, pochta orqali, transport vositalari yordamida, aloga tarmog'i-
dan uzoqg masofaga uzatish yordamida amalga oshiriladi. Aloga
tarmog'i bo'yicha uzoq masofaga uzatish usulida ma’lumotlarni
uzatish vagqtini sczilarli darajada kamaytiradi. Buning uchun rnaxsus
texnika vositalari mavjud. Axborotlarni yighsh va hisobga olishning
texnik vositalari ish joyida o'rnatilgan datchiklar yordamida
axborotlarni avtomatik ravishda yig'adi hamda kompyuterga uzatadi.
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Matn koYmishda berilgan axborotlarni
gayta ishlash texnologiyatari

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

—matnli ma’lumotlarni tahrir gilish;

—jadval va graflk ko'rinishdagi ma’lumotlarga ishlov berish.

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

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

Jadval koYmishda berilgan axborotlarni
gayta ishlash texnologiyalari

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

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

Tasvir ko‘rinishda berilgan axborotlarni
gayta ishlash texnologiyalari

Ixtiyoriy matn voki hujjatda graflklar, diagrammalar, chizmalar,
rasmlar, yorliglarini Kiritish ehtiyoji graflk muharrirlarini yaratish
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zaruriyatini hosil giladi. Grailk muharrirlar uskuna vositalardan
iborat bo'lib, ular o‘ziga mos axborot texnologiyalardan
foydalanib, grafik obrazlarini yaratish va o'zgartirish imko-
niyatlarini beradi.

Grafik muharrirlar quyidagi turdagi grafikalarni gayta ish-
laydi [44]:

—tijorat grafikasi;

—tasviriy grafika;

—ilmiv grafika.

Tijorat grafikasining axborot texnologiyasi aylanma diagram-
malar, ustunli gistogrammalar, chizigli grafiklar hamda boshga
tipdagi ikki va uch olchamli grafik ko‘rinishda elcktron jadvalli
muharriiiarida, ma’lumotlar bazalarida va alohida lokal fayllarda
saglanayotgan axborotlarni ekranga akslantiradi.

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

Bundan tashqari, foydalanuvehi rasmni o'chirish, girgish va
lining gismini bir joydan boshgasiga surishi mumkin. Ammo,
tasvirlarni slaydda, maxsus effektlar va ularni jonlantirish rejimida
ko’rish imkoniyatlarini beruvchi (CorelDraw, Stonyboard,
3DStudioMAX va boshgalar) informatsion grafik texnologiyalar
ham bor.

TImiy grafikaning texnologiyasi kartografiya masalalari,
kimvoviy, matematik va boshqga formulalarni o‘z ichiga oluvchi
ilmiv hisoblashlarni bezab joylashtirish uchun xizmat giladi.

Kompyuter grafikasi qoilaniladigan asosiy sohalarni ko'rsatib
0 ‘tamiz:

1) grafiklarni chizish;

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

3) chizma va konstruktorlik ishlarini avtomatlashtirish;

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

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

Tasvir korinishda berilgan axborotlarni
gayta ishlashning umumiy masalalari

Tasvir koTinishida berilgan axborotlarni kompyuterda gayta
ishlash texnologiyasi xilma-xil bollib, juda ko'p amaliy masalalarni
hal gilishga tatbiq etiladi. Axborotlarni gayta ishlashning bu sohasi
quyidagi uch yo'nalishga ajratiladi:

1 Kompyuter grafikasi (COMPUTER GRAPHICS).

2. Tasvirlarni gayta ishlash (IMAGE PROCESSING).

3. Tasvirlarni tanib olish (COMPUTER VISION).

Tasvir ko‘rinishga ega bo'Imagan axborotlarni vizuallashtirish
(ya’ni tasvirni yaratish) masalalari bilan kompyuter grafikasi
(COMPUTER GRAPHICS) shugTillanadi.

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

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

— funksiyalar grafigi;

—diagrammalari;

—geografik xaritalar;

—animatsiyalar.

Shuni takidlab o‘tish kerakki, grafiklar vagtga nisbatan o°‘zgarmas
(statik) bo'ladi.

Tasvirlarni gayta ishlash (IMAGE PROCESSING) —bu
tasvirlarni almashtirish bilan bog'lig masalalar



1.3. Grafik ma’lumotlarni tasvirlash

Kompyuter grajikasi turlari

Koinpyuter grafikasi tasvirlarni shakllantirish usullariga bog'liq
holda 3 turga bo‘linadi 129, 34, 36, 37j.

1 Rastrli grafika.

2. Vektorli grafika.

3. Fraktal grafika.

Ular bir-birlaridan tasvir ko'rinishdagi axborotlarni hosiJ gilish
va gavta ishlash texnologiyalari bilan farq giladi.

Rastrli grafika vositasida shakllangan tasvir, asosan, elektron
va matbaa nashriyotlarida qoilaniladi. Rastrli tasvir ikki oMchovli
massiv (matritsa) ko'rinishdagi nuqtalar to'plamidan iborat bo'lib,
ular piksellar deb alaladi. Rastrli tasvirning eng kichik dementi
pikseldan iborat (1.1-rasm).

Uning atributlari boshqga piksellarning
atributlari bilan bog‘lig ernas. Komp-
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Wibxwarrw  2uTwwrTwT - pikselga ega bo'lgan tasvirlar joylashishi
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T TUEETE Y mumkin. Tasvirning oTchamiga ko'ra

TTWTTTTTT TWTTWTT

TWrrwlww MwwlTTw Uning imkoniyati ham oshib boradi.

/mﬁﬁﬁﬁmm Iﬁfﬁg Ekranning imkoniyati parametrik bo'lib,

S1H SIS A bir dyuymdagi nugtalar soni bilan bel-

/. 1-rasm. Rastrli grafikada ~ gilanadi. Rastrli grafik vositalari bilan

piksellarning ko‘rinishi. bajarilgan (tayyorlagan) tasvirlarjuda kam

holardagina kompyuter dasturlaridan

foydalanib ishlab chigiladi. Bu maqgsadda professional rassom

chizgan rasm voki fotograiiya texnik vositalari yordamida kom-
pyuterga kiritiladi.

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

Rastrli grafikaning ijobiy tomonlari sifatida quyidagilarni
ko'rsatish mumkin:



— universalligi (bu formada har ganday tasvirni tagdim etish
mumkin);

—shakllantirishning soddaligi;

—rang jilolarini berish aniqgligining yuqoriligi.

Ushbu usulning salbiy tomonlari sifatida quyidagilarni ko'rsatish
mumkin:

—rastrii grafik bloklar hajmining juda kattaligi;

—ularning masshtabi o°‘zgarganda tasvir sifatining pasayishi.

Rastrii grafikada har bir tasvirni kodlash va saglash uchun
katta hajmdagi xotira talab etiladi. Tasvirdagi juda kichik obyektlarni
ko'rish uchun uning masshtabini kattalashtirib bo‘Imaydi. Bu rastrii
tasvirlarni gayta ishlash jarayonida ba’zi bir muammolarning paydo
bo'lishiga olib keladi.

Rastrii tasvirlar quyidagi tiplarga bo‘linadi: binar, kulrang,
palitrali, to"lig kulrang. Bunda tasvirning elementlari fagat ikki
giymatni (0 yoki 1) gabul gilishi mumkin. Bu tasvirlar turlicha
paydo bo'lishi mumkin. Ammo ko'p hollarda kulrang, palitrali va
turli rangli tasvirlarni o'zgarmas yoki adektiv chegaraviy son bilan
binar tasvirga almashtirish natijasida paydo bo‘ladi. Binar tasvirlarni
saglash uchun juda ham katta joy talab gilinadi. Ularning har bir
dementi uchun 1bit joy kerak bo'ladi. Kulrang tasvirning element-
lari ma’lum bir rang intensivligining turli xil giymatlarini gabul
giladi. Odatda, bu tasvirlarning har bir elementini saglash uchun
8 bit ishlatiladi. Kulrang tasvirlar turli xil amaliv masalalarni hal
gilishda eng ko'p qoilaniladigan tasvirlardan biri hisoblanadi.

Palitrali tasvirlarning har bir elementiga ranglar xaritasining
bir katakchasidagi rang mos qo'yiladi. Palitra —bu ikki o'lchovli
massiv bo'lib, uning satrlariga turli ranglar, har bir ustunlariga esa
ma’lum bir rangning intensivligi joylashtiriladi.

To'lig rangli tasvirlar elementlari rangni tashkil etuvchi yorgin-
liklari haqidagi axborotning o’zini saglaydi. Shu bilan u palitrali
tasvirlardan farg giladi. Amaliy masalalar yechishda gaysi tipdagi
tasvirni tanlash masalasining o‘ziga xos xususiyatlaridan boshlab,
tasvirdagi zarur axborotning ganchalik to'liq ifodalanishi bilan
xarakterlanadi.

Vektorli grafika vositasida shakllangan tasvir sodda grafik
obyektlar to'plamidan tuzilgan bo'lib, uning tipik elementiga mos
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keladi. Vektorli tasvirning asosiy dementi chizig bo'lib hisoblanadi.
Kompyuter xotirasida bu chiziq juda katta joy egallamaydi, chunki
xotirada chizigni fagat parametrlari ko'rsatiladi. Unda sodda obyekt-
lar murakkab obyektlarga birlashtiriladi, shu sababli vektor grafika-
sini obyektga yo'naltirilgan grafika deb ham aytiladi. Kompyuter
xotirasida vektor grafikasi chiziglar sifatida saglanib turishiga qara-
masdan, tasvir ekranga nuqgtalar sifatida chiqgariladi. Tasvirni ekranga
chiqgarishdan oldin har bir parametrni hisoblab chigadi. Shu sababli
vektor grafikasi hisoblanuvchi grafika deb ham aytiladi. Vektor gra-
fikasi yordamida sodda turdagi bezash ishlarini olib borish mumkin.

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

— koordinatasi ko'rsatilgan nugtalar boshlanuvchi ma’lum bir
burchak ostida yo'nalgan va berilgan uzunlikka ega boigan chiziqg;

-- markaziy koordinatalari ko'rsatilgan nuqtada joylashuvchi,
yarim o'glarining uzunligi, chizigning rang va galinligi hamda uni
bo'yash rangi berilgan ellips;

— chap tomondagi yugori burchagiga joylashgan nugtaning
koordinatalari, tomonlar uzunligi, chiziq galinligi va rangi ko'rsa-
tilgan to'g'ri to'rtburchak.

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

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

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

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

1.4. Rastrli tasvirlar va ularning asosiy
xarakteristikalari

Rastr —bu juda kichik yuzaga ega bo‘lgan geometrik figuralar
(piksellardan), masalan kvadratchalardan tuzilgan matritsa. Har
bir piksel 0‘z rangiga ega bo‘lishi mumkin. Turli ranglarga ega
boMgan rastrlar to'plami tasvirni tashkil etadi. Tasvir ko'rsatilayotgan
sirtda piksellarning joylashishiga nisbatan rastrlar turli tiplarga
boMinadi: kvadrat, to'rt burchak, doira va shu kabilar. Piksellar
joylashishini tasvirlash uchun turli xil koordinata tizimlaridan
foydalaniladi. Bu tizimlarning hammasi uchun umurniy bo‘lgan
xossa, ularda piksel koordinatalarining diskret giymatlar gatoridan
(butun son boMmasligi mumkin) tashkil topgandir. Ko‘p hollarda
butun sonlar koordinatasidan foydalaniladi. Bunda piksellarning
boshlang‘ich koordinatasi chap tomondagi yuqori burchakdan
boshlanadi.

Rastrning geometrik xarakteristikalari quyidagilardan iborat:

—ruxsat berilgan xatolik;

—o°‘lcham;

—piksel shakli.



Rastrda ruxsat berilgan xatolik o'zaro qo'slmi (yonma-yon)
joylashgan piksellar orasidagi masofa bilan xarakterlanadi. Ruxsat
berilgan xatolik bir birlik uzunlikdagi piksellar soni bilan o‘lchanadi.
Eng ko‘p targalgan o‘lchov birligi bo'lib, dpi (dots per inch) xizmat
giladi. U bir dyuym (gtoinm) (25,4 mm) uzunlikdagi piksellar soni.

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

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

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

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

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

1.5. Kompyuter grafikasining vositalari

Kompyuterda tasvirlar bilan ishlash jarayonida turli-tuman
vositalardan foydalaniladi. Shuningdek, bu vositalardan foydala-
nishda kompyuterning o'ziga ham talablar qo'yiladi. Tasvirlar bilan
ishlashga mo'ljallangan kompyuterlar boshga kompyuterlarga
garaganda kuchliroq bo'lishi zarur. Eng avvalo uning xotirasi ko'p
va qattiq disk sig'imi katta bo‘lishi lozim. Chunki grafik fayllarining
oichamlari juda katta boTadi. Bunday kompyuterlarning operativ
xotirasi minimum 128 megabayt bo'lishi mumkin. Agar 256 mega-
bayt va undan yuqori xotira o'rnatilsa magsadga muvofiq boTadi.
Qattig diskning hajmi 20 gigabayt atrofida bo‘lishi mumkin. Agar
bizning diskimiz o'lchami 5 gigabayt bo'lsa, yangi rasm chizilgandan
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keyin., eskizlarini olib tashlashga to'g'ri keladi. Kompyuterlarda
kompakt disklarga yozib oluvchi moslama bo‘lsa, illustratsiyalarni
boshga kompyuterlarga ko‘chirish qulay bo‘ladi.

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

Har ganday kompvuterda monitor asosiy komponentlardan
hisoblanadi. 17 dyuymdan kichik diagonalli monitorial' eskirgan
hisoblanadi. Yaxshisi 19 dyuymli nionitorlardan foydalangan
ma’qul.

Qo‘shimcha vositalar. Kompyuter grafikasida ishlatiladigan qo'shimcha
vositalardan biri bu ragamli fotokamera hisoblanadi. Ular oddiy fotoapparat
singari ishlaydi. Ickin plyonka o'rniga tasvirni elcktr signallariga aylantirib
beruvchi yorug'lik seznvchi elementdan foydalaniladi. Tasvir signallari
kodlanganidan keyin, ular kamcraning xotirasiga joylashadi. Undan keyin
esa xohlagan pavtda kompyuterga yozib olish mumkin. Shundan keyin bu
tasvirlar xohlagan grafik muharrirda gayta ishlanadi va printerda chop
gilinadi.

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

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

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

Yuqori sifatli realistik tasvirlarni chop qilish uchun fotografik printer-
lardan foydalaniladi. Fotoprinterlardan eng sifatlisi Epson. Stylus photo-
seriyasidagi printerlar hisoblanadi. Bu printerlar uchun maxsus qog'ozlardan
foydalaniladi.
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Savol va topshiriglur
1 Ragamli fotokamera va skaner ganday magsadda ishlatiladi?
2. Printer/ar hagida Ta lumot bering.

3. Graftk pero ganday vazifani bajaradi?

1.6. Yorug‘lik. Rang. RGB, CMY,
HSV rang sistemalar

Rang hagida umumiy tushuncha. Kompyuter tizimlarida
ranglarni tagdim etish usullarini o‘rganish uchun avval ba’zi
umumiy jihatlarni ko’rib chigamiz.

Rang - bu bizning yoruglik nurlarini idrok etishimizning
omillaridan biridir. Nuryoki rangbilan tadqgiqotchilarazaldan gizigib
kelganlar. Bu sohadagi olamshumul yutuglardan biri Isaak
Nyutonning oq yorug'lik nurining tashkil etuvchi gismlarga
ajratilishi bo‘yicha 1666-yilda o'tkazgan tajribalaridir. llgari oq nur
eng sodda nurdir, degan tasawur mavjud edi. Nyuton buni inkor
gildi. Nyuton tajribalarining mohiyati quyidagicha: oq yorug'lik
nuri (quyosh nuridan foydalanildi) uchburchakli shisha prizmaga
yo‘naltirildi. Prizmadan o‘tgan nur sinib, ekranga yo‘naltirilganda
ranglar sohasi — spektrni hosil gildi. Spektrda asta-sekinlik bilan
biridan ikkinchisiga o‘tuvchi kamalakdagi barclia ranglar mavjud
edi. Bu ranglar boshga gismlarga ajralmaydi. Nyuton spektrni yaqqol
namoyon bo‘ladigan har xil ranglarga mos keluvchi yetti gisrnga
ajratdi. U ushbu yetti rangni, ya’ni qizil, zarg'aldoq, sariqg, yashil,
havorang, ko‘k va binafsha ranglarni asosiy ranglar deb hisobladi.
Ranglar nega yetti xil? Ba'zi kishilar buni Nyutonning yetti sonining
sirli xususiyatiga ishonganligi bilan tushuntiradilar.

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

Nyuton ba’zi nurlar asosiy nurlarning ma’lum nisbatdagi
aralashmasi sifati hosil bo’ladi, deb faraz qgildi. Agar ranglar halgasi
asosiy ranglar chegarasidagi nuqtalarga aralashmadagi o°‘sha rang
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Zarg ‘aldoq

Binafshc Sariq
) 1.2-rasm.
Ko Yashil Nyutonning
Havo rang rang halgasi.

miqgdoriga teng yuk ossak. unda yig'indi nnr og‘irlik markaziga
mos keladi. Og nur rang halgasining markaziga to'g'ri keladi.
Ranglar tadgigotini keyinchalik Tomas Yung, Djems Maksvcll va
boshga olimlar davom ettirdilar. Insonning nurlarni idrok etishini
o'rganishi anchagina muhim masala boTdi, ammo asosiy e’tibor
nurning obyektiv xususiyatlarini tadqiq etishga garatiladi. Hozirgi
paytda fiziklar yorug'lik nuri ikki xil xususiyatga ega. deb hisob-
laydilar. Bir tomondan. yorug'likning Xristian Gyuygens tomo-
nidan 1678-yilda olg'a surilgan to'lgin nazariyasi yordamida yoru-
g‘lik nurining ko'pgina xususiyatlari, shu jumladan gaytish va sinish
gonunlari tushuntirib beriladi.

Yorug'lik nurini to'lgin xususiyatlari nuqgtayi nazaridan garab
chigamiz. Yorug'lik nurining to'lgin xususiyatlaridan biri uning
to'lgin uzunligi —to'lginning bir marta tebranish uchun zarur
bo'lgan vaqtda (tebranish davri) o'tgan masofasidir. Spektri birgina
to'lgin uzunligi mos kelgan bitta chizigdan iborat bo'lgan nurlanish
monoxromatik nur deyiladi [48, 491 Nyuton tomonidan olingan
kamalak (shuningdek, yomg'irdan keyin kuzatiladigan kamalak
ham) cheksiz ko'p monoxromatik nurlanishdan tashkil topgandir.
Lazer — monoxromatik nurlanishning ancha sifatli manbayidir.
Xuddi shu sababli uning nurini fokusda yig'ish oson kechadi.
Monoxromatik nurlanishning rangi uning to'lgin uzunligi bilan
aniglanadi. Ko'zga ko'rinadigan nurlar uchun to'lgin uzunliklari
sohasi 380—400 nm dan (binafsha) to 700—80 nm gacha (qgizil)
davom etadi. Bu oraligda inson ko'zining sezgirligi bir xilda emas.
Eng yuqori sezgirlik yashil rangga to'g'ri keluvchi to'lgin uzunliklari
uchun kuzatiladi.

Nyuton oq nurni kamalakning barcha ranglari yig'indisi sifatida
tasawur etish mumkin ekanligini ko'rsatadi. Boshqgacha, aytganda.
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og nur spektri uzluksiz va teng tagsimlangandir — unda ko'rish
sohasidagi barcha to'lgin uzunliklariga mos keluvchi nurlar ishtirok
etadi.

Rangni tasvirlash uchun quyidagi belgilardan foydalaniladi:

—rangning tusini nur spektridagi eng asosiy to'lgin uzunligi
bilan aniglash mumkin. Rangning toni bir rangning boshgasidan
masalan, yashilni gizildan, sarigdan va boshqga ranglardan farqini
ajratish imkoniyatini beradi;

—yorug'lik — yorug'lik nuri energiyasi, intensivligi bilan
aniglanadi. ldrok etilayotgan yorug'lik nurining miqgdorini ifoda-
laydi;

—tusning to'yinishi yoki tinigligi. Oq rangning gatnashish ulushi
bilan ifoda etiladi. Ideal sof rangda oq rang aralashmasi bo'lmaydi.
Agar, masalan. sof gizil rangga ma’lum nisbatda oq rang go'shilsa
(rassomlarda bu razbel deb ataladi) och-gizil rang hosil bo'ladi.

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

Biz rangni to'lgin uzunligi va spektr yordamida tushuntirishga
harakat gildik. Ma’lum bo'ldiki, bu rang hagida to'lig bo'Imagan
tasavvur bo'lib, u umuman olganda noto'g'ridir. Birinchidan,
insonning ko'zi spektroskop emas. Insonning ko‘rish tizimi to'lgin
uzunligi va spektrni gayd gilmasdan sezgini boshga usulda hosil
gilsa kerak. Ikkinchidan, insonning idrok etishining o‘ziga xos
xususiyatlarini hisobga olmasdan turib ranglarning qo'shilishini
tushuntirib bo'Imaydi. Masalan, oqg rangni hagigatan ham cheksiz
ko'p monoxromatik ranglar aralashmasining uzluksiz spektri sifatida
tasavvur gilish mumkin. Ammo mana shu og rangning o0'zining
maxsus tanlab olingan ikkitagina monoxromatik ranglar aralashmasi
bilan ham hosil gilish mumkin (bunday ranglar o'zaro to'ldiruvchi
ranglar deyiladi). Har holda inson bunday aralashmani oq rangdek
gabul qiladi. Shuningdek, og rangni uch va undan ko'proq
monoxromatik nurlarni bir-biriga go'shib ham hosil gilish mumkin.
Spektrlari har xil, ammo bir xil rang beruvchi nurlar mengamer
ranglar deyiladi [7, 13].
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Rangning toni deganda nimani tushunish kerakligini ham
aniglab olish lozim. Spektrga ikkita misolni garab chigamiz (1.3-
rasm).

K
W
400 550 700 400 550 700
a) b)

1.3-ram. Ikki tur speklr: a) asosiy bitta tashkil etuvchi;
b) bir xil intensivlikdaei ikki tashkil etuvchi.

1 3-a rasmda tasvirlangan spcktr nurlanish och yashil rangd:
ekanligi haqida gapirish imkonini beradi. Clumki unda oqg fon
ustida bitta spektral chiziq yaqqol ajraladi. (b) Variantdagi spektrga
ganday rang (rang toni) mos keladi? Bu yerda spektrdagi asosiy
tashkil etuvchini ajratish mumkin emas, chunki unda bir xil inten-
sivlikdagi qgizil va yashil chiziglar mavjuddir. Ranglarning go'shilishi
gonuniga ko'ra, bu ranglarning go'shilishi sariq nurning nozik
turini berishi mumkin. Ammo spektrdagi monoxromatik sariq
rangga mos keluvchi chizig yo'q. Shuning uchun rangning toni
deganda aralashma rangiga to'g!ri keluvchi monoxromatik nurning
rangi tushuniladi. Shuningdck, qay tarzda «to'g'ri kelishi» ham
aniglanishni talab etadi.

Rang va uni o'lchash bilan shug'ullanadigan fan kolorimetriya
debataladi. U inson tomonidan nurni rangsifatida idrok etilishining
umumiy gonuniyatlarini bayon etadi. Kolorimetriyaning asosiy
gonunlaridan bin ranglarning tuzilishi gonunlaridir. Bu gonunlar
eng to'laroq holda 1853-yilda nemis matematigi German Groseman
tomonidan ifoda etilgandir:

1 Rang uch o‘lchamlidir —uni ifodalash uchun uch tashkil
etuvchi kerak bo'ladi. Garchi uch rangdan iborat bir-biriga chizigli
bog'lig bo'Imagan ikkilanmagan migdordagi to'plamlar mavjud bo'l-
sa-da, liar ganday to‘rt rang bir-birlari bilan chizigli bog'langandir.

Boshgacha aytganda, berilgan har ganday rang uchun rang-
larning chizigli bog‘ligligini aks ettiruvchi quyidagi ko‘rinishdagi
rang to‘plamini yozish mumkin:
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LL=kx5 + k2p2+ K, p,,

Bunda Pv P2 /* — ba’zi asosiy, chiziqli bog‘lanmagan
ranglar, Kv K2va K} koeffitsientlar mos ravishda go‘shiluvchi
ranglar miqdorini ko‘rsatadi. Pr J1, P, ranglarning chiziqli
bog‘lig emasligi ularning hech biri golgan ikkitasining tashqi
summasi (chizigli kombinatsiyasi) bilan ifodalanishi mumkin
emasligini bildiradi.

Birinchi gqonunni yanada kechroq, ya'ni ranglarning uch o‘l-
chamliligi ma’nosida ham talgin etish mumkin. Rangni ifoda etish
uchun boshga ranglarning aralashmasi goMlanilishi shart emas.
Boshga kattaliklarda ham foydalanish mumkin — ammo bu
kattaliklar uchta bo'lishi shart.

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

3. Aralashmaning rangi fagat aralashuvchi gismlarning rangi-
gagina boglig va ularning spektral tarkibiga bogTiq emas.

Adgar bir xil rang (shuningdek, aralashuvchi gismlar rangi) turli
xil usullar bilan olinishi mumkin ekanligi e’tiborga olinsa, uchinchi
gonunning ma’nosi tushunarliroq bo‘ladi. Masalan, qo'shiluvchi
gismlar ham o°‘z navbatida boshga gismlarning go‘shilishi tufayli
olinishi mumkin.

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

ko‘k (Blue) tanlab olingan. Boshga rang va
uning nozik turlari yugorida aytilgan asosiy
ranglarning ma’lum miqdorini qo'shish bilan
olinadi [25, 30, 311
RGB tizimining gisqacha tarixi. Tomas
Yung (1773—1829) uch dona fonar oldi va
ularga qizil, yashil va ko‘k yorug'lik filtrlari
o'rnatdi. Shu tarzda ranglarga mos keluvchi
tizimining asosiy yorug'lik nuri manbalari olindi. Oq ekranga
ranglari va ularning ~ PU uch manbadan chiqgan nurni yo'naltirib,
qo‘shilishi. olim mana shunday tasvirni oldi (1.4-rasm).

[.4-rasm. RGB
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Bu manbalardan tushgan nur ekranda rangli halgalar hosil qildi.
Halqgalar kesishgan joyda ranglarning qo'shilishi ro‘y berdi. Sariqg
rang qizil va yashil ranglarning qo‘shilishidan, havorang yashil va
ko‘k ranglarning qo‘shilishidan, to‘q qgizil (girmizi) rang ko‘k va
gizil ranglardan, oq rang esa har uchala asosiy ranglarning
go‘shilishidan hosil bo‘ldi. Biroz vaqt o'tgach Jeyms Maksvell
(1831 —1879) birinchi kolorimetrni yasadiki, lining yordamida odam
ko'rib turib monoxromatik rang va RGB tashkil etuvchilarining
berilgan nisbatida qo‘shilishidan hosil bo'lgan rangni taqgoslash
imkoniga ega bo‘ldi. Qo'shiluvchi gismlar har birining yorginligini
boshgarish bilan aralashma va monoxromatik nurlar ranglarini
tenglashtirishiga erishish mumkin. Bu quyidagicha ifoda etiladi:

P=rR+ g G+ b B. bunda r, g va b — mos keluvchi asosiy
ranglar miqdori.

r, g va b koeffitsientlarining nisbatlarini Maksvell keyinchalik
lining nomi bilan alalgan uchburchak yordamida yaqqol ko'rsatib
berdi. Maksvell uchburchagi teng tomonli bo'lib, lining uchlariga
asosiy R,G \a B ranglar joylashtiriladi (1.5-rasm). Berilgan nugta-
lardan uchburchak tomonlariga perpendikular boigan chiziglar
o'tkaziladi. Har bir chizigning uzunligi r, g yoki b koeffitsientlarga
teng r = g = b bo‘lgan nugta uchburchakning markazida bo'ladi
va og nurga mos keladi. Shuni ham ta’kidlab o'tish kerakki, ba’zi
rang uchburchakning ichidagi nuqta bilan ham tasvirlanishi
mumkin. Keyingi holda bu mos keluvchi rang koeffitsientining
manfiy giymatiga mos keladi. Koeffitsientlar vig"indisi uchbur-
chakning balandligiga teng bo'ladi.

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

Hozirgi paytda RGB tizimi rasmiy standart bo'lib hisoblanadi.
Yoritilganlik bo'yicha Xalgaro Komissiyaning — YXK (ClE —
Comision International de Eclairage) garoriga ko'ra 1931-yilda
asosiy ranglar standartlashtirilib, ular R, G va 2?sifatida foydalanilishi
tavsiya etildi.

Bular quyidagi to'lgin uzunliklariga mos keluvchi R — 700
nm; G —5461 nm, B —4358 nm monoxromatik ranglardir: gizil
rang filtr o'rnatilgan chug'lanma lampa yordamida olinadi. Sof
yashil va ko‘k ranglarni olish uchun simobli lampa qo‘llaniladi.
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Shuningdek, har bir asosiy rang uchun yorug’lik ogimining givmati
ham standartlashtirilgan.

RGB tizimi uchun yana bir muhim parametr —uch tashkil
etuvchi giymatining bir xil miqdorda aralashuvidan hosil bo'ladigan
rangdir. Bu oq rangdir. R, G va B tashkil etuvchilarni go‘shib, oq
rang olish uchun mos manbalarning yorginligi bir-birlariga teng
bo‘lmasdan, quyidagi nisbatda bo‘lishi kerak ekan:

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

Agar ranglar hisobi bir xil yorginlikdagi
yorug‘lik manbalari uchun gilinadigan
bo4sa, unda yorginlikning yuqgorida
ko'rsatilgan nisbatini unga mos keluvchi
masshtab koeffitsientlari bilan hisobga

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

uchburchagi.

Cyan = (0, 0, 1)

Magenta =(1,0, 1)
White = (1, 1, J)

Green = (0, 1 0)
Black —(0. 0, 0)

Red = (1, 0, 0) £ Yellow = (1, 1,0)
1.6-rasm. RGBning uch o‘Ichamli koordinatalari.

Endi boshga tomonlarini ko‘rib chigamiz. Uch asosiy tashkil
etuvchilarining go‘shilishidan hosil boigan rangni 1.5-rasmda
ifodalangan R, G va B koordinatalar sistemasidagi vektor bilan
berish mumkin. Qora rangga koordinatalar markazi —(0,0,0) nuqta
mos keladi. Oq rang tashkil etuvchilarning teng miqgdori bilan
ifodalanadi. Har bir o‘g bo'yicha maksimal miqdorning Kattaligi
birga teng bo'lsin. Unda oq rang —(1,1,1) vektori bo‘ladi. Kubning
diagonalida goradan ogga yo*nalgan chizigga joylashgan nugtalar
tashkil etuvchilarning teng giymatlari — R. — Gi — B. ga mos
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keladi. Bu kulrangiiing gradatsiyalari bo'lib, ularni turli yorginlikdagi
oq nur deb hisoblash mumkin. Umuman olganda, (/s g, b)
vektorining barcha tashkil etuvchilarini bir xil koeffitsient («= 0....1)
ga ko‘paytirsak, unda (kr, Kg, kb) rang saglanib qoladi, fagat
rangning yorginligi o‘zgaradi. Shuning uchun rang tahlili uchun
tashkil etuvchilarning nisbati muhimdir. Agar U=r R+g G+b B
rang tenglamasida r, g va b koeffitsientlarni shu koeffitsientlarning
yig‘indisiga bo‘lsak:

r+g+b’ r+g+b’ r+g+b
bunda quyidagi rang tenglamasini yozish mumkin:
P=rR +9 ‘G + b'B.

Bu tenglama r+g‘ +b' =1 bo'lgan birlik tekstlikda jovlashgan
(r\ g\ Db’) rang vektorlarini ifodalaydi. Boshgacha aytganda, biz
kubdan Maksvell uchburchagiga o4dik.

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

Prizma

1 7-rasm. Rangni tenglashtirish sxemasi.
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Tajriba natijasini grafik ravishda ifodalash mumkin (1.8-rasm).

400 500 600 700 nm

1.8-rasm. RGB ning uch rangli qo‘shilish koeffitsientlari.

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

P(X) + r'(X)R =gU)G + b'(A)B.

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

RGB tizimining ommabopligini ta'minlovchi yana biromil uning
yagqol ko’rinishidir: asosiy ranglar ko'rish spektrining yaqqol
farglanadigan gismlarida joylashgandir.

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

Rangning CMY modeli. Ushbu model
ranglarning yutilish (ayirish) prinsipini
arnalga oshiriladigan qurilmalarda tasvir hosil
gilishda rangni ifodalash uchun go'llaniladi.

Bu prinsip eng avvalo qog‘ozga chop giluvchi
gurilmalarda qo‘llaniladi. Ushbu modelning
atalishi asosiy subtraktiv ranglar —havorang
(Cyan), girmizi (Magenta) va sariq (Yellow)
ranglar nomidan tuzilgan (1.9-rasm).
Oq gog’ozga sariq bo‘yogning surtilishi 7.9-rasm. CMY
. A tizimining asosiy
gaytgan ko‘k nurning yutilishini bildiradi.

.. CoU R ranglari va ularning
Havorang bo‘yoq gizil nurni, girmizi bo'yoq qgo‘shilishi.
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yashil rangni yutadi. Bo'yoqlar aralashmasi yashil, gizil, koVk va
gora ranglarning gopianishini ta’minlaydi.

Amalda, bo'yoglarning ideal emasligi bilan bog‘lig holda, gora
rangni ranglarni aralashtirish bilan hosil qgilish giyin. Slnining uchun
printerlarda yana qora rang (black) ham ishlatiladi. Unda model
CMY B deb ataladi [24, 33, 341. (CMYK (BlacK yoki Key color)).

Shuni ham ta'kidlash lozimki, har ganday bo'yoq ham yugorida
kohsatilgan CMY ranglari ayirmasini ta’minlayvermaydi. Bu hagida
quyida toiaroq keltirilgan.

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

/.2-jadval
RGB va CMY modellaridagi ba’zi ranglar
RGB modeli CMY modeli
Rang
R G B C M Y
Qizil 1 0 0 0 ] 1
Sariq 1 1 0 0 0 1
To'q yashil 0 ] 0 1 0 1
Havorang 0 1 1 1 @ 0
Ko'k 0 0 1 1 1 0
Qirmizi 1 0 1 0 1 0
Qora 0 0 0 1 1 1
Oq 1 1 1 0 0 0

Ranglarning CMY modelidan RGB modeliga gayta kodlash
nisbati:

R T ¢
G=1- M
B 1Y
va aksincha —RGB modelidan CMY modeliga gayta kodlash:
c T R
M=1_ G
Y 1 B
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Bn yerda tashkil etuvchilar 0 dan 1 gacha bo‘lgan sonlar bilan
kodlanadi deb hisoblanadi. Sonlarning boshga sohasi uchun ularga
mos keluvchi nisbatlarni yozish mumkin.

Ranglarning boshga modellari. RGB modelida mavjud boigan
manfiy koeffitsientlar muammosini hal etish uchun Xalgaro
Yoritish Komissiyasi (C1E) tomonidan XYZ kolorimetriya tizimi
gabul qgilindi. XYK XYZ tizimida asosiy ranglar sifatida yana uch
rang gabul gilindi, ammo bular shartli, real boimagan ranglardir.

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

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

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

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

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

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

V=0,299/?+0,587(7+0,114£

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

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

Modellarning turli-tumanligi ulardan turli sohalarda foydalanish
bilan bog'liq. Rang modellaridan har biri tasvirni kiritish, uni
ekranda ko'rinadigan holatga keltirish (vizualizatsiya), gog'ozga
chop (pechat) qgilish, tasvir ustida ishlash, fayllarda saglash,
kolorimetrik hisob-kitoblar va o'lchovlar kabi ayrim operatsiyalarni
samaralirog bajarish uchun ishlab chigilgandir. Bir modelning
boshgasiga almashtirilishi tasvirdagi ranglarning buzilishiga olib
kelishi mumkin.

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

RGB modeli uchun har bir komponentga ma’lum bir sohada
chegaralangan sonlar, masalan, 0 dan 1gacha bo'lgan kasr sonlar
bilan, yoki 0 dan ma’lum bir maksimal giymatgacha bo'lgan butun
sonlar bilan berilishi mumkin. Elozirgi paytda True Color formati
keng targalgan bo'lib, unda har bir tashkil etuvchi gism bayt
ko'rinishida berilib, u har bir tashkil etuvchi gism uchun 256
gradatsiyani beradi:

30



/?=0...256; (7=0...255; £=0...255. Ranglar soni
256x256x256x=16,7 min (229 tani tashkil etadi.

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

gilingan):
C=00000000 bbbbbbbb gggggggg rrrrrrrr.

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

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

Masalan, chizmachilik uchun balki ikki xil rang yetarli bo'lar,
inson yuzi uchun pushti, sariq, qgirmizi, gizil, yashil, ranglarning
nozik turlari; osmon uchun esa — havorang va kulranglar nozik
turlari yetarli. Bunday hollarda to‘lig rangli kodlashdan foydalanish
ortiqchalik giladi.

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

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

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

10 0 255 0 Ochiq yashil

n 255 255 0 Snriq

12 0 0 255 Kok

13 255 0 255  Zarg'aldoq

14 0 255 255  Havorang

15 255 255 255 Qq

Sunday palitraning kamchiligi sifatida niuhim ranglardan biri
bo zarg'aldoqg ransning vo‘gligini avtish mumkin. Shuningdck,
bosl'ga, masalan, VGA uchun 256 rangli standart palitralar ham
mavJud. Kompyuterlardagi videotizimlar. odatda dasturiga o'zining
paliirasining o'rnatish imkoniyatini beradi (1.11-rasm).

'
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Palitradan foydalanadigan tasvirning har bir rangi indekslar
bilan kodlanadiki, ular palitra jadvalidagi gator ragamini aniglaydi.
Shuning uchun ranglarni kodlashning bunday usuli indeksli kodlash
deb ataladi.

Savol va topshiriglar

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

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

Maksvell ucbburchagini tushuntiring.
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Il BOB
ADOBE PHOTOSHOP DASTURI

2.1. Adobe Photoshop dasturi hagida

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

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

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

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

Dasturni ishga tushirish ketma-ketligi quyidagicha: Windows
95, 98, ME, 2000, XR yoki NT operatsion tizimlarida Start (Myck)
tugmasi ustida sichqoncha chap tugmasini bosing, Programs
(Mporpammbl) bodimiga kiring, so‘ngra Adobe Photoshop elementi
ustiga yana sichqoncha chap tugmasi bilan bosing. Bundan tashqari,
ish stolida mavjud Adobe Photoshop uchun maxsus belgida
«sichgoncha»ning chap tugmasini ikki marta bosish yo‘li bilan
ham dasturni ishga tushirish mumkin.
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Adobe Photoshop dasturidan chigish uchun quyidagi usullar-
ning biridan foydalanish mumkin:

- Alt + F4 tugmalarini bosish;

— ®aitn menyusining Bbixog buyrug‘ini tanlash.

Ekranning ynqori gismi o'ng burchagida joylashgan «X» belgili
tugmachani bosish yoki ®aiin > 3akpbITb buyrug'ini berish.

Dasturning har bir versiyasi o‘zida yangi elementlarni mujas-
samlantirgan. Bu o‘zgarishlar Photoshop 7.0 versiyasida ham
kuzatiladi (2.1-rasm).

2.1-rasm. Photoshop 7.0 dastur oynasi koTinishi.

2.2. Adobe Photoshop dasturi oynasi
gismlari

Adobe Photoshop dasturi ishga tushirilgandan so‘ng ekranda
Adobe Photoshop tasvir tahrir giluvchi oynasi hosil bo‘ladi.

Adobe Photoshop oynasining yuqori qismida sarlavha satri va
Windowsga xos elementlar joylashadi. Sarlavha satridan so‘ng
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menyu satri joylashadi. Menyudagi kerakli buyruglarni tanlashin-
giz mumkin.

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

2.2-rasm. Asosiy menyu.

daiin (File) menyusi quyidagi holatlarda ishlatiladi: yaratish
(co3patb), ochish (oTkpbITh), joylashtirish (pasmecTutb), yopish
(3akpbITh), saglash (coxpaHuTh), skanerlash (oTckaHMpoBaTh), im-
port va eksport, qoglozga chigarish (HaneuyataTb M306paxeHue),
faylni tarinoq orqali uzatish (nepegatb thainn no cetn), bir nechta
optsiyalarni avtomatlashtirish uchun va albatta Photoshop dastu-
ridan chigish uchun.

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

Pexxum (Mode) menyusi orqali Image (M3o06paxeHune)
menyusi, sakkiz turdagi tasvir urinishlarini tanlash mumkin.

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

Bbigenutb (Select) menyusida joylashgan buyruglar - kerakli
gatlamlarni tanlashda (belgilashda) ishlatiladi.

dunbtp (Filter) menyusi o‘zida tasyirlarni birlashtirish va
umumiy holga keltirish uchun kerakli bo‘lgan filtrlari mavjuddir.

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

OkHo (Window) menyusi buyruglari, ekrandagi boshga tasvir-
larni aks ettiradi va ulardan kerakli bo‘lgan paytda foydalanish
imkonini beradi.
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Momouwb (Help) menyusidagi buyruglar foydalanuvchi uchun
kerakli boMgan maslahatlar orgali ko‘mak va hozirda bajarish
mumkin bo‘lgan imkoniyatlar bilan tanishtiradi hamda Photoshop
yaratuvchilari rasmiy saytiga murojaat gilish imkoniyatini beradi
(2.1-jadval).

2.1-jadval
Dastur menulari va ulardagi buyruglar

danin (File) menyusi buyruglari

HoBblit (Ctr+N)

OTKpbITb (Ctrl+0)

OTKpbITb Kak (Alt+Ctrl+0)

CoxpaHutb (Ctri+S)

CoxpaHuTb Kak Shift+Ctrl+S

CoxpaHutb Konuto
(Alt+Ctrl+S)

BepHyTb
[MomecTuTb

mnopt

akcnopT
daiin nHpopmaymsa

YCTaHOBKa CTpaHuLibl
(Shift+Ctrl+P)

Meuatsb (Ctrl+P)
MpegnoyteHns

HacTpolika upeTa
Adobe online
Boixog (Ctrl+Q)

Yangi favl yaratish

Bu buyrnq yordamida diskda mavjud fayllar
ochiladi

Faylni ganday ko'rinishda ochishni tanlash
Faylni xotiraga mavjud formatda yozish

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

atributlarini o'zgargirishda foydalaniladi

Tasvir nusxasini xotiraga yozish

Tasvirning dastlabki holatiga gaytish
Boshga mustagii fayl bilan birlashtirish

Boshqa papkada joylashgan faylni Adobe
Photoshop dasturiga olib Kirish

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

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

Tasvirni printerga jo'natish

Adobe Photoshop dasturini kerakli tartibda
sozlash

Tasvir ranglarini sozlash
Internet bilan bogdanish

Adobe Photoshop dasturidan chigish
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bepH (Ctrl+2)

Pesatb (Ctrl+X)

Kon uposaTb (Ctrl+C)
BcTtasuts (Ctrl+V)
Bcrasuth (Shift+Ctrl+V)

Ounctntb

3anuTb LWTpnx

TpaHcgopmaLus
(Ctrl+T)

TpaHchopm

Ounctka

MPABKA (Edit) ir*nyusi
Tasvir ustida bajarilgan oxirgi amalni bekor qilish

Tasvirning ajratiigan gismini buferga (xotiraga)
olish

Nusxa olish

Buferdan (muvaqgat xotiradan) kursor
ko'rsatgan joyga go'yish

Buferdan (muvaqqat xotiradan) belgilangan joyga
go'yish

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

Tasvirda belgilangan maydonni shtrixlab
ko'rsatish

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

«WM3onaymsa» darchasida tasvir olib borilgan
o'zgartirish amallarini butunlay o'chirish.

Bu amal bajarilgatidan so'ng olzgartirishlarni ortga
gaytarish mumkin emas

MN30OBPAXXEHWE (Image) menyusi

Pexum

HacTtpoiika

Ady6nukat

Hanoxutb n3obpaxeHue
BbluncneHune

Pa3mep nsobpaxeHus
Pa3mep xoncra
O6pe3aHune

MepeBepHyTb XONCT

["'ncTorpamma

Rang modellarni o'zgartirish

Tasvir ranglarini sozlash

Tasvirdan nusxa olish

Tasvinti qo‘shimcha ranglar bilan boyitish
Tasvirdagi ranglar kanallarini o‘chirish
Tasvir shaklini va o‘lchamlarini o'zgartirish
Tasvir ramkasi o'lchamlarini o'zgartirish
Belgilangan maydondagi tasvirni kesib olish

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

Tasvirdagi ranglar migdori hagidagi
ma’lumotlar darchasi
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CJ10OW (Layer) menyur

Hosbli1 Yangi gatlamni hosil qilish

[ybnukaT cnos Qatlam nusxasini hosil gilish

Y 1anuT cnoii (I;{Igr:/ijrl:ghqaﬂamni muvaggat xotiradan

ekl Qatlamaga turli effektlarni go'shish

(ré)%lrlrfé)c MPEABIAYLIMM Qatlamlarni bir-biriga birlashtirish

(Psar?irfptzncllrﬁtg;ﬂb Qatlamlarni bir-biridan ajratish

CKnenTb BCE CIOM Mavjud barcha gatlamlarni birlashtirish
BbIBOP (Select) menyusi

Bobigennts Bce (Ctrl+A) Tasvirni belgilash

Y6parth BblaeneHune Tasvirning belgilangan gismini muvaqgat

(Ctrl+D) xotiradan o'chirish

BblfennTs 3aHOBO Qaytadan belgilash

Ob6patHo (Sift+Ctrl+1) So'nggi bajarilgan amalni gaytarish

LiBeToBOI psg Tasvirdagi ranglar asosida belgilash maydonini

(Shift+Ctrl+D) aniglash

Mogaunguumnposatb Belgilash chizig'ini piksellarda kengaytirish

YBenmuuTb Belgilash maydonini kengaytirish

Mpeo6pa3osarb BbifeneHve Belgilangan maydon shaklini o'zgartirish
CoxpaHuTb BblgefeHune Belgilangan maydon shaklini xotiraga

joylashti rish

PUIBTP

MocnegHuii dunbTp  Foydalaniivehi tomonidan oxirgi ishlatilgan filtrni qo'llash.
3aTouka >
Mukcenn >
MATHO > 0 ‘rnatiladigan filtrlar ro‘yxati
Ctunn >
Lym >
Opyroe > Boshqa filtrlar
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B[, (View) menyusi
Hosblll BUA Asosiy tasvirni yangi darehada ochish

YBenmuntb (Cnl+«+») Tasvirning ekrandagi ko’rinishini
kattalashtirish

OKHO (Window)
JOKyMeHTbI > Ochilgan hujjatlar (rasmlar) ro’yxati
Pabouee MpocTpaHCTBO >
MHCTPYMEHTBI
Onuwun
Bpaysep thaiina
Hasurartop
VH(opmayms
LiBet
O6pasumnkm

Ctunn ) o o
Dastur asosiy oynasi gismlarini

WcTopus o'rnatish va aksincha olib tashlash

[JeicTaus

MpeayCcTaHOBKM MHCTPYMeHTa
Cnon

KaHanbl

MyTtun

Knctu

Cumson

Maparpad

CTpoka coCTosiHUA

MOMOLLb (Help)

Momowsb Photoshop FI Photoshop dasturi bo'yiclta yordam
chima’lumot olisli

O nporpamme Pliotoshop Photoshop dasturi hagida ma’lumot olish.
Unda dasturning nomi versiyasini ishlab
chiquvchilar hagida ma’lumot beriladi.

40



System info... Foydaknuvehining kompyuteri liagidagi
ma’lumotlarni ko'rsatadi.

Updates.... Internetga ulanish orgali Photoshop
dasturini yangilash (o6HoBneHne) imkonini
beradi.

Registration... Registratsiya(Adobe Photoshop dasturini

ro'yxatdan o'tkazish)

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

Adobe Photoshop dasturida jami 46 ta uskunalar mavjud bolib,
ulardan 20 tasi bevosita dastur ishga tushirilganda darchada ko‘zga
tashlanib turadi. Qolganlarini go‘shimcha buyruglarni bajarish
orgali ishga tushirish mumkin. Agar uskunalar panelida joylashgan
tugmaning ostki gism o'ng burchagida kichik uchburchak shakli
tasvirlangan bo‘lsa, bu tasvir ushbu tugma tarkibida o'xshash
buyrugni bajaruvchi uskunalar yashiringanligidan darak beradi.

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

Har bir tugmaga kursor yaginlashtirilsa, kursor belgisi ostidagi
uskunaning ganday vazifani bajarishi haqidagi axborot paydo
bo'ladi. Quyida Adobe Photoshop dasturida ishlash jarayonida keng
godlaniladigan uskunalarning gisqacha tavsifi keltiriladi.

MpamoyronsHasa obnacTe: tasvirda to‘g‘ri to'rtburchak shaklidagi
maydonni belgilab olish uchun godlaniladi. Bu uskuna yordamida
tasvirdagi alohida maydon belgilab olingandan keyin tasvirga
kiritilgan barcha o‘zgarishlar faqat belgilangan maydon ichiga ta’sir
etadi. Ushbu tugmaga qo'shimcha tarzda Shift klavishi ishlatilsa,
belgilangan maydon hududi ortadi. Shift klavishi o‘mida Alt klavishi
godlanilgan taqdirda belgilangan maydon hududi gisgaradi. Ushbu
amal Jlacco va Bonwe6Had nan6uyka uskunalari bilan ishlashda
godlaniladi.
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anannTuyeckast obnactb: tasvirda doira shaklidagi maydonni
belgilab olish uchun goMlaniladi. Bu uskuna yordamida tasvirdagi
alohida maydonni belgilab olingandan keyin tasvirga kiritilgan barcha
o°‘zgarishlar fagat belgilangan maydon ichiga ta’sir etadi.

CTpoka nwuKceneii: tasvirda gorizontal shakldagi chizigni
belgilaydi. Amalda bu uskuna juda kam goMlaniladi.

Crtonbey, nukceneii: tasvir yuzida vertikal chizigni belgilaydi.
Amalda bu uskuna ham juda kam goMlaniladi.

KagpuposaHue: Ushbu uskuna, asosan, tasvir chetlarini va
keraksiz gismlarini kesib tashlash uchun goMlaniladi. Bu buyruq
faollashtirilganda tasvir yuzida to‘g‘ri to'rtburchak shaklidagi ramka
hosil boMadi. Ramkaning chetlari kichik kvadratchalardan iborat
boMib. bu kvadratchalar yordamida ramka hajmi ov.gartiriladi. Tasvir
ramka ostiga olingandan so'ng Enter klavishi bosilsa. ramka
tashqarisida qolgan ortigcha boMaklar kesib tashlanadi. Ushbu
buyrugni Esc klavishini bosib rad etish mumkin.

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

Nacco: tasvirdagi turli shakldagi obyektlarni belgilash uchun
ishlatiladi.

MHoroyroneHoe nacco: asosan tasvirdagi to'gTi chiziglardan
iborat obyektlarni belgilashda ishlatiladi. Alt klavishi bilan
goMlanilganda oddiy Jlacco uskunasi vazifasini bajaradi.

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

Bonwe6bHan nasouka: bir-biriga yaqin boMgan rangdagi piksellar
joylashgan maydonni belgilaydi. Shift bilan birgalikda goMlansa,
belgilangan maydon hajmi ortadi. Alt bilan ishlatilganda esa
belgilangan maydon hajmi kamayadi.

Asporpad: tasvirni bo'yashda ishlatiladi. Aerografni bir joyda
ushlab turish siyohni tasvir bo‘ylab yoyilib ketish effektini beradi.
Bo'yogning tasvir bo‘ylab ogishi kursorni go‘yib yubormaguncha
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davom etadi. Odatda, bu uskuna bilan yumshoq cho'tkalar
ishlatiladi. Aerograf kursorni ushbu uskuna ustida bosish yoki
klaviaturadagi J klavishni bosish orqgali faollashtiriladi.

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

LLtamn: tasvirdagi kichik bir bo‘lak nusxasini ko'chirish uchun
ishlatiladi. Bu uskuna tasvirdagi ayrim nugsonlarni, dog'larni
yo‘qgotish va eski rasmlarni tiklashda keng qoilaniladi.

Kuctb npefabigywmnx coctosstHuiA: bu uskuna tasvir hagidagi
dastlabki ma’lumotlar asosida ishlaydi. Uning yordamida tasvirga
kiritilgan so'nggi o'zgartirishlarni bekor gilish mumkin.

Jlactuk: tasvirni o'chirish uchun ishlatiladi. U qo'llanganda
tasvirda fon gaysi rangda bo'lsa, o‘sha rangdagi chiziglar hosil
bo‘ladi. Alt klavishini goMlash yordamida kompyuter Xxotirasiga
olinmagan sohiggi o'zgarishlarni bekor gilish mumkin. JlacTuk
uskunasi E klavishini bosish orgali faollashtiriladi.

KapaHgawt: turli chiziglarni chizish uchun foydalaniladi. Alt
klavishi bosilganda kursorning ekrandagi tasviri o‘zgaradi va bevosita
tasvirdan kerakli rangni tanlash mumkin. Bu amal bajarilgandan
so‘n KapaHgaw o'sha rangda chiziq tortadi.

Nunua: to‘gri chiziglarni chizishda qo‘llaniladi.

PasmbiBka: ushbu uskuna ishlatilganda, tasvirdagi yorqinlik
pasayadi. Alt klavishi bilan qo'llanganda yorginlik ortadi.

PeskocTb: ushbu uskuna ishlatilganda tasvirdagi yorginlik ortadi.
Alt Klavishi bilan go‘llanganda esa tasvir xiralashadi.

Maney: tasvirdagi ranglar chayqaltirib, tasvirdagi obyektlar
o0 ‘rtasidagi chegaralarni bir-biriga go‘shishga xizmat giladi.

OcBetutenb: piksellardagi ranglar yorginlashadi. Alt klavishi
bilan go‘Hanganda esa piksellardagi ranglar xiralashadi.

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

Nybka: tasvir ustida harakatlantirilganda, tasvirdagi ranglar mig-
dori pasayadi. 'y6ka bir joyda ko‘p harakatlantirilsa, tasvirning
o°‘sha joyi kul rang tus oladi.
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Mepo: MMepo tasvir ustida harakatlantirilganda, nuqtalar hosil
bodadi. Ushbu nuqtalar yordamida chizilgan tasvirni o°‘zgartirish
mumkin.

MarnuTtHoe nepo: bu uskuna xuddi MarutHoe Jlacco kabi
harakatlanadi. Biror-bir tasvirdagi obyekt atrofida harakatlantiril-
ganda Adobe Photoshop dasturining o'zi obyekt chetlarini belgilab
chiqgadi.

MpounsBonbHOe nepo: juda gtilay uskuna bo'lib, u yordamida
xohlagan shakldagi tasvirni ifodalash mumkin.

BctaButb Touky: bu uskuna lMepo yordamida chizilgan chizig
ustiga qo'shimcha nugtalarni golshadi.

Ypanutb Touky: nepo yordamida chizilgan chiziq ustidagi
ortigcha bodgan nugtalarni o‘chiradi.

HenocpefcteeHHoe BbigeneHve: u yoki bu nepo bilan chizilgan
chiziglarni tahrir gilish uchun xizmat qgiladi. Uning yordamida
chizigdagi nugtalarni yakka tartibda harakatlantirish va kerakli joyga
siljitish  mumkin.

MNpeobpa3oBaTb TOuKy: tasvir ustida chizilgan chizigc-halarda
o'rnatilgan har bir. nuqta, burchak yoki yoy vazifasini bajaradi.
Ushbu uskuna yordamida nugqtalarning vazifalarini o'zgartirish,
ya’ni yoyni burchakka va burchakni yoyga almashtirish mumkin.
Bulling uchun kursorni nuqgta ustiga olib borib «sichgoncha»ning
chap tugmasi bir marta bosiladi.

TekcT: ushbu uskuna yordamida tasvirga turli matnlarni Kiritish
mumkin. TekcT uskunasi faollashtirilib, kursor tasvir ustida bosilsa,
matn kiritish uchun alohida darcha hosil bodadi. Bu darchada
harf odchami, turi, rangi va boshqa koTsatkichlari Kiritiladi. Bu
uskuna yordamida Kkiritilgan matnni gayta tahrir gilish imkoni
mavjud emas.

TekcT-macka: TekcT uskunasi kabi bu uskuna faollashtirilib,
matn ustida bir marta bosilganda. TeKkcTOBbIi MHCTPYMeHT dar-
chasi hosil bodadi. Lekin bu matn oddiy matndan tubdan farg
giladi.

Harflarning cheti xuddi Jlacco uskunasida belgilash kabi ko‘ri-
nishga ega bodadi. Harflarni turli ranglarga bo'yash va «[le-
pemewieHme» uskunasi yordamida o‘rnidan siljitish yoki boshga
rasmga olib odish mumkin.
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BepTukanbHbI TekcT: agar tasvirga pastdan yuqoriga shaklda
(vertikal shaklda) matn kiritmoqchi boisangiz, ushbu uskunadan
foydalanishingiz mumkin.

BepTukanbHas TekcT-mMacka: xuddi TekcT-macka uskunasi kabi
bir xil vazifani bajaradi. Ammo bu uskuna qo‘llanganida harflar
ustma-ust ustun kabi joylashtiriladi.

M3mepuTtene: tasvirda turli oichovlarni bajarish uchun ishla-
tiladi. Bu uskuna bilan bir nugtadan ikkinchi nuqtaga kursor olib
borilishi kifoya. Shundan so‘ng dastur avtomatik tarzda ikki nuqta
orasidagi masofani o‘lchaydi.

MpagveHT: bu uskuna ishlatilganda, tasvirdagi belgilangan
maydonda ranglar kombinatsiyasi hosil bo‘ladi. Asosiy rangning
tasvir foniga sizib o'tish effekti hosil boiadi.

Kosw: ushbu uskunadan asosan, tasvirni yoki tasvirdagi ajratib
olingan hududni bo'yashda foydalaniladi. Ranglar go'shimcha
buyruglarni bajarish orgali tanlanadi.

Munetka: tasvirdagi asosiy yoki tasvir foni rangini o'zgartiradi.
Munetka tasvir ustidagi biror nugtada bosish bilan o‘sha nuqtadagi,
ya’ni pikseldagi rang asosiy (faol) rang sifatida tanlanadi. Agar
ayni jarayonga Alt klavishasi qo‘shilsa, tanlangan rang tasvir fonini
0 ‘zgartirishiga olib keladi.

Bbibopka ugetoB: ushbu uskuna tasvirdagi ranglar haqida
axborot ohshga xizmat giladi. Info darchasida belgi gqo'yilgan nugtada
necha foiz gizil, ko'k va qora ranglar mavjudligi hagidagi axborot
hosil bo'ladi.

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

MacwTab: tasvirni kattalashtirish yoki kichraytirib ko'rsatish
uchun xizmat giladi. Agar ushbu uskuna bilan birgalikda Alt klavishi
ishlatilsa, tasvir kichrayadi. Kursor ushbu uskuna faollashtirilgandan
so'ng o'z shaklini o‘zgartiradi va lupa ko‘rinishini oladi. Kursor
tasvirning qaysi nuqtasida bosilsa, Adobe Photoshop dasturi
avtomatik tarzda o‘sha nugtani ekranga yaginlashtiradi. Masshtab
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uskunasini faollashtirib, Enter klavishi bosilsa, Onuna macwTa-
ounpoBaHus darchasi ochiladi. Bu darchada maxsus to'itburchak
ichiga belgi qo‘yilsa, tasvir o‘lchamlari o‘zgartirilganda tasvir darchasi
ham mos tarzda o‘zgaradi. Har safar tasvir oichamlarini Kkat-
talashtirish yoki kichraytirish uchun macwTa6é uskunasini faollash-
tirish zarur emas. Boshga uskuna bilan ishlash paytida Ctrl+Probel
bosilsa, ishlatilayotgan uskuna vaqgtinchalik macwTab uskunasi
vazifasini bajaradi va tasvir kattalashadi. Ctrl + Probe! o‘rnida
Alt + Probel goMlanilsa, tasvir olchami kichrayadi. Shuningdek,
tasvir o‘lchamini Ctrl + «+» (plus) klavishlari vordamida kattalash-
tirish yoki Ctrl+ «—» (minus) vordamida kichraytirish mumkin.
Adobe Photoshop dasturi darchasi ostida CTpoka cocTossHus satrida
tasvir olchamlari hagida axborot beruvchi maxsus darcha mavjud.
Bu darchada tasvir olchamlari sonlarda ifodalangan. Ushbu sonlarni
o'zgartirish orgali tasvirning aniq o'lchamlari Kiritiladi.

OcHoBHoit ugeT: ushbu uskuna ustida kursor ikki marta ketma-
ket bosilganda Adobe Photoshop dasturining yangi darchasi «Bbi6op
ueeta» hosil boMadi. Bu darchada kerakli rang tanlanib. OK yoki
Enter tugmasi bosiladi va tanlangan rangni KapaHgaw, KwucTb,
Aasporpad, MpagueH kabi uskunalari vordamida goMlash mumkin.

LiBeT ¢oHa: ushbu tugma ustida «sichgoncha» chap tugmasi
ikki maila ketma-ket bosilganda Adobe Photoshop dasturining
yangi darchasi (Color Picker) hosil bo'ladi. Bu darchada tasvir
fonining rangi aniglanadi. Tasvir fonidagi rang JlacTouka va
MpaameHT uskunalari uchun qollaniladi.

MepeknoueHne upetoB: ushbu belgi ustida kursorni bosish
bilan asosiy rang bilan tasvir foni ranglari o'rni almashtiriladi.

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

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

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

CraHgapTHoe okHO: uskuna faollashtirilganda tasvir standart
holatda bo‘ladi.

MonHbI 3kpaH ¢ MeHwo: bu holat tasvir kompyuter ekraniga
sig‘magan holda ishlatiladi. Ushbu uskuna faollashtirilganda ekranda
fagatgina menyu satri hamda uskunalar paneli goladi.

MonHbIii akpaH: ekranda fagat tasvir va uskunalar paneli hamda
menyu satri qora fonda qoladi.

Tasvir o‘lchami

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

Tasvirning haqiqiy o‘lchami

Adobe Photoshop dasturida 100% li o‘lcham tasvirning real
o'lchami deyiladi. 100% li o‘lchamda tasvir anig va ravshan ko ‘rinadi.

Tasvirning real o‘lchami quyidagi amallarni bajarish orqgali
o‘rnatiladi:

—menyular satrida Bug menyusida PeanbHblii pasmep buyru-
g‘ini tanlang;

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

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

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

—Ctrl+ 0 (nol) tugmalarini birgalikda bosing;

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

Tasvirning bosma shakldagi o1chami
(Pa3mep nevaTw)

Adobe Photoshop dasturi tasvirning printerda chop gilingandagi
ko‘rinishini chop gilmasdan avval ekranda ko‘rish imkonini beradi.
Buning uchun menyular satrida 13o06paxeHne menyusi tarkibidagi
Pasmep n3obpaxeHus buyrug‘i tanlanadi. Ammo hamnta vaqt ham
tasvirning ekrandagi ko‘rinishi bilan chop etilgandagi oMchamlari
aynan mos tushavcrmaydi. Tasvir kattaliklari 0,2% dan 16000%
miqgdor ohtasidagi sonlar bilan belgilanadi [331

«HaBuratop» darchasi bilan ishlash

Adobe Photoshop dasturida tasvirdagi mayda detallar bilan
ishlash jarayonida tasvirni bir necha marta kattalashtirishga to‘g‘ri
keladi. Tasvirga kiritilgan o'zgartirishlar sifatli chigishi uchun
Hasuratop darchasida amal bajariladi. HaBuratop darchasi asosan
tasvir odchamlarini o‘zgartirish va tasvirni boshqgarish uchun xizmat
giladi. Agar Hasuratop darchasi Adobe Photoshop dasturi ishga
tushirilgan chog'ida ekranda mavjud bo'lmasa, uni faollashtirish
uchun menyular satrida OkHo menyusidagi NokasaTb HaBuraTtop
buyrug‘ini tanlang.

«Action» darchasi bilan ishlash

Action darchasi Adobe Photoshop dasturida ishlashni yanada
tezlashtiradi va bir nechta tasvir ustida amalga oshiriladigan bir xil
amallarni har safar takrorlashga zaruriyat goldirmaydi. Adobe
Photoshop dasturidagi Action darchasi bilan ishlashni bilsangiz,
gisga fursat ichida ko‘p migdordagi tasvirni tahrir gilishingiz
mumkin. Buning uchun Action darchasida yangi Action ochiladi.
Uni kerakli nom bilan nomlagandan so‘ng Record tugmasi bosiladi.
Shu dagigadan boshlab Adobe Photoshop dasturi sizning tasvir
ustida bajargan barcha amallaringizni kompyuter xotirasiga ketma-
ket joylashtiradi. Tasvir ustida barcha amallar yakunlangandan so‘ng
Action darchasidagi Stop tugmasi bosiladi. Adobe Photoshop dasturi

48



sizning barcha amallaringizni tartibli ravishda Action darchasida
joylashtiradi. Boshga tasvirlarga ushbu amallami go'llash uchun
yangi tasvir ochilgandan so‘ng Action darchasidagi BbinonHeHue
buyrug‘ini ishga tushirish lozim. Adobe Photoshop dasturi avto-
matik tarzda yangi ochilgan tasvirda ham siz amalga oshirgan
amallarni hech bir o‘zgarishlarsiz bajaradi.

Yangi tasvir yaratish, dublikat olish va tasvirni
doimiy xotiraga joylashtirish

Adobe PhotoShop dasturida ishlashdan avval yangi fayl tuziladi
yoki kompyuter xotirasida mavjud bo‘lgan tasvir ochiladi. Yangi
fayl tuzish va avvaldan mavjud bo'lgan fayllarni ochishning quyidagi
yo'llari mavjud [45]:

— ®aiin > Hosblil. Menyu satrida ®aiin menyusini ochib
Hosblii buyrug‘ini tanlang yoki Ctri+N tugmalari kombinatsiya-
sidan foydalanib, yangi fayl yarating. Yugoridagi amal bajarilganidan
so'ng Adobe PhotoShop dasturi yangi faylni tashkil etish uchun
uning oMchamlari hagidagi ma’lumotlar bitilgan yangi darchani
hosil giladi. Bunda yangi tuzilayotgan fayl nomi, uning oMchamlari
kiritilishi talab etiladi. Kcrakli oMchamlar Kiritilganidan so'ng OK
tugmasini bosish lozim. Adobe PhotoShop dasturi oq rangdagi
(bo‘sh) yangi tasvirni tuzadi. Bu tasvirga xohlagan o'zgartirish
kiritish yoki boshga tasvirlardan ayrim detallarni ko'chirib o ‘tkazib,
umuman yangi tasvirni ijod gilish mumkin.

— ®aiin > OTKpbITb. Menyu satrida ®ain menyusini ochib
OTKpbITh buyrug'ini tanlang yoki Gtrl+O tugmalari kombinatsiya-
sidan foydalanib kompyuter xotirasida mavjud bo'lgan faylni oching.
Juda kam hollarda ®aiin - OTkpbiTb Kak (Ctrl+Alt+0O) buyrug'i
tanlanadi.

Tasvir formation

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

— BMP (Windows Bitmap) — Windows mubhitida ishlovchi
kompyuterlarda ekran osti tasvirlarini qo'llovchi dastur Microsoft
Paintda keng go'llaniladi.

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

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

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

Ranglar bilan ishlash

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

— OcHoBHo ugeT. Ushbu uskunada ganday rang ko'rsatilgan
bo'lsa, KoL, J/InHnA, Kapangaw, Knctb, Asporpad va shuningdek
Alt klavishi bilan birgalikda qo'llanganda Manew uskunalari uchun
o'sha rang asosiy hisoblanadi. OcHoBHOM uBeT uskunasidagi rang
Munetka yoki ushbu uskuna ustida «sichgoncha» chap tugmasini
ikki marta ketma-ket bosish orqgali o'zgartiriladi.

— LiBeT hoHa. Ko'rsatilgan rang Jlactuk uskunasi bilan
ishlaganda qo'llaniladi. LiBeT hoHa uskunasidagi rang OCHOBHOW
uBeT uskunasida rangni o'zgartirish uchun ganday amal bajarilgan
bo'lsa, bunda ham xuddi o'sha amalga rioya gilish lozim yoki
Munetka uskunasi bilan Alt klavishini birgalikda bosish orgali rangni
almashtirish mumkin.

— lMepekntoyeHve uBetoB. Kursorni ushbu tugma ustida bir
marta bosish orgali asosiy rang va fon rangi o'rin almashadi.

— CTaHgapTHbIin uBeT. Kursorni ushbu tugma ustida bir marta
bosish, asosiy rang va fon rangini standart ranglar —qora va oq
rangga almashtiradi.
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Ranglarni tanlashda Adobe PhotoShop dasluridu Color yoki
Swatches darchalaridan ham foydalanish mumkin.

RGB (Red, Green, Blue —qizil, ko‘k, yashil) moduli tasvirni
ekranda tahrir gilish nuqtayi nazaridan kelib chiggan holda j'uda
qulay va u 24 razryadli ranglar platasi yordamida deyarli barcha
16 million ranglarni monitorda aks ettiradi. RGB ranglar majmuasi
bilan ishlangan barcha tasvirlarni xohlagan formatda diskka yozish
mumkin. RGB ranglar rhajmuasidagi ayrim ranglar umuman
tabiatda uchramaydi.

CMY B —tabiatda mavjud bo'lgan ranglar majmuasi, quyosh
nurlari inson ko'zlari ajrata oladigan barcha ranglarni o‘zida
mujassamlashtirgan. Quyosh nurlari biror-bir jisinga tushganda
lining ta’siri ostida inson ko'zlari jism shakli va rangini idrok
etadi. Misol uchun binolarning’O't o‘chirish burchaklariga osib
go‘yilgan o‘t o'chirgichlar to'q ko'k va zangori ranglar. bilan
bo‘yalgan boMishiga garamay, bizning ko‘zimizga to'q qizil rangda
ko‘rinadi. Ranglarning bir-biriga qo'shilishi natijasida boshqa
ranglar hosil gilinadi:

C —havo rang;

M —binafsha rang;

Y —sarig rang;

B —qora rang.

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

RGB ranglar majmuasida oq rang uchala ranglarning maksimal
aralashmasidan hosil gilinadi. Qora rang esa buning aksi oMaroq
olinadi.

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

RGB ranglar majmui keng kodamdagi ranglarni taklif etadi.
Lekin ularning ko‘p gismi (aynigsa, yorginlari) tasvirni chop
etganda monitordagi bilan keskin farq giladi. Shu bois ham ko‘plab
mutaxassislar tasvirni chop etishdan awal uni CMYB tizimiga
odkazadilar. Ayrim mutaxassislar esa tasvir bilan CMYB tizimida
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ishlashni maslahat beradilar. Ammo bu tasvir bilan ishlash turli
giyinchiliklarni tug'diradi. Alia shunday giyinchiliklardan biri —
kompyuter juda sekin ishlaydi. Bunga asosiy sabab, Adobe
PhotoShop dasturi RGB tizimiga sozlangan bo‘lib, harbir buymqgni
bajarib, uni RGB tizimidan CMYB tizimiga almashtirgunga gadar
kompyuter go'shimcha vaqt talab giladi. Bundan tashqari, skaner
va monitor RGB tizimida ishlashga mo‘ljallangan. Ranglar bilan
ishlovchi barcha uskunalar (rangli printerdan tashqgari) RGB
tizimida ishlaydi. Shuning uchun yaxshisi tasvirni chop etishdan
avval CMYB tizimiga o'tkazib olish magsadga muvofiq. Tasvir ustida
barcha amallami poyoniga yetkazib, menyular satrida 306paxkeHne
— HacTtpoiika tarkibidagi CMYB buyrugMni tanlang.

«History» darchasi bilan ishlash

Adobe PhotoShop dasturi ishga tushirilganda ekranda History
darchasi mavjud bo‘Imasa. OkHO menyusida [Mokas3aTb History
buyrtig'ini tanlang. History darchasida tasvirga kiritilgan so‘nggi
o'zgartirishlar hagidagi ma’lumotlar joylashadi. Tasvir ustida
bajarilgan har bir muhim amallar History darchasida ro‘yxatga
olinadi. Xohlagan paytda yogmagan amallarni History darchasi
orgali rad etish mumkin. Buning uchun kursor bajarilgan so‘nggi
amaldan oldingi buyrug‘i ustida bosiladi yoki Ctrl+Alt+7 klavishlari
bosiladi. Adobe PhotoShop dasturi bajarilgan so‘nggi amalni
ro‘yxatga oladi, yigirma birinchi amal bajarilgan'da Adobe
PhotoShop dasturi avvalgi amallarni o‘chiradi.

Qatlamlar bilan ishlash

Adobe PhotoShop dasturi tasvirdagi biror obyekt MNMpsimoyrons-
Hasg obnacTtb, dnnunTtunyeckasa obnacTtb, Jlacco, BonwebHas
nanoyka, boicTpas macka yordamida tasvirdagi detallar belgilanib,
ularning nusxalari olinganda, Adobe PhotoShop dasturi yangi
gatlam hosil giladi. Bu gatlam alohida obyekt boiib, uni tahrir
gilish ham alohida tarzda bo‘ladi. Bir nechta tasvirlardagi ayrim
detallarni yagona tasvirga jamlanganda Adobe PhotoShop dasturi
ko‘chirib o‘tilgan tasvir bo‘laklarni gatlamlarga ajratadi. Ayni
jarayon tasvir detallarini joylashtirish uchun juda qulay. Bir necha
gatlamlar bilan ishlaganda ularni boshgarish giyinlashadi. Adobe
PhotoShop dasturi bajarilganda yangi darcha hosil bo'ladi. Bu
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darchada tasvirdagi yangi qatlamlar hagidagi axborotlar joylashadi.
Yangi gatlam hosil gilinganda Adobe PhotoShop dasturi uni Cnoii
darchasida ro'yxatga oladi. Bu darchada gatlamlar tartibli tarzda
joylashtiriladi. Shuningdek, gatlamlarning o‘rnini almashtirish yoki
vagtincha o'chirib qo‘yish mumkin. Qatlamlarni o‘chirish uchun
avval kerakli gatlam Cnoi darchasida belgilab olinadi va Menyutar
satrida Cnoii menyusi tarkibidagi ¥ ganutb Cnoii buyrug‘i tanlanadi.
Qatlamlarni bir-biriga birlashtirish imkoniyati ham mavjud.

Filtrlar bilan ishlash

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

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

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

Uskunalar paneli
Ekranda turgan dastur uskunalarini ishga tushirish uchun «sich-
goncha»ning chap tugmasi bilan uning ustiga bosing va ekranda
ko‘rinayotgan piktogrammaning ustiga bosing. Bir xil piktog-
rammalar yonida kichik ko'rsatkich (strelkacha)lar mavjud. Agar
uning ustiga bosilsa, tasvirga to'g'ri keluvchi oynalar ko'rsatiladi.
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U yerdan siz kerakli uskunalarni tanlashingiz miimkin. Har bir
uskuna uchun o'zining oichamlari ekran tepasida joylashgan
optsiyalar panelida mavjuddir (masalan: «pexum cmeLlnBaHnA»
3HayeHMe Henpo3payvyHocTK).

Optsiyalar paneli

Optsiyalar paneli har bir uskunaning parametrlarini sozlash
uchun ishlatiladi (masalan, shaffoflik darajasi yoki tasvirni aralash-
tirish rejimini) (2.3-rasm). Optsiyalar panelining o‘ng tomonida
maxsus ranglarni saqlovchi bo'lim mavjuddir. Parametrlarning
ko‘rsatilishi gaysi rasmning tanlanganiga bogiiq (2.3—2.8-rasm).
Foydalanuvchi tomonidan kiritilgan tasvir kofinishi boshqga o‘zgar-
tirishlar kiritilgunga qadar saqglanadi. Palitra va optsiyalar panelini
ham ekranning istalgan joyiga siljitish mumkin.

BunF | Meifang  “3 OmcH:FOT*Flj w1 s o |

2.3-rasm. Brush uskunasi uchun optsiyalar paneli.
2.4-rasm. Rectangular Marquee uskunasi uchun optsiyalar paneli.
J IO kJIUD Mod: 3 Opidty F
2.5-rasm. Gradient uskunasi uchun optsiyalar paneli.
2.6-rasm. Pen uskunasi uchun optsiyalar paneli.

2.7-rasm. Rectangle uskunasi uchun optsiyalar paneli.

2.8-rasm. Ture uskunasi uchun optsiyalar paneli.
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Optsiyalar panelining olig tomonida faol uskuna piktogrammasi
ko‘rsatilgan. Agar piktogramma yonidagi strclka ustiga bosilsa,
koTinmay turgan menyu ochiladi, unda boshga kerakli bo‘lgan
uskunani tanlash mumkin. Bu jadvalga o'zgartirishlar Kkiritish
mumkin, ya’ni kam ishlatilayotgan uskunalarni olib tashlab, o‘rniga
kerakli boigan uskunalarni joylash mumkin. Har bir optsiyalar
paneliga kiritilgan o’zgartirishlar avtomatik tarzda saqlanib golinadi.
Tugmalarni gayta tiklash va joylashtirish ishlari paydo boluvchi
paneldan amalga oshiriladi.

Yordamchi rnaslahatlar

Istalgan piktogramma ustida «sichgqoncha»ning chap tugmasini
bosmasdan olib boring. Shunda siz ishlatmoqchi boigan uskunaning
nomi va uni klaviatura orqali ishga tushiradigan tugmachalar
ko'rsatiladi. Shu bilan bir gatorda ishlatilayotgan optsiyalar oynasi
va lining vazifasi hagida gisgacha ma’lumot olish mumkin
(2.9- rasm). Edit > Preferences > General (INpaBka > ¥YCTaHOBKMU
> O6wwme) oynasidagi yordamchi rnaslahatlar oynasini ishlatish
uchun Show Tool Tips oynasi ustiga bayrogchani o‘mating
(MokasblBaTb BCM/bIBAKOLLME MOACKA3KMN).

Automatically select a layer by clicking on a visible pixel

2.9-rasm. Optsiyalar panelidagi yordamchi rnaslahatlar.

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

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

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

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

Savol va topshiriglar

1 Adobe Photoshop dasturi ganday Ishga tusliiriladi?

2. Adobe Photoshop dasturining asosiy menyusi nimalardan tushkil topgem?
3. Optsivalar paneli nima uchun ishlatiladi?

4. Palitra opcratsiyalari orgali nimani bajarish mumkin "'

2.3. Adobe Photoshop dasturida tasvir va
rasm bilan ishlash

Adobe Photoshop Windows muhitida ishlovchi elektron
ko‘rinishdagi fototasvirlarni tahrirlovchi dasturdir. Adobe Pho-
toshop dasturi Adobe System Inc kompaniyasi tomonidan ishlab
chigarilgan bo'lib, ishlatishdagi alohida qulayliklari bilan mashhur
hisoblanadi.

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

Adobe Photoshop aynigsa jurnalistlarning, rassomlarning ijodiy
imkoniyatlarini to‘la amalga oshirishlarida yordam beradi.
Jurnalistika va bevosita matbuot yoki nashriyot sohasiga alogador
bo‘lgan shaxslarning mazkur dastur bilan ishlashni bilishi uchun
go'shimcha imkoniyatlarni yaratib beradi.
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Adobe Photoshop grafik muharriri juda nuirakkab dasturdir.
Foydalanuvchilar uning asosiy imkoniyatlaridangina foydalanadilar,
xolos. Optsiyalar panelida Brush mo'ygalamni tanlash strelkasi
ustiga bosing (2.10-rasm). Har bir piktogramma ustidagi ragamlar
mo‘ygalaraning galinligini piksellarda ko‘rsatadi. Agar siz istalgan
mo‘ygalam ustiga olib borsangiz, shu mo‘ygalamning galinligi va
turi hagida ma’lumot chigadi. Boshqga turdagi mo‘yqgalamlarni
tanlash uchun yuqorida keltirilib o‘tilgan mo‘ygalamlar kutubxo-
nasini yuklash kerak. Mo'ygalam panelini yopish uchun paneldan
tashgaridagi ekranning istalgan joyiga bosing va avtomatik tarzida
panel yopiladi. Mode (Pexum cmewwnsaHusa) bo‘limini tanlang
hamda Opacity (Henpo3spauHocTtb) bo'limini foiz ko‘rsatkichida
Brush (Kwuctb) uskunasi uchun tanlang. Agar ko‘rsatilgan gism
parametri 100% ni tashkil gilsa, mo‘yqalam shtrLxi pastki piksellarni
mutlog qoplaydi.

Eslatma: Faqatgina shaffof bo‘lmagan gatlamlarning rangini
olzgartirish uchun Layers (Cnown) palitrasidagi Lock transparent
pixels (3ahmkcupoBatb npo3payHble TOukK) ustiga bayrogchani
0 ‘rnating.

Photoshop 7.0 dasturi yordamida siz bir gancha standart
mo‘ygalamlar yoki o°zingiz o‘lchamlari va ko‘rinishini Kiritgan holda
juda qizigarli rassomchilik ishlarini amalga oshirishingiz murnkin.

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

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

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

I.Optsiyalar panelidan Brushes (KwucTtb) tugmasiga bosing,
undagi menyudan Brush Tip Shape boiimini tanlang.

2. Diameter (Ouametp) effektni kerakli joygacha choking yoki
mo‘yqalam diametirini kiriting (1 dan 999 pikselgacha).

3. Mo‘ygalam izi shaffofsizligini belgilovchi Hardness (KecT-
kocTb) koeffitsientini tanlang yoki uni ham foiz miqdorda kiriting
(0—100% gacha).

4. MoWgqalam qoldirgan izlari oralig‘ini Spacing (MHTepBan)
orqgali belgilang (0—99%). Foiz miqdori oshirilgan sari shtrixlar
orasidagi masofa kattalashib boradi. Shuningdek, bu vazifani kursor
yoki mo‘ygalam ham bajarishi mumkin. Buning uchun Spacing
(MHTepsan) tugmasidan bayrogchani olib tashlashning o‘zi kifoya.
Qanchalik kursorni tez harakatlantirsangiz shuncha oraliqg katta-
lashadi va aksincha. Ko‘pgina standart ohnatilgan mo'ygalamlar
uchun asosan Spacing va Diameter bo‘limlarini o'zgartirish
mumkin.

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

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

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

Mavjud mo‘ygalamni o‘zgartirish (M13MmeHeHUe CyLLEeCTBYIO-
wei knctn) bodimidan 2 dan 8 gacha bo'lgan buyruglarni tanlang.
Create New Brush (Yangi mo‘ygalamni yaratish) bodimiga bir
marta bosing va kerakli o‘lchamlarni bering. Agar siz ushbu tayyor
mo‘ygalamni saglab golmogchi bodsangiz, uning nomini Kiriting
va OK tugmasini bosing. Saglangan mo‘ygalam piktogrammasi
tanlash panelining oxirida joylashadi.

Tasvirdan iborat bodgan mo‘ygalamni yaratish uchun quyidagi
ketma-ketlik bajariladi:

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

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

3. Edit > Define Brush (Pravka > OnpegeneHue Kuctu) buyru-
gdni tanlang.

4. Yuqorida aytib odilgandek, ushbu yangi mo‘ygalam nomini
kiriting va OK tugmasini bosing. Bu mo‘ygalamdan Brush (Kuctb)
menyusi bilan ishlayotganda foydalanish mumkin. Paydo boduvchi
mo‘ygalam odchamlarini, Spacing (MHTepBan) tugmasidan shtrix-
lar orasidagi masofani aniglashtiring (1—999%).

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

Mo ygalamni o ‘chirish

Mo‘ygalam tanlash panelini oching.

Birinchi usul: Alt tugmasini bosib turib, o‘chirmoqchi bodgan
mo‘yqgalamni belgilang. Bu harakatni orgaga qaytarish (0TMeHUTb)
mumkin emas.

Ikkinchi usul: keraksiz bodgan mo‘ygalamni ko‘rsating va Delete
Brush (Mo‘ygalamni o‘chirish) buyrugdni tanlang.

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

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

Qatlamlarning gismlarini tozalash

1. Xohlagan gatlamni tanlang. Eraser (O'chirgich) uskunas
yordamida gatlamdagi keraksiz joylarni o'chirmoqchi bo'lsangiz,
unda Lock transparent pixels (3ayuMkcupoBaTb Npo3payHble
TouykKn) bo‘limiga bayrogchani o'rnating. Shunda o‘chirilayotgan
gatlam undan oldingi gatlamning foniga ega bo‘ladi. Agar Lock
transparent pixels (3ajukcuposaTb npo3payHbie To4ku) bo'li-
midagi bayrogcha olib tashlansa, unda o‘chirilgan gism shaffof
holatga o'tadi.

2. Eraser (0 ‘chirgich) uskunasini E tugmasi yoki Shift+E
tugmalarini birga bosib ishga tushiring.

3. Optsiyalar panelidan Brush (Kuctb) bo'limiga kiring va kerakli
bo‘lgan mo‘ygalamni tanlang.

Mode (Pexum) bo‘limidan kerakli rejimni tanlang: u yerda
Brush (KucTtb), Pencil (KapaHgaw) yoki Block (Bnok)w tanlang.
Ho‘l bo'yogni akslantiruvchi Brush (Kuctb) effektini tanlang.
Opacity parametrlarini ko'rsating.

Avtomatik tozalash rejimi

Auto Erase (ABTonactuk) o ‘z-o‘zidan avtomatik tarzda ishlashga
mo'ljallangandir. Agar siz uni o0°‘z xohishingizga ko'ra ishlatmoqchi
bo'lsangiz, quydagilarni bajarishingiz shart:

1 Kerakli bo‘lgan fon rangini tanlang. Bunda Eyedropper
(Mwnnetka) uskunasidan rang tanlashda foydalanishingiz mumkin.

2. Kerakli bo'lgan gatlamni belgilang.

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

4. Optsiyalar panelidan Auto Erase (ABTonactumk) uskunasi
ustiga bayrogni o'mating.
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5. Tasvirga shtrixlarni chizing. Asosiy pikseldan boshlab kerak
hududgacha kursorni tortib boring.

Savol va topshiriglar

1 Brush uskunasi imkoniyatlarini sanab bering.

2. Background Eraser buyrug7 nima uchun ishlatiladi?
3. Obvekt rangi ganday o zgariiriladi?

2.4. Matnlar bilan ishlash

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

Photoshop 7.0 dasturida matn vektor koTinishiga ega. Dasturda
matn o°‘zining aniq chegara va konturlariga ega. Chunki dastur
matnlarni ishlatayotganda vektor konturini qgo'llaydi. Shu bilan
bir gatorda matn ham rasm sifatlarini o'zida mujassamlashtirgan.
Bu matn printerdan chiqarilishiga gqaramay u PDF yoki EPS
formatlarida saglanadi va oz tinigligini saglab goladi. Photoshop
dasturi fagatgina matnlarni Kiritibgina golmasdan, balki yozilayot-
gan vaqtda va yozilgandan so‘ng ham ularning tusini, rangini,
kof&inishini hamda yo'nalishini o'zgartirishi mumkin.

Matnni kiritish

Photoshop dasturida matn yozish uchun Tekst tugmasi tanla-
nadi va avtomatik tarzda kerakli joyda o0‘z maxsus gatlamiga ega
bo‘lgan fonda yozila boshlaydi. Istalgan paytda uning ko’rinishini
o0°‘zgartirish mumkin, masalan: shrift, uslub, kegl, rang, kerning,
treking, oraligdagi interval, to‘g‘rilash, chiziglarning hajmini.
Bundan tashqari, bir tekstning o ‘ziga bir gancha atributlarni kiritish
mumKkin.
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Shu bilan bir gatorda matnning ma'nosini mexanik tarzda
o'zgartirish, unga har xil effektlar qoilash va u joylashgan gatlam
ustida bir gancha imkoniyatlarni go'llash mumkin. Matn gatlami
ustida ganday amallar go'llash mumkin? Unga filtrni qo'llash,
matndan tozalash mumkin. Bu amallarni bajarish uchun eng avvalo
matn gatlamini Layer > Rasterize > Ture (Cnoi > Npeo6pa3oBaTb
B pacTpoBblii opmat > TekcT) uskunasi orgali belgilab, undagi
buyrugni taniash kerak.

Eslatma. Bitmap, Indexed Color va Multichannel rejimida
yaratilgan matn o‘z gatlamiga ega bo'lmaydi va to'g'ridan-
to‘g‘ri ekran foniga tushadi hamda uni tahrirlash imkoniyati
yo'goladi.

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

Tahrirlanadigan matn gatlamini yaratish:

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

2. So'ngra matnni joylashtirish kerak bo'lgan ekrandagi qis-
mining oTchamlarini sichqoncha orgali belgilang (so'zlar va matnlar
bir-biriga to'gnashib ketmasligi kerak). Yaxshisi har bir So'zni
alohida gatlamga yozing, shunda ularni bir-biridan mustaqil ravishda
siljitish imkonini go‘lga Kiritasiz.

3. Optsiyalar panelida quyidagi amallarni bajaring:

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

—shrift va uning o'lchamini tanking;

—shuningdek. Anti-aliased (Moslashtirish) menyusidan matn
gatlam chegarasini ko'rsating: Sharp (Tiniq), Crisp (Qattig), Strong
(Kuchli) yoki Smooth (Yumshoq). Bu matnni soyasi ko'rinishlarini
tubdan o‘zgartiradi va tasvirga moslaydi. Alignment (Bblknto4Ka)
tugmalaridan biriga bosing va kerakli bo‘lgan matnning yozilish
chegarasini ko'rsating (o'ngdan, chapdan, o'rtadan).

Optsiyalar panelidan matnning rangini ko'rsating. Bundan
tashgari matn rangini Swatches (O6pasybl) va Colors (LiBeTa)
palitralaridan ham belgilash mumkin.
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4. Ekrandagi oynada matnni Kiriting.

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

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

Har safar matn yozishda yangi gatlamdan foydalanganingiz
ma'qul va xatolikka ega boMgan gatlamlarni o'chirib tashlang.

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

Matn uchun maxsus effektlar

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

V tugmasi orgali ishga tushiriluvchi Move uskunasi orqali
matnni trasformatsiya gqilish mumkin.

Show Bounding Box (IMoka3aTb rabapuTtHyto pamky) uskuna-
siga bayrogchani o‘rnating, Layers (Cnou) uskunasi orgali kerakii
gatlamni belgilang. Ekranda matn gatlami aks etadi.

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

» Layers (Cnou) oynasiga jumlani kiriting va Edit (MpaBka)
menyusidan Free Transform (Mpowu3BonbHad TpaHchopmauus)
buyrug‘ini tanlang:

» «Sichgoncha» bilan matn oynasini kerakii shaklni olguncha
surib boring. Bu vazifani boshga uskunalar yordamida ham bajarish
mumkKin.

Matnni rasmli gatlam ustiga joylashtirish uchun:

1 Matnli gatlamni yarating.

2. Shu matn gatlamidan nusxa oling va uni saqglab qo‘ying.

3. Matn nusxasini belgilang va Layer > Type > Convert to
Shape (Cnoin > Tekct > [peobpasosatb B (urypy) buyrug'ini
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bering. Matn gatlami avtomatik rasmga aylanadi va uni tahrirlash
endi mumkin emas.

4. Layer > Change Layer Content > Levels (Cnon > N3MeHUTb
cofep>xxumoe cnos > YpoBHKM) buying*ini bering. Yozilgan gatlam
siz boshga gatlamni kiritmaguningizga gadar buferda qoladi va
faol bo'lib turadi.

5. Yozilgan matn boshga tasvirlar bilan hamohangligini jigarrang
tusga ega bo'lgan piktogramma Input (Bsog) ustiga bosing va matn
rangini ochartiring yoki to'glashtiring.

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

Kolrinmaydigan matnlar yaratish

1 Matn kiriting va lining gatlamini faol holatda goldiring.

2. Layers oynasining pastki gismidan Add a mask (Jo6aBuTb
macky) tugmasini bosing. Belgilangan joy yonida Kkichik belgi
(macka) paydo boiadi.

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

4. Gradient uskunasi yonidagi strelkani bosing va kerakli rangni
tanking. Linear gradient (JIuHelHbI rpagmeHT) tugmasiga bosing
va Normal (HopmanbHbIid) rejimini tanking, shaffofsizlik giymatini
bering (1% dan 100% gacha).

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

Matnni effekt bilan ko'chirish uchun u joylashgan gatlamni
faollashtiring va Move (IMepemewieHne) uskunasini ishga tushiring.

Agar siz effektni o'zgartirmoqchi bo'lsangiz matn joylashgan
gatlam ustiga bosing, shunda Layer Style mulogot oynasi paydo
bo'ladi. Undan boshqa effektlarni tanlashingiz mumkin.

Matn qatlamining chegaralarini o ‘rash

1 Blending Options (Onuun cmewmnsaHua) oynasidan Layers
(Cnown) buyrug'ini tanlang.

2. Style (Ctunb cnod) oynasining chap tarafida joylashgan
Stroke (O6Bogka) buyrug'i ustiga bosing va Preview (Mpeasapu-
TenbHbIA npocmoTp) uskunasiga bayrogcha o'rnatilganligini tek-
shiring. U yerdan quyidagi bo'limlarni ko'rib chiging va kerakli
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o‘lchamlarni bering: Structure (Ctpyktypa), Size (Pa3mep), Posi-
tion (Joylashish holati) (ular tashqaridan va ichkaridan bo‘lishi
mumkin. Outside (CHapyxw), Inside (BHyTpu) yoki Center (Mar-
kaz)). Blend Mode (Pexxum cmewmnsaHusa). Opacity (Shaffofsizlik),
Fill Type (Bo‘yash usuli) va Color (Rang).

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

Savol va topshiriglar

1 Dasturda main konlurini o'zgartirish uchun gaysi buyruglardan foyda-
Inniladi ?

2. Qaysi uskuna yordamida Photoshop dasturida matnlarni yaratish mumkin?

3. Gradient (I'pagmeHT) uskunasi gaysi tugmalar yordamida ishga tushiriladi?

2.5. Adobe Photoshop dasturida tasvirga ishlov berish.
Qatlamlar

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

Layers (Cnown) oynasida gatlamlar ustida turgan gatlamdan eng
tagidagi qatlamgacha aks ettirilgan. Hozirda belgilangan gatlam faol
bo'lib ko'rinadi va fagat shu gatlam ustida amallar bajarish mumkin.

Istalgan gatlamni faollashtirish uchun Layers oynasidan kerakli
gatlam ustiga bosish kerak. Faol bo'lgan gatlam nomi dastur nonii
vonida akslanib turadi.

Eslatma: katta hajmdagi tasvirlar bilan ishlayotganda bajarilib
bo'lgan qatlamlarni birlashtirish yoki o'chirib tashlagan ma’qul.
Shunda dastur ishlash tezlik unumdorligi oshadi va tasvir hajmi
kamayadi.

Yangi gatlam hosil gilish
1 Eng avvalo 100% shaffof gatlam hosil gilish uchun Creat
New Layer tugmasi ustiga bosing.
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2. Agar gatlamning o'lchamlarini o'zingiz bermoqchi bo'lsangiz
unda Alt tugmasini bosib turgan holda Create New Layer tugmasini
bosing.

3. Name (Mmd) boMimida gatlamning nomini kiriting. Gro
With Previous Layer (CrpynnupoBatb C MpefblAyWwnumM CNoeM)
bo'litniga bayrogchani o'mating.

4. Layers (Cnowu) palitrasidan ko'z va mo'ygalam koTinishidagi
piktogrammalarga bayrogchani o'rnating.

Mode (Pexum cmewmsaHusa) va Opacity (Henpo3payHOCTb)
parametrlaridan tasvir uchiin yangi parametrlarini bering (keyin-
chalik bu parametrlar o'zgartirilishi mumkin).

5. OK tugmasini bosing. Yangi gatlam ishlatilayotgan gatlam
ustida paydo bo'ladi.

Eslatma: tasvir hajmini kamaytirish uchun Layers (Cnown)
menyusidan Palette Options (Onuuu nanuTtpsl) buyrug'ini tan-
king va shu tasvirga to'g'ri keladigan eng kichik hajrnni tanlang.

Belgilangan gismni gatlamga aylantirish uchun:

1 Belgilangan gismni hosil qgiling.

2. Layer > New > Layer Via Copy (Cnoii > HoBbln >
MocpeactsoM KonuposaHusA) menyusidan buyrugni bering (Ctrl+J
tugmalari).

3. Tasvirning belgilangan gismini girgib olib tashlash uchun
Layer > New > Layer Via Cut (Cnoii > HoBblii > MocpeacTBOM
Bblpe3aHusa) buyrug‘ini bering (Ctrl+ Shift+J tugmalari).

Qatlamni siljitish

1 Layers (Cnou) oynasida o°‘zgartirish kiritmoqgchi bo'lgan
gatlamni belgilang.

2. Move (MepemeuieHne) uskunasini faollashtiring (V kla-
vishasi).

3. Qatlamni kursorni ushlab turgan holatda siljiting.

Eslatma: Auto Select Layer (ABToBbigeneHue cnof) bo'-
limida bayroqcha turgan bo'lsa, Move (IMepemeuwieHne) usku-
nasi yordamida tezda qatlamni siljitish mumkin, ammo bu
siljitish shaffofligi 50% dan kam bo‘lgan gatlamlar uchun ishla-
maydi.
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Qatlamlar bilatt ishlash uchun uskunalar
Barcha uskunalar gatlamlar bilan ishlaydi. Lckin bu bilan
gatlamning shaffofsizligiga katta ta’sir o'tkazadi. Shuning uchun
gatlam shaffofsizligini doimo nazorat qilib taring.

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

Qatlamga effektlar golash

Qatlamga quyidagi maxsus effektlarni go‘llash mumkin: Drop
Shadow (OT6pocutb TeHb), Inner Shadow (BHyTpeHHas TeHb).
Outer Glow (BHewHee cee4veHue), Inner Glow (BHyTpeHHee
ceeyeHune), Bevel and Emboss (Ckoc u penbed). Satin (ATtnac),
Color Overlay (HanoxeHue useta), Gradient Overlay (HanoxeHue
rpagneHTta) va Pattern Overlay (HanoxeHune ysopa). Effektlarni
istalgan paytda xohlagan gatlamga godlash mumkin.

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

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

Effekt yonidagi belgi bu effekt shu gatlamga godlanilganini
ko'rsatadi. Qatlam effektlarini asosiy fon uchun godlash mumkin
emas.

HaTTa gatlamlarni birgalikda ishlatish

Agar optsiyalar panelida quyidagi uskunalar ishlatilayotgan
bo'lsa: Blur (PasmbiTue), Sharpen (Pe3kocTtb), Smudge (Maney),
Paint Bucket (Begpo ¢ kpackoli). Magic Eraser (Bonwe6Hbli
nacTtuk) yoki Magic Wand (Bonwe6bHas nanouka), unda Use AH
Layers (Micnonb3oBsatb Bce cion) bodimiga bayrogchani o‘rnating,
shunda rang va boshga odchamlar olinayotganda mavjud bodgan
ranglarga yagin bodgan tuslar birinchi navbatda ko‘rinadi. Faqat
faol bodgan gatlamda ranglar o°‘zgaradi.

Ikki gatlamni birlashtirish
1 Birlashtirmoqchi bodgan ikki gatlamdan qaysi biri oldinrc
bodsa, uni belgilang.
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2. Layers (Cnoun) menyusidan Merge Down (CnuTb C HUXHUM)
buyrug‘ini bering yoki Ctrl+E tugmalarini birgalikda bosing. Faol
gatlam o‘zidan pastda turgan gatlam bilan birlashadi. Bir gancha
belgilangan gatlamlarni birlashtirish uchun Merge Layer Set
(CnuTb Habop cnoes) buyingdini bering.

Qatlamlarni birlashtirish

Eslatma: Flatten Image (lMnockoe wn3obpaxeHue) buyrug‘i
gatlamlarni pastdan boshlab birlashtiradi va yashiringan gatlamlarni
avtomatik tarzda o‘chiradi.

Hamma gatlamlar ko‘rinib turganligiga amin boding va qaysi
gatlam faol bo'lishi muhim emas. Layers (Cnon) menyusidan Flatten
Image (Mnockoe un3zobpaxeHune) buyrugdni bering. Agar dasturda
bekitilgan gatlamlar bo‘lsa, unda ogohlantirish bering. OK tugmasini
bosing va birlashtirishni davom ettiring. Agarda pastki gatlamlarda
ko‘rinmaydigan nugtalar bodsa, ular og rangga kiradi.

Layers (Cnou) menyusidan keraksiz gatlam nomini tanlang.
So‘ngra Trash (KopsuHa) tugmasi bosilgandan keyin Yes (4a)
tugmasini ham bosing.

Qatlamni o'chirishning yana bir usuli keraksiz gatlam nomi
ustiga olib borib, «sichgoncha»ning o°‘ng tugmasini bosing va
menyudan Delete Layer (¥ ganutb cnoit) buyrugini tanlang hamda
Yes tugmasini bosing.

Savol va topshiriglur:

1 Qanday usulda gatlamlar hosil gilinadi?

2. Qatlamlarga ganday effektlar qo Hash mumkin ?

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



Il BOB
COREL DRAW DASTURI

3.1. COREL DRAW dasturi bilan tanishuv

Kanadaning Corel nomi bilan ataluvchi firmasi dasturiy
ta’minot bilan shug4illanuvchi peshgadamlardan biri hisoblanadi.
Corel flrmasining dasturiy ta'minoti asosini tashkil etuvchi
CorelDRAW 11 2002-yilning avgustida ishlab chiqgarildi. U
reklama mahsulotlarini ishlab chigarishda, nashrlarni tayyorlashda
hamda Web-sahifalari uchun tasvirlarni yaratishda katta imko-
niyatga ega.

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

Corel DRAW dasturi ishlaydigan barcha tasvirlar ikki sinfga
bo‘linadi: nuqgtali va vektorli. Vektorli grafikada tasvirning asosiy
elementi sifatida chiziq qaraladi. Rastrli grafikada bunday chizig-
lar nuqtalar (piksellar) yordamida yaratilsa, vektorli grafikada
esa tasvirlar yaratishda nuqgtaga nisbatan umumiyroq bo'lgan
chiziqlardan foydalaniladi va shuning hisobiga tasvirlar aniqroq
bofiadi.

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

Ma’lumotlar tasvirlar orgali bcrilganda ularni tahlil gilish va
gabul qilish tezligi, ma’lumotni eshitish kanallari orqgali berilgan
ma’lumotlardan ko‘ra ancha yuqori bo‘ladi. Shuning uchun ham
tasvirdan iborat birgina reklama plakati (osongina kerakli ta’sirni
bera oladigan) tomosha gilayotgan odamga bir necha gator e’londan
ko‘ra kuchli ta’sir ko’rsatadi.

Har ganday hajmdagi ma'lumot ko‘rish kanali orgali uzatilsa
odam tomonidan yaxshi gabul gilinadi (bolalarga suratlardan
iborat kitoblar yogadi). Boshga formatda esa bunday ma’lumotni
gabul qilib bo’lmaydi (birjalardagi jadvallar). Shu sababli ham
grafikli ma’lumotlarga boMgan ehtiyoj kundan kunga ortib
bormoqda.

Bunday grafiklar va tasvirlar bilan ishlashga modjallangan
dasturiy vositalar juda ham ko‘p va xilma-xil. Ana shunday
dasturlardan biri CoreIDRAW dasturidir.

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

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

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

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

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

CoreIDRAW paketi quvidagi dasturlardan iborat: Corel
CAPTURE, Corel BARCODE WIZARD. CoreIDRAW, Corel
Photo-PAINT, Corel OCR-TRACE, CorelTRACE, Corel
VENTURA. Corel SCRIPT Editor, Corel SCRIPT Dialog Editor
126].

Corel CAPTURE dasturi CorelDRAW dasturi oynasi va Lining
gismlarini rasmga olish uchun ishlatiladi. Uning yordamida dastur
oynasi ayni ko'rinishini to'liq yoki menyu ko'rinishini hamda biror
gismni to'rtburchak shaklda, avlana yoki chips shaklida va ixtiyoriy
shaklda aylantirib belgilab olish mumkin.

Corel BARCODE WIZARD
dasturi esa shtrix-kod bilan ishlashga @ - Wl 1100% 71
mo‘ljallangan. Unda berilgan standart-
lardan birini tanlab, so‘ng keltirilgan " COrel CAPTURE

namuna bo'yicha ragam va harflarni Y4 Corel BARCODE WIZARD
kiritamiz. Corel Photo-PAINT dasturi 0 CorelDRAW
esa rasmlar chizishga mo'ljallangan. Corei PHOTOPAINT
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Dastur nomi

CoreIDRAW

Corel
PHOTO-
PAINT

Corel OCR-
TRACE

CorelTRACE

Corel
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Corel
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Corel
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Corel Drawning gism dasturlari oynalari quyidagi rasmlarda
aks etgan.

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

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

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

3.2-jadval.
CorelDRAW dasturida kengaytmalarning ro‘yxati
Ne Kengaytma I1zoh
1 CDR CoreDRAW
2 CDT CorelDRAW shabloni
% CGM Kompyuter grafikasi metafayli
4 CMX Corel Presentation Exchange 5.0.
5 CMX Corel Presentation Exchange
6 CSsL Corel simvollari kutubxonasi
7. DES Corel DESIGNER
8 DWG AutoCAD
9 DXF AutoCAD
10. EMF Kengaytirilgan Windows metafayli
11. FMV Vektorli freym metafayli
12. GEM GEM fayli
13. PAT Uzor fayli
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J. 2-judvalning davomi

14. PCT Macintosh PICT rasmlari

15. PLT HPGL plotter fayli

16. SVG Masshtablanadigan vektor grafikasi
17. SVGZ Sigi SVG

18. WM F Windows metafayli

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

Dastur yuklangandan so‘ng ekranda foydalanuvchi interfey-
sining asosiy elementlaridan iborat CorelDRAW oynasi paydo
bo‘ladi.

CoreIDRAW(da ishchi muhitni sozlash mexanizmi juda rivojlan-
gan. Windows standartidan fargli oynaning sarlavha satri ostida
menyu gatori joylashgan.

3.2. Corel DRAW dasturi oynasi gismlari

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

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

— Menyu satri.

Windows standartlariga mos bo'lgan menyu satri.
CorelDRAWda menyu satri murakkab bo‘lib, gism menyu va
ularga mos buyruqglardan iborat. Boshga dasturlardagi kabi bu
menyu ham Corel Drawning ko'pchilik funksiyalariga kirishni
ta’minlaydi. Lekin ko'pchilik harakatlar u siz ham bajarilishi
mumkin. Menyuni sozlashning chegaralanmagan imkoniyatlari
foydalanuvchini chalkashtirib yuboradi. Foydalanuvchi xohlagan
vaqtda CoreIDRAWNNing har ganday buyrug va uskunalarini boshga
menyuga ko'chirish mumkin. Shuning uchun keyingi paragraflarda
birinchi navbatda menyusiz ishlash yo'llarini, zarur bo'lganda uning
buyruqlariga murojaat gilishni o'rganamiz. Menyu satri 11 ta
menyudan iborat. Har bir menyu o'ziga xos buyruglar to'plamidan
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tashkil topgan. Corel DRAW menyusi murakkab tuzilgan bo'lib,
liar bir menyuda bir necha icliki menyular ho'lishi mumkin.

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

)y* -t @ W6 iv] HBBEC- |
............ M1
123 4 5 6 7 S 9 10 11 12 13 14

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

2— mavjud hujjatni ochish;

3— hujjatni saglash;

4— hujjatni chop qilish;

5— qirqgish;
6— nusxa olish;
7— Qo‘yish;

8— oxirgi harakatni bekor qilish;

9— oxirgi harakatni takrorlash;

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

12— ilovaning yuklanish moduli;

13— Corel DRAWning saytiga kirish;

14— masshtabni kattalashtirish darajasi;

Atributlar paneli
Standart uskunalar panelining ostida «atributlar paneli» (naHenb
atpnbytos) satri joylashgan. U belgilangan obyektning parametr-
larini o'zgartiradigan boshgarish elementlari to‘plamidan iborat.
Atributlar paneli ichidagi elementlar belgilangan obyektning shakliga
garab o°‘zgarib turadi. Bu panel foydalanuvchining asosiy ish paneli
deb ataladi.
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Ranglar palitrasi. Oynaning o'ng chegarasi bo‘ylab «lManuntpa
usetoB» (Ranglar palitrasi) paneli joylashgan. U rangni toidirish
va rasmli obyektlarning atrofmi himoyalash, aylantirib bo‘yash
uchiui go‘llaniladi.

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

Ha6op MHCTPYMEHTOB

K % o~* \ a
r.r 't 111 11 I I TT 1 7T |
1 2 3 10 11 12 13 14 15 16

Uskunalar panelidagi asosiy uskunalar va ularning vazifalari:

1 —Ykasatens (Ko'rsatkich), tasvirni belgilaydi.

2 — ®opma (Shakl) uskunasi.

3 — Bbipesats (Qirgib olish).

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

5 —CBobopgHaa pyka. Ixtiyoriy shakldagi chiziglarni chizadi.

6 —/1sTopuncoBaHne uskunasi. Erkin chiziglarni hosil giladi.

7 — MpamoyronbHukK uskunasi. To'rtburchaklar sinfini hosil
giladi.

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

9 —MHoroyronbHuk (Ko'pburchak) uskunasi. Ko'pburchaklarni
chizadi.

10 —MpocTele opmbl (Oddiy formalar).

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

12 —Tabnnua. Jadval uskunasi.

13 — VHTepakTnBHOe nepetekaHue uskunasi.

14 —Twnnetka uskunasi.
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15 — KoHTyp uskunasi.

16 — 3anmBka uskunasi.

17 — WNHTepaKTuBHaa 3amBKa uskunasi.

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

3.1-rasmda Fill (3annBka) uskuna tugmasi ostida joylashgan
panel kckrsatilgan. Ochilgan paneldan zarur tugmani tanlash va
bosish yoli bilan turli vazifalar bajariladi.

CorelDRAW oynasining pastki
gismida holat gatori joylashgan (status
bar). Unda ish jarayonida belgilangan
obyekt va dasturning ish rejimi hagidagi
boshga yordamchi ma’lumotlar beriladi. 1-rasm. Fill uskunasining
Holat gatorini ish stolining ixtiyoriy yoyilgan paneli.
joyiga ko‘chirish mumkin. Ammo tajribalarning ko‘rsatishicha holat
gatorini ish stolining pastki gismiga joylashtirgan ma’qul.

CoreIDRAW ish maydonining asosiy gismida hujjatlar oynasi
(drawing windows) joylashtirilgan. CoreIDRAW yangi hujjat yara-
tish buyrug'i berilgandan so‘ng illustratsiya joylashtiriladigan sahifa
paydo bo‘ladi. Sahifaning chegaralari ramka ko‘rinishida joylash-
tirilgan bo'lib, ular tasvirning elementlari hisoblanmaydi. Boiajak
illustratsiyani tashkil giluvchi obyektlari ana shu ramkalar ichida
joylashgan bo'lishi lozim. lllustratsiya oynasining golgan maydoni
ish stoli deb nomlanib, ulardan obyektlarni vagtincha saglash mag-
sadlarida foydalaniladi. CoreIDRAW ish stoli o‘Ichami uning ekran-
da ko'rinib turgan gismidan ko‘ra juda ham katta. Oynaning ko‘-
rinmaydigan gismini ko‘rish uchun o'ng va pastki tomonda ikkita
prokrutkalar joylashgan. Gorizontal prokrutkadan chapda ko‘p betli
hujjatlarning alohida betlariga o‘tish imkonini beruvchi (harakat-
lanish) tugma va yorliglardan (betning nomi berilgan) iborat bosh-
garuv elementlari joylashgan. Ular birgalikda navigator deb ataladi.

Hujjat oynasining chap va yuqori chegaralarida koordinatali
chizg‘ichlar (rulers) joylashtirilgan. Ular yordamida obyektlarning
koordinatalari va joylashuvi yo‘nalishi aniglab olinadi.

77



CoreIDRAW interfeysida birlashgan (dockers) oynasi ulkan
ahamiyatga ega. Bu oyna yiglilgan paytida nomlangan yorliglardan
iborat bo'lib, ranglar palitrasidan chapda joylashgan. Ular o°‘zining
funksiyasiga ko‘ra mulogot oynasini eslatadi. Ammo ularning
mulogot oynasidan fargli tomoni ish muhitida ular doimo ko'rinib
turadi.

3.3. Hujjatlar bilan ishlash. Yangi hujjat
yaratish

Har doim CorelDRAW dasturi yuklangandan so‘ng yangi hujjat
ochiladi. Agar ish jarayonida yana bitta yangi hujjat yaratish kerak
bo‘lsa. u holda File (dPaiin) menyusidan New (HOBbIii JOKYMEHT)
buyrug'ini bering yoki standart uskunalar panelining chap gismida
joylashgan New (HoBbIii foKymeHT) tugmasini «sichgoncha» chap
tugmasi yordamida bosing.

Agar uskunalar panelidagi tugmalar vazifasini yaxshi bilma-
sangiz yoki unutib go‘ygan boMsangiz, u holda shu tugma ustida
«sichgoncha» ko’rsatkichini biroz ushlab tursangiz, uning ustida
nomi aks etgan eslatma paydo bo‘ladi.

Hujjalni ochish va yopish

CoreIDRAW dasturida avvaldan tayyorlab qo‘yilgan hujjatlar
Windowsning boshga amaliy dasturlari singari quyidagi yoMlar bilan
ochiladi: CoreIDRAWda yaratilgan faylni bosib ochish orgali
yuklash; File (®aiin) menyusidagi Open (OTKpbITb) buyrug'ini
berish orgali yoki standart uskunalar panelidagi Open (OTKpbITb)
tugmasini bosish orgali.

Oxirgi ikki holatda ekranda Open Drawing (OTKpbITb [0-
KymeHT) mulogot oynasi paydo boiadi. Bu mulogot oynasida
Windowsning barcha amaliy dasturlaridagi hujjatlarni ochish
oynasining standart elementlari mavjud. Undan tashqari, fayllar
ro‘yxatining o'ng tomonida (Preview (MpeaBapuTenbHblIl
npocmotp) belgisi faollashganda) tanlangan faylda saqlanayotgan
tasvirni ko‘rish mumkin. Bu esa biz ochmoqchi boigan faylni
aynan shu tasvir ekanligini bilib olish uchun imkon beradi.
CoreIDRAW hujjatlarini saqlashda berilgan kalit so‘zlar yoki
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eslatmalar Keywords (Kntouesble cnosa) va Notes (3ameuaHus)
maydonida paydo bo'ladi.

Hujjatlarni yopish uchun esa File > Close buyrug‘ini berish
yoki ekranning yugori o‘ng burchagida joylashgan Close tugmasini
bosish kerak. Shundan so'ng agar hujjat yaratilgandan keyin unda
biror o‘zgarish bo'lgan bo‘lsa, u holda hujjatni saglash yoki
saglamaslik hagida oyna chigadi. Agar bu oynada [la tugmasi bosilsa.
Save mulogot oynasi (hujjatni saglash oynasi) paydo bo'ladi. Aks
holda. Het bosilsa, u holda hujjatdagi barcha o'zgarishlar
saglanmasdan o‘chib ketadi.

Bu ogohlantirish oynasida ikki tugma bilan birga uchinchi
tugma Cancel ham mavjud. Ayrim hollarda hujjatni bekitishga
buyrug berilgandan so'ng mulogot oynasi avtomatik holda
chiggandan keyin, foydalanuvchining fikri o'zgarib yuqoridagi
ikki holatdan birini etnas, balki uchinchi holat, ya’ni hujjatga
gaytib ishni davom ettirishi mumkin. Buning uchun Cancel
tugmasini bosish kerak.

Hujjatni saglash

CoreIDRAW hujjatini saglash standart uskunalar panelidan
Save (CoxpaHutb) buyrug'ini berish orgali bajariladi. Agar avval
bu hujjat saglanmagan bo'lsa, Save Drawing (CoxpaHuUTb [OOKY-
meHT) mulogot oynasida hujjatni saglash uchun File name (Mma
(harina) maydoniga fayl nomini kiritish, fayl saglanishi kerak bo'lgan
papkani tanlash va Save (CoxpaHuTtb) tugmasini bosish kerak.
Shuningdek, Save (CoxpaHuTb) tugmasini bosishdan oldin mulogot
oynasidagi Keywords va Notes maydonchalariga kalit so'zlar va
eslatmalarni kiritib saglash ham mumkin (yuqorida aytilganidek
fayllarni ochish paytida bu ma’lumotlardan foydalanish mumkin).

Endi diggatingizni ochiluvchi Version (Bepcusa) ro'yxatiga
garating.

Bu ro'yxatdan siz faylni CoreIDRAWNnNing awalgi versiyalarida
saglamoqchi bo'lsangiz, u holda bu ro'yxatdan o'zingizga kerakli
alternativ versiyani tanlashingiz kerak bo'ladi. Agar fayl avval
saglangan bo'lsa, u holda diskda takroriy saglashda Save Drawing

(CoxpaHuTb gokymeHT) mulogot oynasi ochilmasdan amalga oshi-
riladi.
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Agar faylning nusxasini olishingiz kerak bo'lsa, & holda uni
boshga papkada saglang. Options tugmasi saglash rejimining ikkinchi
darajali funksiyalaridan iborat boshgaruv elementlarini ochish yoki
yopish imkonini beradi.

3.4. Sahifaning parametrlarini o‘zgartirish

Yangi hujjat yaratilgandan so'ng gohida lining o'lchamini
o'zgartirishga to'g'ri keladi. Buning uchun atributlar panelining
elementlariga murojaat qilinadi. Rasmda birorta ham obyekt
belgilanmagan bo'lsa, u holda atributlar panelida sahifaning o‘l-
chamlarini o'zgartirishga imkon beruvchi elementlar paydo bo'ladi
(3.2-rasm) [26].

Ko'p qgatorli
' hujjat rejimi
fg;r%aoii Sahifa oriyentatsiyasi Jjat ré)
Scihifa o'lchami
Ojchov hirligi
Property Bar: No Selection i
W
= ")g %%%%m *'bo :@ Units: millimeters
6.KLwB. mm
,6,35 rrm |

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

Hujjatning chop etiladigan sahifa o'lchami atributlar panelining
eng chap gismida joylashgan Paper Type/Size (Tun/popmart
6ymaru) bekiladigan ro'yxatdan tanlanadi. Chop etiladigan sahifa-
ning o'lchami illustratsiya chop etiladigan gog'ozning formatiga
mos kelishi shart emas. Faqatgina illustratsiya qog'ozning o'lcha-
midan ortib ketmasa bo'ldi. Agar chop etiladigan sahifa o'lchami
gog'ozning o'lchamidan kichik bo'lsa, u holda gog'ozning chetida
toza bo'sh joy goladi. Shuning uchun chop etiladigan sahifaning
o'lchamini bo'lajak illustratsiya o'lchamidan (standart gog'ozning
o'lchamlaridan emas) kelib chigib, oldindan belgilab olinadi. Agarda
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illustratsiyaning o'lchami kichik bo'lsa, u bolda bitta qog'ozga bir
nechta nusxani joylashtirib chop etish magsadga muvofiq. Bunga
misol qilib, kichik taklifnomalar, tashrif goglozlarini aytish mumkin.
Nostandart oichamda chop etiladigan sahifani yaratish uchun uning
o'lchamlarini gog'oz formatlari ro‘yxatidan o‘ngda joylashgan Paper
Width and Height (LUnpunHa n BbicoTa nncta) maydoniga Kiritiladi.
Undan yana olngda esa chop etiladigan sahifaning oriyentatsiyasi
(kitob yoki albom ko‘rinishi)ni belgilashda ishlatiladigan Portrait
(KHmxHad) va Landscape (AnbbomHad) tugmasi joylashgan. Bu
tugmalarda standart A4 qog'ozning tasviri nomiga mos ravishda
vertikal va gorizontal ko‘rinishda joylashtirilgan. Shuningdek,
Drawing Units (EanHuubl n3mepeHus) ochiladigan ro‘yxatdan
CoreIDRAWda koordinatani va oMchamlarni aniglash uchun
odchov birligini o'zgartirish mumkin.

3.5. CoreIDRAWda oddiy shakliarni chizish
imkoniyatlari

Toq riburchaklar chizish
Yugorida aytilganidek, CoreIDRAWda tasvirlar bilan ishlashning
asosini obyektlar tashkil giladi. Buni quyidagilarda ham ko‘rish
mumkin: bu dasturda foydalanuvchi tomonidan bajarilishi lozim
bo'lgan barcha grafikli obyektlarni ikkita kategoriyaga ajratish
mumkin —chiziglar va belgilar (matnlardan tashqgari) (3.3-rasm).

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

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

Tofq ‘riburchak chizish

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

1. Yangi hujjat yarating. Bu mashgni bajarish uchun ixtiyor
oMchamdagi sahifa qog‘ozini olish mumkin.

2. Uskunalar panelidan Rectangle (MpsmoyronsHuk) uskuna
tugmasini bosing. Shundan keyin «sichgoncha» ko‘rsatkichi
ekranda krest shakliga o'tib, uning oldida to‘g‘riburchak ham paydo
boMadi (3.4-rasm). Bu esa ayni vaqtda to‘g‘riburchak chizish
uskunasi faolligini bildiradi.

Ramkali belgilash markerlari

Obyekt markazidagi

marker
111 —— e s Obyekt uzeli
| = Rectangle uskunasi uchun
I sichgoncha ko'rsatkichi

3.4-rasm. Belgilangan to‘g‘riburchak va holat qatoridagi xabar.
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Rectangle (MpsamoyronbHMK) uskunasini boshga yo'l bilan ham
faollashtirish mumkin. Masalan, sahifaning bo‘sh joyida «sich-
goncha»ning o‘ng tugmasini bosing va kontekstli menyudan F6
buyrugdni oling. To‘g‘riburchak chizishda diqgatingizni holat
gatoriga garatsangiz, u yerda chizilayotgan to"g‘riburchakning bo‘yi
va eni o‘Ichamlari (pikselda) ko‘rsatiladi. Ekranda esa chizilayotgan
to‘g‘riburchakning doimiy o‘zgarib boravotgan ko‘rinishi tasvir-
lanadi. Holat gatorida esa yugorida aytilganidek lining o'lchamlari
to'xtovsiz o‘zgarib borayotganini ko‘rishingiz mumkin. Chizi-
layotgan to‘g‘ri burchak foydalanuvchi xohlagandek yuzaga ega
bo’lganda «sichqoncha» tugmasi qo'yib yuboriladi. Bunda esa
to‘g'riburchak shu oxirgi o'lchamdagi holatda ekranda paydo
boMadi. «Sichgoncha» tugmasini qo‘yib yuborgunga qadar to’g'ri-
burchak bo‘yi va enini o'zingiz xohlagandek oMchamga yaqinroqg
gilib chizib olishingiz mumkin.

Ellips uskunasi (Ellipse)

Ellips uskunasi ellipslar va aylanalar chizish uchun moMjallangan.

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

Uchta uskuna, Ko‘pburchak (MHoroyronsHuk), Spiral (Cnu-
panb), Koordinata sahifasi (PasnnHoBaHHasa 6ymara) obyekt guru-
higa yig'ilgan bo'lib, uskunalar panelidan alohida panel kolrinishida
ajratish mumkin.

Spiral uskunasi

Spirallar yaratish uchun mo'ljallangan yoki uzluksiz egri
chiziglar shaklidagi geometrik shakllarni chizish mumkin. Spiral
chizish jarayoni to ‘rtburchak chizish jarayoni bilan bir xil. Fagatgina
foydalanuvchi impetrik va logorifmik tugmalar orqgali spiral turini
tanlash mumkin. Muntazam spiral yaratish uchun Ctrl tugmasini
bosib turish kerak. Spiral parametrlarini atributlar panelidan olzga-
rtirish mumkin.
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Savol va topshiriglar

Dasturda kvailral chizish uchun gaysi standart tugma bosiladi?
Tog Ti tortburchak uskunasi yordamida nimalar chizish mumkin?
Dasturda geometrik Jiguralar gandav yaratiladi?

Kontur va tayanch nugtalar hagida Ta lumot bering.

Dasturda ellips Jigurasi gandav yaratiladi?

Dasturda spiral Jigurasi ganday yaratiladi?

o UTAEWN R

3.6. Corel DRAW dasturida murakkab chiziglar
va shakllar

Egri chiziglar guruhi uskunalari
(Curve Flyout)
Egri chiziglar guruhi uskunalari
Curve Flyout paneli panelida quyidagi uskunalar bor f141:
Chizish (Freehand), Bez’e (Vezier),
Pero (Natural Pen), Chiziqg o‘lchami (Dimension), Bog‘lovchi
chizig (Connector Line) va Bog‘lovchi (Connector).

Ko'pburchak uskunasi (MHOroyronibHuK)

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

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

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

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

Chizish uskunalari (Freehand)

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

Chizib boiingan chizigni istalgan paytda davom ettirish
mumkin. Buning uchun kursorni lining oxirgi nuqgtasiga olib kelib
(kursorning egri chiziglari koTsatkichga aylanadi), «sichgoncha»
chap tugmasini bosgan holda chizigni davom ettirish hamda chizish
uskunalari yordamida tolghi chizig chizish mumkin.

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

To9g ri chizigli segmentlar tuzish
To“g'ri chiziq yaratish uchun Bez’e uskunasi qo‘l keladi. Buning
uchun kursorni boshlang'ich nuqtaga olib kelish va «sichgon-
cha»ning chap tugmasini bosish kerak. Tugma bosilgan joyda
segmentning boshlang‘ich tayanch nuqtasini ifodalovchi qora nuqta
paydo bo‘ladi. U keyingi nuqta yaratilgunga gadar faol boMib turadi.
So‘ng kursorni keyingi nuqta joylashadigan yangi joyga olib o‘tish
kerak. Ikki nuqta to'ghi chiziq bilan tutashadi.
Tayanch nuqtalarning turlari
Bir necha segmentlarning tutashishida tayanch nuqtalari Corel
DRAW dasturida uch tipli bohishi mumkin:
1. IkKi egri chizigni «bukilishda» tutashtiruvchi tayanch nugtasi
burchak tayanch nugtasi deyiladi. Bunday tayanch nuqtasida

boshgaruvchi chiziglar ham yo‘nalishi, ham uzunligi bo‘yicha
mustaqildir.
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2. Ikki egri chizigni sinishsiz tutashtiruvchi tayanch nuqtasi
sillig tayanch nuqtasi deyiladi. Bunday tayanch nuqtalarda
boshgaruvchi chiziglar bir-biridan fagat oMchami bilangina mustaqil,
yo'nalishi bo'yicha esa umumiy tutashuvchi to‘g‘ri chizigni tashkil
giladi. Boshqaruvchi chiziglardan birining o'rin almashishi ikkin-
chisining ham o‘rin almashishiga olib keladi.

3. Sinishsiz va bir xil giyalik bilan tutashgan tayanch nuqtasi
simmetrik tayanch nuqtasi deyiladi. Bunday tayanch nuqtalarda
boshqgaruvchi chiziglar bir-biriga yo‘nalishi bilan bogfiig bo‘ladi.

Savol va topshiriglar

1 Egri chiziglar guruhi uskunalari panelida ganday uskunalar bor?

2. Dasturda ko'pburchaklar ganday yaratiladi?

3. Koordinata qogbzli uskunasi (Graph Paperjning imkoniyatlari ganday?
4. Chizish uskunalari ganday chiziglar chizish uchun mo1jallangan?

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

Imitatsiya uskunasi nuqtali grafika dasturlarida ko‘proq
ishlatiladi. Shunga garamay vektorli dastur ham bu uskunani tagdim
etadi.

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

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

Mo‘yqgalam rejirni (Brush) —bu rejimda murakkab tuzilishga
ega boigan bezakli shakllarni yaratish mumkin.

Purkagich rejirni (Object Sprayer) — kontur trayektoriyalari
bo‘ylab turli grafik obyektlarni joylashtiradi. Bu rejim murakkab
ramkalar, bezakli gatorlarni yaratish uchun moijallangan.

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

Rgessure rejirni — bu rejimda shunday chiziglarni chizish
mumkinki, bu chiziglarni klaviatura orgali boshgarish mumkin.
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Bu rejim tanlansa, quyidagi parametrlarga ega bo'lamiz: tekislash
maydoni (Freehand Smoothing) asosiy chizigni 0 dan 100
diapazonigacha tekislash imkoniyatini (rasmda 1 ragarni bilan
ko‘rsatilgan) beradi (3.5-rasm).

1 2 3 45

3.5-rasm. Property Bar paneli.

0 ‘lcham maydoni (Size) (2 ragam) bezakli shtrixlarning
oMchamini 1dan 999 gacha foizlar hisobida o'zgartirish imkonini
beradi.

Obyektiar ro‘vxati maydoni (3 ragam) — bu ro‘yxatda turli
formatdagi purkaladigan obyektlarning namunalari keltirilgan.

Save tugmachasi (4 ragam) mo'yqgalam rejimida ish yuritish
bilan bir xil.

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

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

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

Savol va topshiriglar

1 Imitatsiya uskunasi (Artistic Media) deganda nintani tushunasiz?

2. Kalligrafiya rejimi (Calligraphis)da ganday chizjglarni chizish mumkin?
3. Obvektlarni purkash nima?



Il BO‘LIM.
WEB-DIZAYN

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

4.1. Web-dizayn tushunchasi

Dizayn (ingliz tilidan design —injener-konstruktor, lotinchadan
designare —oichab ko'rmoq, o'lchab bermoq) —bu ijodiy faoliyat
bo‘lib, lining asosiy magsadi sanoat buyumlarining formal sifatini
belgilaydi. Bu sifat, shuningdek buyumning tashqgi girralarini 0°‘z
ichiga olish bilan birga, asosan, shu tuzilmaviy va funksional
alogadorlikni xaridor hamda ishlab chigaruvchi ko‘zi bilan garaganda
uni yagona holatga keltiradi. Dizayn sanoat ishlab chigarishi bilan
bog'langan, insonni o'rab turgan atrof-muhitning barcha jabhalarini
gurshab oladi.

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

—qgrafik dizayn;

—sanoat dizayn;

— web-dizayn.

Grafik dizaynda — informatsion grafika, reklama va boshqgalar
bilan ishlanadi. Web-dizayn va grafik dizayn nomining 0 ‘xshash-
ligiga garamasdan, dizaynning turli yo'nalishlari bo‘lib hisoblanadi.
Web-dizayn ma’lumotni saytda tasvirlash uchun ishlatiladi. Ammo
grafik dizayn bilan web-dizayn o‘zaro bogfiangan. Grafik dizaynda
tayyorlangan illustratsiyalar saytlarni bezashda keng ishlatiladi.
Grafik dizayn aslida foydalanuvchiga uzatiladigan ma’lumotning
gabul gilinishini loyihalashi kerak [35, 44].

Grafik dizaynning yo‘nalishlari:

1 Firma stili.

2. Shriftlar.

3. Plakat.
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4. Grafik reklama.

5. Kitobiy grafika.

6. Gazeta grafikasi.

7. Jurnal grafikasi.

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

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

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

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

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

Web-sahifa — o0°zining unikal adresiga ega bo'lgan va maxsus
ko‘rish dasturi yordamida (brauzer) ko‘riluvchi hujjatdir. Unga
matn, grafika, ovoz, video yoki animatsiya ma’lumotlar birlashmasi
— multimediyali hujjatlar, boshga hujjatlarga gipermurojaatlar
kirishi mumkin.

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

Web-server —tarmoqqga ulangan kompyuter va undagi dastur
hisoblanib, umumiy resurslarni mijozga taqdim etish yoki ularni
boshgarish vazifalarini bajaradi. Web-serverlar ma’lumotlar bazalari
va multimediyali ma’lumotlarni bir-biriga moslashtiradi. Web-
serverda Web-sahifa va Web-saytlar saglanadi. Web-server —
Internet yoki Internetga ulangan umumfoydalanishdagi axborot
serveri. Unda hujjatlar va fayllar —audio, video, grafik va matn
fayllari saglanib, ular foydalanuvchilarga HTTP vositalar orqgali
taqdim etiladi. Web-server nomi u umumjahon tarmog'ining gismi
bo'lgani uchun Kkelib chiggan. Maxsus dasturiy ta’minotga ega
bo'lgan, bir yoki bir necha web-sayt fayllarini saqlash va ularga
ishlov berish mumkin. Bir necha web-sayt bitta kompyuterda
ishlasa, Web-server deganda web-sayt ishlovchi virtual makon
(dasturiy ta’minot va kompyuterdagi joy) tushuniladi. Shunga ko'ra
ko‘pchilik uchun «web-server» deganda «web-sayt» tushuniladi.
Ko'p axborotni saglovchi web-saytlar bir paytning o'zida bir necha
kompyuterda saqlanishi va ularga ishlov berilishi mumkin. Web-
server mijozlarning web-saytga so'roviga javob beradi.

Bu tushunchalarga go‘shimcha web-hujjat tushunchasini ham
ko‘rib o'tamiz.

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

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

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

Abzats —imkoni boricha web-saytning barcha sahifalarida matn
va boshqga vizual materiallarni tekislash (sozlash)ning bir ko‘rinish-
larida boiishi magsadga muvofig.

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

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

Web-dizaynning asosiy magsadi — saytning egasiga foyda
(moddiy, ma’naviy) keltiradigan ko'rinishda taqdim gilishdan iborat.
Foyda sayt orgali mollarni to‘g‘ridan-to‘g‘ri sotish orqgali bo‘lishi,
shuningdek, unga go‘shimcha firmalarni, mahsulotlarni reklama
orgali yangi mijozlarni o'ziga tortish yo‘li bilan ham kelishi mumkin.
Ta’limda esa bularga go‘shimcha o‘quv resurslarini yetkazib berish,
ta’limni boshgarish ishlarini amalga oshirish mumkin.
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Ma’lumki, web-dizayner boshga kasblarga nisbatan yosh
(yangi) kasb hisoblanadi. Internetga bo'lgan talabning ortishi bilan,
saytlarning dizayniga bo'lgan talab va web-dizaynerlar soni ham
ortib bormoqda.

Endi web-loyihalarning asosiy tiplari va ularning har birini
vizual bezashga go‘yiktdigan talablar bilan tanishib chigamiz. Saytlar
tarkibiga ko'ra quyidagi asosiy tiplarga bo'linadi:

Uy sahifasi (JomawHaa cTpaHumua) tushunchasining bir nechta
ko'rinishi mavjud:

1 Alohida shaxsga tegishli web-sayt. Bu saytda shaxs hagidagi
bir necha mavzudagi ma’lumotlar, matnlar, fotojamlanmalar
berilishi mumkin. Odatda, bunday saytlarga turli sohalarning
(masalan, fan-texnika, madanivat, sport va boshqga sohalarda)
mashhur kishilari ega bo'ladi.

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

Prezentatsion sayt — nomidan ko‘rinib turibdiki, sayt firma
(xizmatlar) mahsulotlar hagidagi ma’lumotlarni tagdim giladi.
Ma’lum sondagi sahifalarni o ‘zida birlashtirib, kamdan-kam holatda
yangilanadi. Saytning asosiy vazifasi - tagdim gilinayotgan xizmatlar
va uning afzalliklarini tashrif buyuruvchilargacha vizual jihozlash
yordamida ntaksimal tezlik va samara bilan yetkazib bera olishdan
iborat. Bunday loyihalar tartib qoidalar bo'yicha anig, noyob
dizayn, grafiklijihozlanish matnli ma’lumotlar oldida ustunlik giladi.
Kamdan-kam ishlatiladigan flash-animatsiyalar yoki sayt to ‘laligicha
Flashda tayyorlangan bo‘lishi mumkin.

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

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

92


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

day loyihalarda eng asosiv talab ma’lumotning va'ni grafika voki
matnning jihozlanishiga garatiladi.

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

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

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

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

—elektron savdo (e-trade);

—elektron karmon (e-cash);

—elektron marketing (e-marketing);

—elektron banking (e-banking);

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

4.2. Web-dizaynda qo‘llaniladigan dasturiy vositalar

Bugungi kunning talablaridan kelib chiqib to’lagonli web-saytlar
yaratishda bir gancha turdagi dasturiy vositalardan foydalaniladi.
Chunki to‘lagonli web-saytni shakllantirish uchun uning turli
formatdagi informatsion obyektlariga turli muharrirlar yordamida

93


http://www.cnews.ru
http://sight.nmi.ru

ishlov beriladi. Masalan, saytga tegishli turli formatdagi tasvirlar
(rasmlar) grafik muharrirlar yordamida yaratiladi va ularga ishlov
beriladi.

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

m... -4
Core» Draw
»..J M

4.1-rasm. Web-saytlar yaratishda qollaniladigan dasturiy
vasitalar guruhlari.

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

4.1-jadval
Web-muharrirlar ro‘yxati
No Dastur nomi 1zoh
1 Bloknot Windows operatsion tizimi standart vositalaridan
(Notepad) bo'lib, undan HTML tilini yaxslii bilg an

o‘rganuvchilar foydalanadi.

2. HomeSite 45 HTML-muharrir. Teglami ranglar bilan ajratish, bir
vaqgtning o ‘zida bir nechta faylda gidirish va
almashtirish va boshgalar.
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10

1n

12

14

15

UltraEdit-32

Web Page
Maker

DTM Lome
12

Artisteer.
2.3.0.20943

Code Lobster
PHP Edition
3.3

Amaya
NeonHTML

Serif WebPlus
X2

PHP Designer
2008
Professional
6.2.5.2

Dreamweaver
Cs4

Wap Editor
0.6d

BestAddress
HTML Editor
2008
Professional
12.2.0

DzSoft PHP
Editor 4.2.1

4. J-jadvalning davomi

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

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

Ish boshlovchilar va professionallar uchun oddiy,
tezkor va qulay HTML-mubharrir.

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

Juda qulay PHP. HTML, CSS muharriri

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

O'zida vizual uskunalarni birlashtirgan HTML va
CSS-mubharrir.

Professional darajadagi web-saytlar yaratishga
moMjallangan web-dizayn dasturi

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

Murakkab strukturali web-saytlarni loyihalash,
yaratish va boshgarishga moMijallangan professional
dastur.

Qulay va ko‘p funksiyali web sahifalar yaratishga
moMijallangan dastur.

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

PHP —skriptlar yozishga va HTML-sahifalar
yaratishga moMijallangan dastur.
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16

17

19

20

22

23

24

25

26

27

28

29

SaveChm 1.2

MenuEditor
1.0.3.231

Quick Page
2008
(3.0.3.254)

AAA Web
Album

Multiple File
Search and
Replace 2.0

Incomcdia
Website
Evolution X5
7.0.9

Arachnophilia
5.3.2177

Web Page
Maker v2.5
Rus

Incomedia
WebSite X5
Evolution 7.0

AccHTML Pro
V6.03.0

Sothink
DHTMLMenu
8.3 build 71210

HTML Reader
2.5

PHP Designer
2008
Professional
v6.0.0

Atani 4.3.4 Rus

4.1-jadvalning davomi

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

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

Web-saytlar yaratishga mo'ljallangan professional
dasturiy vosita.

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

Bir vaqgtning o'zida web saytning bir ncchta fayllari
bilan ishlashga mo'ljallangan dasturiy vosita

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

Java asosida qurilgan HTML-muharrir Sun
Microsystems mahsuloti liisoblanadi

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

Shaxsiy web-saytlar yaratishga mo'ljallangan dastur

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

Web-ustalar uchun mo'ljallangan dasturlar paketi

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

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

Web-sahifalar uchun bannerlar yaratishga
mo'ljallangan dastur
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4.1-jadvalning davomi

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

3l TIGER CMS  Shaxsiy web-saliifalar yaratishga mo'ljallangan dastur
v10 Lite

Web-dizaynda qoilaniladigan bir gancha dasturiy vositalar
rnavjud. Bir gancha uskunaviy dasturlar, turli dasturlash tillari va
boshgalar. Eng ko‘p go'llaniladigan tillarga misol gilib, HTML—
gipermatnlarni belgilash tili, PHP, ASP, Java, JavaScript, DHTML
va boshga tillarni aytish mumkin [47, 50].

Web-dastnrlash tillari ikki guruhga bo'linadi: mijoz va server
tillari. Biz yugorida web-serverga ta’rif berdik. Unga koTa server
sizning saytingiz saglanadigan, brauzerning so'rovlari gavta ishla-
nadigan gaysidir sahifadagi dasturlar saqlanadi. Undan tashqari
serverga quyidagicha ta’rif berish mumkin: server —tarmogq ishini
ta’minlovchi maxsus kompyuter. Server disklarida kompyuterlarni
birgalikda ishlash imkonini beruvchi dasturlar, ma'lumotlar ba’zalari
va boshqalar sagalanadi.

Bundan tashqgari, serverlar modemli va faksli alogalarni, ma’lu-
motlarni bosmaga chigarish ishlarini amalga oshiradi. Serverda
joylashgan dasturlardan foydalanish doirasi umumiy masalaning
go'yilishiga ko'ra cheklangan bo'lishi mumkin (4.2-rasm).

A JavaScript)

Y ijoz tomonidan )— j AdobeFlash (ActionScript) }
{ SilverLight)

ASP.NET, Cif, Visual Basic. JScript va A
boshqga .NET tillari )

{ JSP (Java))
\ Server tomonidan )— rppjpj

Perl
H Ruby (Ruby on Raiisf)

4.2-rasm. Web-dasturlash tillarining guruhlarga bo’linishi.
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4.3. Mijoz tomonidagi ssenariylar

JavaScript nima?

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

ActionScript nima?

ActionScript — obyektga yo‘naltirilgan dasturlash tili bo‘lib,
Flash-ilovalar tarkibida interfaollik, ma’lumotlarni gayta ishlash
va boshga ko‘plab imkoniyatlarni beradigan ECMAScript dialekt-
laridan biri hisoblanadi. ActionScript imkoniyatlari va unga oid
sodda misollar bilan X1 bobda batafsil tanishib chigamiz.

Silverlight nima?

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

Silverlight platformasi Windows 2000, Windows XP, Windows
Server 2003, Windows Vista, Windows 7, Mac OS X 10.4, Mac
OS X 105, Mac OS X 10.6 operatsion tizimiariga va Internet
Explorer 6.0/7.0/8.0, Mozilla Firefox 1.5/2.0/3, Safari 3.1, Google
Chrome 3.0, Opera 9.50 brauzerlariga moMjallangan.

VBScript nima?

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

4.4. Server tomonidagi ssenariylar

Dasturning ishlashi to‘lig sayt joylashtirilgan serverga bog‘lig.
Server tillarining ishlashining muhim jihatlaridan biri bu serverda
tartiblangan holda saglanuvchi va xohlagan paytda chagirilishi
mumkin bo’lgan ma’lumotlami bevosita ma’lumotlar bazalarini
boshqarish tizimlari bilan o'zaro bog'langan holda faoliyat yuri-
tadi. Eng ko‘p ishlatiladigan ma’lumotlar bazasini boshqarish
tizimlari quyidagilar: Firebird, IBM DB2, IBM DB2 Express-C,
Microsoft SQL Server, Microsoft SQL Server Express, mSQL,
MySQL, Oracle, PostgreSQL SQLite, Sybase Adaptive Server
Enterprise.

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

Perl nima?

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

ASP nima?
ASP (Active Server Pages)

ASP —mariumotlar bazalari tashkil etish va ular bilan ishlash
vazifalarini bajarishda juda moslashuvchan, qulay vositadir. ASP
vositalari server tomonida ishlaydi va HTML-kod va ssenariyiar
kabi fayllarni gayta ishlaydi. ASP texnologiyasi VBScript, Java va
JavaScript tillarini qodlab-quvvatlaydi. ASP-kod joylashtirilgan
Web-sahifalar fayllari kengaytmasi .ASP bodadi. ASP texnologiya
Windows NT va Microsoft 1S web-serveriga modjallangan bodib,
imkoniyatlari va samaradorligi yuqori bodganligi bois ko'pgina
kompaniyalar o'z vositalariga ASPni godlab-quvvatlash imkoniyat-
larini Kiritmoqdalar. Ko‘pgina HTML mubharrirlar, masalan, Adobe
GoLive ham ASPni gqodlab, quvvatlaydi. ASP texnologiyasi bir
nechta qulayliklarni o‘zida jamlagan: HTML hujjatni dinamik
generatsiyalaydi, formalarni qodlab-quvvatlaydi, madumotlar
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bazasiga ruxsatni tashkil etadi va u bilan ishlay oladi. ASP —
dasturlash tili ham, ilova ham emas, u interlaol web-sahila hosil
gilish texnologiyasidir.

JSP
JSP (JavaServerPage) texnologiyasi o'zining funksional
imkoniyatiariga ko‘ra ASPga o °‘xshashdir. Asosiy fargi shundaki,
bunda VBScript va JavaScript bilan birga Java tili ham qollanila
oladi. Shunga garamay JSP Javadan oldinrog qo'llanilgan va ushbu
texnologiya mukammal Web-ilovalar yaratish uchun yetarli
imkoniyatga ega.

SSI

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

DHTML nima?

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

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

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

Savol va topshiriglar

1 Web-dizavn nima? Websayt nima? Webserver nima? Web-sahifa nimci?
2. Web-resurslarni yaratuvchi ganday dasturiy vositalarni bilasiz?

J. Mijoz tonionidan ssenarivlar nima?

2. Server tomonidan ssenariylar nima?

3. VBScript nima ?

4. Silverlight nima?



Y BOB
HTML ASOSLAKI

5.1. HTML till hagida

Ma’lumki, har ganday murakkablikdagi web-saytlar HTML
tiliga asoslangan bo'lib, bu tilni bilmasdan turib to‘lagonli web-
saytlar yaratib boimaydi. Endi HTML tilining asoslari bilan tanishib
chigamiz.

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

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

Teg tushunchasi

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

HTML teg:
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—bu HTML-hujjatdagi turli elementlarni (matn, tasvir va
boshqalar) web-sahifada ganday koTinishda aks etishi lozimligini
brauzerda ko‘rsatuvchi buyruglar. Teglar ma’lum o'lcham va
vazifani bajaruvchi buymglardir.

Teg quyidagi koTinishda bo‘ladi:

<TEG> hujjat elementi </TEG>

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

Quyida teg va lining atributlari vozilishiga misol keltirilgan:

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

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

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

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

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

» Barcha teglar burchakli qo‘shtirnoq ichida yoziladi: '<TEG>".

Ochuvchi teg — burchakli go‘shtirnog, teg nomi va lining
go'shimcha atributlari (zarur boigan taqgdirda). Yopuvchi teg —
burchakli go'shtirnoq, '/’ slesh belgisi va teg nomi.

» Probel orqali yoziluvchi teglar atributlari

Teg nomidan so‘ng lining gokshimcha atributlari boMishi
mumkin. Barcha atributlar probel orqali ajratib yoziladi. Bitta harf
hajmidagi bo‘sh joy qoldirilish HTMLda probelni anglatadi.

<TEG 1-atribut = yuklatilgan vazifa 2-atribut = yuklatilgan
vazifa...>

» Qo‘shtirnoq ichida yoziluvchi yuklatilgan vazifalar ma’nosi

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

» Aksariyat teglar yakunlash tegni talab giladi

Agar siz tegni yopntagan taqdiringizda aksariyat hollarda xatolik
kelib chigmaydi. Ammo ochilgan teg atributlari butun hujjatga
ta’sir giladi. Jadval ichida yopilmagan tagdirda bu xatolikni keltirib
chigarishi mumkin. Bu haqda jadvallar tuzish bo‘limida so‘z
yuritamiz.

» Teglarni yopish qoidasi

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

» Teg harflar yozish shartlari

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

» Teg atributlarini yozish tartibi.

Teg tarkibidagi atributlarni ganday tartibda yozishingiz hecli
ganday o°‘zgarishlarga sabab bohmaydi. Quyidagi ikki variant ham
to'g'ri:

<TEG 1-atribut = «yuklatilgan vazifa». 2-atribut = «yuklatilgan
vazifa». 3-atribut = «yuklatilgan vazifa». >

<TEG 3-atribut = «yuklatilgan vazifa». 1l-atribut = «yuklatilgan
vazifa». 2-atribut = «yuklatilgan vazifa».>

5.2. HTML tilida web-sahifa yaratish

Siz bilan birgalikda eng sodda HTML-sahifa yaratishga harakat
gilib ko'ramiz. Bulling uchun bizga Notepad (BnokHOT) matn
muharriri kerak boMadi. Dasturni ishga tushirish uchun asosiy
menyu Start (IMyck) > Programs (IMporpammbl) > Accessories
(CtaHpapTHble) > Notepad (BnokHoT) buyrug'ini tanlang.

Quyida keltirilgan HTML-teglarni Notepad (bnokHoT)ga
ganday bo'lsa shundayligicha yozing [39, 43, 51, 55]:

<HTML>

<HEAD>

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

</HEAD>

<BODY BGCOEOR=«white»>

<B><FONT COLOR=«red»>Salom!</FONTX/B><BR>

Bu mening ilk HTML-sahifam.

</BODY>

</[HTML>

Navbatdagi amalga oshiradigan ishimiz, uni kompyuter xotirasiga
saglash. Buning uchun Notepad (BnokHoT) dasturi File (daiin)
menyusi tarkibidagi Save As... (CoxpaHuTb Kak...) buyrugrini
tanlang va fayl saglanishi lozim bo‘lgan papkani tanlang hamda
faylni nomi. HTML kengaytmasi bilan saglang.

Eslatma: har ganday HTML-sahifa fayl HTML yoki fayl nomi.
HTM kengaytmasiga ega boTadi. Faylni kompyuter xotirasiga
saqlagach, uni brauzer dasturlari yordamida ochishingiz mumkin.
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Brauzer dasturlari internet ishlashini ta’minlovchi maxsus dasturlar
hisoblanib, gipermatnni o'gish, web-resurslarda navigatsiyalash va
ko‘rib chigish imkonini beradi. Web-brauzeri gipermatnlarni o‘gish-
dan tashqari, tovushni va video ma’lumotlarni gaytadan chiqarish,
ya’ni, gipermediani gayta chigarish, tarmogning boshga kompyuter-
lari bilan ulanishni o‘rnatish va ularda ishlayotgan serverlarga,
web-hujjatlarga so‘rovlarni yuborish, tarmoqgning boshqga foydala-
nuvchilari bilan mulogot tashkil gilish va uni quwatlash kabi
go'shimcha imkoniyatlarga ega bo‘lishi mumkin. Eng ommaviy
tarqalgan web-brauzerlarga misol gilib Internet Explorer, Opera,
Avant Brauzer, Mozilla kabi dasturlarni aytishimiz mumkin. 5.1-
jadvalda brauzer dasturlarning ro‘yxati va imkoniyatlari keltirilgan.

5.1-jadva/
Brauzer dasturlari

T/r  Brauzer nomi Imkoniyatlari

1 Operal0.63 Opera Software kompaniyasi dasturidir. Bu dastur
43 tildagi foydalanuvchilar uchun moijallangan
bo'lib, Windows, Linuxva Mac operatsion tizimlarida
ishlaydi.

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

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

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

5. Maxthon Internet-brauzer dasturi. Maxthon web-sahifalarni
ko‘p oynali rejimda ko'rish imkonini beradi.
Dastuming asosiy xususiyatlaridan biri —unda ko‘p
sonli bog'lanishlar imkoniyati mavjud.
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5 1-jadvahung davomi

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

mavjud.
7. Netscape Dastur o'zining oddiv va yengii sozlanadigan
Navigator foydalanuvchi inteifeysi va tezkorligi, ishlashga

qulayligi hamda web-sahifalarni ko'rishni boshgarish
imkoniyatlari bilan boyitilgan.

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

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

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

5.3. HTML-hujjjatnmg asosiy strukturasi

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

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

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

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

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

Har ganday HTML-hujjat quyida keltirilgan tartibda yozilishi
shart:

- <HTML> HTML hujjat boshi;

- <HEAD> hujjat nomlanishining boshlanishi;

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

- <HEAD> hujjat nomlanishining yakunlanishi;

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

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

5.4. HTML-sahifaga tasvir joylashtirish

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

<1MG> tegi bilan boglig bo‘lgan, quyida keltirilgan asosiy
goidalar bilan tanishib chiqing va o°‘z sahifangizni yaratishda ushbu
goidalarga doim rioya qgilishga harakat giling.

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

» Tasvir yoki papka nomini kiritganda probel ishlatmang. Web-
sahifani yaratayotganingizda, favllar yoki papkalar nomini kiritganda
probel (bo‘sh joy) ishlatmang. Agar siz kiritgan nom ikki yoki
undan ortig so‘zlardan iborat bo'lsa, probel o'rnida (pastgi chizig-
cha) ishlatishingiz mumkin. Masalan: .../Chet_elga_sayohat/
Ispaniya/Malaga_01 .jpeg.

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

e Har doim WIDTH va HEIGHT atributlarini kiritishga hara-
kat giling. Bu sizning web-sahifangizning ochilishini tezlashtiradi
va tasvirlarni asl o‘lchamda bo‘lishini ta’minlaydi.
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» Tasvir hajmini sun’iy kichraytirish. WIDTH va HEIGHT
orgali tasvirning real o‘lchamlarini kichraytirish mumkin. Ammo
bu usuldan iloji boricha kamroq foydalanish kerak. Eng yaxshi
usul tasvirning real o‘lchamini grafik muharrirlar vordamida
kichraytirishdir. Bu usul tasvirning ochilish vaqtini kamaytiradi.

e Tasvir hajmini sun’iy kattalashtirish. Tasvir 0‘lchami
kattalashtirilganda yoki kichraytirilganda uning sifatida o°‘zgarish
sodir bo‘ladi. Agar siz o'lchamlarni o‘zgartirganda bo'yi va enining
proportsionalligiga e’tibor bermasangiz, tasvir sifatining buzilishiga
olib keladi. WIDTH va HEIGHT atributlari orgali tasvir hajmini
kattalashtirganda, real o‘lchamni 2 marta, 3 marta va shu tariga
oshishiga erishish kerak.

Masalan, tasvirning real oMchami WIDTH =«100»,
HEIGTH=«200» ga teng bo‘lsa, uni ikki marta kattalashtirganda
W1DTH=«200», HEIGTH= «400» ga teng bo'lishi shart. Bu usul
tasvir sifatidagi salbiy o'zgarishlarni biroz yumshatadi. Shuningdek,
ayni holatni tasvir olchamini kichraytirishda ham qo‘llash magsadga
muvofig.

e Har doim ALT atributini goMlang.

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

5.5. Giperhavolalar — web-hujjatlarni
bir-biriga bog‘lash

Web-sahifaga tasvir joylashtirishni o'zlashtirib olganingizdan
so'ng, endigi navbatda havolalar hagida tushuncha olishning ayni
mavridi. Havolalar tufayli internet hozirgi mavqgeyiga erishdi.
Havolalar yordamida ikki va undan ortiq (cheksiz) web-sahifalarni
bir-biriga bogTashingiz mumkin. Havola rus tilida «ccbinka» deb
ataladi. Havolaga bosish orgali siz ikkinchi sahifani ochishingiz
mumkin. Havolalar yordamida web-sahifangiz uchun menyu
tuzishingiz mumkin. Havolalar sizning web-sahifangizdan foydala-
nuvchini sahifa bo‘ylab tom ma’noda sayohat gilish imkonini beradi
va unga to'g‘ri yo'lni ko'rsatib turadi.



Havolalar

Havola — bu HTML-hujjatning boshga HTML-hujjat bilan
bog‘lovchi gismi. Unga kursorni bosishingiz bilan ikkinchi HTML-
hujjat ekranda namoyon bo'ladi. Shimingdek, havoladan (agar siz
yaratgan bir sahifada juda ham ko‘p matn Kiritilgan boMsa) bitta
sahifa ichida boshga HTML-hujjatni ochmasdan turib ham foyda-
lanish muinkin.

Agar bitta sahifaga joylashtirmoqchi bo‘lgan matn juda ham
ko‘p bo'lsa, uni iloji boricha turli bo'laklarga bo‘lgan holda, bir
nechta HTML-faylga joylashtiring. Shunday qilsangiz, web-
sahifadan foydalanish oson kechadi.

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

Havolalar tuzish usullari

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

Bu boiimda oldimizga qoAgan magsadimiz havolalar tuzish.
Magsadga erishishning eng oson usuli barchasini oddiy misollardan
boshlash. Shunga amal gilgan holda sizga havola tuzishning eng
oddiy misolini keltiramiz:

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

Natija mana bunday ko‘rinishda bo‘ladi:

Bu sahifada mening hayotim bilan bogfiq tasvirlar joylashgan
jumlasini bosishingiz bilan pictures.HTML sahifasi ekranda
namoyon bo‘ladi. <A> tegining qo‘shimcha atributi bo‘lgan HREF
sizni pictures.HTML sahifasiga olib boradi.

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

Havolalar —<A> tegining go'shimcha buyruglari tasnifi.

Boshga HTML teglari kabi <A> tegining ham go'shimcha
buyruglari mavjud. Quy.ida ushbu buyruglarning tasnifi kelti-
rilgan:

—HREF —bu atribut yordamida havola gilinishi lozim bo'lgan
HTML-hujjat nomi va lining joylashgan joyi belgilanadi. Bu atribut
<IMG> tegining SRC atributi kabi bir hil vazifani bajaradi. <IMG>
tegining SRC atributi yordamida tasvir nomi va u joylashgan
papkaga yo'l ko'rsatilsa, HREF yordamida HTML-hujjat nomi
va u joylashgan papkaga yo'l tasvirlanadi;

—TARGET -

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

—blank —brauzerda siz ishlab turgan oynadan tashqari yangi
oynada havolada ko'rsatilgan hujjatni ochish;

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

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

— self — havola qaysi freym yoki freymdan holi sahifada
ishlatilgan bo'lsa, aynan o'sha sahifada ochadi.

<A HREF=«pictures.HTML» TARGET=«_blank»>Bu sahi-
fada </A> mening hayotim bilanbog'liq tasvirlarjoylashgan. <BR>
Sahifada siz <A HREF=«about.HTML» TARGET=«_top»> men
hagimda </A> gizigarli ma’lumotlarni o'gishingiz mumkin.

Natija mana bunday ko'rinishda bo'ladi:

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

Havolalar yordamida nafagat boshqa HTML-hujjatni ochish,
balki mavjud bir hujjat ichida ham ichki havolalarni godlash
mumkin. Agar siz yaratayotgan sahifadagi matn haddan tashgari
ko'p bo‘lsava uni mavzu bo‘yicha bo‘lish imkoni bo‘Imagan taqdirda
siz sahifa ichiga ma’lum Kkalit so‘zlardan foydalanib havolalar
menyusini yaratishingiz mumkin. Bunday ichki havolalar menyusi
sahifadagi matnni o‘qgish jarayonini tezlashtiradi va o'quvchi o‘zi
uchun kerakli ma’lumotni butun matn ichidan topib olishi oson
kechadi.

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

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

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

<A NAME=«Top of Page»X/A>.

So'ngra sahifa yakunida matn yakun topgan joydan so‘ng mana
bu kodni teramiz:

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

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

Shuningdek, ichki havolani boshga HTML fayldagi matnning
biror-bir nuqgtasiga ham bog‘lash mumkin. Aytaylik sayohat.
HTML Fransiya bo‘limiga murojaat gilish lozim. Buning uchun
quyidagi usuldagi kod yoziladi:

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

Yugoridagi misoldan ko‘rinib turganidek, avval HTML-hujjat
nomi (agar u boshga papkada joylashgan bodsa, u holda faylga
bo‘lgan yo‘l, papka nomi) kiritiladi va # simvolidan so‘ng havola
murojaat gilayotgan nuqta nomi yoziladi.
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Navbatdagi misolda HTML-teglar ganday yozilganiga e’tibor
bering:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Yevropa bo"viab sayohat </TITLE>

</HEAD>

<BODY>

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

<A NAME=«Top of Page»X/A>

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

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

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

<P>Kirish</P>

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

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

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

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

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

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

<P><A NAME-=«ltaly»XB>Italiya</BX/AX/P>

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

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

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

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

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

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

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

FTP-havolalar

FTP-serverlarda saglanadigan fayllarni yuklash uchun, FTP-
havolalar tuziladi. FTP-serverlarda turli fayllar yoki dasturlar
internet orgali yuklash uchun saglanadi. Aytaylik, siz o0z
sahifangizda biror-bir gizigarli dastur, tasvir yoki musiga hagida
ma’lumot yozdingiz va uni yuklab olish uchun fayl saglanayotgan
FTP-server manzilini havolada ko‘rsatmoqchisiz. U holda fayl
joylashgan FTP-serverda havola quyidagi tarzda ifodalanadi:

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

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

E-MAIL-havola

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

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

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

Natija mana bunday ko‘rinishda bo‘ladi:

Mening elektron pochtamea ushbu darslik haqgidagi Hkr:
mulohazalaringizni yozing!
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Havolalar yozishning asosiy qoidalari

Quyida havola tuzishda bilishingiz lozim bo'lgan oddiv goidalar
yozilgan. Ularni diggat bilan o‘gib chiging va eslab qolishga harakat
giling. Havola tuzishda bu qoidalarga amal gilsangiz, siz tuzgan
havolalar xatoliklarsiz ishlaydi.

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

» Fayl va papka nomini kiritganda probel ishlatmang. Web-
sahifa yaratish jarayonida fayl va papkalarning nomi ikki va undan
oitiqg so'zdan iborat bo‘lsa, so'zlar orasida va oxirida probel
ishlatmang. Probel ishlatilgan fayl yoki papkaga havola murojaat
gilganda xatolik sodir bo'ladi.

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

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

5.6. Matnlarni tahrirlash

Matnni tahrirlashni yaxshi o'zlashtirib olishingizni osonlashtirish
uchun uni ikkiga bo‘lib tushuntirishni lozim topdik. Ularning bar
biri matn tahrirlashda ishlatiladigan HTML-teglarni batafsil tahlili
misollarida aks ettirilgan:

* Matnning alohida bo‘laklarini tahrirlovchi teglar.

* Matnning yirik bo‘laklarini tahrirlovchi teglar.
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Matnning alohida bo‘laklarini tahrirlovchi
teglar

Tasnifi keltirilgan barcha teglar ochilgandan so‘ng ularni
yopish shart. Ochilgan tegning ta’sir doirasi u yopilgunga gadar
davom etadi. Agar siz tegni yopishni unutsangiz, uning ta’sir
doirasi hujjat oxirigacha davom etadi. Barcha teglash quyidagi
tartibda yoziladi: <TEG1XTEG2> Kerakli matn </TEG2></
TEG1>. Har doim eng oxiri ochilgan tegni birinchi bo‘lib yopishni
unutmang.
<B> Kerakli matn </B>
Bu teg orasida yozilgan matn galin harflar bilan belgilanadi.
<1>Kerakli matn</I>
Matn o°‘ng tomonga egiltirib voziladi.
<BIG>Kerakli matn</BIG>
Matnni kattalashtirish. Yozilgan matn boshgalariga nisbatan
kattalashtirilgan harflar bilan belgilanadi.
<SMALL>Kerakli matn</SMALL>
Matnni kichraytirish. Yozilgan matn boshqalariga nisbatan
kichiklashtirilgan holda belgilanadi.

Teg orasida yozilgan matn ustidan chiziq tortiladi.
<STRONG>Kerakli matn</STRONG>

Matn ichidagi ayrim so’zlarni kuchli ajratib ko‘rsatish uchun
islilatiladi.

Kerakli <SUB>nmar</SUB>

Ko‘rinib turganidek, bu teg orasida kiritilgan matn, matn
chizigfldan pastda kichik harflar bilan yoziladi (indeks).

Kerakli <SUP>ma"</SUP>.

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

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

Bu teg kiritilgan matnni sahifa o‘rtasida boflishini ta’minlaydi.
Agar bu teg jadval ichida gofllansa, u holda bu jadval katakchasi
ichidagi matnga ta'sir etadi. Bu tegni jadval ichida qgoTlash
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usullari hagida jadvallar bilan ishlash bo'limida tushuntirib
o0 ‘tamiz:

<BR> —bu teg matn gatorlarini surish uchun xizmat giladi.
Ma’lum jumladan so'ng ikkinchi jumlani yangi gatordan
boshlamoqchi bo'lsangiz, jumla so'ngida ushbu tegni yozing.

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

Quyida ushbu tegning eng ko'p qoilaniladigan go'shimcha
atributlari bilan tanishib chigamiz:

— SIZE —harf o‘lchamini belgilashda goMlaniladi. Matndagi
harflar oMchamini 1 dan boshlab xohlagan son bilan belgilash
mumkin.

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

Bundan tashqari, siz SIZE o'lchamlarini plus «+» va minus
«—» bilan ham belgilashingiz mumkin. Bu usul goMlanganda,
harf o‘lchami ishlatilayotgan harfga nisbatan katta yoki kichik
belgilanadi. Misol uchun, siz 3 ga teng kattalikdagi harfdan
foydalanayotgan bo‘lsangiz, SIZE=«+2» harf oichami SIZE=«5»
ga, SIZE=«—1» odchami esa SIZE=«2» ga teng bo‘ladi.

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

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

FACE — matnni ganday shriftda yozilishini belgilash uchun
uning nomi keltiriladi. Shrift nomi kompyuterda o‘rnatilgan bo‘lishi
kerak yoki umumiy ishlatiladigan shriftlardan foydalanish mumkin.
Agar siz go'llagan shrift foydalanuvchining kompyuterida topil-
magan taqdirda brauzer standait shriftni tanlaydi.

Masalan:

<FONT FACE=«Arial»>Salom!</FONT>.

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

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

Arial

Avrial Black

Arial Narrow

Courier

Courier New

Garamond

Helvetica

Times

Times New Roman

Aytaylik siz. Times va Times New Roman shriftining boshqacha
turini tanlagan boMsangiz, u holda foydalanuvchi kompyuterida
bu shrift o‘rnatilmagan bo‘lsa, brauzer siz tanlagan shriftni standart
Times New Roman shriftiga almashtiradi.

Matnning yirik bo‘laklarini tahrirlovchi teglar
Endi siz bilan matndagi yirik bloklar va abzatslarni tahrirlovchi
teglar va ularning go‘shimcha atributlarining ishlash tartibini
o'rganib chigamiz:
— <PLAINTEXT> — ushbu tegdan so'ng Kkiritilgan barcha
HTML-teglarning ta’sirini butunlay kesadi va ular xuddi ekranda
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ko'rsatilishi lozim bo'lgan matn kabi aks etadi. Bu teg boshqa
teglarJan tubdan farg giladi va uni yopLh shart emas. Agar matnda
ayrim HTML-teglarni ekranda brauzer aks ettirishini xohlasangiz,
bu tegdan foydalanishingiz mumkin. Birog yuqorida aytganimizdek,
bu tegdan so‘ng matnni HTML-teg!\r yordamida tahrirlash
mumkin emas. Chunki ularni brauzer xt ddi oddiy matn kabi
tushunadi. Agar siz </PLAINTEXT> tegini kirugan taqdiringizda
ham bu <PLAINTEXT> ta’sir doirasini cheklay olmaydi. Web-
sahifangizda HTML teglarni matn shaklida aks ettirmoqchi
bo‘lsangiz, u bolda burchakli qo‘shtirnog <’o'rnida &LT; simvolini
go‘llang.

<ADDRESS>

Kerakli matn

</ADDRESS>

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

Bu teg matndagi paragraf va satrlarni belgilash uchun gc>4-
laniladi.
<H1>, <H2>, <H3>, <H4>, <H5> va <H6> - yuqoridagi
oltita teg-sarlavhalarni belgilash uchun goilaniladi. Sarlavhalar galin
harflarda yoziladi.

Bu teglarning bir-biridan fargi ularning o'lchamlarida. 1dan 6
gacha boTgan sonlar sarlavha oTchamlarining katta-kichikligini
quyida keltirilgan tartibda belgilaydi:

Sarlavha HI

Sarlavha H2

Sarlavha H3

Sarlavha H4

Sarlavha H5

Sarlavha H6

<P>

Kerakli matn



</p>

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

<PRE>

Kerakli matn

</PRE>

Bu teg yordamida siz matnni ganday kiritgan boMsangiz, shunday
ko‘rinishda bo‘lishi ta’minlanadi. Quyida keltirilgan ikki misolda
buni yaqqol ko'rish mumkin. <PRE> tegidan tashqgarida yozilgan
matnda probel necha marta ishlatilishidan gat’iy nazar u bittaga
hisoblanadi. <PRE> tegi tarkibida Kiritilgan matn ganday bo'lsa,
shundayligicha ekranda koTinadi.

Hujjat asosiy gismini tahrirlash

Bu boiimda hujjat tanasini belgilab beruvchi <BODY> tegi va
uning go‘shimcha buyruglari hagida so‘z boradi. <BODY> tegini
oldingi bo'limlarda gisqacha tanishtirib o'tgan edik. Bu teg bevosita
HTML-hujjatning ekranda ko‘rinishi lozim bolgan matn, tasvir
va boshga elementlarni 0°‘z ichiga gamrab oladi. <BODY> ochuvchi
hamda </BODY> yopuvchi teglari orasida barcha muhim
elementlar joylashadi. Bu tegning go&himcha atributlarini quyida
birgalikda ko‘rib chigamiz:

BGCOLOR —sahifaning orga foni rangini belgilash uchun
ishlatiladi. Bunda rangning ingliz tilidagi nomi yoki harf va sonlardan
iborat kod qollaniladi.

BACKGROUND —sahifaning orga foni uchun, tasvir nomi
va u joylashgan papkaga yoini ko‘rsatishda qo‘llaniladi. Tasvir
joylashgan papkaga yo‘lni ko'rsatish hagidagi ma’lumotlarni
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«HTML-sahifaga tasvir joylashtirish» bo'limida o’qishingiz
mumkin.

TEXT — hujjatda yozilgan matn harflarining ganday rangda
bodishini rang kodlarini Kiritish orgali belgiiab beradi. Agar siz
nshbu tegni ishlatmagan taqdiringizda matn rangi qora rangda
bodadi.

LINK —bu atribut godlanilgan sahifadagi havola rangi teg
odchamlarida gaysi rang kodi yoki nomi berilgan bodsa, o°‘sha
rangda ekranda namoyon bodadi.

VLINK —bu atribut yordamida ishlatilgan havolalarni belgiiab
koVsatish uchun qodlaniladi. Foydalanuvchilar adashib ketmasligi
va havolada ko‘rsatilgan sahifaga gayta kirmasligi hamda hali
godlanilmagan havolalarni godlanilgan havolalardan ajratib
ko'rsatish uchun ishlatishlari mumkin.

ALINK —bu atribut kursor yordamida tanlangan va sichgoncha
chap tugmasi bosilgan paytda havola rangini o°‘zgartirish uchun
godlanadi.

Siz hozir o‘gigan sahifada <BODY> tegining barcha go'shim-
cha atributlari quyidagi tartibda qodlaniladi.

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

5.7. Ro‘yxatlar tuzish

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

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

<ROYXATNI OCHUVCHI TEG>

< Ro‘yxat elementining tegi > Matn

< Ro‘yxat elementining tegi > Matn

< Ro‘yxat elementining tegi > Matn

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

1- ro‘yxat dementi;

2- ro‘yxat dementi;

3- ro‘yxat dementi;

Tartiblanmagan ro‘yxat:

1- ro‘yxat elementi;

2- ro‘yxat dementi;

3- ro‘yxat elementi.

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

RoYyxallar tuzish — ro‘yxatni tartiblash

Matn boMaklarini tartiblashda sonlar yoki harflar bilan bel-
gilash mumkin. Shuningdek, ayni jarayonda simvollardan ham
foydalanish imkoni mavjud. Bu haqgda keyinroqg to‘xtalib o'tamiz.

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

Arab ragamlari bilan belgilash

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

Natija;

1 1-matn

2. 2-matn

3. 3-matn

Rim ragamlari bilan belgilash
<OL TYPE=I>
<L1> 1-matn
<LI> 2-matn
<L1> 3-matn

124



</0L>
Natija:

I. 1-matn
Il. 2-matn
1. 3-matn

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

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

Kichik harflar bilan belgilash
COL TYPE=a>
CLI> 1-matn
CL1> 2-matn
CL1> 3-matn
C/oL>
Natija:
a. 1-matn
b. 2-matn
c. 3-matn
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RoYyxal tuzish — tartiblanmagan ro ‘vxat
Tartiblanmagan ro'yxat tuzishda <UL> va </UL> yopuvchi
teglaridan foydalaniladi. Ro'yxat ichidagi tartib <L1> tegi bilan
belgilanadi. <UL> tegi uchun ham TYPE atributi ishlatiladi. TYPE
atribut 3 xil turdagi ro'yxat Kirita oladi:

Doirasimon belgi yordamida tarliblash
<UL TYPE-=circle>
<LI> 1-matn
<LI> 2-matn
<LI> 3-matn
</UL>
Natija:
O 1-matn
O 2-matn
O 3-matn

Nugtasimon belgi yordamida tartiblash
<UL TYPE=disc>
<L1> 1-matn
<L1> 2-matn
<LI> 3 matn
</UL>
Natija:
e 1-matn
e 2-matn
e 3-matn

To9 ‘ri to‘rtburchaksimon belgi yordamida tartiblash
<UL TYPE=square>
<LI> 1-matn
<LI> 2-matn
<L1> 3-matn
</UL>
Natija:
m 1-matn
®m 2-matn
® 3-matn
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RoYyxat tuzish — aniglashtiruvchi royxatlar

Aniglashtiruvchi ro'yxat va lining izohidan iborat matnni tartibli
tuzish uchun bir necha teglar go‘llaniladi.

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

Aniqglashtiruvchi royxat

<DL>

<DT> Aniglashtiruvchi asosiy so'z yoki jumla

<DD> 1Izoh beruvchi matn

</DL>

5.8. Jadval tuzish

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

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

Jadval tuzish — umumiy qoidalar

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

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

5.2-jadval

Mahsulot Rangi Narxi (so‘m)
Qalam Qora 100
Qalam ochgicli Qora 500

Endi ushbu jadvalni tuzishda ganday HTML-teglardan
foydalanilganligini ko‘rib chigamiz:

<TABLE>

<TR>

<TD>Mahsulot</TD>

<TD>Rangi</TD>

<TD>Narxi(co‘m.)</TD>

</TR>

<TR>

<TD>Qalam</TD>

<TD>Qora</TD>

<TD>100</TD>

</TR>

<TR>

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

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

Jadvalni ochuvchiteg

l-gatorni ochuvchi teg

1- jadval bo‘lagini ochuvchi va yopuvchi teg

2- jadval bodagini ochuvchi va yopuvchi teg

3- jadval bo‘lagini ochuvchi va yopuvchi teg

1-gatorni yopuvchi teg

Jadvalni yopuvchi teg

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

Jadval chizish —HTML teg atributlari

Murakkab jadvallar tuzishni boshlashdan avval <TABLE>,
<TR> va <TD> teglariga gisgacha tasnif berib o'tamiz. Mazkur
uchta teg bilan go’llaniladigan bir xildagi atributlari mavjud bo’lib,
fagatgina ularning farqli tomoni, ularning ta’sir doiralarining
chegaralanishida.

BGCOLOR — yordamida jadvalning orga fonida ganday rang
go'llanilishi belgilanadi.

BACKGROUND —jadvaldagi bo'lakcha foni sifatida berilavot-
gan tasvir joylashgan joy va lining nomini belgilash uchun ishlatiladi.
Agar siz bu atributni <TABLE> tegidan so'ng qo‘llasangiz, u holda
siz tanlagan tasvir jadvaldagi har bir kataklar foni sifatida go‘llaniladi.
<TR> tegidan so‘ng qo’llanilganda, mazkur gatorda joylashgan
hamma katakchalar uchun, <TD> tegidan so’ng goMlanilganda
esa aniq biror katakchagacha fon o‘rnatiladi.

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

HEIGHT - jadvalning, gator yoki katakchalarning balandligi
o'lchovlarini piksellar yoki foiz hisobida belgilash uchun gohlaniladi.

BORDER —jadval ustuni va gatorlari kesishmalarini belgilovchi
chiziglarning qalinligini piksellar hisobida belgilash uchun
go‘llaniladi. Agar jadval chiziglarini nolga teng qilib belgilansa
BORDER (BORDER=0) chizig (border) brauzerda ko'rinmay-
digan bo'lib goladi.

ALIGN —jadvalning ekranga nisbatan joylashish o'rnini
belgilaydi. Agar jadval ichida qo‘shimcha jadval tuzilgan bolsa, u
holda ichki jadvalga bu o‘lcham kiritilganda, ichkijadval joylashishi
o'rni tashqi jadvalga nisbatan belgilanadi. ALIGNning quyidagi
go'shimcha o‘lchamlari mavjud: ALIGN —center (jadvalni markaz
bolylab joylashtirish), left (chap tomon bo'ylab joylashtirish) va
right (o‘ng tomon bo'ylab joylashtirish).

CELLPADDING — border enining kengligini piksellar
yordamida kengaytirish yoki toraytirish.

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

Misol:

<TABLE BORDER = «0» WIDTH = «100%»
CELLSPACING=«5»

CELLPADDING=«5» BGCOLOR=«blue»>

<TR BGCOLOR=«yellow»>

<TD>Mahsulot</TD>

<TD>Narxi</TD>

</TR>

<TR BGCOLOR=«white»>

<TD>Qalam</TD>
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<TD>100 so‘m</TD>

</TR>

</TABLE>

<TR> va <TD>

ALIGN —jadvaldagi har bir katakchaning ichidagi elementlarni
gorizontal tarzda tartiblash uchun qollaniladi. Uning mavjud
o‘lchamlari quyidagilardan iborat: left (chap tomonga tekislash),
right (o‘ng tomonga tekislash) va center (markaz bo‘vlab tekislash).

VALIGN —jadvaldagi har bir katakchaning ichidagi elementlarni
vertikal tarzda tartiblash uchun go‘llaniladi. Lining mavjud
O‘lchamlari quyidagilardan iborat: top (katakning yugqori gismiga
nisbatan), middle (yuqori va quyi gismiga nisbatan markazga
tekislash).

Jadval tuzish goidalari

Bu sahifada jadval tuzish jarayonida siz amal gilishingiz lozim
bo’lgan eng asosiy gqoida va maslahatlar keltirilgan.

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

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

 <TABLE> tegini jadval so‘ngida yoping.

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

» Har bir gatorda kataklarning soni bir xilda bo'lishiga e’tibor
bering.

Bu tartibga, agar siz ayrim kataklarga hech qganday axborot
kiritmagan tagdiringizda ham ularni yaratish lozim. Bunday holat-
larda bo‘sh katakchalarni mana bunday ko‘rinishda yozish lozim:
<TD>&nbsp;</TD>. '&nbsp;" simvoli brauzerga mazkur katakda
hech ganday axborot mavjud emasligi haqida xabar beradi. Agar
ushbu simvol yozilmagan tagdirda brauzer bu katakni aks ettirmaydi
va <TD> tegida BGCOLOR atribut ishlatilgan tagdirda fon rangi
ifoda etilmaydi va xatolik yuz beradi.
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» Har bir jadval tegini yangi gatordan yozing.

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

<TABLE>

<TR>

<TD> .. </TD>

<TD> .. </TD>

<TD> .. </TD>

</TR>

<TR>

<TD> .. </TD>

<TD> .. </TD>

<TD> .. </TD>

</TR>

</TABLE>

Ushbu qoidalarga rioya qilsangiz jadval tuzishda turli giyin-
chiliklarga duch kelmaysiz hamda siz tuzgan jadvallarda xatoliklar
bo'lmaydi.

Murakkab jadvallar tuzish
Oddiy jadval tuzish usullarini o‘rganib oldingiz. <TD> tegining
hali siz bihnagan ba’zi gizig o‘lchamlari mavjud bo‘lib, ularni
go‘shish orgali ajoyib natijalarga erishish mumkin. Aytaylik, siz
guyida keltirilgan jadvalga o'xshash jadval tuzmoqchisiz (5.3-
jadval).

Ne M ahsulot nomi Narxi (so‘m) 5.3-jadval
1 Qalam 100
2 Ruchka 150
3 Daftar 400

Jami: 650 so‘m

E’tibor bergan boisangiz, jadval so'ngidagi gator boshgalaridan
fargli odaroq bitta katakchadan iborat. Biz awal aytib o‘tganimizdek
jadvaldagi barcha kataklar soni bir xil emas. Bu misolda oxirgi
gatordagi uchta kataklar bir-biri bilan birlashtirilgan, xolos. Buni
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<TD> tegining COLSPAN atributi yordamida amalga oshirish
mumkKin.

COLSPAN. Jadvaldagi bir qgatordagi bir nechta kataklarni
hirlashtiradi. Bu atribut oMchamiga siz nechta katakchani
birlashirmoqchi bo‘lsangiz, ulaming sonini Kkiritishingiz lozim.
Quyida, yuqoridagi jadvalda bu usul ganday amalga oshirilganini
ko‘rsatib beruvchi misol keltirilmogda. Bu misolda jadvalning aynan
COLSPAN atribut goMlanilgan gismigina yozilgan:

<TR>

<TD COLSPAN=«3» BGCOLOR=«red»>

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

</TD>

</TR>

5.9. HTML-kodlarga izoh

HTML-kodlarni tahrirlashning oson kechishini ta’minlash
uchun turli izohlarni kiritish magsadga muvofig. 1zohlar yordamida
siz HTML-kodlarning gayerda boshlanib, gayerda yakunlanganini
muntazam kuzatib borasiz va adashib ketmaysiz.

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

<BODY BACKGROUND=«img/back.gif»>

<I—HTML hujjat boshlanishi—>

<TABLE BORDER=«0» CELLPAD D1NG = «0»
CELLSPACING=«0» W1DTH=«100%»>

<I-Tashqgi jadval boshlanishi-->

<TR>

<TD WIDTH=«1%» VALIGN=«top»>

<IMG SRC=«img/p.gif* W1DTH=«160» HE1GHT=«1»
ALT=«»><BR>

<!--Sahifaning chap ustuni—>

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

</TD>

<TD W1DTH=«2%»X/TD>

<TD WIDTH=«94%» VALIGN=«top»>

<!—Sahifaning markaziy ustuni—>

Web sahifaning asosiv matni.

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

<!—Markaziy ustun yakuni—>

</TD>

<TD WIDTH=«2%»> </TD>

<TD WI1DTH=«1%» VALIGN=«top»>

<IMG SRC=«img/p.gif» WIDTH-«100» HEIGHT=«I»
ALT—«><BR>

<l—Sahifaning o‘ng ustuni—>

<TABLE BORDER =«{> CELLPADDING=« 1»
CELLSPACING=«0» WIDTH=«100» BGCOLOR=#336699>

<!—0 ‘ng ustundagi rekiamali jadval—>

<TR>

<l—Reklama sarlavhasi—>

CTDXFONT COLOR=«#e0OeOff»>Reklama:</[FONT></
TD>

</TR>

<TR>

<TD>

<TABLE «BORDER»=«0» CELLPADDING =«0»
CELLSPACING=«0» WIDTH=«100%* BGCOLOR=«#tl)roro»>

<TR>

<TD BGCOLOR:r«#cccc33»>

<l—Reklama matni—>

<FONT SIZE=«2»>Reklama matni va tasvirni shu erga
joylashtirishingiz mumkin </FONT>

</TD>

</TR>

</TABLE>

</TD>

</TR>

</TABLE>
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<1—0 *ng ustun yakuni—>

</TD>

</TR>

</TABLE>

<!--Tashqi jadval yakuni-->

</BODY >

<!I—HTML hujjat yakuni—>

Bu ifodalar sizga jadvalli sahifani oson tahlil gilish imkonini
beradi hamda turli o'zgarishlar kiritgan taqdiringizda, uni qaysi
joyda bo‘lishini aniq belgilay olasiz.

Ba’zida o°‘zingiz ham mana shunday sxemalarni tuzishingiz
mumkin. Sahifa tayyor bo‘lgach, Kiritilgan izohlarni o'chirib
tashlash lozim. Bunda Kiritilgan izoh quyidagi tartibda yozilishi
kerak: izoh —

5.10. Freymlar bilan ishlash imkoniyatlari

Freym — brauzer oynasidagi mustaqil to‘gki to‘rtburchak
shaldidagi maydon bo‘lib, u o'z ichiga boshga alohida mustaqil
HTML-hujjatlarni birlashtira oladi.

Endi siz har bir oynasida alohida mustaqil HTML-hujjatlarni
ochish imkonini beruvchi freymlarni tuzish usullari bilan tanishib
chigasiz. Freymlar brauzerdagi yangi oyna emas, balki bu alohida
oyna yoki ramka boiib, u brauzerning ochilib turgan oynasi
ichida aks ettiriladi. Bu boMimda, bir freymdan ikkinchi freymlarni
bir-biriga havolalar yordamida bogMash usullarini tahlil qilib
chigamiz.

Freymlar tuzish

Siz internetdan foydalanish jarayonida freymlar ishlatilgan web-
sahifani ko‘rgansiz.

Aytaylik, bu sahifa uchta freymdan iborat ustunlarga bo’lin-
gan. Chap ustunda joylashgan freymda navigatsion menyu,
yugoridan o°‘ngdagisida reklama va o‘ngdan pastdagi freymda esa
web-sahifa asosiy matni o‘rin oladi. Chap ustunda joylashgan
havolalarga bosish bilan havolalar hujjati 0'ngdan pastda joylashgan
freymda ochiladi.



Ushbu freymlar goTlanilgan sahifaning umumiy tuzilishini
ko‘rib chigsak:

<FRAMESET> — freymlar tuzilishini belgilovchi ochuvchi
teg (freymset);

<FRAME> — birinchi freym;

<FRAME> — ikkinchi freym;

</[FRAMESET> —freymsetni yopuvchi teg.

Sxemada ko'rinib turganidek, bar gal <FRAMESET> tegi
vordamida freymlar tuzilishini belgilash lozim. Shundan so‘ng
bevosita freymlar <FRAME> tegiga navbat keladi.

Oxirgi navbatda </FRAMESET> freymset yopuvchi teg
yoziladi.

Freymlar

Xullas, freymlar bilan ko‘rsatilgan oddiy misolni koTib chigamiz.
Ishni boshlashdan oldin oddiy HTML formatida ikkita hujjat
yarating.

Birinchi hujyatga «Freym-1» ikkinchisiga esa «Freym-2» deb
yozing va ularni freml.HTML va frem2.HTML deb nomlang. Bu
ikkita fayllar bizning misolimizda ikki freymlar uchun asosiy manba
bo‘lib xizmat giladi. Endi esa HTML formatida keyingi hujjatni
yarating.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>frevmlar</TITLE>

</HEAD>

<FRAMESET COLS=200,*>

<FRAME NAME-=left SRC=framelHTML>

<FRAME NAME-=right SRC=frame2.HTML>

</FRAMESET>

<NOFRAMES>

Sizning brauzeringiz freymlarni tushunmaydi.

</INOFRAMES>

</HTML>

Demak, siz ham o'zingizning birinchi sahifangizni freymlar
yordamida yaratdingiz. Endi shu yaratgan sahifangizni frameset.
HTML deb nomlab, oldin yaratilgan framelHTML va frame2.
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HTML favllar turgan papkada saglang va framcsct. HTML faylini
0°‘z brauzeringizda oching.

Birinchi navbatda, e’tibor bergan bo‘lsangiz, HTML fomiatidagi
freymlardan iborat sahifada <BODY> tegi mavjud emas. Bu esa
juda muhimdir. Agar siz <BODY> tegini ishlatsangiz, u holda
hamma <FRAMESET> va <FRAME> teglari brauzeringiz
tomonidan o‘chiriladi. Undan tashgari, <NOFRAMES> tegi
shunday holatga mo‘ljallanganki, bu holatda sizning brauzeringiz
freymlarni goilab-quvvatlamaydi.

Savol va topshiriglar

HTML nima?

Teg nima ?

Brauzer dasturi nima'.” Qanday brauzer dasturlarini bilasiz?
HTML-hujjatning asosiv strukturasini tushuntirib boring.

HTML tilida rasm qo ‘visit tegi va lining alributlarini tushuntiring.
HTML tilidajadval qo'yish tegi va lining alributlarini tushuntiring.
. HTML tilida havola qo'yish tegi va uning atributlarini tushuntiring.
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VI BOB
«FRONT PAGE» DASTURIDA WEB-SAHIFALAR
YARATISH

6.1. Front Page dasturi bilan tanishuv

FrontPage dasturi web-sahifalar, web-saytlar va web-uzellar
yaratisliga mo'ljallangan professional dastur hisoblanadi.

Microsoft Office 2007 da FrontPage dasturi o'rniga Microsoft
Expression Web kiritilgan. Microsoft Office 2010 paketida esa
FrontPage dasturi o'rniga Microsoft Office SharePoint Designer
kiritilgan [55, 62].

FrontPage dasturining versivaiari:

1995 — Microsoft Front Page 1.1,

1997 — FrontPage 97 (2-versiya);

1997 — FrontPage Express 2.0;

1998 — Macintosh ucliun Microsoft Front Page;

1998 — FrontPage 98 (3-versiya);

1999 — FrontPage 2000 (9-versiya)

2001 — Microsoft FrontPage 2002 (10-versiya);

2003 — Microsoft Office FrontPage 2003 (11-versiya).

FrontPage muharririda masterlar mavjud bulib, ular yordamida
tezkorlik bilan web-sahifa va shuningdek web-saytlarning tizim-
langan va dizaynga ega shablonlari yordamida web-sayt, web-
sahifalar va web-uzellar yaratish mumkin. Undan tashqari,
FrontPage yordamida web-sahifa va web-saytlarni bo'sh sahifa va
bo’sh web-uzellar asosida yaratish mumkin.

FrontPage 2003 amaliy dasturi — bu tezkorlik bilan sayt
yaratisliga moTjallangan vizual HTMUL-muharrir hisoblanadi.
HTML tili web-muhitidagi asosiy dasturiy til hisoblanadi.
FrontPage yordamida saytning strukturasini yaratish, sahifani
formatlash, interfaol vositalar bilan to'ldirish va internet tarmo-
g'idan serverga fayllarni yuklash mumkin.

Front Page yordamida sayt yaratish uchun HTMLni o'rga-
nishga zarurat golmaydi. FrontPage dasturida kerakli web —sahifaga
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matnni kiritish, kerakli joyga rasmni joylashtiriladi, xolos. Front
Page dasturi yordamida turli effektlar yaratish ham mumkin.
Odatda, bunday effektlarni yaratish uchun skriptlar yoki DHTML
dasturlaridan foydalaniladi.

Sayt yoki web-uzel —bu web-sahifalar va fayllarni magsadli
bog'langan majmuidir. FrontPage dasturida masterlar mavjud
bo'lib, ular yangi yaratilgan web-sahifa asosida sayt, shablonlar
yoki uzellar yaratish imkonini beradi. FrontPage dasturining
masteri va shablonlari turli tipdagi saytlarni yaratish imkonini
beradi.

Har bir saytda asosiy yoki uy sahifasi deb nomlangan bitta
sahifa mavjud bo'ladi. Uy sahifasi —birinchi web-sahifa bu saytga
tashrif buyuruvchi birinchi duch keladigan sahifa hisoblanadi.
Navigatsiya va giperhavolalarni goMlagan holda foydalanuvchi
saytning boshga sahifalariga ohishi mumkin bo‘ladi.

Odatda, sayt web-serverda —kompyuterda joylashgan bo‘ladi.
Bu kompyuter sayt tashrif buyuruvchilarini web-sahifaga bog'lanish
(tashrif buyurish) imkonini beradi.

Bundan tashqgari, FrontPage foydalanuvchi kompyuteridagi
fayllar tizimi orqgali bevosita sayt yaratish imkonini beradi.
Sayt tayyor boTgandan keyin esa Web-serverda uni nashr
gilinadi.

6.2. FrontPage amaliy dastur asosiy oynasi

FrontPage (Myck > MNporpammbl > FrontPage) dasturini ishga
tushirgandan keyin ekranda dastur oynasi paydo bo'ladi. Unda
yangi (yan_sah_l.htm) sahifa tasvirlanadi. Masalalar maydonida
Mpuctynas K pabote paneli joylashgan.

FrontPage amaliy dasturi oynasi quyidagi gismlardan tarkib
topgan: sarlavha gatori, menyu qatori, tahrirlash va formatlash
uskunalar panellari, teglarni tez tanlash tugmasi (teglarni tahrirlash
va Kiritish uchun), sahifani tanlash vkladkasi yorliglari (sahifalar
o'rtasida o'tish uchun), ishchi oyna, gaysiki unda yangi sahifa
ifodalanadi, chizish panellari, koTish rejimlari tugmasi, 56 kbit/s
tezlikda sahifani yuklash uchun kutiladigan vaqt indikatori, sahifa
ofchamlari indikatori, masalalar maydoni (6.1-rasm).
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6.1-rasm. FrontPage dasturi asosiy oynasi

FrontPage dasturining standart uskunalar paneli

FrontPage dasturi ko‘plab turli xil uskunalar panellariga ega
bodib, ularning har biri vazifasiga ko'ra o‘xshash guruhdagi
tugmalarni birlashtiradi.

Agar dastur ishga tushganda ekranda birorta ham uskunalar
paneli bodmasa, u holda ularni aks ettirish uchun Bug (View)
menusidan MaHenn wnHcTpymeHToB (Toolbars) buyrugd beriladi.
Bu buyruq natijasida paydo bodgan menuda FrontPage dasturining
barcha panellari ro'yxati aks etadi. Ularning ro‘yxati 6.1-jadvalda
aks etgan.

Bu menudan kerakli panelni tanlang. Shundan so‘ng menudagi
nomlardan chap tomonda tanlangan uskunalar panelining to ‘g‘risida
belgi paydo bodib, asosiy oynada esa panelning o‘zi paydo bodadi.
Keraksiz uskunalar panelini ekrandan olib tashlash uchun ushbu
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Uskunalar paneli nomi

CraHgapTHas (Standard)
dopmaTtmposaHmue (Formatting)

Ahhektel DHTML (DHTML Effects)
PucosaHue (Drawing)

Mepexog (Navigation)

PucyHku (Pictures)

PasmelyeHune (Positioning)

OtueTbl (Reporting)

Ctunb (Style)
Tabnuupl (Tables)

O6nacTb 3agay (Task Pane)

WordArt

6.1-jaclval

FrontPage dasturi uskunalar panellari

Vazifalari

Standart uskunalar paneli - FrontPage dasturi yuklanganda o'rnatilgan
bo‘ladi.

Bu uskunalar paneli ham standart hisoblanib, FrontPage dasturi
yuklanganda o'rnatilgan bo'ladi.

Wcb-sahifada dinamik HTML-effektlar yaratishgamo'ljallangan

Chizish uchun mo'ljallangan uskunalar paneli

Mepexogbl rejimida ishlash uchun mo'ljallangan panel

Tasvirlar bilan ishlashga mo'ljallangan uskunalar paneli

Obyektlarni joylashtirish uchun mo'ljallangan tugmalardan tarkib topgan

Web-uzel bo'yicha shakllantirilayotgan hisobotlarning tipini belgilash
imkonini beruvchi uskunalar paneli

Bezakstilini belgilash uchun mo'ljallangan uskunalar paneli

Jadvallarni yaratish va o'zgartirish uchun
mo'ljallangan tugmalardan tarkib topgan

FrontPage dasturi oynasida web-sahifa yoki uzel (New Page or Web)
yaratish panelini aks cttirib, bu panel mavjud sahifa va web-uzellarni
ochish yoki yangisini yaratish uchun mo'ljallangan buyruglar
ro'yxatidan tarkib topgan.

WordArt kolleksiyasi bilan ishlash uskunalar paneli



buyrugni yana bir marta berib, endi mos bclgini olib tashlash
kerak bo'ladi. Shundan sodig keraksiz uskunalar paneli dastiiming
asosiv oynasidan olib tashlanadi.

Uskunalar panellari ro'yxatini ekranga chigarish ucliiin kursorni
FrontPage dasturi asosiy oynasida joylashgan ixtiyoriy uskunalar
paneli ustiga «sichgoncha» o°‘ng tugmasini bosish yetarli.

Endi FrontPage dasturining barcha rejimlarida qo'llaniladigan
standart uskunalar paneli bilan tanishib chigamiz (6.2-rasm).

TTaH pTHLIN , ir ! I b, %
jO «a?+B SiIVQ + & VY = « %4tin 03 4 i)y ® i =
6.2-rasm. FrontPage dasturining standart uskunalar paneli

Joriy uskunalar paneli tugmalari va ularning izohi bilan
6.2-jadvalda tanishishingiz mumkin.

6.2-jadval
Standart uskunalar panelining tugmalari vazifalari

Tugma Nomi Vazifasi
Cospgartb O6bluHasa ctpaHmuya (Normal Page)
D (New) shablonidagi yangi sahifani yaratadi.

Tugmani bosish bilan menu ochilib.
u yangi sahifa —web-uzel yoki papkalar
yaratishga modjallangan buyruglardan tarkib

topgan.
OrkpbITh Mavjud fayl yoki web-uzelni ochish
& (Open)
CoxpaHuTb (Save) Faylni saglash imkonini beradi
. Haiitn Asosiy oynada gidiruvning O6bI4HbIlA NOWCK
(Search) (Search) panelini aks ettirishni boshgaradi.
MepexkmounTb Dasturning asosiy oynasida Cnnucok nanok
naHesb (Folder List) n O6nacTb nepexofos
®  (Toggle Pane) (Navigation Pane) panellarini aks ettirishni
boshgaradi
» Meyatb web-sahifani chop etadi
(Print)
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Sk

%

0»

[MpocmoTp B
obo3peBaresie
(Preview in
Browser)

Opdorpadms
(Spelling)

BbipesaTb
(Cut)

KonuposaTb
(Copy)

BctaBuTtb
(Paste)

dopmart no
obpasuy

(Format Painter)

OTMEHUTb
(Undo)

BepHyTb
(Redo)

Be6-KOMMOHEHT

(Web
Component)

6.2-jadvalning davomi

Sahifani ko'rish uchun brauzerga yuklaydi

Orfografikxatolarni tekshiradi

Belgilangan matn yoki obyektlarni girgib oladi va
ularni almashinuv buferiga oladi. Buferga olingan
obyekt BctaButb (Paste) tugmasi yordamida
boshga joyga qo'yilib, buni ko'chirib o‘tkazish
ham deyish mumkin.

Belgilangan matn yoki obyektni o'chirmasdan
turib, almashinuv buferiga olinadi. Buferga
olingan obyekt BcTaButb (Paste) tugmasi
yordamida boshga joyga go'yilib, buni nusxa
ko'chirish hamdeyiladi.

Web-sahifaning joriy joyiga almashinuv
buferidagi obyektni (matn fragmenti. rasm, jadval
va boshgqalar) qo‘yib beradi.

Keyingi formatlash ishlarida foydalanish uchun
joriy format nusxasini olish

Oxirgi harakatni bekor qiladi

OtmeHuTb (Undo) buyrug'i bekor gilgan
harakatni tiklaydi

BcTaBka KomnoHeHTa Beb-y3na (Insert Web
Component) mulogot oynasi ochilib. bu
oynaning ro'yxatidagi komponentlarni Web-
sahifaga qo'yish imkonini beradi.

[obaBnTb Tabnuuy web-sahifaga jadval go'yish

(Insert Table)

Ho6aBuTtb pucyHok web-sahifaga grafiktasvirlarni qo'yish

13 thainna (Insert

Picture From
File)
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6.2-jadvalning davomi

5 PuncoBaHne PucosaHue (Drawing) uskunalar panelini
(Drawing) dasturning asosiy oynasida aks ettirishni
boshqarish
[JobaBneHue Havolalar yaratishga mo‘ljallangan Jo6asneHwue
© TUMNEepPCCLUTKN runepccbiikn (Insert Hyperlink) mulogot
(Insert Hyperlink) oynasini ocliadi
OO6HOBUTL Kiritilgan o'zgarishlarga ko'ra dastur oynasidagi
(Refresh) ma’lumotlami yangilab turadi

3aBepwmTb (Stop) Dastur oynasiga ma’lumot yuklashni to'xtatadi

CnpaBka no FrontPage dasturining ma'lumotnoma ti/.imini
Microsoft chagiradi. Bu tizimdan foydalanib. dastur
FrontPage hagidagi ma'lumotlarni olish mumkin.
(Microsoft
FrontPage Help)
MapameTpbl Uskunalar panellarining barcha tugmalari

8 naHenen ro‘yxatini ochib beradi. Ularning tarkibini ham
WNHCTPYMEHTOB o'zgartirishi mumkin.

(More Buttons)

Standart uskunalar panelining oxirgi tugmasi — NapameTpbl
naHene nHctpymeHtoB (More Buttons). U kontekstli menyudan
tarkib topgan. Uning Jo6aeutb yoki ¥ ganuts buyruglari yordamida
standart uskunalar panelining barcha tugmalarini o'rnatish yoki
olib tashlash mumkin.

Odatda, dastur ishga tushganda standart uskunalar paneli asosiy
oynaning yugori gismida joylashgan bo‘ladi. Ammo siz uni ixtiyoriy
joyga ko'chirib o‘tkazishingiz va hatto o‘lchamini o'zgartirishingiz
mumKkin.

Menu qatori
FrontPage bilan muloqgotning asosiy gismi menu buyruglari
orgali amalga oshiriladi. Aksariyat buyruglar iyerarxik hisoblanadi.
Bunday buymglardan biri tanlagandan keyin ekranda uning menu
ostisi paydo bo‘ladi. Menu buyruglarini bajarish uchun quyidagi
usullardan biridan foydalaniladi:
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» «sichgoncha»dan foydalanish orgaii (kursorni kerakli buvrug
ustiga go'ying va sichqoncha chap tugmasini bosing).

» agar siz klaviaturani ishlatishni xohlasangiz, u holda awal
kursorni menu qatoriga olib chiging. Buning uchun <F10> tug-
masini, yoki <Alt> tugmasini bosing. Menuning birinchi bandi
belgilanadi. Yo'nalish strelkalari (<<—>, <—»> <T>, <Y>) yor-
damida helgilanishni kerakli buvruq ustiga olib tushing. Kevin esa
<Enter> tugmasini bosing.

* <Alt>+<buyruq nomidagi ostiga chizilgan simvol>ni ham
bosish mumkin (bu holatda buvruq <Enter> tugmasi bosilmasdan
ham ishlaydl).

dann (File) menusi

FrontPage dasturining ®ain (File) menusi ham Windowsning
boshga ilovalari kabi faylni yaratish, ochish, yopish, saglash va
chop etish kabi buyruglarni o‘z ichiga oladi (6.3-jadval). Bu
menuning oxirgi buyrugli —Bbixog (Exit) hisoblanib, u FrontPage
dasturidan chigish uchun mo'ljallangan.

6.3.-jadval
daiin (File) menusi buyruglari
Buyruq Izoh
Cospgatb (New) Yangi sahifa, web-uzel yaratish uchun ishlatiladi
OTKpbITb Turli tipdagi fayllarni ochish ucluin mo'ijallangan
(Open) OTKpbITYe haitna (Open File) mulogot oynasini ochadi

3akpbITh (Close) Ochiq fayl yoki web-sahifani bekitadi

OTKpbITb Be6-y3en  Web-uzelni ochish imkonini beradigan OTKpbITKe Be6-
(Open Web) y3na (Open Web) mulogot oynasini ochadi

3aKpbITh BeG-y3en Faol web-uzelni bekitadi.

(Close Web)

CoxpaHnTb Faol oynadagi faylni saglaydi. Norn bcrilmagan fayl

(Save) uchun CoxpaHuTb Kak (Save As) mulogot oynasi
ochiladi. Bu mulogot oynasidan faylga nom berish, fayl
joylashadigan papkani belgilash mumkin.

CoxpaHuTb Kak Faylni yangi nom bilan saglash uchun CoxpaHuTb Kak

(Save As) mulogot oynasini ochadi
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Haiitn
(Search)

Ony6nmkKoBaTb
Be6-y3en

(Publish Web)
MmnopT (Import)
aKcenopT
(Export)
[MapameTpbl
CTpaH1LbI

(Page Setup)
[MpocmoTp

B 0603peBaTene
(Preview in Browse)

Print Preview

Meyatb (Print)

OTnpaBuTb
(Send)

CsoiicTBa
(Properties)

MocnegHue dansbl
(Recent Files)

MNocnegHwe
Be6-y3/bl
(Recent Webs)

Bbixog (Exit)

6.3-jadvalning davomi

Asosiy oynada gidiruvning O6bI4HbIi Mouck (Search)
panelini aks ettirishni boshgaradi.

Yaratilgan web-uzelni serverga joylashtiradi. Nashr
giladi

Web-uzelga fayllarni import gilish uchun ishlatiladi

FrontPage dasturi oynasida ochiq bo'lgan web-sahifani
ko'rsatilgan tipdagi faylga eksport giladi

Chop etiladigan sahifaning parametrlarini bclgilash
imkonini beradi

Web-sahifani ko'rish uchun mo'ljallangan brauzerni
yuklash mulogot oynasini ochadi.

Ma'lumotni chop etishdan oldin ko'rish
oynasini ochadi.

Joriy oyna yoki fayl tarkibini chop etish

Elektron pochta orgali xabar jo'natish imkonini beradi.
Xabar bilan birga FrontPage dasturi oynasida
ochiq faylni hamjo'natish mumkin.

Ochiq faylning xususiyatlarini ko'rish va tahrirlash
uchun mo'ljallangan CsoiicTBa cTpaHuUbI (Page
Properties) mulogot oynasini ochadi

Oxirgi ocliilgan 8 ta faylning nomidan tarkib topgan
bo'lib, ularni ochish imkonini beradi.

Oxirgi ocliilgan 4 ta wcb-uzelning nomidan tarkib topgan
bo'lib, ularni ochish imkonini beradi.

FrontPage dasturidan chigish

MpaBka (Edite) menusi

Mpaska (Edit) menusining ko'pchilik buyruglari Windowsning
boshga ilovalaridan sizga tanish. Ular web-sahifalarni tahrirlashda
ishlatiladi (6.4-jadval).
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Buyruqg
OTMEHUTb
(Undo)

[MoBTOPUTL
(Redo)

BblpesaTb
(Cut)

KonuposaTtb
(Copy)

Bydep obmeHa
OlTice (Office
Cli pboard)

BctaBuTb
(Paste)

CreuvanbHas
BCTaBKa
(Paste Special)

YpanuTb (Delete)

BbigenuTb Bce
(Select All)

Haiitn
(Find)

3aMeHUTb
(Replace)

3Brieyub
(Checkout)

BepHyTb
(Check In)

6.4-jadval
(Mpaeka) Edite incnusi buyruglari

Izoh

Tahrirlashning joriy seansidagi oxirgi o'zgarishni bekor
giladi

OtmeHuTb buyrug'i yordamida bekor gilingan harakatni
tiklaydi

Belgilangan main voki obyektlarni girgib oladi va ularni
almashinuv buferiga oladi. Buferga olingan obvekt
BctaBuTb (Paste) tugmasi yordamida boshqa joyga
go'yilib, buni ko'chirib o'tkazish hamdeyish mumkin.

Belgilangan matn yoki obyektni o'chirmasdan turib
almasliinuv buferiga olinadi. Buferga olingan obyekt
BctaBuTb (Paste) tugmasi yordamida boshga joyga
go'yilib, buni nusxa ko'chirish hamdeyiladi.

FrontPage dastur oynasida Bycep obmeHa (Clip
board) panelini aks ettirib. bu panel ma’lumotlarni
almasliish buferi bilan ishlashga imkon beradi

Almashinuv buferiga olingan obyektni (matn fragmenti,
rasm, jadval va boshqgalar) qo‘yib beradi.

Almashinuv luiferidagi ma’lumotlarni o'zgartirish bilan
go'yish imkonini beradigan TNpeobpa3oBaTb TEKCT
(Convert Text) mulogot oynasini ochib beradi

Belgilangan obyektlarni o'chirish

Joriy fayldagi bareha obyektlarni belgilavdi

Haintn n 3ameHnTb (Find and Replace) mulogot oynasi
ochilib, u fayldagi matnli fragmentlarni gidirish
imkonini beradi.

Haiitn n 3amennTb (Find and Replace) mulogot oynasi
ochilib, u fayldagi matnli fragmentlarni gidirish va
almashtirish imkonini beradi.

FayIni monopol tahrirlash rejimini o'rnatib beradi.
Bundan keyin faylni boshga muharrirda tahrirlash
tagiglanadi

Faylni hamkorlikda tahrirlash rejimini o'rnatib beradi
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6.4-jadvalning davomi

OTMeHUTL
n3snedveHve (Undo
Checkout)

3agaun (Tasks)

Faylni monopol tahrirlash rejimini bekor giladi

Boshgaruv vazifalariga mo'ljallangan buyruglardan
tarkib topgan.

3agaumn (Tasks) buyrugi quyidagi meniini ochadi:

» [lo6aBuTb 3aga4vy (Add Task) —yangi topshirigni qo'shish.

* M3meHuTb 3agadvy (Edit Task) —joriy topshirigni tahrirlash.

» 3anyctuTb 3agady (Start Task) - joriy topshirigni ijro
gilishga tushiradi

* [MomeTnTb Kak 3aBeplueHHy0 (Mark Complete) — topshi-
rigning statusini o°‘zgartirish

» OTo06pasnTb xxypHan (Show History) - topshiriglarning to'liq
ro'yxatini ko'rish (avval bajarilgan topshiriglar ham kiradi).

Bug (View) menusi

Bug (View) menusi FrontPage dasturi bilan ishlash rejimlarini
boshgarish, shuningdek, asosiy oynada [MpeactaBneHus (Views),
O6nactb nepexofosB (Navigation Pane), Cnucok nanok (Folder
List) panellari oynalarini va uskunalar panellarini aks ettirish uchun

mo‘ljallangan buyruqlardan tarkib topgan (6.5-jadval).

Buyrug

CrtpaHuua
(Page)
Mankun
(Folders)

OTueThblI
(Reports)

Cnocob nepexoga
(Navigation)

"vnepcebIinkKn
(Hyperlinks)

6.5-jadval
Bug View menusi buyruglari
I1zoh

FrontPage dasturida sahifani ko‘rish va tahrirlash
rejimlariga o'tkazadi

Dasturni web-uzelning papkalari bilan ishlash rejimiga
o ‘tkazadi

Front Page dasturini web-uzel bo‘yicha hisobotlarni
ko'rish rejimiga o'tkazadi

Dasturni web-uzelning strukturasi bilan ishlash rejimiga
o'tkazadi

Web-uzelning barcha havolalarini FrontPage dasturining
ishchi maydonida ko'rish mumkin bo'lgan rejimga
o'tkazadi
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3amaun
(Tasks)

MaHenb
NpeAcTaBNeHUIA
(Views Bar)

CnmncoK nanok
(Folder List)

O6nacTb
nepexofoB
(Navigation Pane)

O6nacTb 3agau
(Task Pane)

[NokazaTb Teru
(Reveal Tags)

[MaHenun
WHCTPYMEHTOB
(Toolbars)

O6HOBUTL
(Refresh)

6.5-jadvahiing davomi

FrontPage dasturini topshiriglarni ko'rish rejimiga
o'tkazadi

FrontPage dasturining asosiy oynasida [NpeacTaBneHus
(Views) panelini aks ettirishni boshgaradi

FrontPage dasturining asosiy oynasida Cnuvcok namok
(Folder List) panelini aks ettirishini boshgaradi

FrontPage dasturining asosiy oynasida O6nacTb
nepexogoB panelini aks ettirishi boshqgaradi

Co3sgaHuie Beb-cTpaHuupbl nnm ysna (New Page or Web)
panelini aks ettirishni boshqgarish imkonini bcradi. Bu
panel gator buyrtiglar ro'yxatidan iborat bo'lib, mavjud
sahifa va wcb-uzcllarni ochish va yangilarini yaratish
imkonini beradi

Web-sahifaning elementlari uchun O6bIuHbIA (Normal)
vkladkasida HTML-teglarni aks ettirishni boshgarish
uchun ishlatiladi

FrontPage dasturining barclta uskunalar panellari
ro'yxatini ochib, ularning yordamida dasturning asosiy
oynasida uskunalar panellarini o'rnatish va aksincha
olib tashlash uchun ishlatiladi.

Joriy web-sahifaning oxirgi saglangan versiyasini
yuklaydi

Ish rejimlari paneli

FrontPage dasturida Web-uzelni yaratish va ko'rishning 6 rejimi
mavjud. Biror rejimga cPtish uchun FrontPage dasturi asosiy
oynasining chap tomonida joylashgan lMpegcTtaBneHus (Views)
panelining 6 tugmasi xizmat giladi. Bu panelning tugmalari va
ularning vazifalari 6.6-jadvalda keltirilgan.

Bu panellarni ekranda aks ettirishni boshqgarish uchun Bug
(View) menusining MaHenb npeactaBneHuii (Views Bar) buyrug'i
xizmat qiladi. Agar rejimlar panelini ekrandan olib tashlamoqclii
bo'lsangiz, MaHenb npeacTasieHnin buyrug‘ini yana bir marta berish

kerak.
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6.6-jadva!
Ish rejimlari paneli tugmalari

Tugma Nomi Vazifasi

6" CrpaHuua (Page)  Sahifani ko'rish va tahrirlash; FrontPage
4 JD/I dasturining ishchi mavdonida yangi web-sahifani
yaratish va mavjudlarini tahrirlash mumkin.

0 Manku (Folders)  Yaratilayotgan web-uzelning papkalar tizimini

ko‘rish
. OtuyeTbl (Reports) Hisobotlarni ko‘rish; bu rejini web-uzel hagidagi
I_|_|I hisobotlarni shakllantirish va ko'rish uchun
ino'ljallangan
L Mepexogbl Web-uzelning strukturasini loyihalash; bu struktura
(Navigation) keyinchalik havolalar panelini yaratish uchun
goTlaniladi
MmnepcebIIKn Web-uzelning giperhavolalarini ko'rish

# (Hyperlinks)

3agaum (Tasks) Web-uzelni yaratishda goTlanadigan
$ topshiriglarni shakllantirish va ko'rish rejimi

FrontPage dasturida web-resurslarni yaratishning esa to'rtta
rejimi bor: KoHcTpykTtop, Kog, C pasgeneHvem Ba [lpocmoTp.
KoHcTpykTop rejimida ixtiyoriy rnatn muharriridagidek vizual
rejimda sahifani yaratish, tahririlash va formatlash, shuningdek
matn Kkiritish, rasm, jadval go'yish mumkin. Bunda HTML tili
teglari avtomatik ravishda qo‘shilib, lekin HTML kodirovkasi
ekranda tasvirlanmaydi.

Kog rejimida esa ekranda barcha HTML tilidagi kodlash ishlari
tasvirlanadi va ularni to‘g‘ridan-to'g‘ri tahrirlash va yangilarini
kiritish imkoniyati bor. Rasmda FrontPage muharriridagi yangi
bo'sh sahifaning HTML-kodi tagdim gilingan (6.3-rasm).

C pasgeneHuem rejimida ekranda web-sahifa bir vaqgtni o‘zida
Kog rejimi va KoHcTpykTop rejimida tasvirlanadi. Web-sahifani
ko‘rish rejimida uning web-brauzerdagi analogik ko‘rinishiga ega
bo‘ladi.

FrontPage dasturining web-sahifa va web-uzellar bilan ishlash
uchun mo‘ljallangan buyruglar Bug menynsida joylashgan:
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» CrtpaHnua —sahifani ko'rish va unga ishlov berish rejimi.
» [Mankn —joriy saytning papkalari strukturasini aks ettiradi.
* YpaneHHbI y3en — internet tarmog'i serverida joylashgan
uzel.
* OtueTtbl —web-uzel hagidagi ma’lumot tagdim giladi.
» [Mepexogbl — sahifalararo (Vtishlarning strukturasi tasvir-
lanadi.
* ['vnepccbinkn —joriy sahifaning havolalar ro'y.xatini
ochadi.
* 3amaunm —joriy sayt uchun topshiriglar ro'yxatini ochadi.
» FrontPage amaliy dasturida web-sahifa yaratadi.
* Yangi bo‘sh web-sahifa.
| , R P
EaMicrosoft FrontPage -D:\Doeuments and SettingsWetwWoM pgokymeHd... U d.Oflba
dan FeeExvpeenve Mpoovwoip Boresa dgover uoipveHtel Teoup Kgsl
i. O¢eD MNovous

- £lh i B/ UL W Y ¢ all A -7
>>

<D *a?-s sia <X . ® Y °or-o**.:‘m %
Byst  / 1.him\ x
<htmi> A

w <head>
QAEHR  hecy hctp-equiv="Content-language” concenc="cu">
caeca haae="CENEPATOR" contenc»”Microso£t FtontPage 5.0'*>
caeca naae”Ptogld” concenc="FEontPage.Editor.Documents
caeca http-equiv*"Content-Type” content»”text/htial; charset»nin*
M <clcle>KoHTakT™mc/cille>
</head>

<body>

OTueThbl
<p ailgn*"centeenr<fone 3lze*"6"><b>KoH?aKTK</b></lont></p>
<hr coloc*”#000000”>
<p align*”left”Xspan iang»”en-us”X font size»"4”>FiE3t: </fonc:
Cinpuc type*"text.” name="Ti” size="20" value* style*”
ctont size="4">Display naae:</fontxinpuc type*”text” naae*"TI” -
<p align="lef£t”"Xspan lang="en-us”><£fcnt 3ize="4">La3t: </fontX
empue type»”text” name="TI|” size="20" value» 3tyle*"foii
CHvars LHEHTIMUIQMovop J < *

Cronbeu 37 j3 T S o secondsover28.8 <TM9

6.3-rasm. Kod rejimi oynasi ko‘rinishi.
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Agar FrontPage dasturining oynasi ochilganida unda bo'sh sahifa
mavjud bo'lsa, u holda web-sahifani yaratishni shu sahifa asosida
amalga oshirish mumkin. Agar FrontPage mubharriri ochilishida
asosiy oynaning bo‘sh ko'rinishi paydo bo'lsa, u holda yangi bo'sh
sahifa yaratish uchun «®aiin > Co3gatb» buyrug'ini berish va
masalalar panelidan lMyctaa ctpaHuuat tanlash kerak. llovaning
oynasida bo‘sh sahifa paydo bo‘ladi. Endi esa sahifani gayta
ishlashni amalga oshirish, ya’ni sahifani rejalash (belgilash) ishini
bajarish kerak. Sodda gilib aytganda unga matn, rasm va boshqalarni
kiritish ishlari amalga oshiriladi.

6.3. Front Page shablonlari asosida web-sahifalar
yaratish

Dasturda mavjud shablonlardan birining bazasida ham yangi
sahifani yaratish mumkin. Bulling uchun topshiriglar maydonidan
Apyrve wabnoHbl cTpaHuy buyrug'ini tanlash kerak. Bu buyrugdan
so'ng ekranda LUa6noHbl cTpaHuy mulogot oynasi paydo bo'lib,
unda turli sahifalarning shablonlari kategoriyalari bo‘yicha tagdim
gilinadi.

Shaxsiy kompyuterda mavjud web-sahifa asosida
web-sahifa yaratish

Web-sahifani kompyuterda mavjud web-sahifa asosida ham
yaratish mumkin. Buning uchun topshiriglar maydonidan W3
nmetoLLelica cTpaHuubl buyaig'ini berish va paydo bo‘lgan mulogot
oynasidan zarur sahifani tanlash kerak. Keyin esa saliifaga zarur
o'zgartirishlarni kiritish, turli informatsion obyektlar bilan boyitish
va bo'lgan o‘zgarishlarni boshga nom bilan saglash kerak.

FrontPage muharriri shablonlari asosida sayt yaratish

Shablon asosida sayt yaratish uchun ®ainn > Cosgatb buy-
rug'ini va masalalar panelidan Be6-nakeTbl buyrug'ini bering. Natijada
LLIa6noHbl Beb-y3noB nomli muloqot oynasi ochiladi (6.4-rasm).

Bu mulogot oynasidan yangi sayt yaratish uchun zarur (talab
gilingan) shablon yoki masterni tanlang. Yaratilgan sayt o'zining
struktura va dizayniga ega. Unda fagat mazmun (kontent)
yetishmaydi. Ya’ni, keyinchalik saytning bu sahifasiga tegishli matn,
rasm, skriptlar, hisoblagich va boshqga elementlarni kiritish mumkin.
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6.4-rasm. Front Page dasturining
«LLIabnoHbI CTpaHWL» OMHACK.

6.4. Front Page amaliy dasturida web-sahifa va sayt yaratish

Yangi bo‘sh saytni yoki web-uzelni yaratish. Yangi bo sh saytni
yaratish uchun ®ain > CosgaTb buyrug'ini va topshiriglar
maydonidan Apyruve wab6noHbl Be6-y3nos buyrug‘ini berish kerak.
La6noHbl Be6-y3noB mulogot oynasi ochiladi. Bu oynadan siz
bo'sh web-uzelni belgilang va OK tugmasini bosing. FrontPage
ilovasining oynasida rasmda tagdim gilingan web-uzelning asli paydo
bo'ladi. Yangi web-uzelda bo‘sh uy sahifasi yaratish uchun
Mepexogbl rejimiga o ting va MNepexofbl panelidan HoBas cTpaHuua
tugmasini bosing. Shundan so‘ng ishchi maydonda uy sahifasi
(uy sahifasini yaratish uchun, shuningdek kontekstli menyudan
ham foydalanish mumkin) paydo bo'ladi.

«Sichgoncha» chap tugmasini uy sahifasi ustida ikki marta
bosing. Shundan so‘ng u konstruktor rejimida ochiladi (sahifa —
index.htm).
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Kevin esa uy sahifasini gavta ishlashga kiriting (sahifaning
slrukturasini yaratish, matn, rasm va boshgalarni Kkiritish). Mepe-
xogbl rejimida uy sahifasiga sahifalarni go'shish mumkin. Bulling
uchun TMepexogbl rejimida uy sahifasini belgilang va [Mepexoabl
panelidagi HoBasi cTpaHuua tugmasini bosing yoki kontekstli
menyudan foydalaning. HoBas ctpaHuua 1 nomli sahifa go'shiladi.
Shu tarzda sizning saytingiz uchun nechta sahifa kerak boisa
go‘shib olishingiz lozim. Keyin esa sahifalarning alohida-alohida
nomlarini va ketma-ketligini o'zgartirish mumkin. Bundan keyin
esa har bir sahifaga matn va boshga tashkil etuvchilar (matn, jadval,
kartinkalar va boshgalarjni kiritish mumkin. Bu ishlarning natijasida
esa sayt paydo bo'ladi.

Agar FrontPage ilovasi oynasi ochilganida unda yangi bo‘sh
sahifa ochilsa, u holda foydalanuvchi web-sahifani shu sahifa
bazasida shakllantirishi mumkin. Agar muharrir ochilganida unda
bo'sh asosiy oyna ochilsa, u holda yangi bo'sh sahifa yaratish
uchun ®ainn > Cosgatb buyrugdni berish va masalalar maydonidan
Myctaa ctpaHuuyani olish kerak.

llovaning asosiy oynasida yangi bo'sh sahifa paydo bo'ladi.
Sahifani saglab olamiz. Ammo bundan oldin CoxpaHuUTb oynasida
yangi papka yaratib olamiz, masalan ST 101. Uning ichida esa
rasmlarni alohida saglash uchun images nomli papka yaratib olamiz.
Keyin esa sahifamizni ST101 papkamiz ichiga saglaymiz. Sahifa
nomini index deb belgilaymiz. Bu esa uy yoki asosiy sahifa ekanligini
anglatadi. Muharrir sahifani HTM kengaytmasi bilan saglavdi. Shu
tarzda ST101 papka ichida «images» nomli papka va index.htm
favli saglandi.

Web-sahifa uchun rasmlar oldindan tavyorlangan va «images»
papkasiga tashlangan bodishi kerak. Rasmlarning nomlari lotin
alifbosi simvollaridan va ragamlardan iborat bodishi kerak. Web-
sahifani yaratish uchun avval «images» papkasiga rasmlarni ko'chirib
olamiz. Aytaylik bu rasmlar kompyuterni o‘rganish mavzusiga oid
rasmlar bo'lsin. Bu esa saytimiz yoki uning biror sahifasi ham shu
mavzuga bagdshlanganini anglatadi.

Endi sahifaning ustida ishlashni boshlaymiz. Sahifa ustida ishlash
uning shaklini belgilashdan (gismlarga bodishdan) boshlanadi.
Sahifani belgilash (razmetka) uchun jadvaldan foydalaniladi. Saytni
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belgilashda esa shunga o'xshash holatda freymlardan ham
foydalaniladi. Sahifani belgilashda MakeTbl Tabnuubl 1 SYeiKn
topshiriglar maydonida joylashgan MakeTbl cTpaHuubl tugmasidan
foydalanish mumkin. Keyin siz yaratmoqchi bo‘lgan saytga mos
maketdagi jadvalni tanlaymiz. Natijada rasmda keltirilgan shaklda
belgilangan (boiingan) sahifani yaratib olamiz.

1 Sahifaning enini o'lchamini (nugta yoki foizda) 960 nuqtaga
teng qilib o‘rnatamiz (birinchi ustun eni — 233 nuqta, ikkinchi
ustun eni —727 nuqta). Buning uchun «sichgoncha» ko'rsatkichini
yugori chegaraga olib kelamiz.

2. Sahifani o'rtaga tekislaymiz. Chegara o‘lchami, rangini
belgilaymiz. Buning uchun jadvalning ochiluvchi tegi <table> (tegni
tezkor chaqirish panelidan)ga bosamiz va CsoitctBa Tera buyrug'ini
tanlaymiz. Keyin esa ochilgan CsoiictBa Tabnuubl mulogot
oynasidan quyidagilarni olrnatamiz: BblpaBHMBaHWE N0 UEHTPY;
paHuubl: pasmep — 1 va uBet —to'q-ko'k (kocl: 000080).

3. Jadvalning katakchalariga vagtincha ragamlarni o‘rnatamiz:
1, 2, 3, 4 (bu ragamlar katakchaga joylanadigan material (mazmuni)
bilan almashtiriladi). Bu esa vaqtincha belgi bo'lib, qayta ishlash
vagtida oson mo‘ljal olish uchun ishlatiladi. Birinchi katakchaga
rasm o'rnatish mumkin («BctaBka > PucyHok > W3 alina»,
rasmni images papkasidan olamiz). Masalan, Nizomiy nomidagi
Toshkent davlat pedagogika universitetining logotipini go‘yamiz.

4. 1va 2 katakchalarga fon o'rnatamiz. Fon logotipning foniga
mos bo'lishi magsadga muvofig. Katakchaga rang go'yish uchun
uning ochiluvchi <td> tegini tanlash va CsoiicTBa Tera buyrug'ini
berish, keyin esa ochilgan CsoiicTBa suyelikm mulogot oynasidan
fon rangini o'rnatamiz: useT poHa —(kod: dee7ef).

5. Ikkinchi katakchaga sayt sarlavhasini joylashtiramiz, masalan
«Nizomiy nomidagi Toshkent davlat pedagogika universiteti».
Konstruktor rejimida matn kiritamiz. Verdana shriftini tanlaymiz
(web-sahifalar uchun ommalashgan shrift hisoblanadi), o'lchami
24 pt, rangi to‘gq-ko‘k (rang kodi: 000080), o'rtaga tekislangan.

6. 3 katakchaga navigatsiya (harakatlanish)ni joylashtiramiz.
Bu navigatsiya boshqga sahifalarga o'tish, harakatlanish uchun xiz-
mat giladi. O'tish matnini Verdana shriftida Kiritib, shrift o'lchamini
12 pt qilib, matnni sahifaning o'rtasiga tekislaymiz.
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7. «Asosiy» gatori uchun gjnerhavola o'rnatamiz. «Asosiy» gato-
rini belgilaymiz va sichqoncha chap tugmasini bosib, paydo bo'lgan
kontekstli menyiidan 'mnepccbinka buyrug'ini becramiz. Ochilgan
muloqot oynasidan ST 101 papkasidagi index faylini belgilaymiz.

8. Hamkorlik saytlariga havola yaratish. Kursorni ro‘yxatning
pastiga qo'yamiz va Tabnuua > BctaButb > Tabnvua buyrug'ini
beramiz. Ochilgan mulogot oynasidan quyidagilarni o'rnatamiz:
CTpoka (gator) — I; cTonbuos (ustim) — 1; BbipaBHuBaHue (tekis-
lash) —no ueHTpy: 3agaThb WwupuHy (enini belgilash) —98%: 3afaThb
BblcoTY (bo ¥ini belgilash) useT 30 B Toukax: rpaHubl (chegaralar):
pasmep (o icham) — 1, ugeT —tog-kok (koc!: 000080); doH:
useT —tog-kok (kocl: 000080). Tanlab bo'lgach MpumeHUTH va
OK tugmalarini ketma-ket bosamiz. Kevin yaratilgan jadvalga
«HAMKORLIK SAYTLARI« matnini kiritamiz (Verdana shriftida,
shrift o'lchami 10 pt. o'rtaga tekislash, rangi oq).

Quyida jadvalga kiritilgan hamkorlik saytlarining manzilini Kiri-
tamiz:

— http://edu.uz/;

— http://Inuuz.uz/;

— http://ziyonet.uz/.

Adreslar kiritib bo'lingandan keyin ularga havolalar yaratamiz.
Masalan, http://edu.uz/ adresini belgilaymiz va kontekstli menyuni
ochib, undan I'vnepccbinka buyrug'ini beramiz. Ochilgan muloqot
oynasidan Tekct nomli gatordan http://edu.uz/ ni belgilaymiz va
undan nusxa olib (Ctrl+C), keyin kursorni Agpec gatoriga o'rna-
tamiz va buferdan qo'yish uchun BctaButb (Ctrl+V) buyrug'ini
berib. OK tugmasini bosamiz.

9. 4-katakchaga matn va rasm joylashtiramiz. Matnni klaviatura
orgali Kkiritish mumkin yoki nusxa ko'chirish orgali boshga fayllar-
dan (manbalardan) ham tayyor matnli fragmentlarni go'yish mum-
kin. Matn barcha matn muharrirlaridagidek kiritiladi, tahrirlanadi
va formatlanadi. Rasmga keladigan bo'lsak, ular fagat images
papkasidan qo'yiladi. Bu papkani biz sahifani saqlashda yaratib
oldik va unga saytimiz uchun kerakli barcha rasm fayllarini
ko'chirib qo'ydik.

10. Yozuvlar uchun jadval go'yamiz. Bu jadval sizning ushbu
web-sahifadagi intellektual mulkingizni himoyasi uchun mo'ljal-
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langan: Copyright ©. Nizomiy nomidagi Toshkent davlat peda-
gogika universiteti, 2012. All Rights Reserved. Undan tashqari,
bu jadvalga hisoblagichlar ham joylashtiriladi. Buning uchun
kursorni sahifaning pastki gismiga qoNamiz (sahifa maydonidan
tashgariga, ya’ni uchinchi va to‘rtinchi katakchadan pastga) va
topshiriglar maydonining HoBble Tabnuubl 1 A4veiikn bo‘limidan
BctaButb MakeTHyro Tabnuuy buymgini beramiz. Bu jadvalning
o‘lchamini sahifa oichamiga yaqinlashtirib belgilaymiz, masalan,
900x57 nugtaga teng o‘lchamni o‘rnatamiz, chegara o‘lchami —
1, rangi —to‘g-ko‘k (kod: 000080), fon rangi — oq. Yaratilgan
jadvalga Copyright ©. Nizomiy nomidagi Toshkent davlat
pedagogika universiteti, 2012. All Rights Reserved matnni Kiritamiz.

11. Sahifa atrofi uchun fon rangini qo‘shamiz. ®opmat > PoH
buyrug‘ini beramiz va ochilgan mulogot oynasining ®opmatu-
poaHue nornli vkladkasidan fon rangini o'rnatamiz —tolg-koi<
(kod: 000080).

12. Metateglarni qo‘shamiz va to'ldiramiz (<head> va </head>
teglari orasiga) Kod rejimida:

<title>Nizomiy nomidagi Toshkent davlat pedagogika
universiteti </title>

<meta name=«keywords» content=«Ro‘yxatdan o °‘tish»>

<meta name=«description» content=«Masofaviy ta’lim kursi»>

<meta NAME”"Author» CONTENT=«Tursimov Samar»>

<META content=«<INDEX», FOLLOW name=«ROBOTS»>

Natijada tayy'or web-sahifa hosil bo‘ldi.

Saytni rejalashtirish

Saytni rejalashtirish eng murakkab vazifalardan biri hisoblanadi.
Bunda asosan sizda bor barcha ma'lumotlarni saytning sahifalariga
ganchalik to‘gri tagsimlash ishlari rejalashtiriladi. Bu murakkab
jarayonda quyidagi savollarga javob topish mumkin:

1. Saytning strukturasi ganday boiishi kerak?

2. Saytda ganday sahifalar bo‘lishi kerak?

3. Saytning sahifalari ganday dizaynga ega bo‘lishi kerak?

4. Sayt bo‘ylab harakatlanish tizimi ganday bo'lishi kerak?

Saytni yaratish bilan bog‘lig shu va shu kabi boshqa muammolar
sayt yaratish uchun mo‘ljallangan amaliy dastur ishga tushganga
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gadar hal gilinib, sayt yaratuvchisi biror to'xtamga kelishi, aniq va
to'lig reja asosida to’xtashi kerak.

Avtaylik, biz Nizomiy nomidagi Toshkent davlat pedagogika
universiteti hagida ma’lumot beradigan informatsion sayt
yaratmoqchimiz. Bu sayt imiversitetning rasmiy saytidan tashqari
go‘shimcha informatsion sayt bo‘ladi. Universitet hagidagi mavjud
ma’lumotlarni to'rtta sahifaga bo"lib joylashtirishimiz mumkin:

1 Asosiy.

2. Universitet haqgida.

3. Ta’lim yo'nalishlari.

4. Masofaviy ta’lim.

5. BogManish uchun...

Sahifalarga nomlarni belgilaymiz. Bu nomlarni keyinchalik
sahifa fayli sifatida garash mumkin:

—index — Asosiy;

—info — Universitet hagida;

—naprav —Ta’lim yo'nalishlari;

—distance — Masofaviy ta’lim;

—contacts — Bog'lanish uchun.

Asosiy sahifa sifatida avval yaratilgan web-sahifa Asosiy
(index)dan foydalanamiz. Saytning strukturasini yaratib olamiz.
Har bir sahifa uchun matnlarni Microsoft Word matn muharririda
va rasmlarni esa Adobe Photoshop dasturida GIF, JPEG yoki
PNG formatlarida 72 piks/dyuym aniglik bilan saglab olamiz.
Undan tashqari skriptlarni ham qo’llash mumkin.

Front Page dasturida sayt va web-uzel

O'zida matn, rasm, musiga fayllari va boshga komponentlarni
birlashtirgan va brauzerda ko’rishga moMjallangan web-sahifitlar
to‘plamini ganday nomlash mumkin? Saytmi? Web-uzelmi?

Bulardan gay biri bilan nomlamang siz hag bo‘lib chigasiz.

Web-sahifalarni yaratishda ularni saglashning bir nechta usullari
mavjud:

Qattig diskdagi alohida fayl sifatida. Bu eng oddiy yondashuv.
Bunda web-hujjatlar bilan ishlash Microsoft Office boshga ilovalari
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yordamida varatilgan hujjatlar bilan ishlashdan hech ham farq
gilmaydi. Bu yondashuvni go‘llaganda qattiq diskda siz tomo-
ningizdan papka kiritiladi. Unda sizning saytingizga alogasi bo‘lgan
barcha materiallar tashlanadi (web-sahifalar, rasmlar, audio va video
fayllar va boshqgalar). Bu holatda Front Page sizning sayt yara-
tishdagi ishingizni sezilarli darajada yengillashtiradi (masalan,
saglashning bu usulini godlagan holda siz tomoningizdan varatilgan
web-sahifalarni Front Page yordamida xatolarni, butun saytdagi
giper havolalarning to‘g‘riligini tekshirishingiz mumkin).

Faqatgina bir vosita ishlamaydi, xolos. U ham bodsa web-
serverni go‘shmasdan bajarib bo'Imaydigan vositalardir. Ularga
quyidagilar Kiradi:

« tashrif hisoblagichlari;

* sayt bo‘yicha qidiruv;

o formalar ishlashi (mehmon kitobi, testlar, anketalar va

boshqalar);

e forum, chatlar ishlashi;

* ovoz berish;

* ma’lumotlar bazasi bilan bogdanganligi.

Front Page dasturida ham web-serverga murojaat tarmoq orqgali
amalga oshiriladi.

Bu yondashuvni go‘llagan holda web-sahifalar siz tarmoq orgali
murojaat giladigan serverda saglanadi. Bunda server kompyuterda
Front Page Server Extensions o‘rnatilgan bo'lishi maqgsadga
muvofig. Ular sizga ikki holatda zarur bo‘ladi: web-serverga fayllarni
yuklash va tashriflar hisoblagichi to‘lig ishlashi uchun (serverda
fayllarni nashr gilishda Front Page dasturi fayllarni maxsus tarzda
bekitadi (arxivga o°‘xshash ko‘rinishda) va olish zarur bo‘lganda
esa gaytadan ochib beradi).

Lokal mashinadan ham xuddi web-server kabi imkoniyatlardan
foydalanish mumkin. Bu imkoniyatlarni sizga Front Page dastu-
rining to'lagonli funksiyalap ta’minlab beradi. Buning uchun siz
0 ‘z kompyuteringizga kerakli tarmoqg dasturiy ta’minotlaridan birini
o'rnatishingiz kerak. Ya’ni, web-serverning dasturiy ta’minotini
va Front Page Server Extensions.

Front Page Server Extensions —bu dasturlar tokplami bodib,
lining yordamida quyidagilarni amalga oshirish mumkin:
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» Front Page dasturidan HTTP protokoli bo'yicha fayllarni
uzatishni ta’minlash;

* sayt bo‘ylab kontekstli gidiruvni tashkil etish imkoniyati (web-
sayt uchun indekslar yaratadi);

» web-saytga tashrif buyurnvchining xohishiga koTa turli-
tuman xizmatlarni taqdim giladi (masalan, ma’lumotlarni to'plash,
xabar jo‘natish, mehmonlar kitobining ishi, tashrif buyuruvchilar
hisoblagichi va boshqalar).

Front Page dasturida sayt va uzel yaratish

Microsoft Front Page Web —bu web-sahifalar to ‘plami bo'lib,
unda rasmli fayllar va boshga komponentlar bir butun sifatida
garaladi. Avval aytib ohganimizdek, web-sahifani bir nechta yo'llar
bilan saglash rnumkin. Agar siz Front Page dasturida sayt
yaratmoqchi bo'lsangiz, uni saglash uchun Front Page Webdan
foydalangan ma’qul. Albatta Front Page bu holatda biroz sizga
noqulaylik tug‘dirib ko'plab keraksiz papkalar yaratib tashlaydi.
Ammo dasturning afzalliklari ham vyetarli:

* eng asosiysi —bu Front Page dasturida yaratilgan sayt yoki
Web-uzelning tarkibiga kiruvchi fayllarning nomini o'zgartirish
imkoniyati.

Faraz qiling saytingizni internetda nashr gilishdan oldin siz bir
nechta fayllaringiz rus tilida nomlanganini paygab goldingiz. Odatda,
bunday holatda barcha fayllarni alohida-alohida havolalarini qo'lda
o'zgartirishga to‘g‘ri keladi. Front Page Web — dasturida esa bu
muammoga ijobiy yechim topilgan. Siz bemalol fayllarning nomini
o0'zgartirishingiz mumkin. Chunki Front Page dasturi mustaqil
ravishda boshga fayllarga o'tib, ulardagi barcha havolalarni gayta
nomlaydi.

Yangi Front Page Web yaratish uchun:

 File (®ainn) menyusidan New (Hosbli1) buyrughni bering.

» Standard (CtaHpapTHasa) uskunalar panelida joylashgan New
Page (HoBas cTpaHuua) tugmasidan chapda joylashgan strelkachani
bosing va paydo bo'lgan menyudan (Bbinagatouwem MeHio) Web
punktini tanlang. New (Hosbili Web) muloqot oynasi ochiladi.
Mulogot oynasining chap gismida goilash mumkin bo'lgan Web-
sahifalarning tiplari sanalgan (6.7-jadval).
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6. 7-jadval
New (HoBbii Web) mulogot oynasida web-sahifalarning tiplari

One Page Web Yagona boshlang'ich bo'sh sahifadan tarkib topgan.

Sizning tashkilotingizni Webda kompleks taqdim gilish
imkonini beradi Customer Support Web (Masalan,
xaridorlarni).

Discussion Web-uzelni gayta ishlashda yordam beradi. Unda foydala-

Web Wizard  nuvchilar oz xohish istaklarini goldirishi va belgilangan
mavzudagi xabarlarga javob bcrishi, shuningdek zanjirii
tartibdagi mantiqiy xabarlarni tashkil gilish Empty Web
imkoniyatlari bor.

Corporate
Presence

Import Web Web yaratish ustasi bo‘lib, u sizdan mavjud web-sayt yoki
Wizard alohida sahifaning joylashgan O‘rnini (manzilini) so'raydi va
ularning tarkibiv gismlarini vangi web-sahifalarga ko'chiradi

Personal Web —sizning shaxsiy web-sahifangiz. Unda loyiha
gatnashchilari, grafiklar uchun joy va joriy holat hagida hisobot,
arxiv materiallari va inuhokama uchun maydon ko‘zda tutilgan.
Options (Onumnn) bolimida yaratiladigan web-sayt uchun ayrim
muhim parametrlarni tanlashga to'g'ri keladi:

 Specify the location of the new web maydonida siz tomonin-
gizdan yaratilgan web-sahifa gayerda joylashishini ko'rsatishingiz
kerak.

Masalan: C:\Moh gokymeHTb\MyWebs\CanT. Agar siz tomo-
ningizdan ko‘rsatilgan papka mavjud boMmasa, u holda bu papka
Web-sahifani yaratish jarayonida avtomatik ravishda yaratiladi.

e Add to current Web (Jo6aBuTtb K cyuwiectBytouiemy Web).
Web vyaratish o‘rniga, mavjud sahifani qo‘shishni xohlasangiz,
bayrogchani o°‘rnatasiz

» Secure connection required (SRC). Agar siz web-serverda
joylashgan URL formatdagi manzilni ko‘rsatsangiz, bu bayrogchani
o‘rnatasiz. Qaysiki, Secure Socket Layer (SSL) texnologiyasini
go‘llagan holda web-tarkibini o‘zgartirish uchun.

Sizning Web-sahifangiz uchun nom sifatida mos kelgan ixtiyoriy
nomni qo'llashingiz mumkin. Sizning web-saytingiz tarkibiga
kiruvchi fayl va papkalar nomlari uchun web-saytingizni go‘yish-
ni rejalashtirayotgan web-server faylli tizimiga mos (qo‘llash
mumkin) boigan har ganday nomdan foydalanish mumkin. Har
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xil muammolarga duch kelmaslik uchun esa quyidagilarni
go‘llamaslik magsadga muvofiq:
 probellar, <« ms harflari, e maxsus simvollar.

Front Page Webni ochish

Endi siz o’zingizning Web-saytingizni yarata olasiz. Ammo
buning o’zi yetarli emas. Chunki bir o‘tirishning o‘zida saytni
to’lig tugata olmaysiz. Ish tugamagandan so’ng esa uni yana gayta
ochishga va o‘zgartirishlarga to'gri keladi. Shu sababli uni ochish
yo'llarini o’rganishga to’gri keladi. Boshga dasturlarda bo'lgani
kabi tayyor mavjud saytni ochishning turli yo’llari mavjud:

1- usuli

File (®aiin) menyusidan Open Web (OTkpbITeb Web) buvrug’ini
tanking. Shundan so’ng Open Web (OTkpbITb Web) mulogot oynasi
ochiladi. Bu oynadan siz kerakli web-sahifani tanlashingiz va
«sichgoncha» chap tugmasi bilan ikki marta bosishingiz bilan sahifa
ochiladi.

Open Web (OTKpbITb AOKyMeHTa) mulogot oynasi Microsoft
Front Page dasturining standart mulogot oynalaridan biri
hisoblanadi. Undan tashgari standart oynalar gatoriga Open File
(OTkpbITb (haiin). Save As (CoxpaHuTb Kak) va boshgalar Kiradi.

2- usul

Web tarkibiga kiruvchi web-sahifani ochish kerak. Front Page
bu sahifani ganday ochsa, u tegishli bo’lgan Webni o‘zini ham
shunday ochadi.

3- usul

File (daitn) menyusidan Recent Webs (HegaBHO OTKpbI-
Baswwuecs Web) punktini tanlang va paydo bo’lgan kaskadli
menyudan sizga kerakli Webni tanlang.

Front Page har bir Web uchun alohida oyna ochadi.

Agar siz Front Pageni ishga tushirgan bohsangiz, demak sizda
yangi web-sahifa yaratilgan (Front Page ishga tushganda yangi
bo‘sh web-sahifa ochilib, unga matn va boshqa ixtiyoriy elementlar
joylashtiriladi).

Yangi web-sahifani boshga usullar bilan ham yaratish mumkin:

o Standard (CtaHpapTHas) panelidagi New Page (Hosas
cTpaHuua) tugmasi yordamida;
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* File (®aiin) menyusidan New (HoBbli) menyu osti tanlanadi,
keyin esa —Page (CtpaHuua);

o Ctrl+N kombinatsiyasi yordamida;

» kontekstli menyu yordamida (Tasks (3agauu) va Reports
(OT1uetnl) rejimlaridan boshga barcha rejimlarda ishlavdi) —bulling
uchun Folder List (Joriy web-fayl va papkalari ro‘yxati) ichida
«sichgoncha» o‘ng tugmasini bosish va paydo bo‘lgan kontekstli
menyudan New Page (Hoasa cTpaHuua) punktini tanlash kerak;

Yangi sahifa yaratishning ganday vositasini siz go‘llamang, yangi
sahifa yaratishning ikkita varianti mavjud:

o Standard (CrtaHpapTtHad) uskunalar panelidagi Ctrl+N tug-
malar kombinatsiyasini qo‘llagan holda New Page (Hosas
cTpaHuua) tugmasini bosish.

* agar siz File New Page (®aiin HoBas cTpaHuua) menyusidan
yoki Page (Pexum cTpaHuubl) rejimidagi kontekstli menyudan
foydalangan bo‘lsangiz, u holda Front Page yangi sahifani yaratish
uchun shablonlardan foydalanishni tavsiya giladi.

Yuqorida aytilganidek, agar siz yangi sahifa yaratish uchun
File New Page (®aiin Hosasa cTpaHuua) menyusini qo‘llasangiz
yoki Page (CtpaHuua) rejimida kontekstli menyudan foydalan-
sangiz, u holda Front Page sizga yangi sahifa yaratish uchun
shablonlardan foydalanishni taklif giladi.

Bulling uchun u quyida keltirilgan mulogot oynasini ochadi:
joriy mulogot oynasida General vkladkasida Front Page dasturining
ayni paytda mavjud shablonlari ro'yxati keltirilgan. Shablonlardan
birini tanlagan holda Description (OnucaHne) maydonida uning
tavsifini ko‘rish mumkin. Muloqot oynasining o'ng tomonidagi
Preview (MpepBapuTtenbHblii npocmoTp) maydonida sahifaning
tashqi ko‘rinishi siz tanlagan shablon o'rnatilgan holda ko‘rinadi.

Agar siz gandaydir atributlarsiz bo‘sh web-sahifa yaratishingiz
kerak bo‘lsa, u holda Normal Page shablonidan foydalanganingiz
ma’qul. Front Page dasturi taqdim qilgan ustalar va shablonlarning
to‘lig ro‘yxati jadvalda keltirilgan.

Large Icons va List tugmalari shablonlar va stillar ro‘yxatini
kichik belgilar (Large Icons) timsolida va ro'yxat (List) ko‘rinishida
ifodalab beradi. Just add Web tasks bayroqchasini o+natgandan
keyin Web-sahifa yaratishdan tashqgari unga bog‘langan Tasks List
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(Cnucok 3apad)dagi topshiriglar ham yaratiladi. Frame Pages
vkladkasidan web-sahifa yaratish uchun freymli asosdagi shab-
lonlarni tanlash mumkin. Style Sheets vkladkasi stillarning kaskadli
jadvali fayllarini (.css) ochadi. Siz joriy fayldagi stilning
ko‘rsatkichlarini o‘zgartirishingiz mumkin (6.8-jadval).

6.8-jaclval
Master/shablon Yaratiladigan obyekt tavsifi
Normal Page Toza sahifa
Bibliography Boshqa saliifalarga havolalar ro'yxnti

Confirmation Form Foydalanttvchidan ma’lumot olganlikni tasdiglash
Feedback Form Foydalanuvchini ogohlantirish uchun forma
Form Page Wizard  Mijoz uchun forma

Frequently Asked Savollar va ularga javoblar ro'yxati

Questions

Guest Book Sizning web-uzelingiz foydalanttvchilari ozi hagida
ma’lumot va o'zining izohlarini goldiradigan forma

Narrow, Left- Matnning asosiy gismi gisga ko'rinishda ifodalanib,

aligned Body formatting chap tontonida kolonkaning chap qirrasiga
tekislanadi

Narrow, Right- Matnning asosiy gismi gisga ko'rinishda ifodalanib,

aligned Body formaning o'ng tomonida kolonkaning o'ng girrasiga
tekislanadi

One-column Asosiy niatn bitta kolonkada

Body -

One-column Body  Asosiy niatn bitta kolonkada mundarija bilan chap

with Contents and  gisrnda va effektlar maxsus maydoni (Sidebar) o'ng

Sidebar tonionda (effektlar maxsus maydoni —bu jadvalning
bitta yoki bir nechta ustuni bo'lib, grafiktasvir va
matndan tarkib topgan)

One-column Body  Mundarija gisga kolonkada chap tonionda va asosiy

with Contents on matn o'ng tonionda joylashadi

Left

One-column Body  Mundarija gisqa kolonkada o'ng tomonda va asosiy niatn
with Contents on esa chap tomonda joylashadi

Right

One-column Body  O'ngda asosiy matn kolonkasi, chapda esa ikki
with Staggered kolonkadan iborat effektlar maxsus maydoni.Uning
Sidebar abzatsi shaxmat tartibda joylashgan
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One-column Body
with Two Sidebars

One-column Body
with Two-column
Sidebar

Search Page
Table of Contents

Three-column Body
Two-column Body

Two-column Body
with Contents on
Left

Two-column Body
with Two Sidebars

Two-column
Staggered Body

Two-column
Staggered Body
with Contents and
Sidebars

User Registration

Wide Body with
headings

6. v-jadvalning davvmi

Markazda asosiy matn kolonkasi, chapda esa ikki
kolonkadan iboral zigzagsimon efTektlar ntaxsus
maydoni

Chapda asosiy matn kolonkasi. o'ngda esa efTektlar
maxsus mavdoni

Web-uzelda ma'lumotlarni gidirish uchun forma

Web-uzelingizning boshga sahifalariga berilgan
giperhavolalarning mundarija ko'rinishidagi ro'yxati

Asosiy matn uchta kolonkada
Asosiy matn ikkita kolonkada

Asosiy matn ikkita kolonkada bo'lib. o'ng girraga
tekislangan va mundarija ham kolonkada bo'lib. chap
girraga tekislangan

Asosiy matn ikkita kolonkada. chap tomonda —
efTektlar maxsus maydoni ko'rinishidagi mundarija. o'ng
tomonda cffektlarning maxsus maydoni

Asosiy matn ikkita kolonkada, abzatslari esa shaxmat
tartibida joylashgan

Markazda —asosiy matn ikkita kolonkada. abzatslari
shaxmat tartibida joylashgan, chap tomonda —
mundarija kolonkasi, o'ng tomonda —<cffektlarning
maxsus maydoni

ro‘yxatga olish formasi

yagona keng kolonka Front Page sarlavha osti bilan web-
sahifalarni jadvalli usulda tagdim qgilish (yuqorida sanab
o'tilgan barcha shablonlar) va shuningdek freymlar
(kadrlar) asosida yaratishga intkon beradi. Bunda bitta
sahifada bir nechta sahifa aralash (liar bir saliifa alohida
kadrga jovlashadi)

Front Page dasturida kadrli sahifani yaratish uchun ham
shablonlar taqdim qgilinadi. Bu shablonlar ham yuqorida aytilga-
nidek, New (HosbIi1) mulogot oynasidan tanlanadi. Sahifalarning
shablonlari esa fagatgina Frames Pages vkladkasidan tanlanadi.

6.9-jadvalda sahifani freymlar asosida yaratiladigan shablonni
tanlash muloqgot oynasi keltirilgan.
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6.9-jaclval
Freymlar asosida yaratiladigan shablonni tanlash

mulogot oynasi

Sheblon Yaratiladigan obyekt

Banner and Contents Uchta kadr: yiriksarlavha yuqorida, mnndarijali

(Wanka n ornaenexHue) kadr chapda va asosiy kadr

Contents (OrnaBneHue) Ikkita kadr: mundarija kadri chapda va asosiy
matn kadri.

Footer (HuxHui Qisga kadrii pastki kolontitulli asosiy kadr.

KONOHTUTYN)

Footnotes (CHoCKW) Sahifaning pastki gismida joylashgan snoskali
gisga kadrli asosiy kadr.

Header (BepxHuii Qisga kadrli viigori kolontitulli asosiy kadr.

KOMOHTUTY)

Header, Footer and ToTtta kadr: yuqgori kolontitulli kadr, chapda

Contents (BepxHulii mundarija kadri. asosiy matn kadri va pastki

KOMOHTUTYN, HWKHWIA kolontitul kadri.

KOMIOHTUTYN W OrnaB/eHue)

Horizontal Split Ikkita kadr, gorizontal chiziq bo'ylab

(FopmsoHTanbHoe geneHne) joylashtirilgan.

Nested Hierarchy Uchta kadr: chapda —mundarija kadri, o'ngda

(FHe3goBasi nepapxus) —yugori kolontitulli kadr va asosiy kadr.

Top-Down Hierarchy Uchta kadr, gorizontal chiziq bo‘ylab

(Mepapxuns cBepxy BHU3) tekislangan.

Vertical Split Ikkita kadr, vertikal chizig bo'ylab tekislangan.

(BEpTMKanbHOE JeneHune)

Saytlar yaratishda freymlardan foydalanishning yutuq va
kamchiliklari to'g'risida yuqoridagi boblarda gapirib oTdik. Shu
sababli qaysi yo‘l bilan yaratishni tanlashingiz yaratilajak saytin-
gizning boshga imkoniyatlarini hisobga olgan holda tanlanadi.

Faylni sqqlash uchun File (®aiin) menyusidan Save (Cox-
paHuTb) buyrug‘ini tanlang. Agar sahifa biror marta saglanmagan
bo'lsa, Front Pagening Save As (CoxpaHuTb Kak) mulogot oynasi
ochiladi. Agar e’tibor berib garasangiz, ushbu muloqot oynasi
amaliy jihatdan ikkita yangi elementni hisobga olmaganda Open
(OTKpbITb Web-cTpaHuubl) mulogot oynasi bilan bir xil:

* Page title (3aronoBok cTpaHuubl) —sizning sahifangiz nomini
aks ettiradi (fayl nomi bilan adashtirmang!). Juda ham muhim
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atribut hisoblanadi. Sahifaning ushbu nomi brauzer oynasi eng
tepasida sarlavha ko'rinishida aks etadi. Bu matn shuningdek,
gidiruv serverlarida gidiruvning kalit so'zi bo‘lib ham hisoblanadi;

* agar foydalanuvchi tomonidan biror nom kiritilmasa, u holda
Front Page nom o°‘rniga avtomatik ravishda sahifangizdagi matlining
birinchi gatorini oladi. Bu yoi hammaga ham ma’qul kelavermaydi.
Sahifa nomini o'zgartirish uchun Change... (M3mMeHUTb) tugma-
sidan foydalaniladi. Bu tugma bosilganda Set Page Title (BsecTu
HasBaHue cTpaHuubl) mulogot oynasi ochiladi. SHu mulogot
oynasidan sahifa nomini o'zgartirishingiz mumkin.

Saytni yaratishda ko'pincha yaratilgan web-sahifani tahrirlashga
to'g'ri keladi. Shu bitta sahifaga bir necha marta gaytishga to'g'ri
kelib, har gal tahrirlash va yangilash zarurati paydo bo'ladi. Mavjud
web-sahifani ochish uchun mavjud rejimlardan ixtiyoriysiga o'tiladi.

Page Views rejimida mavjud sahifani ochishning to'rtta usuli bor:

1 usul

Agar siz Front Page Web bilan ishlayotgan bo'lsangiz, u holda
Folder List (Cnucok ¢ainnos n nanok gaHHoro Web)dan kerakli
fayIni oling va uning ustida sichqoncha chap tugmasini ikki marta
bosing.

2 usul

File (daiin) menyusidan Recent Files (HegaBHO OTKpbiBaB-
wuecsa ¢arinel) buyrug'ini tanking. Paydo boTgan kaskadli
menyudan kerakli faylni oling.

3 usul

Open File (OTkpbITb hainn) mulogot oynasi yordamida Open
File (OTkpbiTue tarina) mulogot oynasini ochishning uchta yoTi
mavjud:

o Standard (CTtaHpapTHaa) uskunalar panelidagi tegishli
tugmadan foydalangan holda;

* File menyusidan Open (®aiin OTKpbITb) buyrug'ini tanlash
orgali;

» shuningdek, {Ctrl+O} klavishlar kombinatsiyasini bosgan
holda.

Open File (OTkpbITHe hanna) muloqot oynasi ko'plab boshga-
ruv elementlaridan tarkib topgan bo’lib, ulami to'rtta asosiy guruhga
bo'lish mumkin:
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 uskunalar panelsi;

» yorliglar ro'yxati;

» fayl va papkalarning asosiy ro'yxati;

* mulogot oynasining pastki gismidagi boshgaruv elementlari.

Web-sahifani ochish boshqga rejimlarda deyarli bir xil amalga
oshiriladi:

o fayl nomi yoki belgisi ustida «sichgoncha» chap tugmasini
ikki marta bosish;

» fayl nomi yoki lining belgisi ustida «sichgoncha» o'ng
tugmasini bosib paydo bo‘lgan kontekstli menyudan Open
(OTkpbIT) punktini tanlang.

» fayl nomini (yoki uning belgisi) belgilari, keyin esa {Enter}
tugmasini bosing, yoki {Ctrl+O} tugmalar kombinatsiyasini, yoki
File (®ainn) menyusidan Open (OTKpbIT) punktini tanlang.

Web-sahifani o ‘chirish

Web-sayt bilan ishlash jarayonida ertami-kechmi uning biror
sahifasi ortigcha boiib golib, uni o‘chirishga to'g‘ri keladi.

Web-sahifani o‘chirishning uchta yo‘li bor:

1- wusul

Folder List (Cnucok ¢aiinos n nanok gaHHoro Web) panelida
o ‘chirilishi kerak bo‘lgan faylni belgilang va klaviaturadan {Delete}
tugmasini bosing.

2- usul

Folder List (Cnucok aitnos n nanok gaHHoro Web) panelida
o‘chirilishi kerak bo‘lgan faylning nomi (yoki belgisi) ustida
sichgoncha o‘ng tugmasini bosing. Paydo bo‘lgan kontekstli
menyudan Delete (Yganuts) punktini tanlang.

3- usul

Folder List (Cnucok aiinos n nanok gaHHoro Web) panelidan
o‘chirilishi kerak boigan faylni belgilab, Edit (PegakTnpoBaHue)
menyusidan Delete (Ypganute) punktini tanlang.

General vkladkasi
Sahifaning atributlarini sozlash panelini chigarish uchun:
* File (daiin) menyusidan Properties... (CoictBa) punktini
tanlang yoki
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* Page View (Pexum cTtpaHuubl) rejimida sahifaning bo‘sh
joyiga kontekstli menyuni chagirish («sichqoncha» o‘ng tugmasini
bosgan holda) va paydo bo‘lgan kontekstli menyudan Page
Properties (CBolicTBa cTpaHuuybl) punktini tanlang. Shundan sofhg
Page Properties (CoiicTBa cTpaHuubl) mulogot oynasi ochiladi.
Bu muloqgot oynasining 6 ta vkladkasi bor:

e General, » Background,
» Margins, e Custom,
» Language » Workgrop.

Bu vkladkaning barcha maydonchalarida sizdan Title (3aro-
nosok) maydoni uchun ma’lumot kiritish talab gilinadi. Qolgan
boshga maydonlarni to‘ldirmasa ham bo‘ladi (yoki aslicha qgoldirsa
ham bo'ladi).

* Location —odatda bu joriy sahifaning URLi hisoblanib, uning
yordamida sahifaga murojaat gilish mumkin bo‘ladi. Bu maydonni
siz tahrirlay olmaysiz. Chunki u fagatgina o‘gish uchun mo‘ljal-
langan.

» Title —sizning sahifangiz nomi bo‘lib, juda muhim atribut
hisoblanadi. Sahifaning ushbu nomi brauzer oynasining sarlavha
gismida aks etadi. Qidiruv mashinalarida bu yozuv kalit so‘z sifatida
ishlatiladi.

» Base Location —URLni belgilash imkonini beradi.

» Default target frame —agar siz brauzer oynasini freymlarga
bo‘lgan boTsangiz, u holda bu maydonda freym haqgidagi
ma'lumotlar aks etadi.

» Background sound —bu guruhdagi 3 maydon tovushli fayllar
hagida ma’lumot uchun mo‘ljallangan. Bu tovush fayllari
saytingizga tashrif buyuruvchining sahifani ko'rish vaqtida uning
brauzerida ijro gilinadi.

* Location —tovushli faylga nom va yo‘l ko‘rsatadi. Bu lokal
faylga yo‘l sifatida bo'lishi ham mumkin, shuningdek URL faylga
yo‘l sifatida ham bo'lishi mumkin. Agar yoini gqoida yozgingiz
kelmasa, u holda Browse (O630p) tugmachasidan foydalaning.

» Loop —fayl necha marta ijro gilinishini ko‘rsatadi.

» Forever —agar siz tovush fayl doimiy ijro gilinishini xoh-
lasangiz, u holda ushbu bayroqchani o‘rnatasiz. 0 ‘z-o‘zidan kelib
chigadiki, siz Loop maydonida o‘rnatgan giymatingiz endi kuchga
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ega etnas. Chunki ijro giymatini necha marta ko'rsatishingizdan
gat’iy nazar undan ustun keladigan giymat «doimiy» tanlandi.

» Design-time control scripting —joriy sahifaning skriptlari
ijrosi parametrlarini sozlash uchun moMjallangan.

e Platform — bu yerda skriptlarni qayerda (brauzerda voki
serverda) ijro gilinishi ko'rsatiladi.

» Server —serverda skriptlarni interpritatsiyasi uchun gaysi til
gabul gilinishini belgilanadi. Masalan, JavaScript yoki VBScript
kabi tillarni olish mumkin.

» Client — brauzerda skriptlarni interpritatsiyasi uchun gaysi
til gabul gilinishi belgilanadi. Masalan, JavaScript yoki VBScript
kabi tillarni olish mumkin.

 Style —bu tugma yordamida sahifa asosiy matnini stilli bezash
parametrlarini sozlash mumkin.

Background vkladkasi

Sahifa atributlarini sozlash panelini chigarish uchun:

» File (®aitn) menyusidan Properties... (CsoicTtsa) buyrug'ini
tanlang yoki

» Page View (Pexxum cTpaHuubl) rejimida sahifa bo‘sh joyida
kontekstli menyuni chagirish (sichqoncha o°‘ng tugmasini bosish
orgali). Paydo bo'lgan kontekstli menyudan Page Properties
(CsoiicTBa cTpaHuubl) buyrug'ini tanlang

yoki

» Page View (Pexum ctpaHuubl) rejimida Format (®PopmaTu-
poBaHue) menyusidan Background (3agHuit oH) buyrug'ini
tanlagan holda bevosita Background (3agHuin thoH) vkladkasidan.

* sahifaning foni va rangli sxemasini sozlash mumkin. Shuni
esda tutingki, bu sozlash fagatgina siz ko'rsatgan sahifaga o'rnatiladi,
xolos.

Savol va topshiriglar

1 FrontPage dasturi ganday tipdagi daslur? Uning versiyalari hagida nimalarni
bilasiz?

2. FrontPage dasturi ganday imkoniyatlarga ega?

3. FrontPage dasturi asosiy oynasini tushuntirib bering.

4. FrontPage dasturidagi ish rejindarini aytib bering.

5. FrontPage dasturida shablonlar asosida web-sayt yaratishni tushuntirib
bering.



VIl BOB
HOME SITE WEB-MUHARRIRI

7.1. Home Site dasturi imkoniyatlari

HomeSite dasturi web-masterlarning professional jamoasida
olkzini yaxshi namoyon qildi. Keng imkoniyatli va moslashuvchan
dasturiy vosita sifatida nafagat HTML-kodida yozilgan, balki
JavaScriptdagi skriptlar va shuningdek, Perl, PHP, ASPdagi
dasturlar ham yozish imkoniyati mavjud [27, 28].

HomeSitening avvalgi 4.5.2 versiyasi Allaire firmasi mahsuloti
bo'lib, dizaynning WY SIWY G-rejimi ko‘rinishida vizual loyihalash
vositalaridan tarkib topgan. Lining imkoniyatlari Dreamweaver
dasturinikidan ancha yirog bo‘lsa-da, ammo kod bilan ishlash
jihatidan esa uncha farg gilmaydi.

HomeSite dasturning yangi va avvalgi versiyalarida kod bilan
ishlashning keng imkoniyatlariga ega. HomeSite muharriri teglar-
ning atributlari bilan ishlashda bir gancha qulayliklarga ega. Agar
kursorni ixtiyoriy tegning ichiga qo‘yilsa va «probel» bosilsa, o0‘ng
tomonida uning atributlarining ro‘yxati (Bbinagatowmnii) hosil
bodadi. Atribut tanlangandan keyin qo‘shimcha ro'vxat (Bbinagato-
wwuin) ochiladi. Unda mavjud giymatlar, masalan, rang yoki URL
kabilar bo‘lishi mumkin.

Barcha atributlar va ularning giymatlarini (ular juda ham
ko‘pchilikni tashkil giladi) toiiq bilmasdan turib ham boMajak web-
saytning sahifalariga tegishli joriy kod va skriptlarni osonlik va
tezkorlik bilan yozish mumkin. Shunga alohida e’tiborni garatish
kerakki, asosiy web-tillar (HTML, XML, ASP, PHP, Perl,
JavaScript, CSS va boshqalar) sintaksisining rangli sxemasiga ega
bo‘lib, ularning barchasi bilan bir vaqtda bir hujjatda ishlash
imkoniyatiga ega.

Teglarni kiritish uchun esa HomeSite dasturida uchta kuclili
vositani qo‘llash mumkin: sozlanadigan klavishalar, tematik
uskunalar panellari (Fonts, Tables, Forms va boshqalar),
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shuningdek ko‘p sonli ustalar. Ularning yordamida bo’lajak
sahifaning nafagat karkasini tayyorlash, balki hech muammosiz
murakkab jadval, forma yoki hatto oddiv JavaScript ko'rinishida
ochiluvchi ro'yxatli havolalar yaratish mumkin (7.1-rasm).

Interfeys

HomeSite interfeysi juda ham qulav shaklda qurilgan. Agar
Homesite dasturi interfeysini boshga mubharrirlar interfeysi bilan
tagqoslaydigan boisak, masalan Microsoft Visual Studio, NET
bilan, u bolda HomeSite interfeysi foydalanuvchiga nisbatan
do'stona munosabatda bo‘ladi. Har ganday foydalanuvchi osonlik
bilan HomeSite interfeysini sozlash imkoniyatiga ega. Umuman
olganda, interfeysning moslashuvchanligi mahsulotning asosiy
jihatlaridan biridir.

Design rejimi
HomeSite dasturida web-sahifani kodlarga murojaat gilmasdan
yaratish imkoniyati mavjud. Bu rejim Microsoft Word dasturiga
o‘xshash bo‘lib, unda osongina web-hujjatni yaratish, rnatn va
rasm kiritish mumkin. Fargli tomoni shundaki, natijada esa DOC
formatli hujjat emas, balki siz tayyor web-sahifa olasiz. Ammo
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Design rejimining o'ziga varasha kamchiliklari ham bor — siz
yaratgan sahifa o‘z kompyuteringizda yaxshi ko'rinishi mumkin,
ammo internetda esa unday bo‘Imasligi mumkin. Bu kamchiliklarni
bartaraf gilish uchun esa teglarni va ularning parametrlarini sozlash,
ularga o'zgartirishlar kiritish zarur boiadi. Bu rejimning yana bir
kamchiliklaridan biri siz kodga hatto kichik o°‘zgarishlar ham Kkirita
olmaysiz. Shunday ekan bu rejim fagat endi ish boshlayotgan
foydalanuvchilar uchun ko‘proq zarur boiadi.

Yuqorida sanalgan asosiv vositalarga qo‘shimcha ravishda
HomeSite dasturida tahrirlashning ko'plab foydali ichma-ich
qurilgan funksiyaiari mavjud. Bular kodni formatlash vositalari va
ularni HTML standartining tegishli standartlari (CodeSweepers
va Validate Current Document) asosida tekshirish imkoniyatlaridir.
Muharrirda bir nechta (foydalanuvchiniki qo‘shilganda)
CodeSweepers mavjud. Bunday sozlanuvchi vositalar yordamida
«sichgoncha» tugmasini bir marta bosish bilan sahifa kodini ortigcha
probellardan va gator bolinishlardan tozalash va ularni kerakli
joyga qo‘shish imkoniyatlari mavjud. Shundan keyin kartinkalar
orasidagi bolinishlar izsiz yo‘qolib, kod esa MS IEda va NNda
ham bir xil ishlayveradi.

Dastur menyu gatori bir nechta buyruglarni o‘z ichiga olgan
menyulardan iborat:

File
N Shablon yoki usta(master) yordamida
ew... AR )
yangi sahifa yaratish
B Open... FaylIni ochish <Ctrl>+<0>
Open from Intemetdan sahifa ochish.0‘ng oyna
WEB... brauzer singari ishlaydi
Recent Files Oxirgi 10 ta ochilgan fayllar ro‘yxati
L] save Saglash <Ctrl>+<S>
Save AS... <Shift>+<Ctrl-
Qanday saglash >+<S>
LU Save All Barcha ochiq hujjatlarni saglash
Save As Shablon sifatida saglash
Temlate...
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File

Edit

Close
Close All
Insert Fale...

Convert Text
Fale...

Print
Exit

Undo

Redo

Repeat Last
Tag

Cut

Copy -
Paste
Select All
Indent
Unindent

Togllc
Bookmark

Go Next
Bookmark

Convert Tag
Case...

Goto line...

Search

d

Find

Replace...

Find Next

Joriy hujjatni bekitish. <Ctrl>+<W>
Barchasini bekitish. <Shift>+<Ctrl>+<W>
Fayldan teglar blokini qo‘yish.

Fayldan matnni import/export
qilish.

Chop etish. <Ctrl>+<P>
Dasturdan chigish.

Oxirgi harakatni bekor <Ctrl>+<Z>
gilish.
Buyrugni takror bajarish. <Shift>+<Ctrl>+<z>

Buferdan oxirgi tegni go'yish.  <Ctrl>+<Q>

Qirgib olish. <Ctrl>+<X>

Nusxa olish. <Ctrl>+<C>

Qo'yish. <Ctrl>+<Vv>
Hammasini belgilash. <Ctrl>+<A>
Xatboshi qo'yish <Shift>+<Ctrl>+<ro>
Xatboshini olib taslilash Sltifl>+<Ctrl>+<6>

Zakladkani go‘yish/olib
taslilash.

Navbatdagi zakladkaga o'tish.  <Shift>+<Ctrl>+<K>

<Ctrl>+<K>

Tegni registr bo'yicha
o'zgartirish

Qator nomeri bo'yicha o'tish.  <CtrI>+<G>

Joriy hujjatdan so'zni qgidirish <Ctrl>+<F>

Joriy hujjatda so'zni gidirish ~ <CtrI>+<R>
va almashtirish

Navbatdagi so'zni gidirish <F3>
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Search

9*

O»

Tools

<«

Extended
Find...

Extended
Replace...

Replace
Speciai
Character .

Replace
Double
Spacing with
Single
Spacing...

Tag Chooser...

Expression
builder...

New Image
Map...

Spell Check...

Spell Check
All...

MarkSpelling
Errors...

Validate
Document

Validate
Current Tag

Document
Waiting
Verify Link

Verify Link
with Linkbot

Batafsil gidiruv

Bir nechta fay] yoki butun
direktoriyadagi HTML-teglari,
matnlarni batafsil gidirish va

almashtirish.
xususivatlar bo'yicha maxsus
almashtirish
's
"nashtirish 1
Tegni tanlasi. <Ctrl>+<E>

Ifodani qurish. <Shil

_r_

1,40
Image Map Editor orgai.
tasvir qo'vish.

Bclgilangan matn ichining orfogi n .
xatosini tekshirish.

Butun hujjatni orfogratik xatoga
tekshirish.

' Shift>+<E7>

Xatoli so'zlarni ostiga chizish. <Ctrl- +<F7>
Huiiatni tegi bo'yicha <Shift F6>
tekshirish.

Joriy tegga tekshirish. <F6>

Hujjat vazni (uning oichami,
yuklanish tezligi)

Havolani tekshirish

Validate Document
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Tools

L

Verify Project
with Linkbot

CodeSweeper

Projest

New Project...

Open Project...

Reopen
Project

Close Project

Deployment
Wizard

Options

View

L

Setting
Customize...

Configure
External
Browser...

Word Wrap

Split Editor

Show Hidden
Characters

Editor Tab

Editor
Toolbar

Resource
Windows

Full Screen

HTML-kodini ortigcha
teglardan tozalash

Yangi loviha yaratish
Loyihani ochish
Loyihaga yo'l

Loyihani bekitish

yetkazib berish ustasi

Sozlashlar <F8>
<Schift>+<F8>

Qo'shimcha brauzerni
go'shish

Yangi gatorga bo‘g‘in (so‘z) Split Editor
ko‘chirish
Muharrir oynasini boiish

KoTinmas simvollarni
ko‘rsatish (probellar, tabulatsiya
va boshgalar)

tahrirlash uskunalar to‘plami

To'lig ekran <Ctrl>+<F12>
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View

Quick Bar teglarni tezkorlikbilan

Kiritish
Resource Tab resurslar pansel:

Ll Results <Shift>+<CtrI>+<L>
Special Characters Maxsus simvollar <Shift>+<Ctrl>+<X>
Toggle <F12>
Edit/Browse
Toggle <Shift>+<F12>
Edit/Design
Open in Macromedia <Ctrl>+<D>
Macromedia Dreamweaver dasturida
Dreamweaver... ochish

HomesSite dasturi asosiy oynasi ikkita panelga bo‘linadi. Chap
panel Resource Tab (IMaHenb pecypcoB) deb nomlanib, u
go‘shimcha yordamchi funksiyalarga mo'ljallangan. OTig panelida
esa (tahrirlash paneli) HTM Ltili matnini tahrirlash ishlari amalga
oshiriladi. Dastlab chap panelni ko’rib chigamiz (Resource Tab).
Unda oltita vkladka joylashtirilgan boTib, quyidagilar bilan
belgilangan:

* Files —(®aiinbl) Fayllar;

* Projects — (MpoekTbl) loyihalar;

+ Site View —(Cxema caiita) sayt tuzilishi;

* Snippets — (OTpbiBKM); parchalar (bo'laklar)

* Help —(CnpaBka) ma’lumotnoma,;

* Tag Inspector — (CpefctBo npocmoTtpa Teros) —Teglarni
ko'rish vositasi.

Agar belgilar giyofasi ko'rimsiz bo‘lsa, u holda ularni buy-
ruglarning matnli qiyofalariga (belgilariga) almashtirish mumkin:

Options > Settings > General > Tab Style ([MapameTpbl >
YcTaHoskn > O6wme > CTwib Ap/bIKOB BKIAL0K).

€ Fayllar bilan ishlash

Birinchi vkladka —Files (®alinbl) —unda kompyuterda mavjud
fayllar katalogi tagdim qilingan. Fayl belgisiga «sichqoncha»ni ikki
marta bosish bilan uni tahrirlash panelida ochib beradi. HTML-
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fayllari uchun belgidan tashgari va vkladkadagi nom ham web-
sahifaning sarlavhasida taqdim gilinadi.

Bir nechta faylni bir vagtda ochish imkoniyati mavjud. Barcha
ochiq fayllar nomi tahrirlash panelining pastki gismida ko‘rinib
turadi. Nomi ustida «sichgoncha»ning chap tugmasini bir marta
bosish bilan ulardan ixtiyoriy biriga bogdanish mumkin. Lokal
kompyuterda joylashgan fayllar, server kompyuterga FTP protokoli
bo‘yicha bogdanib, Files (®ainbl) vkladkasi orgali fayllarni ochish
va tahrirlash imkonini beradi.

*+ 1 — Allaire Homesite 4.5 dasturini o‘rnatishda /Mo
KomnbtoTep tizimli papkasiga Allaire FTP & RDS nomli element
avtomatik ravishda go‘shiladi. Vkladkaning yuqorigi gismida Files
(Painbl) diskning nomi o'rniga shu elementni tanlash mumkin.
Shuningdek, bunda Allaire FTP & RDS punkti vkladkaning o‘rta
gismida paydo bodadi.

2 — Shu bandda «sichgoncha» odig tugmasini bosing va
kontekstli menyudan Add FTP Server (Jo6aBuTb B cepsep FTP)
punktini tanlang. Shundan keyin Configure FTP Server (HacTt-
polika cepsepa FTP) muloqot oynasi ochiladi. Unda siz serverning
(YpaneHHblid cepBep) quyidagi parametriarini Kiritishingiz kerak:

» Server nomi (foydalanuvchining xohishiga ko‘ra ixtiyoriy
kiritiladi).

» Todig tarmoqg manzili. Masalan, Geocities turkumida (to‘da)
joylashgan oddiy sahifa uchun bu ftp. geocities.com ko‘rinishida
bodadi.

* Ishchi katalog nomi. Ko‘pchilik hollarda bu oddiy «/» simvol-
dir. Unda Relative from server-assigned directory (OTHOCUTeNbHO
KaTanora, BblfleleHHOro cepeepom) bayrogchasini o‘rnatishni
unutmang. Bu simvolsiz «/» sizning foydalanuvchi katalogingiz
emas, balki butun serverning o‘zak papkasi hisoblanadi. Barcha-
mizga madumki, goida bo‘yicha serverga uning administratoridan
boshgqa hammaga bogdanish (kirish) tagiglangan:

» Serverga kirish uchun o°‘zingizning ro‘yxatga olish nomingiz
va parolingiz bodishi;

» Web-sahifangizning todig http-manzili (uni ko‘rish uchun
brauzerda siz kiritadigan manzil).

* Ayrim go‘shimcha madumotlar.
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+ 3 — OK tugmasi bosilgandan keyin Files (®ainbl) vklad-
kasining o'rta gismida papka simvoli paydo boladi. Agar internet
bilan boglanish o‘rnatilgan boisa, u holda ularni ham xuddi lokal
kompyuterdagi singari ochish va fayllar ustida turli operatsiyalar
o'tkazish mumkin. Bnnday yondoshuv web-sahifaga kichik o‘zgar-
tirishlar kiritish uchun juda ham qulay.

Agar ko‘p o‘zgartirishlar kiritish yoki yangi web-sahifa varatish
kerak bolsa, u holda yaxshisi barcha ishlarni lokal kompyuterda
0°‘tkazish magsadga muvofiq. Ish tugallangandan keyin esa saytning
kcrakli (o‘zgarish kiritilgan yoki yangi yaratilgan) sahifalarini biror
FTP-dasturi yordamida sen'erga ko‘chirish talab etiladi. Aks holda
bo‘lgan o°‘zgarishlar lokal kompyuterda qolib ketib, internetda yana
cski sayt ishlayveradi.

Loyihalar bilan ishlash

Resource Tab panelining chapdan ikkinchi vkladkasi Projects
(MpoekTbl) deb nomlanib, u tashgi ko'rinishi jihatidan awalgisiga
o‘xshab, turli joylardagi fayllarni bitta yoki bir nechta «virtual
papka»ga to'playdi. Shu tarzda o‘zingizga fayllarga murojaatning
qulay sharoitini yaratib, har gal diskning kerakli papkasini gidirib
o‘tirmaysiz. Vkladkaning yuqori gismidagi ochiladigan menyudan
0 ‘z loyihangizni tezda olishingiz mumkin (avvalgi*vkladkada diskni
olganimiz singari). SHu yerda uchta buyruqg tugmachasi joylashgan:

* Open Project (OTKpbITb NpoekT) — Loyihani ochish;

* New Project (Co3gatb npoekTt) —Yangi loyiha yaratish;

* Deployment Wizard (Mactep goctatkm) — Yetkazib berish
ustasi.

Yetkazib berish ustasi yordamida web-sahifani bir yoki bir
nechta serverlarga lokal tarmoqg yoki internet orgali jo‘natish
mumkin. Hattoki, ssenariyni generatsiya gilish imkoniyati ham
mavjud bolib, uning yordamida ma’lum belgilangan vagt oraligldan
keyin sizning sahifangizning yangilangan versiyasi avtomatik
ravishda serverga (yganeHHblin cepsep) yetkazib beriladi.

Sayt chizmasi
Panelning uchinchi vkladkasi — Site View (Cxema caliTa)
yaratilayotgan web-saytning sxemasini ko‘rish uchun moljallangan.
HTML—hujjatlar, rasmlar va boshga obyektlar orasidagi alogalar
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sxemada punktir ko'rinishda berilgan boiib, elementlar orasidagi
bog‘lanishlar yaggol ko'zga tashlanadi. Biror elementning ustida
«sichgoncha»ning chap tugmasini bosish bilan sxemadagi tegishli
elementni tahrirlash oynasida belgilanishiga (ochilishiga) olib
keladi. HTML—hujjatdagi biror elementni belgilab, dasturning
o'ng paneiidagi oynaga uni tahrirlash uchun o'tish mumkin.

Buning uchun ushbu element ustida «sichgoncha» chap
tugmasini bosing va kontekstli menyudan Edit (Mpaska) buyrug'ini
bering. Saytning sxemasini diagramma ko'rinishida ham,
shuningdek oddiy kataloglar daraxti ko'rinishida ham ko'rish
mumkin.

Bir ko'rinishdan boshga ko‘rinishga o'tish uchun Site View
(Cxema caiita) vkladkasining ixtiyoriy joyida «sichqoncha» chap
tugmasini bosish va kontekstli menyudan View Style (Metog
npocmoTtpa) punktini tanlash va Tree (Oepeso) yoki Chart
(Ouarpamma)laMan biriga bayrogchani o'rnatish kerak.

Boshga vkladkalar

* Snippets (OTpbiBKM) — web-sahifa uchun gisqa shablonli
matnlarni yaratish, ularni kataloglashtirish va hujjatga tezkorlik
bilan go‘yish uchun moMjallangan.

* Help (CnpaBka)— bu ajoyib maTumotnoma Homesite
dasturidan foydalanish bo'yicha, shuningdek HTML tili va turli
go'shimcha dasturlar bilan ishlash to‘g‘risida tekinga internetdan
ma’lumot olish imkonini ham beradi.

e Tag Inspector (CpeactBo npocmoTtpa TeroB) — HTML-
hujjatdagi mavjud teglarni iyerarxik struktura ko'rinishida ko‘rish
imkonini beradi.

Bu daraxtsimon strukturadan gandaydir tegni belgilab, vkladka-
ning pastki gismida tegga tegishli barcha atributlar va izohlarni
(cobbiTuda) olish mumkin. Ro‘yxat jadval ko'rinishida tuzilgan
bo'lib, unga biror ma’lumotni go'shish mumkin. Hujjatda amalga
oshirilgan barcha o'zgarishlar shu yerning o'zida, ya’ni tahrirlash
panelida tasvirlanadi (kiritilish vaqgtida darhol emas, balki jadvalning
boshga maydoniga o'tilganda). Bunday imkoniyatlarni Resource
Tab paneli taqdim giladi. Darvoge, F9 klavishasi yordamida uni
tezda ekrandan olib tashlash, agar xohlasangiz tahrirlash panelini
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dastur oynasining buum eniga yoyisli mumkin. Resource Tab
panelini ekranga gaytarish uchun esa F9 klavishasini takror bosiladi.

Tahrirlash paneli

Endi dastur oynasining asosiy qismi —tahrirlash panelini ko'rib
chigamiz. Vkladkalar:

» Edit (Mpaska) — Tahrirlash;

* Browse (MpocmoTp) — Ko'rish:

* Design (Odopmnenne) — Dizayn.

Birinchi HTML-hujjat joriy (ncxogHoi) matn ko'rinishida
taqdim gilingan. Bunda teglar avtomatik ravishda turli ranglar bilan
beriladi:

» Havolalar —to'q yashil rang,

o grafik teglar —to'q qizil rang,

* boshga teglar —to'q ko‘k rang,

« senariylarga qurilgan teglar —jigar rang,

 funksiyalar va ssenariy tilining boshga zaxiralangan so'z va
elementlar —aqalin shrift bilan yoziladi.

Shuningdek, stilli bloklar ham turli ranglarda tasvirlanib, bu
esa qabul gilishni yengillashtirib, tasodifiy xatoliklarni bartaraf
gilishda yordam beradi. Foydalanuvchining xohishiga ko‘ra barcha
ranglarni o'zgartirish mumkin. Buning uchun menyudan quyidagi
buyruglarni berish kerak:

— Options (MapameTpbl) menyusidan Settings (HacTpoiiku)
buyrug‘ini berish, Edit Scheme ([MpaBKka UBETOBOIW CXEMbI)
tugmasini bosish, EditorColor Coding (M3meHuUTb > LlBeToBas
MapKMpoBKa) oynasidan o'zgartirish.

HTML-matnni qo'lda kiritishda kiritilgan teglarning to'g'riligi
avtomatik ravishda tekshiriladi (agar bu ro'y bermasa u holda uni
bayroqgchasini o'rnatish bilan faollashtirish mumkin:

— Options > Settings > Validation > Tag validation (Mapa-
mMeTpbl > HacTpoitku > lMpoBepka > lMpoBepKa Teros).

Agar teg to‘g‘ri bo'lsa, holat gatorida Tag validated (Ter
nposepeH) yozuvi paydo bo'ladi. Aks holda holat gatorida qizil
rang ko'rinadi va shu bilan birga Windowsning tizimli tovushlaridan
biri ijro gilinib, holat gatorida yozuv paydo bo'ladi. Unda bunday
teg mavjud emasligi yoki HTMLning joriy versiyasida uni qo'llash
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tavsiya gilinmagani haqida ma’lumot beriladi. Foydalanuvchi
kodlarni fagatgina qo'lda kiritishga majbur emas. Ishni yengillash-
tirish uchun Tag Insight (Moctpoutens Teros) funksiyasidan
foydalanish mumkin. Agar u o‘chirilgan bo'lsa, bayroqchasini
faollashtirish bilan yoqing: Options > Settings > Editor > Tag
Insight > Enable Tag Insight (MapameTpbl > HacTpoiku >
Pepaktop > MocTpouTenb TeroB > 3afeiicTBOBaTb NMOCTPOMTEND).

Shundan so'ng, teg simvoli kiritila boshlagandan ikki sekunddan
keyin (vagtni o°‘zgartirish uchun shu boiimga murojaat gilinadi:
Options > Settings > Editor > Tag Insight) tegishli teglarning
ro'yxati (packpbiBatowuiics cnucok) ochiladi. Endi fagat keraklisini
tanlash goldi.

Aynan shu mexanizmni JavaScript ssenariysining funksiyalarini
kiritishda ham qo'llash mumkin. Undan tashgari, dasturda juft
teglardan birinc-hisining (ochilishining) Kiritilishi bilan ikkinchisining
(yopuvchisi) avtomatik ravishda qo‘yilish imkoniyati mavjud.
Odatda, bu funksiya o'chirilgan boiib, uni yogish uchun Options
> Settings > Editor > Tag Completion (MapameTpbl > HacTpoliku
> Pepaktop > 3aBepweHue Teros) bayroqchasidan foydalaniladi.

Bu holatda, masalan, < BODY> tegini kiritishda avtomatik
ravishda </BODY> tegi ham Kkiritiladi.

Shuningdek, Options > Settings > Editor > Auto Completion
(MapameTpbl > HacTpolikn > Pepaktop > ABTO03aBeplUeHue)
funksiyasini ham ishga tushirish mumkin. Bu funksiya gavslarni,
HTML tili izohlarini avtomatik ravishda yopish uchun ishlatiladi.

Bundan tashqari, dasturda tez-tez takrorlanib turadigan kod
elementlarini tez kiritish uchun avtomatik ravishda go'yish imko-
niyati ham mavjud. Har bir shunday element uchun gisga simvollar
kombinatsiyasi mavjud. Ularni terish va CTRL+J klavishlar
kombinatsiyasini bosish bilan elementning tolig matni avtomatik
ravishda kiritiladi. Masalan, dt4 ni kiritish va CTRL+J kombi-
natsiyasini bosish natijasida dt4 yozuvi avtomatik ravishda
quyidagiga almashtiriladi:

CI1DOCTYPE HTML PUBLIC «-//W3C//IDTD HTML 4.0
Transitional//EN»>;

scriptj terish va CTRL+J kombinatsiyasini bosish quyidagilarni
go‘yib beradi:
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<SCRIPT LANGUAGE=«JavaScript» TYPE =«text/
javascript»> < I-—</SCRIPT>.

Qisqartirish kiritish uchun quyidagi buyrugdan foydalaniladi:
Options > Settings > Editor > Code Templates > Add (MapameTpbl
> HacTtpoiikn > Pegaktop > LWa6noHbl Koga > [06aBuTh).

Ko'plab klaviaturali qisqartirishlar foydalanuvchilar uchun
boshga dasturlardan ham ma’lum. Masalan, matn muhart Llarida
yoki Homesite web-muharririda bunday gqisqartirishlarning keng
imkoniyati mavjud. Masalan, an’anaviy tarzda ko‘pchilik dasturlarda
belgilangan fragmentga nisbatan quyidagilar qoilaniladi:

* shriftni qalin qgilib yozish CTRL+B klavishlar kombinatsiyasi
yordamida amalga oshiriladi;

* egiltirib yozish CTRL+I kombinatsiyasi;

* matnni ostiga chizish uchun CTRL+U kombinatsiyasidan
foydalaniladi. Bu holatlarda matn fragmentini belgilab, tegishli
klavishlar kombinatsiyasi bosilishi bilan fragmentda o ‘zgarish boiadi.
Ayni shu paytda belgilangan fragment tegishli teglar ostiga olinadi.
Masalan, matnni galinlashtirish <B> matn

Grafikli havola yaratish

Havolalarning grafikli kartasini yaratish uchun uskunalar
panelining yuqori gismida joylashgan - Image Map (Co3aatb
n3obpaxeHune-kapTy) tugmasi XxBTHA uujgi. Uning yordamida
ochilgan mulogot oynasidan sahit.it> maviud rasmni tanlash
yoki yangisini yuklash imkoniyatlari bor. Shundan keyin
havolalarning grafikli kartasi (Image Map Editor) muloqgot
oynasi ochiladi. Bu yerda vizual ravishda tegishli uskunani go‘lla-
gan holda to‘g‘ri to‘rtburchakli, aylanali yoki ko‘pburchakli hu-
dud ko‘rsatiladi.

Figuralarni chizish esa xuddi grafik muharrirlar singari
amalga oshiriladi. Strelka uskunasi yordamida hududni joylashuv
o‘rniga osongina o ‘zgartirish Kiritish mumkin. Har bir hudud
aniglangandan so‘ng avtomatik ravishda oyna ochiladi. Bu
oynadan giper havolaning URL-manzili (< AREA> tegining
HREF= atributi) tanlanadi. Ana shu vazifani o'z o‘rnida bir
necha bor takrorlash natijasida murakkab havolalarning grafikli
kartasi yaratiladi.
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7.2. Teglarni Kiritishni avtomatlasbtirish

Endi e’tiborimizni teglarni tezkorlik bilan Kiritishning uskunalari
paneliga (Quick Bar) garatamiz. Bu panel dastur ovnasining o°‘ng
tomoni yugori gismida joylashgan.

Bu panelda tagdim gilingan boshgaruv elementlari web-sahifa
elementlarini kiritishni avtomatlashtirish uchun mo'ljallangan.
Boshgaruv elementlari bir nechta vkladkada gumhlangan:

* Common —ko‘p ishlatiladigan teglarni kiritish uchun;

» Fonts —shrift parametrlarini o‘zgartirish uchun;

» Tables —jadval yaratish uchun;

* Frames — freymli struktura yaratish uchun;

o Lists —ro‘yxatlar yaratish uchun;

e Forms —forma elementlarini kiritish uchun;

e Script — ssenariylarni kiritishga tayyorlash uchun (Java-
appletlar va ActiveX elementlari);

e CFML —ColdFusion teglarini kiritish uchun;

* ASP —Active Server Pages dinamik sahifaning ayrim element-
larini aniglash uchun;

» Linkbot — Linkbot tashgi dasturi yordamida havolani avto-
matik tekshirish uchun.

Agar QuickBar panelida bareha vkladkalar ko'rinmasa, lining
ustida «sichgoncha» chap tugmasini bosing va ochilgan menyudan
siz ko‘rinishini istagan vkladkalarni belgilang. Har bir vkladkada
buyrugli tugmalar tagdim qilingan bo"lib, ularning yordamida
kerakli teg yoki butun ishlanma-blokni kiritish mumkin.

Masalan, agar sizning oldingizda toza (bo‘sh) sahifa bo'lsa,
Common vkladkasining eng chapki tugmasi —Quick Start (bbiCT-
pblid cTapr)T bosing. Ochilgan ro'yxatdan hujjatning tipini tanlash
kerak bo'ladi.

Agar shu vkladkaning ikkinchi tugmasi Bodyni bossangiz, u
holda joriy sahifaning ko‘rsatkichlarini o°‘zgartirishga imkon
beruvchi mulogot oynasi ochiladi. Matn va fonning rangi ochila-
digan menyudan (packpbiBatolierocad cnucka) tanlanadi. Agar
foydalanuvchi xohlagan rang bu yerdan topilmasa, u holda Custom
(HacTtpouts) buyrug'i yordamida bareha mavjud ranglar palitrasini
ochib, shu yerdan kerakli rangni tanlab olishi mumkin. 0 ‘ng
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tomondagi katta boimagan oynada palitradan tanlangan rang
kattalashtirib ko'rsatib beriladi. Fon rasmini tanlash uchun
Background Image (®oHoBble pucyHkuK) tugmasidan foydalaniladi.
U grafik fayllarni kofrish imkoniyati bilan tanlashning standart
oynasini ochib beradi. Bu esa kerakli grafik faylni shu oynaning
0°‘zida tanlash, keyin esa go'yish imkonini beradi. Albatta grafik
faylning nomini klaviaturadan ham Kiritib go'yish mumkin.

STYLE = atributining giymatini kiritish uchun tegishli maydon-
ning (packpbiBatowein kHonku) tugmasidan foydalanish mumkin.
Shundan keyin TopStyle tashqgi dasturining oynasi ochiladi. Shu
oyna STYLE —atributi bar gal o'rnatilganida ochiladi.

Lining o'ng tomonida WHcnekTopa ctunenn (Style Inspector)
paneli joylashgan. Unda alifbo tartibida barcha mavjud stillarning
xususiyatlari aks etgan. Shunga e’tiboringi/ni garatingki. mavjud
xususiyatlar to'plamini 0°z soTovingizga monand o'zgartirishingiz
mumkin. Bu CSS spetsifikatsiyasining 1 yoki 2 darajasidagi toMiq
to‘plam yoki brauzerlarning turli versiyalarini qo‘llab-quvvatlay
oladigan xususiyatlar to'plami bo'lishi mumkin. MiHcnekTop cTtunei
(packpbiBatouierocs cnucka) ro'yxatidan kerakli to'plamni tanlab
olish mumkin.

Qiymatlardagi barcha o’zgarishlar shu yerning o'zida TopStyle
oynasining chap gismida aks etadi. Barcha sozlash ishlari tuga-
gandan keyin Done (lotoBo) tugmasini bosing. Shundan solng
tegishli matn Style (Ctunb) kiritish maydonida paydo bo'ladi.

E'tiboringizni Body oynasining yana bitta muhim jihatiga
garating. Uning pastki panelida (Left Margin, Top Margin va
Fixed Background maydonlari joylashgan yerda) Internet
Explorer brauzerining belgisi aks etgan. Bu belgining mavjudligi
bu boMimda taqdim qilingan atributlar fagatgina shu brauzerda
ishlashini anglatadi. Shu yerda OK tugmasini bosish bilan
<BODY> tegining o‘rnatilgan barcha atributlari matnda paydo
bo'ladi.

<BODY TEXT=«matn rangi» BACKGROUN D=«fon
kartinkasi manzili «cBGCOLOR=«fon rangi» LINK=«havola rangi
«VLINK=«tashrif buyurilgan havola rangi» ALINK=«havola
bosilgan paytdagi rang» STYLE=«background-position: right;
border-style: dotted; background-repeat: repeat-y;»>
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Teglarni tahrirlash mulogot oynasi

Tables vkiadkasini oching va Table mulogot tugmasini bosing.
Bu tugma, odatda, chapdan ikkinchi tugma. Teglarning mulogot
oynasi ochiladi:

e TagEditor — TABLE — Internet Explorer 3; — Netscape
Navigator 3; —Internet Explorer 4; —Netscape Communicator 4;
— Opera.

Barchamizga ma’lumki, quyi versiyadagi brauzerlar tomonidan
go’llab-quvvatlangan xususiyatlar uning yangi versiyalari tomo-
nidan ham to‘liq qo‘llab-quvvatlanadi. Ya’ni, u yoki bu atribut
Internet Explorer 3 brauzer dasturi tomonidan to‘lig imkoniyat
bilan qo‘llab-quvvatlansa, dernak u Internet Explorer 4 yoki
beshinchi versiyasi tomonidan ham to‘liq imkoniyat bilan go’llab-
quvvatlanadi.

Tahrirlash

Dastur bilan ishjarayonida foydalanuvchi ikkita vkladkali ishchi
maydonni ko‘rishi mumkin. Bular Browse ([MpocmoTtop) va Edit
(PepaktmpoBaHue) vkladkalaridir. Ya’ni, dasturlash ishlari Edit
vkladkasida amalga oshirilib, natijalar ko'rish esa Browse vkladkasi
orgali amalga oshiriladi. Bu juda ham qulay bo‘lib, siz sayt
yaratishning har ganday bosqichi natijasini kuzatib borishingiz
mumkin. Yangi sahifani yaratishda tahrirlash oynasida avtomatik
ravishda <E1TML> va <BODY> kabi teglar paydo boiadi. Bular
yugorida aytilganidek, bo‘sh sahifaning HTML tilidagi shabloni
kodlari hisoblanadi. Bu kodlar keyinchalik foydalanuvchining oldiga
go‘ygan saytni yaratish davomida to'ldirilib, boyitilib boriladi.

Teglar

HomeSite dasturida sayt arxitekturasini qurish juda ham oson.
Buning uchun dasturda Quick Bar panelining vkladkalar tizimida
tayyor teglar mavjud. Bu vkladkalarning teglari turli xil bo‘lib,
oddiydan to Java-skriptgacha. Tegli vkladkalarni foydalanuvchi
xohishiga ko‘ra sozlash mumkin. Ya’ni, kerak boimaganlarni olib
tashlash yoki keraklisini o‘rnatish mumkin. Masalan, Java-skriptlari
har doim ham ishlatilavermaydi. Customize menyusi orgali kerakli
vkladkani olib golish va unga barcha zarur teglarni gqo‘shib olish
mumkin.
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Shuningdek, foydalanuvchi o'zi teglar va ularning kombi-
natsiyasini yaratishi murnkin. Kerakli tegdagi tugma bosilganda
paydo bo'lgan oynadan tegning optsiyalari va uning atributlari
ko'rsatiladi. Masalan, Image (/306paxeHune) tegi'tanlanganda six
kompyuteringizdagi rasmga yo‘l ko‘rsatasiz, matndagi holati (chap,
0°‘ng) va boshqa atributlar.

7,3. Yaratilgan sahifani ko‘rish

Ikkinchi vkladka Browse (MpocmoTp) deb nomlanadi. Unda
sahifalar xuddi brauzerda ko'ringandek aks etadi. Boshgacha
aytganda, brauzerda ganday ko'rinishini tasvirlab beradi.
Homesite dasturida yaratilgan web-sahifani dasturning ichki
brauzerida yoki Internet Explorer va Netscape brauzerlarida
ko'rish mumkin.

Internet Explorer yoki Netscape brauzerlarini ichki ko’rish
vositasi sifatida ishlatish uchun juda qulay bo'lib tashqi brauzerni
ishga tushirishga ehtiyoj golmaydi. Shuningdek, dasturdan tashqi
brauzer orgali ham ko‘rish imkoniyati bor. Buning uchun
paneldagi External Browser (BHewHuii 6paysep) belgili tugmasi
xizmat qgiladi.

Uni bosgandan keyin siz kompyuterda o'rnatilgan tashqi
brauzerlar ro'yxatini va ana shu ro'yxatdan biror brauzerni tanlab,
sahifangizni ko‘rishingiz mumkin.

Agar ro‘yxatda birorta ham brauzer bo'lmasa, siz ularni goMda
go'shishingiz mumkin. Buning uchun Options > Configure
External Browsers (MapameTpbl > HacTpoiika BHeWwHWUX 6pay-
3epoB) buyrug'i beriladi. Qaysi brauzer ichki brauzer sifatida
ishlashini ko'rsatish uchun Options (IMapameTpbl) menyusidan
Settings (HacTtpolikn) buyrug'ini tanlang va ochilgan oynaning
chap tomonidan Browse (MMpocmoTp) punktiga murojaat giling.
Homesite dasturida o'zining ichki WYSZWY G-muharriri yo'q.
Buning o'rniga esa Internet Explorer 4.01 brauzeridagi ichki
vositalar go‘llaniladi. Undan tashqgari gohida rus tili simvollarini
aks ettirishda ham muammolar kelib chigadi. Agar Options
(MapameTpbl) menyusidan Settings (HacTpoiiku) buyrugi va
keyinroq Design (Odopmnenue) buyrug'i tanlangandan keyin
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Disable (hide) design tab (CkpbiTb BKnagky OdopmneHune)
bayrogchasini o'rnatib, bu vkladkani butunlay ekrandan olib tash-
lash mumkin.

Homesite dasturida vanada ko'plab gizigarli imkoniyatlar
mavjud. Qanday qilib avtomatik ravishda ichki brauzer oynasi
0 ‘Ichamini o'zgartirish (640x480 yoki 800x600 gacha). loyihaning
yoki papkadagi barcha fayllardan matnli fragmentni qidirish va
almashtirish, ichki brauzerni tahrirlash oynasi ostida ko'rsatish
(kiritilgan o'zgarishlarni gariyb sinxron ravishda) va boshgalar.

Savol va topshiriglar

1 Home Site dasturi ganday afzalliklarga ega ?

2. Home Site dasturining asosiy oynasini tushuntirib bering.

3. Home Site dasturining Project menyusi ganday buyniglarni oz ichiga oladi
va nlaming vazifalari nimalardan iborat?

4. Yaratilayotgan web-savtning sxemasi ganday ko'riladi?

5. Home Site dasturida kodlarni kiritishning avtomatlashgan imkoniyatlarini
tushuntiring.



VIIl BOB
DREAMWEAVER DASTURINING
IMKONIYATLARI

Dreamweaverning MX versivasida bu nafagal interfeysning
tashqi ko‘rinishi, balki radikal texnologik yangilangan, gipermatnli
belgilash tili imkoniyatlari kengaytiriladi. Unda Web-sahifa maket-
larini yaratish ucluin yangi ashyolar paydo bo'ldi. Jumladan, tizimga
Flash obyektlarni qo'yish buyruglari go'shilgan va Web-uzellar
bilan boshgarish va turli jamoaviy ishlarni loyihalashda rivojlanishga
imkon beradi. Endi Dreamweaver bilan batafsil tanishib chigamiz.

Belgili kodlar bilan ishlash vositalari sezilarli darajada rivojlandi.
MX-versiyasi bu ixtiyoriy murakkablikdagi dastlabki main bilan
ishlash uchun kuchli bazaga ega bo'lgan gipermatnli dasturlashning
toiagonli gobighdir. Asosiy imkoniyatlarini sanab chigamiz [10,
23, 43]:

1) hujjatning oynasi endi har xil rejimlarda ishlashi mumkin.
Design View (Pexxum nnaHumposku) rejimida, foydalanuvchi HTML
sahifa maketini taxminan shunday ko'rinishda ko‘rish mumkin.
Code View (Pexum pasmeTkn) rejimida esa hujjatning oynasida
belgili matn sahifasining barcha deskriptorlari, ssenariylari va
sharxlari tasvirlanadi. Dasturning bu rejimlari orasida kichik koor-
dinatsiya mavjud. Kodlarni o‘zgartirish maket modifikatsiyasiga,
vizual rejimda rejalashtirish yoki formatlashga o‘zgartirish kiritish
imkonini beradi;

2) Dreamweaver tizimi gobigjiga barcha zaruriy qurilmalarga
ega boTgan todagonli kodlar tahrirlagichidan iborat dastur
integratsiya gilingan. Unda HTML hujjatlarining dastlabki matnlari
bilan ishlashni yengillashtiruvchi vositalar: Kiritilgan teglarning
sarlavhalarq turli kodlarni rangli belgilash, tez gidirib topish vositalari
aks etgan. Sintaktik noto‘gfii loyihalarni aniqlash, uzun gatorlarni
avtomatik ko'chirish, avtokorreksiya rejimi yoiga go‘yilgan. Dastur
vositalari yordamida nafagat gipermatnli sahifalarni, balki matnli
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ko'rinishga ega liar ganday hujjatlarni, dasturlar, ssenariylar,
oddiy matnlar, XML belgili hujjatlar va boshgalarni tahlil gilish
mumkin.

3) gipermatnlarni belgilash kodlari bilan ishlashning ma’lumot
paneli ancha soddalashtiradi. Bu dastur ichiga qurilgan interfaol
ma’lumotnoma gipermatnli belgilash tilining barcha standart
loyihalarini va u bilan bog’langan vositalarni: diskreptorlar, atri-
butlar, iyerarxik stildagi o'ziga xosliklarning deklaratsivalari
(Cascading Style Sheet), Java Script tilining sintaktik loyihalarini
gisga va lo‘nda shaklda tavsiflaydi.

Tajribadan ma’lumki, hatto eng tajribali, HTML tilini chuqur
biladigan Web-ustasi ham bu til standartiga kiruvchi yuzlab kodlar
va atributlarni eslab qolishga qodir emas. Ma’lumotlar paneli
deskriptorni aniq va ravshan tavsiflab beradi, lining atributlari hamda
ko‘rib chigish dasturining turli versiyalari bilan mos tushishi hagida
ma’lumot beradi.

4) Java Script dasturlash tilida yozilgan ssenariylardagi yashirin
xatolarni aniglash imkonini beradi. Bu vosita nafaqat hozirgi vaqtda
web-dasturlash sohasida qo'llaniladigan ko‘p sonli analizatorlar
uchun giyin bo'Imagan, sintaksis xatolarni aniglashga qodir.
Kodlarni tuzatish vaqtida dastur ichiga qurilgan nazorat nuqtalari
va gqadam-ba gadam bajariladigan dastur ko'rsatmalari hamda
0°‘zgaruvchilaming holatini nazorat gilish mexanizmlariga ega.

Doirno sezilarli potensialga ega bo'lgan vizual loyihalash
tahrirlagichining uskunalari yana bir vosita bilan boyitildi. Bu
gipermatnli sahifalarni rejalashtirish va yaratish uchun moMjallangan
maxsus dastur ishchi rejimidir. U sahifani aks ettirishning maxsus
rejimi (Layout Viev) va ikkita uskuna ko‘rinishida amalga oshirilgan
boiib, ular yordamida maket elementlarini chizish mumkin.

Tahrirlagichning oldingi versiyalari vektorli animatsiyalashgan
tasvirlar sohasida birinchilar gatorida bo‘lgan Flash dasturi bilan
juda yaxshi o‘zaro alogada bo‘lishi bilan ajralib turgan. Dasturning
joriy versiyasiga animatsiyalashgan obyektlarni generatsiya
gilishning ikkita asosiy buyrug‘i integratsiya gilingan. Endi bevosita
dastur oynasida interfaol tugma yoki «jonli matn» yaratish mumkin.
Bunga o°‘xshash obyektlarni Kkiritishning texnik tomoni o‘ta
soddalashtirilgan va loyihalashtirishdan ko‘ra ko’prog anketa-
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lashtirishga o°‘xshab ketadi. Foydalanuvchidan Flash-texnologiya
sohasida chuqur bilimlar talab gilinmaydi, u fagat mulogot oynasi
sohasini to'ldirishi kerak. Zamonaviy dasturlarning ko‘pchiligi
animatsiyalashgan Flash-grafikani aniq aks ettiradi. Bu tipdagi
obyektlar a’lo darajada masshtablanishi bilan ajralib turadi va tarmoq
bo'ylab uzatishda ham diskda saglashda juda kam resurs talab
giladi. Dasturga kiritilgan yangiliklarni gisgacha sanab o‘tamiz:

—iyerarxik stildagi o°‘ziga xosliklar (CSS) bilan ishlash vositalari
sezilarli darajada takomillashtirilgan;

— Macromedia firmasi tomonidan ishlab chigilgan Fire woks
grafik muharriri bilan Dreamweaver dasturining integratsiyasi
yanada rivojlantirildi;

—vyangi Assets (resurslar) palitrasi varatildi. U dasturda bitta
WEB-tugunning bir necha sahifasi tomonidan birgalikda ishlatila-
digan turli xildagi ma’lumotlarning omborxonasi vazifasini bajaradi.
Bular tasvirlar, animatsiya roliklari, ranglar, ssenariylar, kutub-
xonalar va boshqgalar bo‘lishi mumkin. Saglanayotgan resurslarni
turli sahifalarning talab gilinadigan sohalarida joyini o'zgartirish
(yoki surish) yo‘li bilan joylashtirish mumkin.

Site Report (OTuyeT 0 caite) buyrug‘i loyiha holati haqidagi
batafsil hisobotni hosil giladi. Hisobot o‘ziga ko‘p sonli giper-
bog‘lanishli hujjatlarni biriktiradi:

—tahrirlagichga versiyalarni va dasturiy ta’minotni yangilashni
boshqarishni nazorat gilishning yetakchi dasturiy vositasi bo'lgan
Microsoft Source Safe paketli integratsiya vositalari qo'shilgan.
Bu narsa Dreamweaver tizimini Internet uchun murakkab loyiha-
larni ishlab chiquvchi jamoalar uchun asosiy uskuna sifatida
go'llanilishiga asos bofiadi;

—dasturning bu versiyasi WEBDav bayonnomasini to‘lagonli
go'llab-quvvatlaydi. Bu versiyalarni boshgarish va tagsimlangan
ishni tashkil qgilish bo'yicha kengaytirilgan imkoniyatlarga ega
bo'lgan klassik bayonnomasidir;

—interfeysni standartlashtirish va sayqgal berish bo‘yicha katta
ish gilindi. Macromedia firmasi ko‘pgina dasturlarning tashqi
ko‘rinishi noturg‘un palitralarning yagona konsepsiyasiga asoslanadi.
Muharrirning oxirgi versiyasida palitralarning ko‘rinishi standart-
lashtirilgan. Ularning deyarli hammasi tarkibiy majmuaviy
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palitralarga birlashish imkoniyatiga ega bo‘ldi. Oldingi versiyalarning
ro‘yxatga olishdagi ba’zi kamchiliklar bartaraf etildi;

— klaviatura kombinatsiyalari bir shaklga keltirildi. Ular web-
dizayn uchun Macromedia firmasi tomonidan ishlab chigilgan,
barcha dasturlash vositalari uchun uniumiy bo‘lgan ichki standartga
moslashtirilgan. Ichiga qurilgan boshqaruv tizimi yordamida tugma-
larning har ganday tuzilishini o'zgartirish mumKin.

Sawl va lopshiriglar

1 Dreamweaver MX dusliiri nima magsadda qo'Uaniladi?

2. Dasturning ganday yangi imkoniyatluri mavjud?

3. Dastur avvalgi web-muharrirlaridan nimasi bilan farq giladi?

8.1. Dasturni o‘rnatish va ishga tushirish

Tajribali foydalanuvchi dasturni 0‘rnatish jarayonida o ‘zi uchun
hech ganday yangilik ko'rmaydi. Distributiv diskda Dreamweaver
MX Installer.exe (nHcTtanatop) faylini gidirib topish va ishga tushi-
rish lozim (avto yuklanish bo‘lmagan holatda). Windowsning
ko‘pchilik ilovalari kabi bu dastur bir necha bosgichda o ‘rnatiladi.
Ularning har biri alohida mulogot oynasidan iborat.

Dasturni o‘rnatishning asosiy bosgichlarini ketma-ket sanab
o'tamiz:

—Extracting Files (fayllarni izlab topish). Bu bosgichda
DREAMWEAVER tizimdagi qurilmalar va dasturning instalyatori
ishlashi uchun zarur bo'lgan fayllar arxivdan ochiladi. Bosgich
foydalanuvchining aralashuvini talab gilmaydi.

—Welcome (Xush kelibsiz). O'rnatishning birinchi bosqichi
bo'lib, unda foydalanuvchi tanlangan dastur va uni installyatsiya
gilish qgoidalari hagida asosiy ma’lumotlarni oladi.

—License Agreement (Litsenziya shartnomasi). Ikkinchi bos-
gichda litsenziya shartnomasi va muallifning dasturiy mahsulotiga
huquqglari bilan tanishish taklif etiladi. Foydalanuvchi taklif
gilinayotgan majburiyatlarni gabul qilishi yoki rad etishi kerak.

—Macromedia Dreamweaver Serialization (dasturni ro‘yxatdan
o0‘tkazish). Uchinchi bosgichda muloqgot oynasi hosil bo‘ladi, uning
yordamida foydalanuvchining rekvizitlari va dasturning serial
nomerini Kiritish zarur bo'ladi.
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— Choose Destination Location (joylashuv). Bu bosgichda
dasturni o‘rnatish uchun disk va papkani olish zarur boladi. Taklif
gilinganidan farq giluvchi manzilni ko‘rsatish Windows tizimi uchun
standard bo‘lgan faol disk va katalogni tanlash yo‘li bilan berish
mumkin. Bulling uchun Browse tugmasini bosish kerak.

— Default Editor o'rnatishning bu bosgichida Dreamweaver
dasturi keyin ishlatiladigan asosiy tahrirlash fayllarini tanlashni
taklif giladi.

— Select Program Folder (Dastur papkasini tanlash). Bunda
foydalanuvchi dasturni ishga tushiruvchi yorlig joylashgan papkani
ko'rsatish kerak bo‘ladi. 0 ‘rnatishning keyingi barcha operatsiyalari
foydalanuvchining aralashuvini talab etmaydi. Instalyator arxivlarni
ochadi, kataloglar va kichik kataloglar tizimini yaratadi, unga ish
uchun zarur bo‘lgan barcha fayllardan nusxa ko;chiradi va ekranga
gipermatnli faylni dastur imkoniyatlarining tavsifi, foydali
ma’lumotlar manbalari hagida gisgacha ma’lumotlar bilan chigarib
beradi.

Dasturni ishga tushirish

Paket o‘rnatilgandan keyin Windows bosh menyusiga Dream-
weaverni yuklash va unga tegishli fayllar maxsus bo‘limi go ‘shiladi.
Har ganday holatda ham dasturni yuklash buyrug‘i: Myck >
Mporpammbl > Macromedia Dreamweaver MX > Dreamweaver
MX ko‘rinishida bo‘ladi.

Dasturni yuklashni bir nechta universal usullari mavjud. Bu
bizga oddiy Microsoft Office paketi dasturlaridan ham ma’lum.

Savol va topshiriglar

1 Dreamweaver MX dasturini o'rnatish ketma-ketligini aytib bering.
2. Dasturni o zingiz mustagil ravishda o mating.

3. Dasturni ishga tushirish ketma-ketligini aytib bering.

4. Dasturni ishga tushirishning yana ganday usullari bor.

8.2. Interfeys. Dastur oynasi gismlari

Interfeys deganda informatikada dasturdagi turli komponentlar
va foydalanuvchi o‘rtasidagi o‘zaro alogani ta’minlovchi vositalar
va goidalar yig‘indisi tushuniladi. Dreamweaver paketi taklif etadigan
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muomala usuli zamonaviy foydalanuvchi uchun odatiy boflib
golgan grafik oynali interfeys prinsiplariga asoslanadi. Dreamweaver
paketi o‘sha sinfdagi boshga dasturlar bilan tagqoslaganda ancha
aniq, moslashuvchan va shu bilan bir paytda kuchli interfeys
hisoblanadi. Palitralar, ko‘p sonli klaviatura kombinatsiyalari va
menyu gatori Lining asosiy vositalari hisoblanadi. Barcha operatsiya-
lar to‘xtatilgach ekranda qoladigan oynalarni palitralar (Palette)
yoki panellar (panel) deb atash gabul gilingan. Ekranning maxsus
ajratilgan pozitsiyalarida emas, balki ixtiyoriyjoyida joylasha oladigan
oynalar ko‘chib yuruvchi palitralar (floating plette) deb ataladi.
Dreamweaver dasturi mulogot oynalarining ko'pchiligi ko‘chib
yuruvchi palitralar ko‘rinishida ishlaydi. Palitralar va panellar
orasidagi kichik farglar dasturni tavsiflash uchun sezilarli ahamiyatga
ega emas. Shuning uchun kelgusida bu atamalarni sinonimlar
sifatida go'llaymiz.

Deyarli barcha palitralar birlashish xususiyatiga ega. Bu har
xil palitralarni bitta mulogot oynasida joylashtirish mumkinligini
bildiradi. Birlashtirish amali turli mavzu yoki buyruglarga tegishli
boshgaruv vositalariga ega bo'lgan ko‘p funksiyali terma palitralarni
olish imkoniyatini beradi. Birlashish xususiyatiga ega boflgan
palitralarni (ular dasturda ko‘pchilikni tashkil etadi) modulli
(dockable) palitralar deb ataymiz. Bir nechta alohida modullardan
iborat murakkab palitralar terma (tabbed) palitralar deb ataladi.

8.1-rasmda to'rtta ochig muloqgot oynali dasturning tashqi
ko‘rinishi koTsatilgan. Boshgaruvning eng talab gilinuvchi vositasi
s0°‘zsiz. Properties inspector (xossalar nazoratchisi) palitrasi hisob-
lanadi. Uning yordamida HTML sahifalarida obyektlarni format-
lash va HTML sahifasidagi obyektlarni tahrirlash bo'yicha ko‘plab
amallar bajariladi. Behavieros (rejimlar) palitrasi - bu modul ko‘chib
yumvchi palitraga misol bofladi. Dreamweaver dasturi turli loyiha
masalalarini hal gilishga mofljallangan obyektlarga ega.

Rasmda ikkita oddiy modulli Layers va History' palitralardan
iborat boflgan terma palitraga misol keltirilgan. Objekts palitrasi
tashqi obyektlar: rasmlar, jadvallar, gatlamlar, freymlar va boshqa
obyektlarni go‘yish uchun mo‘ljallangan. Rasmda ko‘rsatilgan
boshga barcha boshgaruv elementlari hupat oynasining ajralmas
tashkil etuvchi gismi hisoblanadi. Texnik tizimlarning ishonchli
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8. 1-rasm. Dastur oynasining tashqi ko‘rinishi.

ishlashi, dasturiy mahsulotlarni interfeyslarining qulayligi asosida
to'g'ri tashkil gilingan. Dreamweaver paketi formatlash va tahrir-
lashning deyarli barcha asosiy buyruglari uchun amalga oshirishning
bir necha xil usullarini taklif etadi. Keng formatli ekranlarning
egalari barcha buymaqlarni palitralar va panellar yordamida
bajarishlari mumkin. Bundan mahrum foydalanuvchilarga esa
dastur menyu gatori buyruglarini va klaviatura tugmalari kombi-
natsiyalaridan foydalanishadi.
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Hujjat oynasi

Hujjat oynasi — bu gipermatnli hujjatlar yaratiladigan ish
maydoni hisoblanadi (8.2-rasm). U HTML sahifasi 0‘z ichiga olgan
matnlar, rasmlar, jadvallar, shakllar va boshga obyektlarni saglaydi.
Dreamweaver, WYSIWYG sinfiga kiruvchi tahrirlagich dastur
hisoblanadi.

Bu uzun atama inglizcha «What you see is what you get» (siz
nimani koYayotgan bodsangiz shuni olasiz) iborasining bosh
harflaridan tuzilgan. Bu narsa HTML sahifasining hujjat oynasida
aks ettirilishi uning yanada ommaviyroq ko‘rib chiqgish dasturlari
—Muicrosoft Internet Explorer va Netscape Navigator brauzerlarida
ifodalanishidan uncha farg gilmasligini bildiradi. HTML kodlari
bilan to‘g‘ridan-to‘g‘ri ishlash yuqori professionallik hisoblanishiga
garamay, hatto eng tajribali WEB -dizayner ham grafik interfeys
va WYSIWYG rejimida hujjat yaratishda beradigan qulayliklardan
voz kecha olmaydi.

8.2-rasm. Hujjat oynasi.

Tanlab olingan parametrlarni oYnatishdan kelib chigib yangi
hujjat dasturning alohida oynasiga joylashtiriladi yoki joriy oynada
avval ochilgan hujjat o‘rnini egallaydi. Bunday ish rejimida dastur
oynasi va hujjat oynasi orasida deyarli farg yo‘q. Shuning uchun
ham biz kelgusida bu nomlarni sinonimlar sifatida ishlatamiz.

Ish rejimlari
WYSIWYG rejimida gipermatnli hujjat yaratish oddiy matn
mubharriri bilan ishlashdan ko‘p farg gilmaydi.
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Matnni kiritish va formatlashning bazaviv amallari, obyektlarni
joylashtirish buyruqlari, navigatsiya va tanlash texnikasining
barcha amallari Dreamweaver dasturida so‘nggi bir necha yil
davomida vizual muhitda ustnnlik gilish usulida amalga oshirib
kelinmogda. Foydalanuvchi loyihalash yechimlarini HTML tili
vositalari tomonidan ganday yoMga qo‘yilishi hagida o‘ylab
o‘tirmasdan tahrirlash va formatlashning odatdagi vositalaridan
foydalanib ishlashi mumkin. Dreamweaver paketi dastlabki matnni
avtomatik ravishda yaratadi, unda hujjatning ma’lumot bilan
to'ldirilishi va ro'yxatga olinishi bilan gipermatnni belgilash tilining
kodlari yoziladi.

Y aratuvchanlik ishining katta qismi WYSIWYG rejimida
bajarilishi mumkinligiga garamay ba’zan to‘g‘ridan-to‘g‘ri kodlashga
murojaat gilishga to‘g‘ri keladi. Buning bir nechta sababi bor.
Asosan, bu belgilash kodlarini juda ehtiyotkorlik bilan sozlash
zarurligidir.

Bundan tashgari, HTML tili standartida yuzdan ortiq deskrip-
torlar haqgida eslatib o'tiladi, ularning har biri bir nechta atributlar
va modifikatorlarga ega bo‘lishi mumkin. Gipermatnli belgilashning
eng ko‘p talab gilinadigan vositalari Dreamweaver tizimi interfeysi
doirasida joylashtirilgan.

Dreamweaver dasturining hamma versiyalari, birinchisidan
boshlab, foydalanuvchiga belgilash kodlarini to‘g‘ridan-to‘g‘ri
tahrirlash imkonini beradi. Bu ish uchun ganday vositalar qo‘lla-
niladi?

Birinchidan, bu maxsus ichiga qurilgan Code Inspector (kodlar
inspektori) tahrirlagich bodib, u Dreamweaver dasturini eng birinchi
versiyalarida ham mavjud bo‘lib, oxirgi versiyalarda vaqt davomida
fagatgina dizayniga o‘zgartirishlar kiritildi. Ikkinchidan, foydala-
nuvchi HTML tiliga tashqgi tahrirlagichlarni ulash imkoniyatiga
cga. Turli dasturlar: universal vazifali (masalan, Bloknot) oddiy
matn tahrirlagichlaridan boshlab, to murakkab gipermatnli hujjatlar
bilan ishlashga modjallangan (Allaire Home Stile) yugori darajali
dastur vositalarigacha bu rolni bajarishi mumkin. Dasturning MX
versiyasida juda qulay yangilik —hujjat oynasining ish rejimi paydo
bo'ladi. Hujjat oynasi uchta rejim yoki ko‘rinislilardan birida bodishi
mumkin (8.3-rasm)
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8.3-rasm. Hujjatning belgilash rejimidagi ko‘rinishi.

Belgjlash rejimidagi hujjat oynasi Code and View (belgilash va
rejalashtirish rejimi). Bu aralash rejim bo‘lib, unda hujjat oynasi
ikkita gismga bo‘linadi.

Bir gismda gipermatnli belgilash kodlari aks etadi, boshgasida
dastur sahifani barcha obyektlar va formatlash atributlari bilan
rejalashtirishni ko‘rsatadi. 8.4-rasmda bo‘sh sahifali ajratilgan hujjat
oynasi ko‘rsatilgan.

Ish rejimini o'zgartirishning bir necha usuli bor. Birinchidan,
bu menyu qatori buyruglari: View > Code, View — Design, View
—Code and Design. Ikkinchidan, uskunalar panelida bir rejimdan
boshqasiga tez o‘tish imkonini beruvchi tugmalar bor. Va nihoyat,
Ctrl + Tab tugmalar kombinatsiyasi yordamida rejalashtirish
rejimidan belgilash rejimiga va aksincha, yoki ajratilgan oynaning
bir gismidan boshgasiga o°‘tish mumkin.

Ajratilgan hujjat oynasi gismlarining olchamlarini o‘zgartirish
mumkin. Buning uchun ko‘rsatkich yordamida ajratuvchi chizigni
ko'chirish kerak bo‘ladi. Oxirgi paytlarda dasturchilar orasida
«dastlabki matn» atamasi paydo bo‘ldi. Yuqori saviyali dasturlash
tilida yozilgan dastur ishlab chigishning dastlabki bosqichlarida
shunday deb ataladi. Bu atama gipermatnli hujjatning kodli gismi

198



8.4-rasm. Bo‘sh sahifali hujjatning aralash rejimda ko‘rinishi.

va ko‘rinadigan obrazi o‘rtasida mavjud bo‘lgan munosabatlardan

tashkil topadi. Hujjatning HTML tilida yozilishini dastlabki matn
deb ataymiz.

Menyu gatori

Menyu gatori —bu Windowsning ixtiyoriy ilovasining zaruriy
atributidir. U buyruglar yordamida. mulogot oynalariga, tugmalarga
yo‘l ochadi, ular yordamida hujjat yaratish, dasturni sozlash, vi-
zuallashtirish jarayonini boshqarish kabi dasturning barcha funk-
sional imkoniyatlarini 0‘z ichiga olgan samarali ishlar bajariladi.
Menyu gatorining har bir bandi vazifasi jihatidan bir-biriga yaqin
kiritilgan menyu va Kkichik menyular iyerarxiyasini hosil giluvchi
buyruglar guruhini birlashtiradi. Bu bandlarning gisgacha tavsifini
keltiramiz.

* File menyusi (datin) fayllar bilan bogTiq buyruglarni,
gipermatnli hujjatlar shablonlari bilan ishlash, eksport qilish,
import qilish va brauzer dasturlarida ko'rish buyruglarini o0‘z
ichiga oladi.

» Edit (Mpaska) menyusiga tahrirlash va gidirish bilan bog‘liq
buyruglar kiradi.
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* View (Bwua) menvusi interfeysning yordamchi elementlarini
va gipermatiili hujjat obyektlarining ko‘rinishlari ustida ishlovchi
buymaglarni o‘z ichiga oladi.

* Insert (BctaBka) menyusiga har xil obyektlarni import qilish
buyruqglari kiradi: rasmlar, jadvallar, shakllar, gatlamlar, maxsus
belgilar va boshga obyektlarni import gilish.

* Modify (M3meHnTb) menyusi 0‘z ichiga gipermatnli hujjat
obyektlari atributlarini o'zgartirish buyrnglarini oladi.

o Text (Tekct) menyusi matnli fragmentlarni hosil gilish va
ularni formatlash bilan bog'liq buyruglarni o‘z ichiga oladi.

« Commands (KomaHabl) menyusi gipermatnli hujjatlarni
avtomatik gayta ishlash buyruglarini o‘z ichiga oladi.

* Menyu qatorining Site (CaiT) bodimi sayt bilan ishlash
vositalari va gipermatnli hujjatlar bilan boglig murakkab tizimlar
vositalarini 0‘z ichiga olgan.

* Window (OkHO0) menyusi dasturga tegishli palitralar, panellar
va mulogot oynalarini ownatish va aksincha olib tashlash bilan
bogdiq buyruglarni 0‘z ichiga oladi.

* Help (Cnpaska) menyusida dasturdan foydalanish haqgidagi
interfaol ma’lumotlarni chagqirish, elektron godlanmani chagirish
kabi buyruglar joylashgan.

Uskunalar paneli
Uskunalar paneli dasturning asosiy dispetcherlik pulti vazifasini
bajaradi (8.5-rasm). U eng ko‘p ishlatiladigan buyruglar va tahrirlash
resurslarini chagirish tugmalarini birlashtiradi. Bu ixchamgina panel
kiritilgan menyu va kichik menyular tizimi navigatsiyasi bilan bogliq
ishlarni anchagina gisqartiradi.

8.5-rasm. Uskunalar paneli.

Unda joylashgan barcha boshgaruv elementlarini sanab o‘tamiz
(chapdan o0°‘ngga):

» Code View (Pexum pasmeTkun) —gipermatnli hujjatning fagat
belgili kodlari tasvirlanadi (dizayni tasvirlanmaydi).

* Code and Design View (PeXuMm pasMeTKu W MAaHUPOBKN).
Tugmasi bosilganda hujjat oynasi ikki gismga ajraladi: birinchi
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Oynada belgili kodlar beriladi, ikkinchi oynada esa gipermatnli
sahifaning dizayni, ya’ni tashqi ko'rimshi beriladi.

* Design View (Pexum nnaHuposku). Dasturda ishlashning
vizual —WYSIWYG rejimiga o‘tish tugmasi.

 Title (3aronosok) —bu matnli maydon hujjatning sarlavhasini
kiritishga mo‘ljallangan.

* File Management (¥npaBneHue ainnamm) — tarmoqda
ma’lumot almashish uchun xizmat giladigan fayllar bilan ishlash
buyruglaridan tarkib topgan menyuni ochish tugmasi.

» Preview/Debug in Browser (IMpocmoTtp/oTnaaka B 6paysepe)
tugmasi gipermatnli hujjatni ko‘rish va undagi Java Script kodlarini
tanlangan brauzerda ishlash yoki ishlamasligini tekshiruvchi
buyruglaridan iborat menyuni ochadi.

» Refresh Design View (O6HOBUTbL cTpaHuuy) — bu buyruq
berilgandan so'ng, hujjatning belgili matnlarida bo'lgan barcha
o'zgarishlar loyihalash rejimiga uzatiladi. Ana shu vaqtda kodlarning
interpritatsiyasi va sintaksik tekshiruv boshlanadi. Xato fragmentlari
sariq rangda ko‘rsatiladi. To‘glrilari esa sahifada tasvirlanadi.

» Reference (Cnpaska) tugmasi elektron ma’lumotli qo'llanmani
ekranga chiqgarib beradi. Bu gollanmada gipermatnli belgilash tili
deskriptorlari ifodalangan.

* Code Navigation (HaBurauma no kogam) tugmasi Java Script
tilida yozilgan belgili kodlarni tuzatishni boshgaruv buyruglaridan
tarkib topgan menyuni ochadi.

* View Options (lMapameTpbl oTobpaxeHns) tugmasi hujjat
oynasining go'shimcha elementlari vizualizatsiyasini boshqgaruvchi
buyruglar menyusini ochadi. Bu menyuga asosiy menvu gatoridagi
View menyusining bir necha buyruglari kiradi.

Sahifalar o‘lchamlarini belgilash

Virtual to‘plam hech ganday tartib-qoidalarga va standartlarga
bo'ysunmasdan, tarqoq holda rivojlanadi. Bu esa ishlab chiquvchilar
va dasturchilar uchun ko‘p sonli giyinchiliklar manbai bo‘lishi
«Internet almashuvi»ning juda tez o‘sishi sabablaridan biridir. Aslida
sahifaga yoki saytni ishlayotganda muallif o‘z asarini turli kompyuter
tizimlarida aks etishi mumkinligini yodda tutishi kerak. Agar u
tashrif buyuruvchilarini (foydalanuvchilarini) yo‘gotishni istamasa,
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u holda har xil oichamli va liar xil texnologiyalarni goilovchi
(elektron-nur trubka bazasida bo'lishi shart emas) monitorlarda
hujjatning aniq va gisga ifodalanishi haqida o‘ylab ko‘rish kerak.

Onlaynli hujjatlarni ko'rib chigishda brauzer oynasi o'lcham-
larini o‘zgartirishga majbur giluvchi boshqga sabablar ham bor. Har
bir savodli inson o‘gish tezligi boshga sabablardan tashqari gator
uzunligiga ham bog'ligligini tushunadi. Agar gatorlar biror
me’yordan sezilarli farg gilsa o'gilganning gabul gilinishi murak-
kablashadi. Psixologik tadgigotlar ko'rsatishicha, matn gatorining
optimal uzunligi alifbo simvollari soni bilan uzviy bog‘lig. Qulay
0'gish zonasini aniglash uchun alifbo o'lchamini 1,5 dan 2 gacha
giymatni gabul giladigan koeffitsientga ko'paytirish kerak. Bu narsa
rus tilida matn qatorlari 70 simvoldan uzun bo‘lmasligini bildiradi.
Ko‘p foydalanuvchilar bunday formulaning mavjudligi hagida o'ylab
ko‘rmaydilar va haddan tashqari uzun qatorlar paydo bo'lishining
oldini olish uchun brauzer oynasining o'lchamlarini cheklab
go'yadilar.

Dreamweaver paketining yaratuvchilari dasturni turli o'l-
chamdagi monitorlarda hujjat ganday ko'rinishga ega bo'lishini
tasavvur qgilish imkonini beruvchi maxsus vosita bilan ta’minlab
go'yganlar.

Holat gatorining o'rta gismida (8.2-rasm) hujjat oynasining
joriy o'lchamlari piksellarda chigariladigan maydon joylashgan.
Birinchi son-kenglik giymatini, ikkinchi son balandlikning
o'lchamini ifodalaydi. Agar maydonning ixtiyoriy nuqtasida
«sichgoncha» tugmasini bosilsa, u holda Windows va Macintosh
platformalarida hisoblash tizimlarining eng ommaviy konfigu-
ratsiyalari uchun yettita standart oichamga ega bo'lgan mulogot
oynasi chigadi. 0 ‘lchamni belgilash uchun oynaning tegishli
gatorini tanlash yetarli.

Menyuning birinchi bandi hujjat sohasining 592 pikselga teng
bo'lgan kengligini belgilaydi va sohaning joriy balandligini
o'zgarishsiz qoldiradi. Edite Sizees (0 ‘Ichamlarni to‘g"irlash)ning
oxirgi bandi hujjat oynasining o'lchamlarini tanlash va ularni
standartlar ro'yxatiga kiritish imkonini beradi. Ekranda Preferences
(Sozlashlar) mulogot oynasi paydo bo'ladi, unda Width (Kenglik,
eni) maydon kengligi, Hight (Balandlik) maydon esa soha balandligi
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belgilanadi. Yangi standartning matnli tavsifi Description (Tavsiya)
maydonida ko‘rsatiladi.

Barcha odchamlar dastur oynasining xizmat elementlarini:
o‘Ichov chiziglari va menyn qatorini inobatga olmasdan hisoblab
chigiladi. Fagatgina hujjat va lining obyektlari uchun ajratilgan
ishchi soha hisobga olinadi.

Palitra va tez yuklanish paneli

Tez ishga tushirish palitrasi (Launcher) —bu asosiy muloqot
oynalari va dasturlar panellarini ekranga chigarish uchun mo‘1-
jallangan yordamchi, xizmatchi palitra. Palitrani aks ettirish uchun
Windows > Launcher buyrugMni bajarish kerak. Bu buyrugning
takroran bajarilishi palitrani ekrandan olib tashlaydi.

Palitraning Launcher (Tez ishga tushirish) tugmasini bosish
natijasida ekranga shu nomdagi muloqot oynasi chigadi. Agar
ochilgan palitra ekranning oldingi gavatida joylashgan bo‘lsa, buyrug
tugmasini takroran bosish uning yopilishiga olib keladi. Agar faol
palitra hech bo‘Imaganda gisman boshga obyektlar bilan to‘silgan
bo'lsa, u oldingi gavatga o'tadi.

Palitra yettita eng ko‘p talab gilinadigan dastur komponentla-
rining tez ishga tushirish tugmalarini birlashtiradi:

Site (Caint) —katta saytlarni boshgarish uchun mulogot oynasi.
Murakkab kesishuvli bog‘lanishlarga ega gipermatnli hujjatlar tizimi
uchun.

» Assets (Bubnunoteka) —bu nom harfma-harftarjimada Dollar
yoki fondlar ma’nolarini beradi. Bu panel dasturda kutubxona
rolini o‘ynaydi. U gipermatnli hujjatlar dizayniga tegishli element-
larni o‘zida saglaydi. Bu elementlarga: tasvirlar, ranglar, tashqi
bog‘lanishlar, Flash-roliklari, shablonlar va boshqgalar kiradi.

e HTML Styles (Ctunn HTML) —bu palitra matnli gator va
abzaslar uchun HTML belgili stillar bilan ishlashga mo‘ljallangan.

» CSS Styles (KackagHble nucTbl cTunein) —bu palitra stillarni
kaskadli sahifalar bilan boshqgarish uchun xizmat giladi. Keyinchalik
bu jumlani «iyerarxik stillar spetsifikatsiyasi» ko‘rinishida ham
goilaymiz.

» Behaviors (Pexxumsbl) palitrasi gipermatnli sahifalarning inter-
faolligini boshgarish vositalarini o‘zida birlashtirgan. Ssenariy
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sahifani koTish jarayonida ro'v beradigan hodisalar asosida quriladi.
Bujarayonning chizmasida ko’plab interfaol effektlar yig‘iladi: oddiy
animatsiyalashgan tugmalardan tortib ma’lumotlar bazasini gayta
ishlashning murakkab protseduralarigacha.

» History (MpegbicTtopus) palitrasi foydalanuvchining HTML-
hujjatni tahrirlashdagi xatti-harakatlarini yozib boradi va saglaydi.
Tahrirlash jarayonidagi operatsiyalarni bekor gilish imkonini beradi
va ayrim zanjirli ketma-ketliklarni buyruq ko'rinishida saglaydi.

» Code Inspector (MHcnekTop koga). Dasturning eng muhim
palitralaridan biri HTML-kodining ichki tahrirlagichi bo'lib,
Dreamweaverning grafikli rejimiga o'zaro bog'langan.

Tez ishga tushirish palitrasining o0‘ng tomondagi pastki bur-
chagida to'g'ri burakli tugma joylashgan. Bu vosita palitraning
yo‘nalishini o'zgartirishga mo‘ljallangan. Tez. ishga tushirish palitra-
sini o'zgartirish mumkin. Buning uchun Edit > Preferences
buyrug'ini berish kerak. Dasturning asosiy atributlariga ega bo'lgan
mulogot oynasi ochiladi. Unda Panels (Panellar) kategoriyasini

tanlab oling va palitra ichidagi Show in

Paragraph Formet. Launche (Tez ishga tushirish palitrasi)

Zf;n bo‘limida beriladigan vositalar yordamida

Font 0 ‘zgartiring.

Style

CSS Styles .

size Kontekstli menyu

Teniplates > Kontekstli menyu Windows operatsion

Element VievE » tizintining hatto boshlovchi foydala-

Edit Tag <body>..  Shift+FS nuvchilari uchun ham yaxshi tanish.

‘h?;;‘;k;aiEd“‘“--- Boshgaruvning bu standart usuli ushbu
e Lini

operatsion tizimi boshqgaruvida ishlovchi
ko‘pchilik ilova (dastur)lar tomonidan

reroet Frame " ko‘p goMlaniladi. Uning mohiyati sodda.
Create New Snippet «Sichgoncha»ning o‘ng tugmasini hujjat
Cut oynasining obyekti ustiga bosilsa, ekran-
o Ctrisv ga obyekt turiga bog‘lig bodgan maz-
Paste Special... mundagi menyu chigadi. Bu menyuda
Design Notes for Page... shu obyektga tegishli yoki ushbu holatda

Page Properties...

talab gilinishi ko‘prog ehtimolligi bor boi-
8.6-rasm. Kontekstli menyu. gan buyruglar to'plangan.
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Dreamweaver dasturining barcha versiyalarida kontekstli menyu
mavjud. Kontekstli menyuning o‘lchami, ya’ni buyruglari safi
kengaydi, qo'shimcha darajalarga ega bo‘ldi va endi har ganday
holatda chagqirilishi mumkin. 8.6-rasmda oyna ixtiyoriy bo‘sh
nugtasida «sichgoncha»ning o°‘ng tugmasi bosilsa, dastur chigarib
beradigan kontekstli menyuga misol keltirilgan.

Property Inspector palitrasi

Property Inspector (MHcnekTop cBoicTB) palitrasi — bu
dasturning asosiy uskunasidir. HTM L sahifasida joylashgan obyekit-
lar atributlarini o'zgartirish ishlarining asosiy gismi uning yorda-
mida bajariladi (8.7-rasm). Property Inspector palitrasi ko'chib
yuruvchi palitradan iborat bo'lib, uning tarkibi bajarilayotgan
operatsiyaga, tanlangan obyekt turiga va kursorning holatiga garab,
mos ravishda o'zgarib turadi. Palitrani ekranga chigarish uchtin
quyidagi Window > Properties (OkHo > ColicTtBa) buyrugni berish
yoki CTRL+F3 tugmalar kombinatsiyasini bosish kerak. Bu
buyrugni qaytadan berish palitrani ekrandan olib tashlaydi.

Palitraning asosiy maydonlari va tugmalarini sanab o'tamiz.
Palitraning shu boshqgaruv elementlari matnni formatlash va
gipermatnli bogdanishlarni hosil qgilishda tegishli vazifalarni o'z
ichiga oladi:

 Format (®opmaTt) ro‘yxati matnning standart strukturali
tiplaridan birini tanlash imkonini beradi (1).

» Link (Ccobinka) ro'yxati tishbu hujjatga tegishli giperbogl
lanishlar ro;yxatini o'zida saglaydi. Har bir bog'lanishni bir necha
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marta qo‘llash mumkin. Ya’ni, bir maria tuzilgan bog'lanishni,
boshqga faol hududlarga ham takror qoilash mumkin (2).

* Matn fragmentining shriftini belgilash imkonini beradi. Bu
ro'yxatning punktlari shriftlar to'plamidan iborat bo‘lib, ular
goMlanilishiga qarab joylashgan (3).

» Size (Pa3mep) ro'yxati shrift o‘lchamini tanlash uchun
mo'ljallangan (4).

o Standart ranglar palitrasini chagirish tugmasi. Bu palitra
tanlangan matnli fragment rangini tanlash imkonini beradi (5).

* Tanlangan rangning kodi tasvirlangan yoki Kiritiladigan
maydon (6).

» Shriftni tanlash tugmasi. KoTinishi va funksiyasi standart
boshqga dasturlardagidek (7).

e Matnni tekislash tipini tanlash tugmalari (8).

 Interfaol yordamni chagirish tugmasi (9).

* Marker-ko'rsatkich. Uni tegishli fayl yoki simvolga surish
bilan gipermatnli bog’lanish hosil gilinadi (10).

 Select File (Bbibpathb ¢haiin) mulogot oynasini ochish tugmasi.
Fayllar tizimida harakatlanish va gipermatnli bog‘lanishlarning asosi
bo‘lib xizmat qiladigan hujjatni tanlash(ll).

» Target (HasHauyeHue) ro'yxati gipermatnli bog'lanishda
koYsatilgan hujjatni ekranda yuklanish usulini tanlash imkonini
beradi. Shu bo‘limda havolali hujjat chigish oynasi yoki freym
belgilanadi (12).

» Ko'pchilik tahrirlagich dasturlarda standart ko‘rinishda, matn-
li va HTML ro'yxatlarni belgilash va nomerlash tugmasi (13).

* List Item (Pa3gen cnucka) tugmasi List Properties (CBoiicTBa
cnucka) mulogot oynasini ochish uchun ishlatiladi. Bu oyna barcha
tipdagi ro'yxatlarni tahrirlashga mo'ljallangan (14).

o lkkita tugma, matnli fragmentlarning gorizontal surilishini
boshqgaradi (15).

» Kodlarni ekspress-tahrirlash oynasini chagirish tugmasi (16).

» Expander arrow (PacwupeHue) palitra o'lchamlarini o'zgarti-
rish uchun xizmat giladi. Uning yordamida Property Inspector
(WHcnekTop cBoiicTB) palitrasini ochish va yopish mumkin (17).

Property Inspector paneli yordamida bajariladigan buyrug-
larning ko'pchiligi gayta ishlanayotgan obyektlar: rasm, matn yoki
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jadvallarga tegishlilari paydo bo'ladi. Xossalar panelida harakatlanish
uchun TAB tugmasini bosish yoki kerakli gismga «sichgoncha»ning
chap tugmasini bosish kerak. Tanlangan bo'limda kerakli ko‘rsat-
kichni Kiritib, ENTER tugmasini bosish lining o‘rnatilishi uchun
yetarli.

Property Inspector panelining ko‘plab boshgaruv elementlari
0°‘zida matnli yoki ragamli maydonlar kombinatsiyasi va bekiladigan
ro‘yxatlaridan iborat. So‘ralgan giymatni klaviaturadan terish yoki
menyudan tanlash yolli bilan tegishli parametrlarni o'rnatish uchun
eng qulay usul hisoblanadi.

Dreamweaver o0'zining bir gancha qo‘shimcha funksiyalari bilan
foydalanuvchilarga manzur bo‘ldi: birinchidan, Dreamweaver
barcha palitralari erkin holatda turadi. Ularni gayerga surib go'ysan-
giz. o'sha joyda joylasha oladi. Bu esa monitorning ish maydoni
hududini boshgaruvning xizmatchi elementlari va hujjatning
oynasiga eng optimal boMish imkonini beradi. Ikki monitorli tizimda
ishlaydigan foydalanuvchilar barcha yordamchi oyna va palitralarni
bitta monitorga joylab, ikkinchisida esa hujjatlar bilan ishlashi
mumkin. Ikkinchidan, dastur palitralari birlashish xususiyatiga ega.
Uchinchidan, barcha ochiq palitralarni dastur ish stolidan olib
tashlovchi buyrug mavjud. Bu operatsiyalarni F4 tugmasini bosish
bilan ham bajarish mumkin. Bu tugmani takror bosish esa yana
tiklash imkonini beradi.

Obyektlar palitrasi

Fagatgina eng oddiy gipermatnli hujjatlar o'zida havola bo'vicha
boshga hujjatlarga o‘tuvchi buyruglar biriktirilgan gipermatnli
fragmentlarni birlashtiradi. Ammo ko‘pchilik zamonaviy HTML
sahifalari multimedialashib bormoqda. Ya’ni, ularning tarkibiga
quyidagi tashqi obyektlar kiradi: multimediali fayllar, ijro etish
vositalari, kartinkalar, animatsiya fayllari va boshqgalar. Objects
(MannTtpa 06bekToB) palitrasi ana shunday tashgi obyektlarni yara-
tish va go'yish uchun xizmat qiladi. Bu palitrani ekranga chigarish
uchun Window > Objects (OkHO > O6bekTbl) buyrug‘ini bajarish
kerak. Xuddi shu buyrugni klaviaturadan CTRL+F2 tugmalar
kombinatsiyasini bosish bilan ham berish mumkin. Bu buyrugni
takror berish palitrani ekrandan olib tashlaydi (8.8-rasm).
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8.8-rasm. Obyektlar palitrasi.

Palitra yettita nomdagi gismlardan iborat. Bular: Characters,
Common, Forms, Frames, Head, Invisibles, Special.

* Characters (CneunanbHble cumBonbl). Klaviaturada uchra-
maydigan maxsus simvollarni qcVyish (savdo markasi, kopirayt va
boshqalar).

» Common (O6uwwme) bo’limi eng ko‘p godlaniladigan obyektlari.
Bu jadvallar, rasmlar, gorizontal chizg‘ich, joriy kalendardagi sanalar
va boshgalar.

* Forms (®opmbl). Formalar va elementlar, ularning tashkil
giluvchilari: yoqib-o‘chiruvchilar, ro‘yxatlar, matn maydonlari va
boshqalar.

* Frames (®Ppelimbl) — Freymlar tizimini yaratish. Har xil
ko‘rinishdagi freymlar gismlaridan tarkib topgan freymlar tizimini
hosil gilish. Ya’ni, yaratilayotgan saytning sahifasini freymlarga
boiib olish.

» Head (3aronosok) —gipermatnli hujjatning sarlavha gismiga
tavsif berish.

 Invisibles (CkpbiTble 06bekTbl)) — HTML sahifani brauzer
dasturlarida namoyish gilishda, ko‘rinmaydigan yashirin obyektlarni
joylash. Bu palitraning eng kichik gismi bo'lib, u fagat uchta tipdagi
obyektlarni qo‘shib beradi: simvollar, izohlar va ssenariylar.

» Special (CneynanbHble 06beKTbl) —bu bo‘lim o‘zida maxsus
obyektlarni qo‘yish tugmalarini birlashtiradi. Bularga appletlar,
ActiveX obyektlari va boshga tashgi to‘ldiruvchilarni (plag-ins)
kiritish mumkin.

Palitraning pastki gismida ikki guruhga bo‘lingan to'rtta tugma
joylashgan: Layout (KomnoHoBka) va View (Bug). Ular maketlash
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rejimiga odish va sahifannig strukturasini tezda yaratishga imkon
beradi. Bu elementlar biian gisqacha tanishib odamiz:

* Draw Layout Cell (Co3gaHne MakeTHON sidelikn) —maketli
katakcha yaratish uskunasini faollashtiradi.

 Draw Layout Table (Co3gaHue makeTHON Tabnuubl) —
maketli jadval yaratish uskunasini faollashtiradi.

e Standard View (CTaHpgapTHbIA pexum) — hujjat biian
ishlashning standart rejimiga o ‘tish.

* Layout View (Pexxum maketuposaHusa) —hujjatni maketlash
rejimiga o ‘tkazadi.

Ushbu boTimning nomi palitra sarlavhasi gatori ostida
tasvirlanadi. Bo‘limni ochish uchun shu nomni «sichgoncha» chap
tugmasi biian bosing. Ochilgan menyudan foydalanuvchi kerakli
gismni tanlashi mumkin. Palitraning ayrim bodimlarida hamma
tugmalar ham tasvirlanmaydi. Masalan, Common (O6wue) boiimi
yigirmaga yagin tugmani o'z ichiga oladi, ularning hammasi ham
palitra oynasiga sig'maydi. Boshga tugmalarni kodish uchun
prokrutkadan foydalanish (prokrutkaning vazifasini palitraning
chetida joylashgan strelkali tugmalar bajaradi) yoki mulogot
oynasining odchamini kattalashtirish kerak.

Aksariyat hollarda obyektlarni go‘yish uchun go‘shimcha
parametrlarni kiritishga to‘g‘ri keladi. Bunday holatlarda ekranda
foydalanuvchi tanlashi yoki ma’lumot Kkiritishi mumkin bodgan
muloqot oynasi paydo bodadi. Bu oynaga foydalanuvchi obyektning
kerakli obyektlarini tanlashi yoki kiritishi kerak.

Kodlar nazoratchisi biian ishlash

Ko‘p sonli HTML tahrirlagichlari sinfi orasida Dreamweaver
dasturi gipermatnli hujjatlar kodlari biian ishlash imkoniyatlari
jihatidan keskin farq giladi. Foydalanuvchining HTML-kodlarni
godda tahrirlashdan qutilishi eng katta yutuqg va tezkorlikni
ta’minlab berdi.

Kodlar biian to‘g‘ridan-to‘g‘ri ishlash, yashirin xatolarni
identifikatsiya gilish, ortigcha kodni bartaraf etish, gipermatnning
tanlangan fragmentiga tezkor o'zgartirish Kiritish, hujjatning
strukturasini yoki uning formatlanishini optimallashtirish imko-
niyatlari mavjud.
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Dreamweaver paketi tarkibida gipermatnli hujjatlarni belgilash
kodlarini ko‘rish va tahrirlashga mo‘ljallangan maxsus vositasi
mavj'ud.

Bu vosita Code Inspector (MHcnekTop Koga) deb nomlanadi.
Uni quyidagi usullar bilan o‘rnatish mnmkin: birinchidan, Window
> Code Inspector (OkHO > WHcnekTop kKoga) buyrug‘ini berish
yo‘li bilan, ikkinchidan, bu F10 tugmasini bosish yo‘li bilan. Bu
buymgqlar takror bosilganda Code Inspector yana ish stolidan
syo‘goladi.

8.9-rasmda «Kodlarni nazorat qilish oynasi» ko‘rsatilgan.
Palitrada kodlarning belgilanishini tanishtirishni View Options
(MapameTpbl oTO6GpaxkeHms) tugmasi yordamida ochiladigan
buyruglar boshgaradi. Bu buyruglarni ko'rib chigamiz:

* Word Wrap (IMepeHoc no cnosam) —kod qatorini ko'chirish
rejimi. Agar u yoqgilgan bo'lsa, HTML tili bayonnomasi tahrirlagich
oynasining olchamiga yetganda avtomatik ravishda yangi gatorga
o0 ‘tadi.

e Line Numbers (Homepa cTpok) — nomerlashni o'rnatish
*buyrug‘i. Agar bu rejim o‘rnatilgan bo'lsa, har bir gator tartib
bilan nomerlanadi.

8.9-rasm. Kodlar nazoratchisi.
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» Highlight Invalid HTML (MomeTKa HeKOPPeKTHbIX KOAOB)
— bu buyrug sintaktik xatoga ega konstruksiyalarni Property
Inspector panelida va hujjatning oynasida sarig rangda ajratish
rejimini faollashtiradi. Shundan so‘ng Property Inspector xato
hagida xabar beradi va ayrim hollarda uni tuzatish uchun ko'rsat-
malar beradi.

» Syntax Coloring (Packpacka CMHTaKCMYECKUX KOHCTPYK-
unin) bu rejimda belgili kodlar turli xil ranglarda ajratiladi. Bu esa
hujjatning kiritiladigan matni va belgili kodlarini tez ajratib olishga
imkon beradi. Bundan tashgari, Dreamweaver dasturi HTML tili-
ning har bir deskriptori uchun alohida rang belgilash imkoniyatiga
ega. Ranglami belgilashning dastur asosiy ko‘rsatkichlarini Code
Colors (LiBeTta kopa) bo‘limida amalga oshiriladi.

» Auto Indent (ABTOomMaTumuyeckuii otctyn) buyrug‘i kodlar
nazoratchisi oynasiga Kkiritilgan belgilash diskreptorlari uchun
avtomatik joy qoldirish rejimini faollashtiradi.

«Kodlar nazoratchisi oyna»sining o‘ng gismida uchburchak
formada tugma joylashgan. U hujjatning mavjud matnlariga xizmat
giladigan buyruglardan iborat menyuni chaqiradi. Bu buyruglarni
sanab o‘tamiz:

* Find and Replace (HaiTn n 3ameHutb) —qidirish va almash-
tirish vazifasini bajaradi.

» Find Next (Haritu ganee) —awal gidirilgan namunani mavjud
parametr asosida qgidirish. Bunda gidirish va almashtirish mulogot
oynasi chigmasdan to‘g‘ridan-to‘g‘ri amalga oshiriladi.

» Reference (CnpaBouyHoe pykosoactso) —HTML, JavaScript
va CSS manbalari asosidagi ma’lumotli godlanmani chagiradi.

e Set Breakpoint (BcTaBuTb KOHTPOJIbHYI TO4YKy). Matn
kursori pozitsiyasida nazorat nugtasini belgilaydi.

« Remove All Breakpoint (¥ gannTb BCe KOHTPO/IbHbIE TOYKWN)
— hujjatning mavjud matnidan barcha nazorat nuqtalarini olib
tashlaydi.

» Cut (Bbipesatb) —Tanlangan kodli fragmentni buferga qirgib
olish.

* Copy (Konuposatb) — Tanlangan kodli fragmentning nus-
xasini buferga oladi.

» Paste (BctaButb) —buferga olingan fragmentni qo‘yadi.
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«Kodlar nazoratchi»sini matn muharriri uchun biroz g'ay-
noddiy holda muvaffagiyatli qo'llash murnkin. Dreamweaver
dasturi ASCII simvollarini go‘llash bilan yozilgan fayllarni,
masalan oddiy matnli fayllarni yoki dasturning dastlabki matnini
muvaffagiyatli o'qiydi. Bunday hujjatlar Open (OTKpbITb) buyrug'i
yordamida ochiladi va kodli rejimda ishlaydigan oyna hujjatiga
yuklanadi. Bvmda dasturning ba’zi resurslariga kirish murnkin
bo‘lImay qoladi.

Dasturning kutubxonasi

Kutubxonalar — bu gipermatnli sahifaning dizayniga tegishli
ko‘p marta go‘llaniladigan elementlarni saglash vositasidir. Bu
elementlarga: tasvirlar, bog‘lanishlar, matn bo‘laklari va boshqgalar
kiradi. Dreamweaver dasturida esa kutubxonaning ishlash prinsipi
biroz boshgacha. Dastlab kutubxonaga saglashning bitta elementi
hisoblangan, obyekt yoki obyektlarga tegishli gipermatnli belgilash
fragmentlari saqlanadi. Dreamweaver dasturida kutubxona
elementlari maxsus Library papkasida saqlanadi. Bu papka saytning
asosiy papkasi ichida joylashadi. Har bir Web-uzel o0‘zining standart
elementlari va ularni saglash papkasini tashkil giluvchi shaxsiy
kutubxonasiga ega. Ular bilan ishlash uchun palitraning Assets
(Pecypcbl) bo‘limidan foydalaniladi (S.10-rasm). Kutubxonalar
bilan boshgarish ishlarining asosiy gismini palitraning Assets
(Pecypcbl) bo‘limi buymglari yordamida amalga oshiriladi.

Dreamweaverda kutubxonalarning asosiy imkoniyatlarini sanab
o'tamiz:

» kutubxona elementi deb <body> deskriptori orasida yotgan
har ganday fragmentni aytish murnkin;

» kutubxona elementlari go‘llanilishida cheksiz imkoniyatlarga
ega. Ularni gipermatnli sahifalarga hech ganday tahrirlashsiz go'yish
murnkin;

» kutubxona elementlariga o‘zgartirish kiritilsa, ularni boshga
gipermatnli sahifalar va hujjatlarda qoilashdan saglanib goladi;

 sahifalardagi kutubxona namunasi va uning nusxalari orasi-
dagi alogani uzishga ruxsat etiladi;

 dastur alohida saytlar o ‘rtasida kutubxona elementlarini alma-
shish buyruglariga ega;
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S. 10-rasm. Palitraning Assets bo‘limi.

» kutubxonalar dinamik xususiyatga ega bo‘lgan obyektlarni
saglash xususiyatiga ega;

» vaqgt diagrammalari (timeline) va stillarning kaskadli sahifalari
kutubxonada saqglanishi mumkin emas.

Holat gatori va uni o‘rnatish

Status Bar (Ctpoka coctosaHusa) bu kichik bo'lim dasturning
holat gatori ko‘rinishi ko‘rsatkichlarini belgilaydi (8.11-rasm). Bu
element hujjat oynasining pastki gismida joylashgan. Odatda, bu
gatorda joriy oyna orichami hagidagi ma’lumotlar va lining
yuklanishi uchun ketadigan vaqt ko‘rsatiladi. Undan tashqari, holat
gatorining o'ng qismini tez yuklanish paneli egallaydi:

* Window Sizes (Pa3mepbl okHa) — gipermatnli sahifalar har
xil o‘lchamdagi oynalarda tasvirlanishi mumkin. Window Sizes
(Pasmepbl okHa) paneli standart oichamlar ro‘yxatini to‘ldirish
uchun mo‘ljallangan. Barcha tahrirlash amallari klaviaturadan shu
panelning tegishli maydonlariga Kiritish yordamida bajariladi.

» Connection Speed Kilobits Per Second (CkopocTb coegm-
HeHusa, Koéut/c). —bu maydonga server bilan bog'lanishning
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8.11-rasm.
Status Bar
bo‘limi.

taxminiy tezligi kiritiladi. Bu joriy sahifani taxminiy yuklanish
vaqgtini belgilaydi. Odatda, 28,8 Kbhit/s tezlik o'rnatilgan bo‘ladi.

e Show Launcher in Status Bar (MaHenb GbICTPOro 3anycka B
CTpOKe cocToAHnA) —bu bayroqcha tez yuklanish panelini holat
gatorida chigishini boshqgaradi.

Savol va topshiriglar

1 Dreamweaver daslurida kodlar bilan ishlashning ganday imkoniyatlari bor?
2. Kodlar nazoratchisini o 'rnatish usullarini sanab bering.

3. Kodlar nazoratchisi nima va uning vazifalari nimalardan iborat?

4. Dastur kutubxonalari nima?

8.3. Fayllar bilan ishlash

Fayllarni ochish texnikasi Windows tizimida ishlaydigan boshqga
dasturlardan fargi yo'q. Buning uchun File > Open (®aiin >
OTkpbITb) buyrug‘ini berish kerak. Bu buyrugni klaviaturadan
CTRL+0 tugmalar kombinatsiyasini bosish bilan ham bajarish
mumkin. Bundan tashqari, dasturda fayllarni ochishning surib
kelish usuli ham mavjud. HTML-fayl belgisini «sichqoncha»
yordamida surib kelib, hujjat oynasining ixtiyoriy yeriga tashlansa
fayl ochiladi. Dasturda bir vaqtda bir nechta oyna bilan ishlash
imkoniyati fagatgina kompyuterning bo‘sh xotirasi bilan mos
ravishda cheklanadi. Agar dasturda bo‘sh sahifa bilan ish bosh-
langan bolsa, u holda yangi fayl har gqanday holatda uning o‘rnini
egallaydi.

Dreamweaver dasturi ochiladigan HTML sahifalarida sintaksis
xatolarni tekshiradi. Dastur standart HTML gipermatnli belgilash
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tilida yozilgan barcha kengaytmali fayllarni ocha oladi. Ularga
quyidagilar kiradi: .HTM, .HTML, .ASP, CFM, .CFML, .TXT,
SHTM, .SHTML, .STM, .LASSO, .XML, .CSS, .PHP.

Fayllarni saqglash

Dreamweaverda fayllarni saglash ham Windows tizimining
boshga standart dasturlaridagi singari amalga oshiriladi. Buning
uchun: File > Save (®aiin > CoxpaHuTb) yoki File > Save as
(Paiin > CoxpaHuTb Kak) buyruglarini berish kerak. Birinchi
buyrugni CTRL+S tugmalar kombinatsiyasini bosish bilan ham
bajarish mumkin. Bu buyruq shu nomdagi mulogot oynasini hosil
giladi. Oynaga foydalanuvchi tomonidan faylning nomi, tipi va
saglash joyi belgilanadi.

Gipermatnli hujjatlar fayllari Windows operatsion tizimida .htm
kengaytma oladi, Macintosh platformasida esa .html kengaytnia
oladi. Ammo bu kengaytmadagi fayllarni dasturlarda ochish va
saglash buyruqglari bajarilishi teng kuchli. Dasturda ochilishi
mumkin bo'lgan barcha tipdagi fayllar, xuddi shu dasturda saglanadi
ham.

Tabiiy sharoitda yoki ilmiy laboratoriyalarda o‘tadigan ko‘pgina
fizik jarayonlar gaytmas hisoblanadi. Bu tabiatshunoslikda olamning
butun ilmiy manzarasini shakllantiruvchi fundamental goidalaridan
biridir. Zamonaviy hisoblash mashinalari insonni bu falsafiy
kategoriyadan gisman qutgarishga godir. Ko‘pchilik zamonaviy
dasturlar gonigarsiz natijani bekor gilishga imkon beradi. Ya’ni,
hujjatning awalgi holatiga gaytish, gabul gilingan garorlarni gadam-
ba gadam orgaga qaytarish imkonini beradi.

Buning uchun Dreamweaver dasturida Edit > Undo (lMpaBka
> OTmeHa) buyrug‘ini bajarish yoki CTRL+Z tugmalar kom-
binatsiyasini bosish yetarli.

Dastur bekor gilishni bir nechta o'zaro bogdangan ketma-ket
gadamda amalga oshiradi. Bu ketma-ketlik gadamlarining soni
dasturning tegishli ko‘rsatkichida ifodalangan songa teng, odatda,
bu son 100 ga teng.

Bu sonni quyidagicha o‘zgartirish mumkin:

1 Edit>Preferences (INMpaBka>HacTpoliku) buyrug‘ini bering;

2. General (O6wmwme) kategoriyasini oching;
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3. Maximum Number of History Steps (MakcumasnbHOe 4mMcno
3anuceii XxypHana) maydoniga o ‘zingiz sagqlamogqchi bo‘lgan ketma-
ketliklar maksimal sonini Kiriting.

Tahrirlash ishlari va buyruglarini yozish hamda saglash
foydalanuvchidan go'shimcha hisoblash manbalarini talab giladi.

Undo (OtmeHa) buyrug‘i «eng muhim izlarni» bekor gilish
imkoniyatini beradi. Ammo bu usul bilan jarayonni bir necha bor
bajarib, «bekor gilish» buyrug‘idan yaxshi natija olib bo'lmaydi.
Chunki uning yordamida fagatgina eng muhim izlarni bekor qgilish
mumkin, xolos. Bundan tashgari, ayrim buyruglarni bu usul bilan
bekor qilib bo‘Imaydi. Bekor gilib bo'Imaydigan buyruglarni orgaga
gaytarish yoki ancha oldin bajarilgan operatsiyalarni qaytarish
uchun File > Revert (®aiin > BepHyTbCs K COXpaHeHHOMY) buy-
rug'idan foydalanish mumkin. Bu buyruqg hujjatning oxirgi
saglangan holatini tiklab beradi.

Buyrugni ishlatish yo‘li oddiy. Qaytarib bo'Imaydigan buyruglar
mavjud ketma-ketlikni tildashga berishdan oldin hujjatni diskka
saglab olish kerak. Agar ish yaxshi natija bermasa, u holda Revert
(Paiin > BepHyTbCs K coxpaHeHHOMY) buying'i hujjatni o'sha
holatida tiklab beradi.

Dasturda bajarilgan operatsiyalarni takrorlash ham mumkin.
Edit > Redo (Mpaeka > [lMoBTOpPMTL) buyrug'i oxirgi buyrugni
yoki tahrirlash ishlarini takroran bajaradi. Bu buymgni CTRL+Y
tugmalar kombinatsiyasi yordamida ham berish mumkin.

Shuni esda tutish kerakki, dasturning ish bayonnomasiga
fagatgina natijaviy operatsiyalar yoziladi, masalan: simvollarni
kiritish va o'chirish, obyektlarni qo'yish, formatlash buymglari va
boshgalar. Fagat shunday holatlarni bekor gilish yoki takrorlash
mumkin. Ko'plab yordamchi tipdagi buyruglarni bekor gilib yoki
takrorlab bo'lmaydi. Kursorni surish, obyektlarni belgilash, hujjatni
saglash va boshqalar shular jumlasidan.

Savol va lopshiriglar

1 Dasturda fayllarni ochish yo Uarini sanab bering.

2. Dastur yordamida ganday kengavtmali fayllarni ochish mumkin ?
3. Dasturning fayllarni saglash usullarini avtib bering.

4. Dasturning bekor gilish va takrorlash imkoniyatlarini sanab bering.
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8.4. Web-uzel yaratish

Jahon o'rgimchak uyasining (World Wide Web) barcha
infdrmatsion manbalarini ikkita katta sinfga bo‘lish gabul gilingan:
sahifalar va uzellar yoki saytlar. Biz yuqorida web-sahifalar ta’rifi
bilan tanishdik.

Web-uzellar, ya’ni saytlar deganda o‘ziga sahifalarni birlash-
tirgan tizim tushuniladi. Boshgacha aytganda, uzel deganda minglab
hujjatlarni o‘zida birlashtirgan, ko‘p sonli bog'lanishga ega
multimediali murakkab tizim tushuniladi.

Dreamweaver paketi —bu ko‘p qirrali dastur. Uni alohida
sahifalar yaratish uchun oddiy gipermatnli hujjatlar tahrirlagichi
sifatida ham ishlatish mumkin. Bundan tashqgari, dastur har ganday
murakkablikdagi Web-uzellarni ham yarata oladi.

Chizigli struktura

Kompyuter paydo bo‘lgunga gadar barcha chop etiladigan badiiy
kitoblar, goilanmalar, ma’lumotnomalar, texnik koTsatmalar
chizigli strukturaga misol bo'la olar edi. Bugungi kunga kelib bular
multimediali go‘llanmalar va elektron ko‘rsatmalar ko‘rinishida
go‘llanilmoqda. Chizigli zanjir deganda elektron magazinda buyurt-
ma berishni rasmiylashtirish gadamlari, ayrim tarmoqg manbalariga
kirish uchun ro‘yxatdan o‘tish yoki rasmiylashtirish ketma-
ketliklarini tushunish mumkin (8.12-rasm).

8.12-rasm. Chizigli struktura.

Chizigli strukturaga kirish nuqtasi bo‘lib birinchi sahifa xizmat
giladi. Bu bosh sahifa, odatda, index.htm yoki main.htm deb
nomlanadi. Bu esa kitob yoki jurnallardagi muqova rolini bajaradi.
Bu sahifa bir vaqtning o‘zida ham namoyishbop, ham tanishtiruv
sahifasi, ham ma’lumotli sahifa bo‘lmog‘i lozim. Qidiruv
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mashinalari har bir sahifani alohida indekslaydi. Shuning iichun/
barcha ichki sahifalarni bosh sahifaga o ‘tkazadigan harakatianisb
tugmalari bilan to'ldirish kerak.

lyerarxik slruktura j

Saytlar yaratishning zanjirli prinsipi sahifalar joylashuviga va
ular orasidagi bir-biriga o‘tishlarga gat’iy cheklashlar qo‘yishga
asoslanadi. lyerarxik bo‘ysunish prinsipi bo‘yicha qurilgan tugunlar
ancha katta moslashuvchanlikka ega. Ko'plab korxonalar,
tashkilotlar lerarxik struktura c-hizmasi asosida qurilgan. Bu esa
iyerarxik strukturaning kamchiliklari va yutuglari yaxshi o‘rganil-
ganidan darak beradi. Bu struktura ba’zan daraxtsimon struktura
ham deyilib, bitta bosh o‘zak (butun saytga kirish nuqtasi hisob-
langan) sahifaga ega bo‘ladi.

Har ganday ichki sahifa informatsion manba hisoblanib, bosh
sahifa bilan mantigiy bog‘langan bo'ladi (8.13-rasm).

8.13-rasm.
lyerarxik
struktura.

Kop bog‘anishli struktura
Ko‘p bog'lanishli strukturada hech ganday cheklanishlar
boflmaydi. Ya’ni har bir sahifa boshga barcha sahifalar bilan
bog‘langan bo‘lishi kerak. Katta saytlarda tashrif buyuaivchilarning
modjal olishi uchun maxsus indeksatsiya tizimlari yoki saytning
aylanish kartasi ifodalanishi kerak (8.14-rasm).
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8.14-msrn. Ko‘p
bog‘lanishli
struktura.

Web-saytlarni internetga joylash uchun manzil berish
Saytlarga internetda manzil berish uchun URL (Uniform
Resource Locator) deb nomlanadigan ibora go‘llaniladi. URL
internetga murojaat gilishning eng oddiy usuli bo‘lib, u manzilni
ifodalaydi. URL manzilidan ixtiyoriy sondagi foydalanuvchi bir
vaqtning o‘zida foydalanishi mumkin. URL manzili gat’iy format
asosida yoziladi (8.15-rasm).

/] xocT wopT / nyTb / dhainn #pparmeHT
8.15-rcism. URL manzili strukturasi.

Manzilni to'ligroq tushunish uchun quyidagi misolni ko‘rib
chigamiz:

http://www.pedagog.uz/index.php.

Bu URL manzili tarkibiy gismlari quyidagicha:

— http — resursdan foydalanishda gipermatn bayonnomasi
ishlatilayotganini bildiradi;

— www.pedagog.uz — ma’lumotlar joylashgan Internet sahifa
nomini bildiradi;

— Index.php —faylning kompyuterdagi to‘la nomini bildiradi.

Manzilning asosiy tashkil giluvchilarini ko‘rib chigamiz:

* [MpoTtokon —bayonnoma — Internet mijozlari va serverlari-
ning bog‘lanishi usulini tavsiflovchi gism. Odatda, http (HyperText
Transfer Protocol) gipermatnli uzatish maxsus bayonnomasidan
foydalaniladi. Manzil kichik lotin harflari bilan yoziladi (http://).
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* Vimda cepeepa — bunda joylanadigan ma'lumotlarni saglay-
digan hisoblash tizimming (bu hisoblash tizimini server deb nomlash
gabul gilingan) norni ko'rsaliladi. Serverga berilgan ta’rifda ham —
tarmoq ishini nazorat giluvchi kompyuter deb aytilganligi bejiz
emas. Server nomi domen nomi Icabi «www» bilan yoki usiz yozili-
shi mumkin. Masalan, www.macromedia.com. Boshgacha usulda
nomni IP-adres ko’rinishida ifodalash mumkin. Masalan,
199.227.52.143.

* [MopT — ragamini ko'rsatish bitta server ichidagi jarayonni
adresatsiva qilish ucliun talab etiladi. Biroz vaqtdan keyin port
ishlatiladi va uning ragamini tushirib goldirish mumkin.

» IMyTtb noncka —kataloglar va ostki kataloglar zanjiri, faylning
joylashgan o‘rnini belgilaydi. Bu zanjirning elementlari «/» simvoli
bilan ajratiladi.

» ®aiin —faylning nomi uning kengaytmasi bilan birga yoziladi
(fagat kengaytma so'ralgan platformada). Agarda faylning nomi
tushirib goldirilgan boMsa, u holda web-brauzer ko‘rsatiladigan
faylni qidiradi. Brauzer reaksiyasi va uning keyingi harakatlari
faylning nomini kengaytirishga bogiiq boiadi. Masalan, grafik
fayllari GIF yoki JPG koTish dasturiga tasvirlarning yuklanishini
boshlab beradi. Arxiv fayllar (ZIP, RAR va boshgalar) bilan
uyg‘unlashgan kengaytirishlar — mijoz kompyuterida faylning
saglanishini boshlab beradi.

* ®parmeHT —URL adresining fakultativ gismi. U # (panjara)
maxsus simvoli bilan boshlanadi. Bu belgi gipermatnli hujjatning
lavhasini ajratib ko'rsatuvchi maxsus belgidir. Tarkibga go'shib
go'yish simvoli nomining Kiritilishi butun sahifaga emas, balki
uning ma'lum bir gismiga murojaat qgilish imkonini beradi.

HTTP bayonnomasi bo‘yicha bogManish Internet tarrno-
g‘ida eng ko'p targalgan usul. Internetdagi obyektlarning man-
zillari aloganing boshga uslublarini va bayonnomalarini o'z
ichiga olishi mumkin. Ulardan bir nechtasini sanab o‘tamiz
(8.1-jadval).

Internetning bugungi ommaviyligini tushuntiruvchi sabablardan
biri HTTP bayonnomasi imkoniyatlarining kengligidir. 0 ‘zidan
avvalgi avlodlarining ba’zi bayonnomalarini u butunlay yutib
yuboradi, ba’zilarini esa shunchaki sigib chigaradi va ko‘rgazmali
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S. 1-jaclval

Bayonnoma  Yozish Qo*Danish sohasi

nomi goidasi
) Fayllarni uzatish bayonnomasi. FTP-serveri bilan
FTP fip:/f bogManish uchun go‘llaniladi
. . Kompyuter yoki lokal tarmoqda berilgan fayllarga
File file:// vl .
bog'lanish bayonnomasi
Gopher gopher:// Gopher serveriga boglanish bayonnomasi

JavaScript javascript: JavaScript tilida yozilgan dasturni chagirish

Mailto mailto: Elektron pochta manzili
Newt news: Telekonferensiyalarga boglanish bayonnomasi
Telnet telnet: Kompyuterga bog‘lanish bayonnomasi

grafik interfeys yordamida go'llab-quvvatlash yo‘li bilan yaxshiroq
imkoniyat yaratadi.

Lokal uzel yaratish. Uzel kartasi

Dreamweaver dasturida saytlar va sahifalar yaratishning har
xil yo‘llari bor. Bulardan saytlarni yaratish bo‘yicha eng mashhur
texnologiyani ko‘rib chigamiz. Buning uchun quyidagi ketma-
ketlikni bajaramiz:

» saytning lokal versiyasini yaratish;

 lokal versiyani Internet tarmog-‘iga joylash.

Lokal uzel —bu foydalanuvchi yoki foydalanuvchilarning kom-
pyuterida joylashgan haqigiy virtual Web-uzelning versiyasidir.
Lokal uzel tarmoqdan ko‘rinmaydi, unga fagat mualliflarigina
bog'lana olishlari mumkin. Lokal uzelning ma'lumotlari diskdagi
belgilangan katalog ichida saglanadi. Bu katalog vazifasini diskdagi
har ganday katalog bajarishi mumkin. Yangi lokal uzel hosil gilish
uchun quyidagi ketma-ketliklarni bajaring:

1 Site > New Site (Cant > Co3sgaTb) buyrug‘ini bering.
Ekranda 8.16-rasmda ko‘rsatilgan Site Definition (OnpegeneHue
cainita) mulogot oynasi hosil boTadt.

2. Oynaning chap gismidan Local info (MHpopmayua o
nokanbHom ys3ne) boTimini tanlang. Maydonning giymatini
kiriting.
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3. Remote Info (CeepeHusa o6 ypaneHHom cepsepe) katego-
riyasiga sayt saglanayotgan server hagidagi maUumotlarni Kiriting.

4. Mulogot oynasining yuqorida sanalgan maydonlar to ‘Idirilishi
shart. Site Map Layout (MnaHupoBka KapTel y3na). Design Notes
(KommeHTapuu paspabotumka) va File View Columns (KonoHku
oTobpaxeHusa ainnosbix atpnéytos) maydonlari to'ldirilishi shart
emas (foydalanuvchi o‘z xohishiga garab toidirishi mumkin).

5. Barcha kerakli ma’lumotlar kiritilgach, OK tugmasini
«sichgoncha» yordamida bosing yoki ENTER tugmasini bosing.

Uzel kartasi — lokal uzel yaratishning qulay interfaol vositasi
hisoblanib, unda ko‘plab texnik giyinchiliklarga ega bo‘lgan top-
shiriglar grafikli ko'rinishda yengillik bilan amalga oshiriladi. Bu
rejimda saytning kartasi tasvirlanadi. Uzel dispetcheri oynasi ikki
gismga bo‘lingan. Chap tomonda uzelning kartasi kiritiladi (kartada
sahifa belgilari HTML fayllarni ifodalaydi). Hujjatlar orasidagi
gipermatnli boglanishlarni strelkalar ifodalaydi (8.16-rasm).

Site Definition for Unnamed Site 1

Remote Info

Design Notes

Site Map Layout i . . .

Fle View Columns t. jCAProaiam FilesNMacromedial Dteamweav

This addressenabl Te Link Checker to
delect HTTP links refer to your own
site.

iche: J7 Enable Cache
The cache matnlai

8.16-rasm. Lokal uzelni sozlash.
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Uzel kartasi

0 ‘ng tomonda esa uzelning fayllar va kataloglar ro'yxati beriladi.
Kartaning ko'rinishi organizatsion diagrammani eslatib yuboradi.
Kartada ikki darajani ko'rish mumkin. Yuqori darajani uzelning
asosiy sahifasi egallaydi. Quyi darajada esa unga tegishli va o'zaro
giperbogManishga ega sahifalar tushuniladi. Uzelning gipermatnli
hujjatlaridagi bog‘lanishlar ko‘k rangda tasvirlanadi. Agar bog4a-
nishda ko'rsatilgan fayl kengaytmasi .HTM, .HTML va boshga
shu formatdagilardan farg gilsa, u holda yashil rangda tasvirla-
nadi. Agar bog‘lanishda go pol xatoliklar bo'lsa. u holda bog'lanish
gizi! rangda ifodalanadi. Tashqi fayllar, boshqa fayllarda joylashgan
fayllar va maxsus boglanishlar (masalan, mailto: yoki javascript:)
globus koTinishidagi maxsus belgi oladi. Bulardan tashqari, agar
ko‘k rangli belgi go'vilgan bo'lsa, bu fayl foydalanuvchining o"zi
tomonidan tagiqlanganini bildiradi. Qulf belgisi ostidagi belgi fagat
o‘gish uchun mo'ljallangan fayllarni bildiradi.

Savol va lopshiriglar

1 Lokal uzel riima?

2. Lukal uzel hosil gilish ketma-ketligini aytib bering.
3. Uzel kartasi nima ?

8.5. Hujjatlarga havolalar o‘rnatish va olib tashlash

Tegishli hujjatga havola o‘rnatish unchalik murakkab emas.
Bunda foydalanuvchini chalkashtiradigan eng asosiy muarnmo —
bu operatsiyani bajarish usul va uslublarining kokpligidir. Qachonki
biror hujjatga yoki sahifaga havola o‘rnatmoqchi bo‘lsangiz, buning
uchun quyidagi uch holatdan birini belgilash kerak. Ular bir-biridan
faylning holati va yuklanish texnikasi bilan farg giladi.

* Havola uchun koTsatilgan hujjat uzelning hisobidagi obyekt
sanaladi. Ya’ni, faylning nomi fayllar va papkalar ro‘yxatidan iborat
uzelning kartasi va panelida ifodalanadi. Bunday faylga havola
o‘rnatish uchun asosiy hujjatni tanlash, «sichqoncha» yordamida
marker ko‘rsatkichga bog‘lab olib, uni tegishli hujjatga olib oTish
lozim. Marker-ko‘rsatkich — bu havola olrnatish uchun maxsus
mterfaol vosita hisoblanadi. Markemi uzel dispetcheiining har ganday
paneliga (kartaga yoki fayllar ro'yxatiga) surib kelish mumkin.
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* Butun hujjat saytning tarkibiga kiradi, ammo lining ro'yxa-
tidan o'tmagan. Ya'ni. uning nomi o‘ng paneldagi fayllar ro'yxatida
mavjud, ammo u uzel kartasida yo‘g. Bunday holatlarda marker
ko'rsatkichni ohig panel ustiga surish va uni fayl nomi ustiga
tashlash kerak.

» Butun hujjat saytga kirmagan. Bunday holatda marker-
ko‘rsatkichini surishning teskari yo'nalishini qoMlash kerak.

Havolani o ‘zgartirish

Havolalarni o'zgartirish uchun eski bogianishga tegishli ko‘rsat-
kichlarni o'chirib tashlab, yangi faylga tegishli ko‘rsatkichlarni
kiritish mumkin. Ammo Dreamweaverda buni o‘zgartirish uchun
maxsus vositalar mavjud:

1. Uzel kartasidan hujjat belgisini tanking.

2. Uzel dispetcheri ovnasidan Site > Change Link (Cait >
N3meHnTb ccbinky) buyrug‘ini bering. Xuddi shu buyrugni —
CTRL+L tugmalar kombinatsiyasi yordamida ham berish mumkin;

3. Select HTML Files (Bbi6bop runepTekcToBbIX (haitnos)
mulogot oynasi ochiladi. Unda yangi faylning nomi va joylashgan
katalogini ko‘rsatish kerak.

4. Fayl tanlangandan keyin, Dreamweaver dasturi Update Files
(O6HoBneHue darinos) muloqot oynasi ochiladi. Barcha o ‘zgarish-
larni go‘shish uchun Update (O6HoBUTBL) tugmasini bosing.

Agar bir nechta hujjatlar bilan bitta hujjat o ‘rtasida bog'lanish
o‘rnatmoqchi bo'lsangiz, buning uchun maxsus buyrugq mavjud.
Bu buyrug yordamida barcha obyektlardagi havolalarni global tarzda
o‘zgartirish mumkin. U barcha gipermatnli havolalardagi ko‘rsa-
tilgan faylning nomini olzgartirib chigadi (8.17-rasm).

8.17-rasm. Bog‘lanishni yangilash.
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1 Uzel dispetchcri oynasini oching;

2. O'zgartiriiishi kerak bo‘lgan hujjatni oling.

3. Site > Change Link Sitewide (CaiT > M3MeHUTbL CBA3N NO
BCcemy caliTy) buvrug'ini bering. Shu nomdagi mulogot oynasi
ochiladi (8.18-rasm).

S. 18-rasm. Havolani global o‘zgartirish.

1. Tanlangan faylning nomi Change All Links To (M3meHUT

BCe ccbiikM Ha) maydonida ifodalanadi. Yangi faylning nomini
Into Links To (Ha ccbeinkun Ha) mavdoniga kiritish yoki standart
protseduralar yordamida tanlash mumkin.

2. OK tugmasini (kHonka) bosing yoki ENTER (knaBuLua)
tugmasini bosing.

3. Update Files (O6HoBneHune annos) mulogot oynasi ochiladi,
bunda bog'lanishga ega va ayni vagtda yangilanishni talab etadigan
fayllar nomi aks etadi. Fayllarni tanking va tilarga tegishli havolani
o'rnating. Change Link Sitewide (MI3MeHUTb CBA3KN NO BCEMY CaMTy)
buyrugh ham havolalarni ommaviv almashtirish uchun juda qulay.
Masalan, bunday almashtirishlarni kchpincha saytning barcha sa-
hifalaridagi elektron pochta adresini almashtirish uchun qgo'llash
mumkin.

1 Change All Links To (M3meHUTb BCe CCbIIKM HA) mavdoniga
o0 ‘zgartirilishi kerak bo‘lgan havolani to‘lig kiriting.

2. Into Links To (Ha ccbinikn) maydoniga toiiq yangi havolani
kiriting.

3. OK tugmasini bosing.



8.6. Sahifalarni brauzerlarda koTish

Dreamweaver HTML sahifalarni vizual tahrirlash dasturlari
sinfiga kiradi. Dreamweaver dasturi HTML sahifalarni maxsus
dasturlar vordamida tabiiy tasvirlarga yagin ko'rinishda ko‘rsata
oladi. Bunday dasturlar brauzer dasturlari deb yuritiladi. Biz bu
dasturlar hagida yuqorida batafsil ma’lumot oldik. Brauzerlarda
koTish ketma-ketligi bilan tanishib chigamiz:

1 Sahifani brauzerda koTish uchun File > Preview in Browser
(baitn > MpocmoTp B Gpay3epe) buyrug'ini bering.

2. Ochilgan oynadan brauzerni tanlang.

Bu buyrug hujjat oynasida ham, uzel dispetcheri oynasida ham
mavjud. Asosiy brauzerni yuklash uchun FI 2 tugmasi xizmat giladi.
Asosiy va yordamchi brauzerlarni tanlash quyidagicha:

1 File > Preview in Browser > Edit Browsers List (®aiin >
npocmoTp B 6pay3epe > M3MeHUTb cnucok 6paysepos) yoki Edit
> Preferences (MpaBka > HacTtpoiikn) buyrug'ini bering. Qaysi
buyrugni berishdan gat’iy nazar, ekranda Preferences (HacTpoiiku)
mulogot oynasi hosil bo'ladi.

2. Bu mulogot oynasida barcha tegishli ko'rsatkichlarni kiriting
va ularning oTnatilishi uchun OK tugmasini bosing:

Bu ko'rsatkichlarni koTib chigamiz:

* «+» belgisi ostidagi tugma hisobga olingan koTish dasturlari
ro'yxatiga yangi brauzerni go'shadi;

» «—» belgisi ostidagi tugma tanlangan brauzerni ro'yxatdan
o'chiradi;

» Edit (M3meHuTb) tugmasi ro'yxatga olingan brauzer para-
metrlarini o'zgartirishga imkon beradi;

e Primary Browser (MepBuuHblii 6pay3ep) bayroqchasi
ro'yxatda tanlangan dasturni birinchi darajali brauzerga aylantiradi
(birinchi darajali brauzerni chagirish uchun F12 tugmasini bosish
kerak);

» Secondary Browser (BTopuuHblit 6pay3ep) bayroqchasi
ikkinchi darajali brauzerni tanlaydi. Bu vazifa CTRL+F12 tugmalar
kombinatsiyasi yordamida bajariladi;

* Preview Using Local Server (ITpocMoTp HenoKafbHOM
cepsepe) bayroqcha lokal server yordamida sahifalarni koTish
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rejimini o'rnatish voki olib tashlash mumkin. Barcha scrvcrga
tegishli dasturiv ta’minot lokal kompyuterga oldindan o'rnatilgan
boiishi lozim.

Dasturning bunday imkonivatlari web-sahifani tavyorlash
jarayonining o'zida ko'rish uchun qulaylik yaratib bcradi. Bunda
foydalanuvchi nafaqat bitta, balki bir nechta brauzerdan bittasini
tanlash imkoniyatiga ega bo'ladi. Brauzerlar sahifani bir xil
ko'rsatsa-da, ammo ulardan foydalanish, boshgarish va interfeys
bar xil boMadi. Shuning uchun ham foydalanuvchi o'zi xohlagan
brauzerni tanlash imkoniyatiga ega bo'ladi.

Savol va topshiriglar

1 Sahifani brauzer dasturida ko'rish uchun ganday buvruqg beriladi?

2. Asosiy va vordamchi brauierlarni tanlash ketma-ketligini avtib bering.

3. Preferences (HacTpoiiku) mulogol oynasining tuzilishini tushunririb bering.



IX BOB
PHP ASOSLARI

9.1. PHP nima?

PHP —bu serverda gayta ishlanuvchi ssenariylar tilidir. ASP
kabi PHP kodlar ham bevosita HTML-hujjatning tarkibiga
go‘shiladi. Ushbu tilning nomi Personal Home Page Tools
so‘zlarining qisgartmasidan olingan. PHPda C va Perl tillarida
uchragan bir gator muammolar hal etilgan. Bundan tashqari, PHP
ma’lumotlar bazasi bilan ishlash uchun juda qulay vositadir.
Umuman olganda Perl, PHP ochiq tizimli tillar hisoblanadi va
ularni dasturchilar modernizatsiyalashtira oladi [11, 19].

Ko‘pgina boshga dasturlash tillaridan fargli ravishda, PHP
gandaydir tashkilot yoki kuchli dasturchi tomonidan yaratilgan
emas. Uni oddiy foydalanuvchi Rasmus Lerdorf 1994-yili 0'zining
bosh sahifasini interfaol uslubda ko'rsatish uchun yaratgan. Unga
Personal Home Page (PHP — shaxsiy bosh sahifa) deb nom
bergan [46, 47, 51].

1995-yili Rasmus PHPni o'zining HTML formalari bilan
ishlaydigan boshga dastur bilan umumlashtirib PHP/F1
Version-2 2 ni («Form Interpretator») hosil gildi. 1997-yilga borib
PHPdan foydalanuvchi saytlar 50 mingdan oshdi. Shundan so‘ng
webtexnologiya ustalari PHP g'oyasi asosida mukammal til
yaratishga Ziva Suraski va Endi Gutmans asoschiligida Kirishildi.
PHPning samarali deb hisoblanmagani uchun deyarli noldan
boshlab, mavjud C va Perl tillaridan ibrat olib PHP3 talginini
yaratildi. 1999-yilga kelib PHP asosida qurilgan saytlar milliondan
oshib ketdi. 2000-yilda esa Zend Technologies firmasi yangi
ko'pgina funksiyalarni go‘shgan holda PHP4 sharhlovchisini yaratdi.

PHP — web-texnologiya tili. PHPni o‘rganish uchun avval
HTML va dasturlash tilidan xabardor bo'lish talab gilinadi. HTML/
CSS va JavaScriptlarni mukammal biladiganlar uchun PHPni
o'rganish murakkablik tug'dirmaydi. PHPning vazifasi HTML
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faylini yaratib berish. JavaScript yordamida bajariladigan ko'pgina
operatsiyalarni PHP orgali ham amalga oshirish mumkin.

JavaScript —mijoz tomonda PHP esa serverda bajariladi. PHPda
yozilgan kod serverning o‘zida bajarilib, mijozga HTML shaklida
yetib boradi. Bu havfsizlik jihatdan ancha magsadga muvofig.

JavaScript kod yozish, ma'iumot uzatish va gabul gilishni biroz
tezlashtirsa-da, kodni mijoz koTish imkoniyatiga ega boMadi.

«PHPda har ganday dasturni bajarsa bo‘ladi», degan edi uning
yaratuvchisi. Birinchi navbatda PHP tili server tomonidan
bajariladigan skriptlar yaratish uchun foydalaniladi va aynan
shuning uchun u yaratilgan. PHP tili ixtiyoriy CGI-skriptlari
masalalarini yechishga va bundan tashgari, HTML formali
ma’lumotlarni gayta ishlashga hamda dinamik ravishda HTML
sahifalarni ishlab chigishga godir. Biroq PHP tili foydalaniladigan
boshqga sohalar ham mavjud. Bu sohalarni biz uchta asosiy gismga
bo‘lamiz:

—birinchi soha —yuqorida aytib o ‘tganimizdek, server tomo-
nidan bajariladigan ilovalar (skriptlar) yaratish. PHP tili bunday
turdagi skriptlarni yaratish uchun juda keng go'llaniladi. Bunday
ish koTsatish uchun PHP-skriptlarni gayta ishlovchi va skriptlarni
gayta ishlovchi web-server, skriptlarning natijasini ko‘rish uchun
brauzer va albatta PHP-kodini yozish uchun ganday bo‘lsa ham
matn muharriri kerak bo'ladi. PHP-skriptlarni gayta ishlovchi
CGI-dasturlar ko‘rinishida yoki server modullari koTinishida
targalgan.

— ikkinchi soha — buyruglar satrida bajariladigan skriptlarni
yaratish. Ya’ni, PHP tili yordamida biror-bir kompyuterda brauzer
va web-serverlardan mustaqil ravishda o‘zi bajariladigan skriptlarni
ham yaratish mumkin. Bu ishlarni bajarish uchun hech bo‘Ima-
ganda PHP-skriptlarni qayta ishlovchi (bu holatda biz uni buyrug-
lar satri interpretatori (CL1 —command line interpreter) deb atay-
miz) talab etiladi. Bunday ishlash uslubi turli masalalarni rejalash-
tirish yordamida bajarilishi uchun kerak bo‘lgan skriptlar yoki oddiy
matnni gayta ishlash uchun kerak bo'lgan masalaga o‘xshash
ishlaydi.

Va nihoyat, oxirgi uchinchi soha — bu mijoz tomonidan
bajariladigan GUI-ilovalarni (grafik interfeys) yaratish. Bu soha
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PHP tilini endigina o'rganayotgan foydalanuvchilar uchun uncha
muhim bo'Imagan sohadir.

PHP tilining go‘llanilish sohalari keng va turlichadir. Yugoridagi
masalalarni vecha oladigan boshqga turlicha dasturlash tillari ham
mavjud. Unda nima uchun PHP tilini o‘rganishimiz kerak? U til
bizga nima beradi? Birinchidan, PHP tili o‘rganish uchun juda
gulay. PHP tilining sintaksisi asosiy qoidalari va ishlash prinsipi
bilan yetarlicha tanishib chigib, o'zingizning shaxsiy dasturingizni
tuzib ko'rib, so‘ngra uni boshga dasturlash tillarida tuzilgan
variantlari bilan solishtirsangiz, bunga guvoh bodasiz. Ikkinchidan,
PHP tili barcha bizga ma’lum bo'lgan platformalarda, barcha
operatsion tizimlarda hamda turlicha serverlarda erkin ishlay oladi.

PHP dasturlash tilining turli dasturlash tillari o'rtasidagi olzaro
alogasiga diqqgatni garatsak, bunga Java dasturlash tilini aytib o'tish
kerakki, Java dasturlash tili obyektlarini PHP tili o'z obyektlari
sifatida garaydi. Obyektlarga murojaat sifatida CORBA kengayt-
masidan foydalaniladi.

Savol va topshiriglar
1 PHP nima?

2. PHP gayerda va kirn tomonidan ishlab chigilgan?

9.2. PHPning asosiy tuzulishi

Ko‘p hollarda PHP tilining interpretatori ishlayotganligini
tekshirib ko‘rish uchun tuziladigan dastur eng sodda dastur deb
ataladi. Quyida PHP dasturlash tilining maxsus kodli teglari
yordamida tuzilgan sodda HTML-fayliga rnisol keltirilgan:

<htmI>

<head>

<title> Misol </title>

</head>

<body>

<?php

echo «<p> Salom, bu men —PHP skript! </p>»;

7>

</body>

</htmI>
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Yuqorida aytib o'tganimizdek, PHP dasturlash tili C va Perl
dasturlash tiliga o'xshash. Birog keltirilgan dastur C va Perl
dasturlash tilidagi dasturdan ancha katta farq giladi. Bunda HTML-
sahifaga chiqarish uchun bir gator maxsus buyruglarni vo/ish
shart emas. Bevosita PHP-kod asosida qurilgan biror vazifani
bajaradigan HTML-skript yoziladi. PHP dasturlash tilining C va
Perl dasturlash tillaridan kamchiligi shuki, murakkab skriptlarni
PHP dasturlash tili ancha sekin bajaradi.

PHP-skriptlar —bu serverda bajariladigan va gayta ishlanadigan
dasturlardir. Bu skriptlarni JavaScript tipidagi skriptlar bilan
taqgoslash mumkin entas, chunki JavaScript tilidagi skriptlarda
yozilgan buyruglar fagat rnijoz kompyutcridagina bajariladi. Mijoz
kompyuterida va server kompvuterida bajariladigan skriptlarning
fargi nimada? Agarda skript serverda qayta ishlansa. mijoz
kompyuteriga fagatgina natija yuboriladi. Masalan, agarda serverda
skript bajarilayotgan bo‘lsa, yuqorida Kcltirilganga o°‘xshab mijoz
HTML-sahifa ko'rinishdagi natijani oladi:

<htmI>

<head>

<title> Misol </title>

</head>

<body>

<p> Salom, bu men —PHP skript! </p>

</body>

</htmI>

Bu holatda mijoz ganday kod bajarilayotganini bilmavdi. O’z
serveringizni HTML-fayllarni PHP muharriri gayta ishlaydigan
gilib sozlab olishingiz ham mumkin. Ya’ni mijozlar oddiy HTML-
faylIni gabul gildimi voki skript natijasini ko'rdimi. buni bila olmaydi.
Agarda skript mijoz kompyuterida gayta ishlansa (masalan,
JavaScript tilidagi dastur), u holda mijoz skript kodidan iborat
HTML-sahifani ko'radi.

Savol va topshiriglar

1 PHP asosiy tuzilishi nimadan iborat?
2. PHPning boshga dasturlash tillari bilan munosabatlari ganday ?
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9.3. PHP tili asoslari

PHP dasturlari ikki usulda bajarilishi mumkin: Web-server
tomonidan ssenariy ilovasi va konsol dasturi sifatida.

Bizning magsadimiz web-ilovalarni dasturlash bo'leani uchun,
asosan birinchi usnini ko'ramiz.

PHP, odatda, Internet bilan bog'liq dasturlar yaratish uchun
ishlatiladi. Lekin PHP dan buyruq satrlar interpretatori, asosan
*nix tizimlarda foydalanish mumkin. Oxirgisi CORBA va COM
interfeyslar hamda PHP-GTK kengavtmasi yordamida tayyorlash
mumkin. Bu holda quyidagi masalalarni yechish mumkin:

* Interaktiv buyrug gatorlari yordamida ilovalar yaratish.

* Kross-platformali GUI-ilovalarni PHP-GTK kutubxonasi
yordamida yaratish.

e Windows va Linux uchun ba’zi masalalarni avtomatizatsiya
gilish.

Serverga brauzerning murojjaat qilishi yordamida PHP-
ssenariylari bajarilishini ko'rib chigamiz. Avval brauzer .PHP
kengaytmali sahifani so‘raydi, so'ngra web-server dasturni PHP
mashinadan o'tkazadi va natijani HTML-kod shaklida gqaytaradi.
Agar standart HTML-sahifani olib, kengaytmasi .PHPga o°‘zgar-
tirilsa va PHP-mashinadan o ‘tkazilsa, foydalanuvchiga o°‘zga-
rtirmasdan gaytaradi. Bu faylga PH P-buyrugni go'shish uchun,
PHP buyruglarni maxsus teglar ichiga olish kerak.

Bu teglarning 4 xil shakli mavjud bo'lib, ixtiyoriysidan foyda-
lanish mumkin:

1. XML qayta ishlash instruksiyasi:

2. <?php

%

7>

4. SGML qayta ishlash instruksiyasi:

5 <?

6....

7>

7. HTML ssenariylari qayta ishlash instruksiyasi:
8. <script language — «php»>

9....
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10. </script>

11. ASP uslubidagi instruksiya:

12. <%

13. ...

14. %>

Biz XML yoki SGML uslubiga arnal gilamiz.

Xususan, biror blok ichida PHPdan chigish mumkin, fagat
keyinchalik yana lining ichiga kirib, kodni tugatish sharti bilan
guyidagi konstruksiya mumkin:

<?~

if(5<3){

echo(«<p>Hello, world!<p>»);
7>

<p>Hello!</p>

/1 bu gator PHP kodi sifatida garalmaydi

/1 va kod bloki bajarilavotgan bo'lsa chigariladi
<?

echo(«<p>Hello, world!<p>»);

¥

7>

PH Pda echo buyrug'i web-sahifalarda uchraydigan har ganday
ma’lumotni (matn, HTML-ajratuvchi simvoli, son) chigarish
uchun go‘llanadi. Uning ma’nosi misolda ko'rsatilgan.

hohlar

PHP tilida izohlarni joylash uchun bir nccha usullar mavjud.
Eng soddasi ikkilik slesh (//) dan foydalanish. PHP satrlar
oxirigacha yozilgan izohlarni o'tkazib yuboradi. Bundan tashqari,
C (/*...*/) uslubidagi ko‘p gatorli izohlardan foydalanish mumkin.
Bir gatorli izohlar uchun (#) simvoldan foydalanish qulay (UNIX
script tillaridagi izoh).

<php

echo(«<p>Hello</p>»); // izoh;

echo(«<p>Hello</p>»); # izoh.

/*

bu ham izoh

7
77>
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Shuni esdan chigarmaslik lozimki, PHP uslubi izohlari fagat
PHP cheklanishlari orasida ta'sir giladi.

Agar PHP bu izohlar simvollarini cheklanishlari tashqarisida
uchratsa. ularni boshga matnga o°‘xshab, HTML-sahifaga
joylashtiradi.

Masalan:

<php

echo(«<p>Hello</p>»); // normal izoh

7>

/1 bu izoh brauzerda koYinadi.

<l— HTML izohi.

Bu izoh brauzerda emas --> HTML-kodda kcfrinadi,

Izohlarni fagat operator oxiriga emas, quvidagicha joylash ham
mumKkin:

<?

Sa = «Hello, world»;

echo strstr($a,«H»);

/1 bu funksiyani keyinchalik garab chigamiz
7>

Savol vo topshiriglur
1 PHPda dasturlar necha usidda hajariladi?
2. PHPda izohlar nima va idar ganday joylanadi?

9.4. 0 ‘zgaruvchilar va konstantalar

PHP da o'zgaruvchilar dollar ($) belgisidan boshlanadi. Bu
simvoldan ixtiyoriy sondagi harf. ragam va pastgi chizig simvollari
kelishi mumkin, lekin birinchi simvol albatta harf bolishi kerak.
Shuni esda tutish kerakki, PH Pda o'zgaruvchilarning nomlari kalit
so'zlardan fargli registrga bogMiqdir.

PHP da o'zgaruvchilarni ta’riflaganda oshkora tipini ko'rsatish
shart emas va dastur davomida bitta o‘zgaruvchi har xil tiplarga
ega bo‘lishi mumkin.

O'zgaruvchi unga giymat berilganda initsializatsiya gilinadi va
dastur bajarilguncha mavjud bo‘ladi. Ya’ni, web-sahifa holida to
so'rov tugamaguncha.



Tashqgi o zgaruvchilar

Mijoz so'rovi web-server tomonidan tahlil qilinib, PHP
mashinaga uzatilgandan so‘ng, u so‘rovga tegishli ma’lumotlarni
0°‘z ichiga olgan va bajarish davomida murojaat gilish mumkin
bo‘lgan bir necha o‘zgaruvchilarni yaratadi. Oldin PHP sizni
tizimingiz atrof-muhit o'zgaruvchilanni oladi va shu nomdagi, shu
giymatdagi PHP ssenariysi atrofidagi o'zgaruvchilarni varatadiki,
toki serverdagi ssenariylarga mijoz tizimi xususiyatlari bilan ishlash
mumkin boMsin. Bu o'zgaruvchilar SHTTP_ENV_VARS assotsiativ
massivga joylashtiriladi.

Tabiiyki, $HTTP_ENV_VARS massivi o‘zgaruvchilari tizimga
bog‘ligdir (chunki ular aslida atrof-muhit o'zgaruvchilaridir). Atrof-
muhit o‘zgaruvchilari giymatlarini sizning mashinangiz uchun Env
(Unix) yoki Set (Windows) buyrugM yordamida ko'rishingiz
mumkin.

So'ngra PHP va GET-olzgaruvchilarning guruhini yaratadi.
Ular so‘rov satrini tahlil gilishda yaratiladi. So‘rov satri
$QUERY_STRING o’zgaruvchida saglanadi va so'ralgan URL
dagi «?» simvoldan keyingi informatsiyadan iborat. PHP so‘rov
satrini & simvollari bo‘yicha alohida elementlarga ajratadi va har
bir elementda «=» belgisini gidiradi. Agar «=» belgisi topilgan bo'lsa,
tenglik chap tomonidagi simvollardan iborat o°‘zgaruvchi yaratadi.
Quyidagi formani ko'ramiz:

<form action = «http://localhost/PHP/test.php» method=
=«get»>

HDD: <input type=«text» name=«HDD»/Xbr>

CDROM: <input type=«text» name=«CDROM»/><br>

<input type=«submit»/>

Agar siz bu formada HDD gatorda «Maxtor», CDROM gatorda
«Nec» tersangiz, quyidagi so'rov shaklini hosil giladi:

http://localhost/PHP/test.php?HDD=: Maxtor& CDROM=
=Nec.

Bizning misolimizda PHP quyidagi o'zgaruvchilarni yaratadi:
$HDD = «Maxtor» va SCDROM = «Nec».

Siz o‘zingizning scriptingizdagi (bizda — test.php) bu o‘zga-
ruvchilar bilan oddiy o‘zgaruvchilar bilan ishlagandek ishlashingiz
mumkin. Bizning misolimizda ular ekranga chiqgariladi:
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http://localhost/PHP/test.php%c2%bb
http://localhost/PHP/test.php?HDD=

<?
echo(«<p>HDD is $HDD</p>">);
echo(«<p>CDROM is SCDROM</p>»);

7>

Agar sahifa soTovi POST usuli vordamida bajarilsa, POST —
o‘zgaruvchilarning guruhi yaratilib, interpretatsiva qilinadi va
$HTTP_POST_VARS massivga joylashtiriladi.

Konslanlalar

Konstantalar PH Pda define() funksiyasi vordamida e’lon
gilinadi:

define(CONSTANT, value)

Bu funksiya birinchi parametri — konstant nomi, ikkinchisi —
lining giymati. Konstantadan foydalanilganda, nomi bo‘yicha ilova
gilinadi:

<?

define(CONSTANTI, 15);
define(CONSTANT2,«\x20»); // probel kodi
defme(CONSTANT3,«Hello«);
echo(CONSTANTI);

echo(CONSTANT?2);

echo(CONSTANT?3);

7>

Odatga ko'ra, konstantalar nomlari yugori registr harflari bilan
yoziladi. Bu fagat odat bo‘lsa ham unga rioya qgilishni maslahat
beramiz. Konstantalar aniglanganligini defined)) funksiyasi
vordamida tekshirish mumkin:

<?

define(CONSTANT, «Hello»);
if(defined(«<CONSTANT»))

{
echo(«<p>CONSTANT is defmed</p>»);

2>
PHPda ma’lumotlar tiplari. Tiplarni o zgartirish
Yuqorida aytilganidek, PHP tilida bitta o'zgaruvchini dastur
bajarilish davomida satr yoki son sifatida ishlatish mumkin. Shu
bilan birga PHP tilida o‘zgaruvchilar bilan ishlanganda oshkor
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ko‘rsatilishi mumkin bolgan asosiy ma’lumotlar tiplari to‘plami
mavjuu:

* integer;

e string;

e boolean;

e double;

* array;

» object.

PHP o‘zgaruvchiga tayinlagan tipni gaytaruvchi gettypeO
funksivasi mavjud:

<?
$var = «5»;
$varl = 5;
echo(gettype($var));
echo «<br>»;
echo(gettype($varl));
7>

Birinchi holda PHP string qaytaradi, ikkinchi holda integer.
Tipni oshkora o‘rnatuvchi settypeQ funksiyasi mavjuddir:

<?
$var = «5»;
echo(gettype($var));

settype($var, integer);
echo «<br>»;
echo(gettype($var));
7>
Kodning bu fragmentini bajarish, awalgisini bajarish bilan bir
xil natijaga olib keladi.
PHP tilida settype() funksiyasidan tashqari tipni o°‘zgartirish
operatoridan foydalanish mumkin.
Tipni o ‘zgartirish gavslarga olingan yangi tipni ko'rsatish orqali
bajariladi:
$var = (int)$var;
PHP quyidagi kodni bajarish natijasida, integer qaytaradi:

<?
$var = «5»; // string tip;
$var = (int)$var; // int ga o‘zgartiramiz;
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echo(gettype($var));
7>

Savol va topshiriglar
1 PHPda o'-garuvchilar nima
2. PHPda konstantalar nima?

3. PHPda tashqi o'-garuvchilar nima?

9.5. PHP tilining operatorlari

Arifmetik operatoriar
+ Qo'shish
Ayirish
Ko ‘paytirish
/ BoMish

% Modul bo'yicha gqoldigni hisoblash

Razradli operatoriar
Bu operatoriar guruhi butun qiymatli operatorlarning bitli
tasvirlari bilan ishlaydi. Asosan, bu operatoriar mantigiy bayroglar
to'plamini yaratish uchun ishlatiladi. Bizning misollarimizda bu
operatorlarni kam ishlatamiz, lekin quyida shu operatorlardan
foydalanishga misol keltiramiz.

& Razradli kemyunktsiya (AND)

1 Razradli dizyunktsiya (OR)
Razradli ajratuvchi YOK.1 (XOR)
Razradli inker (NOT)

Chap butun giymatli operand bitli tasvirini o'ng butun qiymatli

<<
operand giymatiga teng razradlar soniga chapga siljitish
os Chap butun giymatli operand bitli tasvirini o'ng butun giymatli
operand giymatiga teng razradlar soniga o‘ngga siljitish
Misol:
<?

echo(4<<2); // teng 16



echo«<br>»
echo(5>>1) // teng 2
echo«<br>»
echo(6&5); // teng 4
echo«<br>»;
echo(6]5); // teng 7
echo«<br>»;
eclio(6n5); // teng 3
>7?
Birinchi misolda 4 sonining ikkiiik kodi 100 ga teng, chapga
2 razrad surilganda 100 kod 10000 ga teng bo‘ladi. Bu o'nlik 16
ga teng bo‘ladi. Boshga misollarni ham shunga o°‘xshab garab
chigish mumkin. Chapga n pozitsiyaga surish 2n ga ko'paytirishga
teng, o‘ngga surish 2n marta kamaytirib, kasr gismini tashlab
yuborish natijasiga teng. Bu operatorlar asosiy vazifasi tez
hisoblashdir. lilar apparat darajasida qo'llangani uchun, bu
operatorlardan foydalanib tuzilgan algoritmlar o'ta unumdor
bo‘ladi.

Mantiqgiy operatorlar

or yoki | YOKI

Xor Rad giluvchi YOKI
and yoki && VA
? Inkor

Bu guruh operatorlari razradli operatorlardan fargli mantiqgiy
(boolean) o‘zgaruvchilar bilan ishlaydi va boshgaruvchi konstruk-
siyalar: sikllar va shartlarda ishlatiladi. Mantigiy o'zgaruvchilar
yoki to‘g:rirog‘i Boolean tipidagi o‘zgaruvchilar fagat ikki giymatiga
ega: true(rost) va false(yo!g‘on). Ifodalarda true va false giymatlarini
1(0 dan fargli ixtiyoriy son) va 0 ga almashtirish mumkin. Bu
imkoniyat maxsus true va false giymatlariga ega boimagan C
tilining merosidir.

Mantigiy operatorlar Boolean tipidagi o°‘zgaruvchilar uchun
oddiy o‘zgaruvchilar uchun qo‘shish, ayirish operatorlari rolini
o'ynaydi.
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Operator if(cond) avval cond shartni tckshiradi, agar lining
giymati true bo'lsa, if dan keyingi fignrali gavs ichidagi kod bajarilacii,
agar false bo'lsa. else operatoridan keyingi kod bajariladi. Agar
cond giymati false bo'lsa. teskarisi.

<php
Sflag —true; // Rost
if($flag)
echo «<p> flag o'/garuvchisi true givmatga ega </p> «
} else {
echo «<p> flag o'zgaruvchisi false givmatga ega</p>»;
2

Script ishlashi natijasi quvidagi ko'rinishga ega:
flag o'zgaruvchisi true givmatga ega.
Agar
$flag = true; // Rost
gator
$flag = false; // Yolg'on gatorga almashtirilsa, teg gaytaradigan
givmat o'zgaradi:
flag o'zgaruvchisi false giymatga ega.
Ya’ni, biz else blokka kirdik, chunki if operatorida shart
yolg'on.
Shart bitta bo'lsa, hammasi sodda. Shartlar ko'prog bo'lsa,
mantiqiy operatorlar ishga tushadi:
<php
Sflagl = true; // Rost
$flag2 = true; // Rost
if($flagl && $flag2) // 1 Sflagl va Sflag2 rost

{echo «<p>Shart: true (Ikkala bayroq rost)</p>»;
11 Xa
}else {
echo «<p>Shart: false (Bayroqglardan biri yolg'on)</p>»;
/1 Yo'q, bittasi yoki ikkovi yolg'on
}

7>
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Bu script quvidagini chigaradi: Shart: true (ikkala bayrog rost).
Agar operatorlardan biri false boHsa(yoki ikkovi) quyidagini
chigaradi: Shart: false (bayroglardan biri yolg‘on).

Agarda siz shartli operatorlarni yaxshi bilmasangiz, hech gaysi
dasturlash tilida yaxshi dasturchi bo‘lolmaysiz. Agarda sizga shartli
operator kerak boMmasa, demak sizga dasturlash tili ham kerak
emas.

&& (VA) ni 1 (YOKI) ga almashtiramiz

<php

$flagl = true; // Rost

$flag2 = false; // Rost

if($flagl | $flag2)

/1 Aear bayroglardan juda bo‘lmasa biri ($flagl Sflag2) rost

echo «<p>Shart: true (Bayroglardan biri rost)</p>>>;
Il Xa

} else {

echo «<p>Shart: false (Ikkala bayroqg yolg‘on)</p>»;
/1 Yo‘q, Ikkovining givmati false

}

7>

Natija: Shart: true.

Ya hamda Yoki operatorlarining ikki ko‘rinishi mavjud bo'lib,
ularning ustuvorligi har xildir. Mantiqiy operatorlar ustuvorligi:
or > xor > and > || > && > ! Bazida shartlarda ustuvorlikni
oshkor ko‘rsatish uchun qavslardan foydalaniladi:

<php
$flagl = true;
$flag2 = true;
$flag3 = false;

if( Sflagl && $flag2 || $flag3)
echo «<p>Shart rost <p>»;

ky

else

echo «<p>Shart yolg‘on <p>»;
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}

7>

Natijada «Shart rost» jumlasi chigariladi, chunki ustuvorlik
asosida awal && operatori bajariladi. Buning sababi ikkala bayroq
true bodgani uchun true gaytariladi, so'ngra bu ifoda $flag3 (true
| $flag3) bilan solishtiriladi va yana true gaytariladi, chunki
solishtirilayotganlardan biri true ga teng.

Agar quyidagini yozsak:

<php
$flagl = true;
$flag2 = true;
$flag3 = false;

if($flagl && ($flag2 || $flag3)>

echo «<p>Shart rost <p>»;

ks

else

echo «<p>Shart yolg“on <p>»;
}

7>

natija «Shart yolg‘on».

Umuman olganda, dasturchilar ustuvorliklar tartibini yodlashni
yogtirmaydilar, shuning uchun kodingiz tushunarli bo‘lishi uchun
gavslardan ko‘proq foydalanish kerak. Ya’ni, birinchi scriptda
if(($flagl && $flag2) |j $flag3) yozgan ma’qulroq.

Ba’zida shartlarni yolg‘on yoki rostlikka tekshirish kerak bo‘ladi.
Masalan, funksiya mysql_query($query) —true qaytariladi, agar
Squery satrida joylashtirilgan mySQL ma’lumotlar bazasiga murojaat
muvaffaqgiyatli bajarilsa va false aks holda.

Agar siz muvaffagiyatli murojaatga javob berishingiz kerak bolsa,
quyidagicha yozishingiz mumkin:

<php

iffmysql_query($query))
{

echo «<p>ma’lumotlar bazasiga ma’lumotlar muvaffaqiyatli
Kiritilgan.<p>»;
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}

?>
Agar siz muvaffaqgiyatsiz murojaatga javob berishingiz kerak
bo‘lsa, quyidagicha yozishingiz mumkin:
<php
if(mysql_querv($query))
{4

else

echo«<p> ma’lumotlar ma'lumotlar bazasiga kiritilmagan.<p>»;

¥

7>
Lekin bu chalkashtiruvchi usuldir. Bu misolda inkor
opcratoridan foydalanish kerak: !, uning o’zgaruvchiga goilanishi
giymatini true dan false ga, false dan boisa, true ga:
<php
if('mysql_querv($query))

echo«<p> Ma'lumotlar ma’lumotlar bazasiga kiritilmagan.<p>»;

¥

2>

Tanlash operatorlari / if...else

Tanlash operatorlariga: shartli operator (if...else) va variantli
tanlash operatori (switch) kiradi. Shartli operator sintaksisi:

if(condition) statement 1 else statement 2.

Shart condition ixtiyoriy ifoda bo’lishi mumkin. Agar u rost
bo'lsa, statement 1 operator bajariladi. Aks holda statement 2
operatori bajariladi. Shartli operator gisqa shaklida else va statement
2 operatori yozilmaydi.

0 ‘z o‘rnida statement 1 va statement 2 operatorlari shartli
operator boiishi mumkin. Bu ixtiyoriy chuqurlikdagi tekshirishlar
kctma-ketligini hosil gilishga imkon beradi. Bu ketma-ketlikda
shartli operator to‘la yoki gisqa shaklda bodishi mukin. Shuning
uchun if va else operatorlarini bir-biriga mos gokyishda xatolik
kelib chigishi mumkin. Tilning sintaksisi bo’yicha ichki joylash-
tirilgan shartli operatorlarda har bir else eng yagin if ga mos keladi.
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Xato misol tarigasida quyidagi konstruksiyani keltirish tnumkin
[Mopg6encknin B.B. A3blk C++. M.: ®MHAHCbI M CTaTMUCTUKA,
2001]:
<?
$x = 1
Sy = 1I;
if($x == 1)
if(y == l)echo(«x=I and y=b>);
else echo(«.x!=b>);
7>
Agar x teng 1 va uteng 1 bo‘lsa, «x = 1and u = I» jumla
bosmaga chigariladi. Lekin «x '= I»jumla fagat pri x teng 1 va pri
u teng emas 1 holda bosmaga chiqariladi, chunki else eng yaqin if
ga mos keladi. Tashqi shartli operator gisga shaklda boMib, unda
$x == 1 shart tekshirilacli va statement 1 sifatida $u == 1 shart
tekshiriluvchi to'la shartli operatorni o0’z ichiga oladi. Ya’ni, bu
shart fagat x teng 1 da bajariladi. Bu masalaning sodda to‘g‘ri
yechimi figurali gavslardan foydalanib, murakkab shartli operator
tuzishdir, ya’ni figurali gavslar yordamida ichki shartli operatorlarni
ajratib, uni gisga shartli operatorga aylantirishdir. Bu holda tashqi
shartli operator to’la shartli operatorga aylanadi:

<?
$x = 1
Sy = 1
if($x==1)

{
iIf(fv==I)echo(«x=I and y= I»);

else echo(«x!=1»);

77>

Qo’shimcha shartlarni elseif operatori yordamida tekshirish
mumkin. Operator if xohlagancha elseif bloklarni 0‘z ichiga olishi
mumkin, lekin else har bir if operatorida bita bodishi kerak. Odatda,
if...elseif...else konstruksiyalarda operator else boshga shartlar true
boimaganda nima qilish kerakligini aniglaydi. Umuman elseif
operatorining ishlatilishi dastur kodini o'gishni giyinlashtiradi,
shuning uchun switchdan foydalanish ma’qulrogq. PHP shartli
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operator muqobil sintaksisini ishlatishga imkon beradi. Bu holda
shartli operator gavslarsiz yozilib, endif operatoridan foydalaniladi.
Quyidagi misolda birinchi jadval sahifaga joylashtiriladi, agar $HDD
giymati «Maxtor» ga teng bo‘lsa, ikkinchisining giymati esa
«Seagate» ga teng bo‘lsa, bu holda endif operator ishlatilishi shart,
cluinki if oxirini ko‘rsatuvchi figurali gavs yo‘q:
<?
if(BHDD == «Maxtor»):
7>
<table>
<caption> Maxtor </caption>
</table>
<?
elseif(SHDD == «Seagate»):
7>
<table>
<caption> Seagate </caption>
</table>
<?
endif;
7>
Script bajarilishi natijasi:
thtp://k>ca|host/PHP/test.htmI So‘rov
®aiin  Mpaeka Buy W36paHHoe Cep Formasi

http://iocahost/PHP/test.html

HDD: Maxtor

Ya 3anpoca

Script bajarilishi
natijasi

Maxtor
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SHDD o'zgaruvchi giymati test.html forma bilan test.php
scriptga uzatiladi. test.html forma kodi:
<form action = «http://localhost/PHP/test.php;»
method=«get»>
HDD: <input type=»text» name=»HDDx»/><br>
<input type=»submit»/>
</form>
PHP tili C++, Java tillari kabi if...else bloklarini shartli amal
bilan almashtirishga imkon beradi. Shartli operatsiya (unar va binar
amallardan fargli shartli amal uch operand bilan ishlatiladi). Shartli
amal yozilishida ketma-ket kelmagan '?* va  simvollari hamda
uch operand gatnashadi:
ifodal ? ifoda 2 : ifoda 3
Birinchi bo‘lib ifoda_l giymati hisoblanadi. Agar u rost bo'lsa,
(Ya’ni nolga teng bo'lmasa) ifoda_2 hisoblanadi va natijaga aylanadi.
Agar ifoda_l giymati nol (yolg‘on) boisa ifoda_3 olinadi. Shartli
amalga klassik misol quyidagi ifodadir
X<0?—X:X
Bu ifoda x 0 ‘zgaruvchi absolut giymatini gaytaradi. Misol uchun,
quyidagi kodni
<?
if(BHDD == «Maxtor»)

{
$CDROM = «Teac»;
else

{
SCDROM
¥

7>

shartli operatsiyadan foydalanib, quyidagicha almashtirish
mumkin:

<?

SCDROM = (SHDD == «Maxtor») ? «Teac» : «Nec»;

?>

Bu turdagi yozuvlarni kamroq ishlatish lozim, chunki kodni
0‘qib boimay qoladi.

«Nec»;
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Tanlash operatorlari /Variantli tanlash switch
Variantli tanlash switch multitanlash tashkil gilishning eng qulay
usulidir. Yo'nalishni o°‘zgartirish Sintaksisi quyidagicha:
switch(expression) // tanlash ifodasi
{case valuel: // konstantali ifoda 1
statements; // operatorlarning bloki
break;
case value2: // konstantali ifoda 2
statements;
break;
default:
statements;

Boshgaruvchi struktura switch boshgarishni case bilan bel-
gilangan operatorlar ichida, konstantali ifodasi giymati tanlash
ifodasi giymati bilan teng operatorga uzatadi. Agar tanlash ifodasi
giymati konstantali ifodalarning birortasiga teng bo‘lmasa, default
bilan belgilangan operatorga ohiladi. Har bir variantli tanlash
operatorida bittadan ortig default bo‘lishi mumkin emas, lekin u
umuman gatnashmasligi mumkin. Variantli tanlash operatoridan
foydalanilgan dasturga misol keltiramiz. Bu dasturda 1dan 9 gacha
toq ragamlar nomlari chigariladi, test.ntml formada berilgan songa
bog'lig ravishda forma test.html oldin foydalanganimizdan farq
gilmaydi:

<form action = «http://localhost/PHP/chapt2/switch.php»
method=«get»>

number: <input type=»text» name=»number»/><br>
<input type=»submit»/>

</form>

<?

switch($number)

case 1.

echo («one «);
case 2: case 3:
echo («free»);
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case 4: case 5:

echo («five»);

case 6: case 7:

echo («seveny);
case 8: case 9:

echo («nine»);

break;

default:

echo («This isn't number or number is > 9 or < 1»);

¥

7>
Script bajarish natijasi:

®daiin MpaBka Bug W36paHHoe Cepsuc SO‘rO/formHSi
0 Hasap - -y > mt,
Anpec: http;//tacahost/php/chapt2/switch.

number: ?
Mopgaya 3anpoca

usbpanHoe QIMAC cnpaska
O ffir 0 «yAAAAN 36D »
Apoec: "bttp:/,localhost/PHP/chept2/swich.php?nurmber=2

1 free five seven nine

Script bajarilishi natijasi

Shartli operatordagi kabi variantli tanlash operatorlari uchun
ixtiyoriy darajadagi joylanganlik mumkin. Lekin zarur bo‘lmasa
ularni ko‘paytirish kerak emas.

Keltirilgan dasturda break operatori ishlatilgan bo‘lib, bu
operator variantli tanlash operatoridan chigishga imkon beradi.
Agar break operatorlarini har bir ragam chigarilishidan keyin
go‘yilsa, brauzer oynasida fagat bitta tog son nomini ko‘ramiz.

Ko‘rganimizdek, switch operatoridan keyin murakkab operator
keltirilgan, lekin bu shart emas —switch dan so‘ng case xizmatchi
so‘zi bilan belgilangan ixtiyoriy operator kelishi mumkin.

Eslatamiz, murakkab operator, bufigurali gavsga olingan ixtiyoriy
operatorlar ketma-ketligidir.
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PHPda case belgilari sifatida o'zgaruvchilar ham kelishi
mumkin. Lekin case belgilari sifatida PHPda massivlar va obyektlar
kelolmaydi.

Sikl operatorlari
Sikl operatorlari sikl tanasida operatorlarning ko‘p marta
bajarilishini ta’minlaydi. PH P da 4 ta har xil sikl operatorlari mavjud:
 oldingi shartli sikl:

» while(condition)

» statements;

=)

» keyingi shartli sikl:

« do

» statements;

* } while(condition);
iteratsion sikl:
for(expressionl;expression2;expression3)

statements;
}
Iteratsion sikl foreach:

foreach (array as [$key =>] $value)

statements;

¥
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Agar birinchi 3 sikl operatorlari C-kabi tillardan olingan bo'lsa,
oxirgi operator Perl tiiidan olingan (foreach siklini biz keyingi
massivlarni o+ganganda ko'ramiz).

Sikl operatorlari /  While
While' operatori oldingi shartli sikl operatori deyiladi. Siklga
kirishdan oldin shartli ifoda hisoblanadi, agar lining giymati noldan
fargli bolsa, sikl tanasi bajariladi. Shundan so'ng shartli ifodani
hisoblash va sikl tanasi operatorlarini bajarish, shartli ifoda giymati
nolga teng bo‘lguncha davom etadi. While operatoridan har xil
ketma-ketliklarni ko‘rish qulay agar ularda oldindan ma’lurn so‘nggi
simvol mavjud bo‘lsa (Bu aynigsa C++ tilida qulay, chunki C++
tilida satr bu char tipidagi nolinchi simvol bilan tugovchi simvollar
ketma-ketligidir).
Sodda while sikliga misol:
<?
$var = 5;
m$i=0;
while(++$i <= $var)

{echo($i); echo( <br>");
}

7>
Bu kod brauzer oynasida birdan beshgacha ragamlarni aks
cttiradi:

®dalin MpaBka Bug W3bpaHHoe Cq

Q Heaap”

Anpec: |gj h«p://localhost/PHP/test.php

GO PP WN R~

Sikldan chigish uchun break-operator qoilanadi. Bu operator
uchraganda sikl iteratsiyasi to'xtatiladi. Quyidagi misol bajarilganda.
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0‘zgaruvchi $var = 7 bo'lishiga garamasdan, brauzer oynasida 1

dan 5 gacha ragamlar paydo boiadi.
<?
$var = 7;
$i = 0;
while(++$i <= $var)

gcho($i);
echo('<br>");
if($i==3)break;
}

7>
Ba’zida joriv iteratsiyani to'xtatib, darhol keyingisiga o'tish

kerak bo‘ladi. Buning uchun continue operatori qoMlanadi:
<?
$var = 7;
$i =0
while(++$i <= $var)

L
If($i==5)
continue;

gcho($i);
echo(’<br>”);

¥

?2>
Bu misolda 5 ragamidan tashgari 1 dan 7 gacha hamma

ragamlar chigariladi:

http /Axalhost/PHPAest php

B~ wWwN -
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6
7

Agar siz shartli operatorni echo operatoridan keyin qo‘ysangiz,
kod xato bo'ladi va 1 dan 20 gacha ragamlar chigariladi, chunki
ma’lum iteratsiyada sikldan chigish sharti shu iteratsiya bajaril-

gandan so‘ng tekshiriladi.
Cheksiz sikl while operatori yordamida quyidagicha hosil gilinadi:

while(l)
{

Bu while(true) yozuvning o'zi.

Sikl operatorlari / Do...while
Bu operator keyingi shartli sikl operatori deyiladi. Ixtiyoriy
holda siklga kirilganda sikl tanasi bajariladi (ya’ni sikl juda boMmasa
bir marta bajariladi), so’ngra shart hisoblanadi va agar u 0 bodsa,
yana sikl tanasi bajariladi. Quyidagi misolda nol ro'yxatga (++$i
<= $var) shartga bogdanmagan holda go‘shiladi:
<?
$var = 5;
$i =0
do

{echo($i); echo('<br>’);

3vhi|e(++$i <= $var)

7>

Natija:
®dakn Tpaska ieg Wmennoe @
0 Haag Q £ 1}
Apec: | ) hnp://tocas)st/PHP/test.php

1
2
3
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4
5

Sharti keyin kelgan sikl agar gayta ishlashni tugatish belgisi
kelgandan keyin kelganda to “xtatish zarur bo‘lsa ishlatiladi.
Cheksiz sikl quyidagicha yoziladi:
do; while(l);

Sikl operatorlari/ For
Ta’kidlanganidek, iteratsion sikl quyidagi formatga ega:
for(expressionl; expression2; expression3)

statements;

Bu yerda expression 1 (sikl inltsializatsiyasi) — vergul bilan
ajratilgan ta’riflar va ifodalar ketma-ketligidir. Initsializatsivaga
kirgan hamma ifodalar siklga kirishda bir maita hisoblanadi. Odatda,
shu yerda sanovchilar boshlang'ich giymatlari va sikl parametrlari
hisoblanadi. Ifoda-shart (expression!) ma’nosi oldingi yoki oxirgi
shartli sikllardagi kabi bo‘ladi. Agar ifoda -shall bo‘lmasa uning
giymati har doim rost hisoblanadi. Ifoda expression3 har bir
iteratsiya oxirida sikl tanasi bajarilgandan so‘ng hisoblanadi.

Quyidagi scriptda, biz odatga ko‘ra 0 dan 5 gacha sonlarni
hisoblaymiz:

<?

$var = 5;
$i = 0;
for ($i = 0; $i <= $var; $i++)

{edio($i);
edio('<br>";
}

7>

Natija oldingi rasmda ko‘rsatilganiga o ‘xshash.
Cheksiz siklni quyidagicha tashkil gilish mumkin:
for(;;);
yoki
for(;15);
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Savol va topshiriglar

1 Razradli operaloiiar nima?
2. Mantigiy operatorlar nima ?
3. Tanlash operatorlari nima?
4. Sikl operatorlari?

9.6. PHP da massivlar

M assivlar initsializatsiyasi
PHP da massivlarni initsializatsiya qilishning 2 usuli mavjud.
Birinchisi massiv elementlariga giymat berishdan iborat:
<?
$car[] = «passenger car»:
$car[] = «land-rover»;
echo($car| 12); // chigaradi «land-rover»
7>
Massiv indeksini ochiq ko'rsatish mumkin:
<?
$car[0] = «passenger car»;
$car[l] = «land-rover»;
echo($car[l]); // chiqaradi «land-rover»
7>
Agar massiv elementlarini c’lon gilishda oshkora indeksatsiyali
va indeksatsiyasiz o‘zgaruvchilar aralashib kelsa, indeksi berilmagan
elerffentga ishlatilgan indekslar ichida eng kattasidan keyin keluvchi
ruxsat berilgan indeksni beradi. Masalan, agar biz yaratgan massiv
elementlar indekslari 10, 20 va 30 bo'lsa va indeks ko‘rsatmasdan
yangi element yaratsak, uning indeksi avtomatik ravishda 31 bo'ladi;
<?
Scar[101 = «passenger car»;

$car|20| = «land-rover»;

$car[30j = «station-wagon;

$car[] = «victoriax»;

echo($car[31]);
7>
Mugobil usul array() konstruksiyasidan foydalanishdan iborat;
<?
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Scar = array(«passenger car»,«land-rover»);
echo($car([l]); // chiqaradi «land-rover»;
7>

Indekslarni oshkora ko'rsatish uchun => operator gollanadi:

<9-

Scar = array(«passenger car», 5 => «land-rover»;
«station-wagon»,«victoria»);

echo($car[0]); echo(«<br>»); // chiqaradi «passenger car»;
echo($car|5|); echo(«<br>»); // chigaradi «land-rover»;
echo($car[6]); echo(«<br>»); // chiqaradi «station-wagon»;
echo($car[7]); // chiqaradi «victoria»;

7>,

Massiv indekslari satrlar ham boMishi mumkin:

<?:

Scar = array(«pc» => «passenger car», «l» => «land-rover»);
echo($car[«Ir»|); echo(«<br>»); // chigaradi «land-rover»;
echo($car|«pc»|); // chiqgaradi «passenger car»;

7>,

Massivlarni ko‘rib chigish uchun foreach sikli

PHPning 4-versiyasida massiv elementlarini ko'rib chigish

uchun foreach operatoridan foydalanish mumkin. Bu operator
sintaksisi:

foreach (array as [Skey =>] Svalue);

statements;

Bu sikl ma'nosi sodda: har bir element kohilganda, lining indeksi

Skey o°‘zgaruvchiga, giymati bo‘lsa Svalue o‘zgaruvchiga joylash-
tiriladi. Bu ikki o'zgaruvchilarning nomlari ixtiyorivdir.

Misol,

<?
Scar = array(«passenger car», «land-rover»,
«station-wagon»,«victoria»);
foreach($car as Sindex => Sval)

echo(«$index -> Sval <br>»);
}
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77>
Sintaksisdan ko'rinib turibdiki, $key o'zgaruvchidan foydalanisli
shart emas, shuning uchun tashlab yuborilishi mumkin:
<?
echo(
«available cars: <br> <ul>»
);
$car = array(«passenger car», «land-rover»,
«station-wagon»,«victoria»);
foreach($car as $val)

echo(«<li>$val</li>\n»);

}
echo(«</ul>»);
?>

Ko'p o‘lchovli massivlar

Ko‘p o'lchovli massivlarni ko'rib chigish uchun ichkijoylashgan
array() konstruksiyasidan foydalaniladi. Ko‘p o‘lchovli massivlarni
o‘gib chigish joylangan sikllar yordamida amalga oshiriladi.
Quyidagi scriptda ko'p o'lchovli massiv yaratish va ko'rib chigish
ko'rsatilgan.

Misol:

<?

$ship = array(

«Passenger ship» => array(«Yacht»,«Liner»,«Ferry»),

«War ship» => arrav(«Battle-wagon»,«Submarine»,«Cruiser»),

«Freight ship» => array(«Tank vessel»,«Dry-cargo ship»,
«Container  cargo ship»)

);
foreach($ship as $key => Stype)
{

echo(
«<h2>$key</h2>\n».«<ul>\n»);
foreach (Stype as Sship)

echo(«\t<li>$ship</li>\n»);
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¥

echo(«</ul>\n»);

7>

Bu script bajarilish natijasi:

Passenger ship

* Yacht

* Liner

* Ferry

War ship

» Battle-wagon

e Submarine

e Cruiser

Freight ship

» Tank vessel

» Dry-cargo ship

» Container cargo ship

Endi PHPda mavjud massivlar bilan ishlash funksiyalarini
koTamiz. Biz massivlarni tartiblash funksiyalardan boshlaymiz.
Lekin avval misollarimizda ko'p foydalanadigan uchta funksiyani
ko‘rib chigamiz.

Funktsiya count()

Sintaksis:

int count(mixed var)

Bu funksiya argument sifatida massivni gabul qilib, undagi
elementlar sonini gaytaradi.

Funktsiya in_array()

Sintaksis:

boolean in_array(mixed needle, array haystack [, bool
strict])

Bu funksiya haystack massivda needle giymatni gidiradi va agar
u mavjud boMsa true gaytaradi, aks holda false gaytaradi.

Funktsiya reset()

Sintaksis:

mixed reset(array array)

Funksiya reset()massiv ko'rsatkichini birinchi elementga
o ‘rnatadi va massiv birinchi elementi giymatini gaytaradi.
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Massivlarni tartiblash funksiyalari

sort()

Massivni o‘sish bo‘yicha tartiblash funksiyasi.

Sintaksis:

void sort(array array [, int sortjflags])

Funktsiya array massivini o'sish bo‘yicha tartiblaydi. Majburiy
bodmagan element sort_flags elementlar ganday tartiblanishi
kerakligini ko‘rsatadi (tartiblash bayroqlarini belgilaydi). Argument-
ning mumkin bodgan giymatlari quyidagilar:

* SORT_REGULAR —elementlarni normal solishtiradi;

e SORT_NUMERIC —elementlarni sonlar sifatida solish-
tiradi;

e SORT_STRING. —elementlarni satrlar sifatida almashtiradi

Umuman olganda, bu funksiya ro'yxatlarni tartiblash uclum
moijallangan. Ro‘yxat deganda kalitlari noldan boshlangan va
bo‘shliglarga ega bodmagan massiv tushuniladi. Funksiya sortf)
ixtiyoriy massivni ro'yxat deb garaydi.

Misol:

<“m
$arr = array(«2», «l«, «4», «3»,«5»);
sort($arr);

for($i=0; $i < count($arr); $i++)
{
echo («S$i:Sarr[$i] »);

/}/ chigaradi «0:1 1.2 2:3 3:4 4:5»;

7>

Natija:

0:1 1:2 2:3 3:14 45.

Agar siz satrlarni tartiblayotgan bodsangiz, misol uchun massiv
quyidagi ko'rinishga ega bodsa:

—array(«one», «two», «abs», «three», «uic», «for»,«Five»):

Bu ajoyib funksiya quyidagi natijani gaytaradi:

Natija:

O:abs I:five 2:for 3:one 4:three 5:two 6:uic.

Ya’ni satrlarni u alfa-beta tartibda, soddaroq aytganda, birinchi
harflari, alifboda kelishi bo'yicha tartiblaydi.
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rsort()

Massivlarni kamayishi bo'yicha tartiblash.

Sintaksis:

void rsort(array arr [, int sort_flags])

Shunga o'xshash sort() funksiyasi fagat kamayish bo'yicha
tartiblaydi. Oldingi sort() funksiyasi uchun ko'rilgan scriptni olamiz,
lagat sort($arr) o'rniga rsort(Sarr) go'yamiz.

Natija:

05 14 23 32 41

asort()

Assotsiativ massivni o'sish boYyicha tartiblash

Sintaksis:

void asort(array arr |, int sort_flags]).

Funksiya asort() berilgan arr massivni shunday tartiblaydiki,
lining giymatlari alifbo tartibida (agar satr bo‘lsa) yoki o'sish
lartibda (sonlar uchun) alifbo joylashadi. Bu funksiyaning sort()
funksiyasidan muhim fargi shundaki asort() funksiyasi go'llanil-
gnnda kalitlar va ularga mos giymatlar orasida bog'liglik saqglanadi,
sort() funksiyasida bo'lsa, bu bog'liglik uziladi.

Misol:

<?;

$arr = array(«a» =>»one»,«b» => «two»,«c» => «three»«d»
m=> «four»);

asort(Sarr);

foreach($arr as $key => Sval);

<

echo (« $key => Sval »);

»

7>,

Natija:

d => four a => one ¢ => three b => two.

Ko‘rinib turibdiki, «kalit-giymat» bog'lanishlari saglanib
golgan.

Ko‘zda tutilgan bo‘yicha asort() funksiyasi massivni alifbo
bo'yicha tartiblaydi. Tartiblash bayroglari sort_flags giymatlari
Nort() funksiyasi ta’rifida keltirilgan.

arsort()
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Assolsiativ massivlarni kamayish boYyicha tartiblash
Sintaksis:
void arsort(array arr [, int sort_flags]).
Bu funksiya asort() funksiyasiga o'xshash, fagat u massivni
o°‘sish bo‘yicha emas, kamayish bo'yicha tartiblaydi.
ksort()

Massivlarni kalit o‘sishi boYyicha tartiblash

Sintaksis:

int ksort(array arr [, int sort_flags]).

Bu funksiyada tartiblash giymatlar bo'yicha emas, balki kalitlar
bo‘yicha o‘sish tartibida amalga oshiriladi.

<?

$arr = array(«a» =>«one»,«b» => «two»,«C» => «threex»,«d»
=> «four»);

ksort(Sarr);

foreach($arr as $key => Sval);

{
echo («$key => $val»);

}
7>
Natija:
a => one b => two ¢ => three d => four.
krsort()

Indekslar kamayishi boyicha massivlarni
tartiblash

Sintaksis:

int krsort(array arr f, int sort_flags|).

Xuddi ksort() funksiyaga o'xshash, fagat massivni kalitlar
bo‘yicha teskari tartibda (kamayish bo‘yicha) tartiblaydi.

array_reverse()

Massiv elementlarini teskari joylashtirish
Sintaksis:
array array_reverse(array arr |, bool preserve_keys]).
Funksiya array_reverse() elementlari parametrda berilgan arr
massivi elementlariga nisbatan teskari joylashtirilgan massivni
gaytaradi. Kalitlar va qiymatlar orasidagi bogdanish saglanib goladi.
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Agar majburiy boimagan parametr preservekeys ga true berilsa,
kalitlar ham teskari tartibda joylashadi.
Misol:
<?
$arr = array («php». 4.0, array («green», «red»));
Sresult = array_reverse (Sarr);
echo «Massiv: <br>»;
foreach($result as $key => Sval)

echo («$key => $val <br>»);

echo(«<br>»);

echo «Tartiblangan massiv: <br>»;
Sresultkeed —array reverse (Sarr, false);
foreach (Sresultkeed as Skey — $val)

echo («Skey => $val<br>»);
}

7>,

Birinchi holda:

Natija:

Massiv:

0 ->Array;

1=>4;

2 =>php.

Tartiblangan massiv:
0 =>Arrav;

1=>4;

2 =>php.

Agar ikkinchi parametrga true giymat berilsa:
Natija:

Massiv:

0 =>Array;

1 =>4;

2 =>php.
Tartiblangan massiv:
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2 =>Array,;
"1 =>4

0 =>php.

shufTle()

Massiv elementlarini tasodifiy joylashtirish
Sintaksis:
void shuffle(array arr);
shuflleO funksiyasi arr massivi elementlarini tasodifiy aralashtiradi;
Natsort();
Tabiiy tartiblashni bajaradi.
Sintaksis:
void natsort(array arr).
Bunday tartiblashni satrlarni tartiblashda uchratgan edik. Tabiiy
tartiblash deb elementlar tushunarli tartibda joylashishiga aytiladi.
Misol:
<?:
Sarrayl = $array2 = array(«pict 10.gif», «pict2.gif», «pict20.gif»,
«pict L.gif»);
echo («oddiy tartiblash:»); echo («<br>»);
sort($arrayl);
print_r($arrayl);
echo («<br>»); echo («tabiiy tartiblash:»); echo («<br>»);
natsort($array?2);
print_r($array2);
7>,
Natija:
oddiy tartiblash:
Array ( [0] => pict 1gif [1] => pictl0.gif [2] => pict2.gif [3]
=> pict20.gif);
tabiiy tartiblash:
Array ( [3] => pictl.gif [1] => pict2.gif [0] => pictl0.gif [2]
=> pict20.gif).
Massiv kursori (ko ‘rsatkichi) bilan ishlash
Yuqorida reset() funksiyasi bilan tanishgan edik. Bu funksiya

massiv kursorini bo‘shatadi, ya’ni massiv ichki kursorini massiv
boshiga keltiradi va birinchi element giymatini gaytaradi.
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Funksiya end() ko'rilgan reset() funksiyaga teskari vazifa

bajaradi — kursorni massivi oxiriga keltiradi. reset() funksiyasi
sintaksisiga o'xshash:

end():

Sintaksis:

mixed end(array array and:

next().

Funksiya next() massiv kursorini bitta pozitsiya oldinga suradi.

Sintaksis:

mixed next(array array arr).

Ya’ni, bu funksiya massiv kursorini keyingi elementga o'rnatadi
va siljitishdan oldin kursor joylashgan element giymatini qaytaradi.
Agar massivda golmagan bodsa. false gaytaradi.

Bu funksiyadan foydalanilganda, bir narsani unutmaslik
kerak: kursorga bo'sh element uchragan holda ham false
gaytariladi. Sluining uchun bo’sh elementlari yoq massivlar
bilan ishlamoqchi bodsangiz, each() funksiyasidan foydalangan
yaxshiroqdir.

prev();

prev() Funksiyasi kursorni bitta pozitsiyaga orgaga suradi.
Funksiya Sintaksisi va ishi next() funksiyasi bilan bir xil.

Sintaksis:

mixed prev(array array arr);

current().

Massivning joriy elementini, kursor holatini o'zgartirmasdan
aniglash uchun current() funksiyasi godlanadi.

Sintaksis:

mixed current(array array arr).

Funksiya current() massiv kursori joylashgan elementni
gaytaradi va shu bilan birga kursorni siljitmaydi. Agar kursor massiv
tashqarisida bodsa yoki massiv bo‘sh elementlardan iborat bodsa,
funksiya false gaytaradi.

pos() funksiyasi cunrent() funksiyasining toda sinonimidir.

key<).

Funksiya key() massiv joriy elementi indeksini gaytaradi.

Sintaksis:

mixed key(array array arr).
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Endi oldin aytilgan each() funksiyasini ko'ramiz.
each()
Sintaksis:
array each(array array arr).
each() funksiyasi massiv joriy elementi «indeks —qiyrnat juft-
ligini gaytaradi va massiv kursorini keying! elementga suradi.
Funksiya massiv gaytarib, to'rtta elementga egadir:
1 [1] => «qiyrnat»;
2. lvalue] => «giyrnat»:
3. 10| => indeks;
4. |key] => indeks.
Agar kursor massiv oxiriga yetgan bo‘lsa, funksiya false
gaytaradi.
Funksiya ishini ko'rib chigamiz:
Misol:
<?
$name = array(«Anvar», «Sardor», «Sarvar»);
$each_name = each(Sname);
print_r($each_name);
echo(«<br>»);
Seachname = each(Sname);
print_r($each_name);
echo(«<br>»);
$each_name = each($name);
print_r($each_name);

7>

Biz hosil gilgan:

Natija:

Array ( [1] => Anvar [value] => Anvar |0] => 0 [key] =>

Array ( [1] => Sardor [value] => Sardor [0] => 1 [key] =>

Array ( [1] => Sarvar [value] => Sarvar [0] => 2 [key] =>

Funksiya each() va funksiya list() massiv elementlarini tekshirib
chigish uchun birgalikda qoilanishi mumkin. Masalan, quyida-
gicha:

Misol:

<?

$name = array(«Anvar», «Sardor», «Sarvar»);
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reset($name);
while(list($key, $val) = each($name))

echo («$key = $val<br>»>;
}
7>
Chigishdagi:
Natija:
0 = Anvar;
1 = Sardor;
2 = Sarvar.
array_walk() funksiyasi;
array_walk().
Muhim funksiya bo‘lib, foydalanuvchi funksiyasini massiv har
bir elementiga goilashga imkon beradi.
Sintaksis:
bool array_walk(array arr, callback func |, mixed userdataj).
Bu funksiya sintaksisidan ko‘rinib turibdiki, u func foyda-
lanuvchi funksiyasini arr massivning har bir elementiga qo‘llaydi.
Foydalanuvchi funksiyasiga ikki yoki uch argument uzatiladi: joriy
element giymati, indeksi va argument userdata. Oxirgi argument
majburiy emas. Agar func uchtadan ortig argument talab gilsa va
har gal chagirganda ogohlantirish chigsa, bu ogohlantirish
chigmasligi uchun array_walk() funksiyasi oldidan «@» belgisini
go‘vish kerak. Yana shuni aytish kerakki, func funksiyasi arr massiv
giymatlari va indekslarini shunday oladiki, ularni o'zgartira olmaydi.
Agar shunday zarurat tug‘ilsa, arr argumentni ilova bo'yicha
uzatishi lozim. Bu holda hamma o‘zgartishlar massivda aks etadi.
Funksiya ganday go'llanishini ko'rib chigamiz. Bizga massiv
hamma elementlarini chigarish kerak bo'lsin. Buning uchun oldin
ularni chigaradigan funksiyani yozib, array_walk() funksiyasi
yordamida uni chagiramiz:
Misol;
<o>
$name = array («m»=>»maks», «i»=>»igor», «S»=>»sergey»);
function print_array ($item, $key);

{
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echo «$key=>$item<br>\n<>;

array_walk ($name, 'print_array');

7>

Nima cliigdi:

Natija:

m=> Anvar;

i=>Sardor;

s=>Sarvar.

Muhim go*shimcha. Yuqorida keltirilgan kodda noaniqglik mav-
juddir. Ya’ni, biz massiv kursorini massiv boshiga o’rnatmadik va
shuning uchun array_waik() funksivasini chagirishdan oldin reset()
funksiyasini chaqirish lozim, chunki array_walk() massiv kursori
turgan elementdan ishni boshlavdi.

Endi massivni olib. lining bar bir clementini birga oshiramiz.
Misol:

<?
$number = array («I»=>« 15« *2»=>«2Ch>, «3»=>«25->);
function printarray (Sitem, $kev);

{
echo «$key=>$itein<br>\n q

}

function add_array (&$item, $key);
/1 Sitem uzatiladi;

/1 uni o'zgartirish kerak;

Sitem = Sitem + 1

echo(«Before:<br>»);
array_vvalk (Snumber, printarray’);
echo(«After:<br>»);
array_walk (Snumber, ’add_array’);
array_walk (Snumber, ®rintarray’);
7>,
Natija:
Before:
1=> 15;
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2=>20;
3=>25.
After:
1=>16;
2=>21;
3=>26.

Savol va topshiriglar

1 PHPda ganday massivlar bor?
2. Kop oichovli massivlar nima?
3. Massivlarga misollar keltiring.

9.7. PHPda funksiyalar

Funksiyalarni ta’rijlash va chagirish
Funksiya function kalit so‘zi yordamida e’lon gilinadi. Bu kalit
so'zdan so‘ng figurali gavs ichida funksiya tanasini hosil giluvchi
har xil operatorlar yoziladi:
function MyFunction()

{
1

Agar funksiya argumentlar gabul qilsa, ular funksiya ta’rifida
o‘zgaruvchilar sifatida yoziladi. Funksiya argumenti funksiya
tanasiga keyingi amallarda gqoMlanish uchun uzatiladigan o°‘zga-
ruvchidir. Agar funksiya bittadan argumentga ega bo‘lsa, bu
argumentlar vergul bilan ajratiladi:

function MyFunction($var, $varl, $var2).

Agar llinksiya biror giymat gaytarsa, funksiya tanasida albatta
return operatori mavjud bo‘lishi kerak:

function MyFunction();

return $ret; // $ret o'zgaruvchi givmati qaytariladi;
Sodda funksivaga misol.
<?

function get_sum()
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{

$var = b;

Svarl = 10;

Ssum —$var + $varl;
return Ssum;

gcho(get_sum()); /1 15 chiqgaradi;

7>,

Bu misolda ikki son summasini hisoblovchi funksiya ko‘r-
satilgan. Bu funksiya birorta argument gabul gilmavdi, summani
hisoblab natijani chigaradi. Shundan so'ng echo operatori tanasida
natijani brauzerga chigarish uchun chagiriladi. Bu funksiyani
shunday o‘zgartiramizki, qiymatni gaytarmasdan, brauzerga
chigarsin. Buning uchun echo operatorini funksiya tanasiga Kkiritish
yetarli:

<?:

function get_sum();

{

Svar = 5;

Svarl = 10;

Ssum = Svar + Svarl;
echo Ssum;

get_sum();

?7>.

Svar va Svarl o'zgaruvchilarni argument sifatida e'lon gilishimiz
mumkin, bu holda funksiya tanasida ularni tariflash shart emas:

<?:

function get_sum($var, Svarl);

Ssum = Svar + Svarl;
echo Ssum;

}
get_sum(5,2); // 7 chigaradi;
7>,

Argument orqgali uzatilgan giymatni o‘z ichiga oluvchi
0‘zgaruvchi-funksiya parametri deyiladi.
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Ko'rilgan misollarda funksiya argumenti giymat bo'yicha
uzatiladi, ya’ni argumentlar funksiya ichida o'zgarib, ularning
funksiya tashqarisidagi giymatlariga ta’sir gilmaydi:

<?e

function get_sum($var) // argument givmat bo'yicha uzatiladi;

$var = $var + 5;
return $var;

Snewvar = 20;

echo(get_sum($new _var)); // chiqaradi 25;

echo(«<br>$new_var>); // chiqaradi 20;

7>,

Funksiyaga uzatilgan o'zgaruvchilar funksiyadan chiqgishda
giymatlarini saglab golishlari uchun, parametrlarni ilova bo'yicha
uzatish qo'llanadi. Bulling uchun o'zgaruvchi nomi oldidan
ampersand (&) belgisi go'yiladi:

function get_sum($var, $varl, &$var2).

Bu holda $var va $varl o'zgaruvchilar giymat bo‘yicha uzatiladi.
$var2 o'zgaruvchi bo'lsa — ilova bo‘yicha. Agar argument ilova
bo‘yicha uzatilsa parametr ixtiyoriy o'zgarishida o'zgaruvchi —
argument ham o'zgaradi;

<>

function get_sum(&$var) // argument ilova bo'yicha uzatiladi;

$var = $var + 5;
retum$var;
b
$new_var = 20;
echo(get_sum($new_var)); //25 chigaradi;
echo(«<br>$new_var»); // 25 chiqaradi;
?7>.
0 zgaruvchilarning ko ‘rinish sohasi
0 ‘zgaruvchilar funksiyalarda lokal ko‘rinish sohasiga ega. Bu
shuni bildiradiki, hatto lokal va tashqi o'zgaruvchilar bir xil nomga
ega boisa ham, lokal o'zgaruvchi o'zgarishi tashqgi o'zgaruvchiga
ta’sir gilmaydi.
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<?:
function get_sum();

Svar = 5; // lokal o'zgaruvchi;
echo Svar;

%var = 10; //global o'zgaruvchi;

get_sum(); // chigaradi 5 (lokal o'zgaruvchi):

echo(«<br>$var»); // chigaradi 10 (global o'zgaruvchi);

?7>.

Lokal o'zgaruvchini Global gilish mumkin, lining nomi oldidan
global kalit so'zi ko'rsatilsa, agar tashqi o‘zgaruvchi global sifatida
e’lon gilingan bo'lsa, unga ixtiyoriy funksiyadan murojaat gilish
mumKkin:

<?:

function get_sum();

global Svar;
Svar = 5; // global o'zgaruvchini o'zgartirish
echo Svar;

b

Svar = 10;

echo(«$var<br>»); // chiqaradi 10;

get_sum(); // chigaradi 5 (global o'zgaruvchi o'zgartirildi)

7>,

Global o'zgaruvchilarga SGLOBALS assotsiativ massiv orqgali
murojaat gilish mumkin:

<?:

function get_sum();

|

SGLOBALSJ[«var»| = 20; //global parametrlar o'zgaradi Svar;

echo($3GLOBALS[ «var»));

¥

Svar = 10;

echo(«$var<br>»); // chigaradi 10;

get_sum(); // chigaradi 20 (global o'zgaruvchi o'zgardi);
7>,
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SGLOBALS massiviga ixtiyoriy funksiya ko'rinish sohasida
murojaat qilish mumkin va u dasuirda foydalaniluvchi hamma
global o‘zgaruvchilarni oz ichiga oladi.

0 Zzgaruvchi hayot davri

0 ‘zgaruvchi hayot davri deganda, u mavjud boigan dastur
bajarilish intervali tushuniladi. Lokal o'zganivchilar ko'rinish sohasi
funksiya bo‘lgani uchun, ularning hayot davri ular ta'ritlangan
funksiya bajarilish vaqti bilan belgilanadi. Bu shuni bildiradiki,
har xil funksiyalarda bir-biridan niustaqil ravishda bir xil nomli
o'zgaruvchilar ishlatilishi mumkin. Lokal o‘zgaruvchi har gal
funksiya chagirilganda yangidan initsializatsiya gilinadi, shuning
uchun quyidagi misolda keltirilgan sanovchi funksiya gaytaruvchi
giymati har gal 1ga teng bo‘ladi:

function counter();

Scounter = 0;
return ++$counter;

Lokal O‘zgaruvchi funksiya yangidan chaqirilganda, oldingi
giymatini saqlab qolishi uchun uni statik kalit so'zi yordamida
statik deb e’lon gilish mumkin:

function counter()

static Scounter = 0;
return ++$counter;

Statik o‘zgaruvchilarning hayot davri ssenariy bajarilish vaqgtiga
teng. Ya’ni, agar foydalanuvchi sahifani gayta yuklasa va natijada
ssenariy gaytadan bajarilsa, o'zgaruvchi Scounter bu holda yangidan
initsializatsiya gilinadi.

Rekursiya tushunchasi
Rekursiya deb shunday konstruksiyaga aytiladiki, funksiya
0°‘zini-o‘zi chagiradi. To‘g‘ri va nisbiy rekursiya ajratiladi. Funksiya
to‘g‘ri rekursiv deyiladi, agar tanasida o°‘ziga murojaat bo‘lsa.
Funksiya boshga funksiyani chaqirsa va bu funksiya o‘z navbatida
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birinchi funksiyani chagirsa, bunday funksiya nisbiy rekursiv
deyiladi.

Rekursiyani go'Ucishga klassik misollar — darajaga oshirish
va son faktorial hisoblash.

Bu misollar rekursiyani tushuntirish qulav bo'lgani uchun
klassik hisoblanadi, lekin ular iteratsion usullarga ko'ra afzallikka
ega emas.

<?:

function degree($x,3y);

{
if($y);
{

return $x*desree($x,$y-I);

return 1;

}

echo(degree(2,4)); // chigaradi 16;

7>,

Bu misol quyidagiga asoslangan xyekvivalent x*x<v'. Bu kodda
24 hisoblash masalasi 2*2’ hisoblashga keltiriladi. So’ng 2*2i
hisoblash 2*2-ni hisoblashga keltiriladi, toki ko‘rsatkich nolga teng
bo'Imaguncha.

Bu misolning iteratsion varianti quyidaei ko'rinishea eaa:

<?:

function degree($x,$v);

{

for($result —1; $y > 0; —9$y);
Sresult *= Sx;

return Sresult;

}

echo(degree(2,4)); // chigaradi 16;

7>,

Bu kodni tushunish osonligidan tashqari, u samaraliroqdir,

chunki sikini bajarish funksiya chagirishdan osonrog.
<?
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function fact($x);

{

if ($x < 0) return 0;

if ($x == 0) return 1,
return $x * fact($x —1);

gcho (fact(3)); // chigaradi 6;

7>,

Manfiy argument uchun funksiya nol giymat gaytaradi. chunki
ta’rif bo‘yicha manfiy son faktoriali mavjud emas. Parametr nolga
teng bo‘lsa, funksiya 1 giymat gaytaradi, chunki O' = 1 Boshga
hollarda xuddi shu funksiya argumenti 1 ga kamaygan holda
chagiriladi, so'ngra natija parametr joriy giymatiga ko‘paytiriladi.
Ya’ni, quyidagi ko‘paytma hisoblanadi:

K*k—21) *k-2) *...*3*2* 1*1

Rekursiv chagirishlar ketma-ketligi fagat fact(0) chagirishda
uziladi.

Bu chagirish ko'paytmadagi oxirgi 1 giymatga keltiradi, chun-
ki funksiyani chagiruvchi oxirgi ifoda ko'rinishi 1 * fact(l — 1).

Iteratsion ravishda faktorialni quyidagicha hisoblash mumkin:

LS

function fact($x);

{

for ($result = 1; $x > I; —$x);
$result *= Sx;

return Sresult;

}

echo (fact(6)); // chigaradi 720;

* 9

Savol va topshiriglar

1 PHPda funksiya nima?

2. PHPda rekursiya nima?

3. O'zgaruvchilarning ko Finish sohasi nima?
4. Funktsiya paramelri nima?

5. Funktsiya argumenti nima?
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PUT va POST usullari

HI TP PUT va HTTP POST usullari fayllarni serverga yuklash
uchun mo‘ljallangan.

Web-serverdagi ma’lumot bilan ishlash uchun HTTP
Protokolda uchta usul mavjud: GET, PUT va POST. GET usuli
Web-sahifalarni olish uchun go‘llanadi, bunda formaning hamma
0°‘zgaruvchilari URLga uzatiladi. Ko‘pgina Web-serverlarda URL
maksimal uzunligi cheklanganligi uchun (odatda, 1024 dan
oshmaydi), katta hajmdagi ma’lumotlarni uzatishda GET usulini
go‘llab bo'Imaydi.

PUT usuli serverdagi ma’lumotni yangilash uchun qo‘llanadi
va HTTP PUT so'rov natijasi serverda saglanishini talab giladi.
So‘rov quyidagi ko‘rinishga ega:

- PUT /path/filename.html HTTP/L1.

Bu holda Web-server bu so‘rov natijasini Web-serverning URL
nomlar fazosida /path/filename.html kcVrinishda saqglashi lozim.
Ko‘zda tutilgan bcfyicha Web-server o‘zi bunday so'rovlarni
bajarmaydi, balki ularni gayta ishlash uchun CGlI-ssenariy beradi.
Apacheda PUT so‘rovlarni gayta ishlovchi ssenariy tayinlash uchun
httpd.conffayldagi Script direktivasini o‘zgartirish mumkin, masalan
quyidagicha:

Script PUT /cgi-bin/put.cgi.

Bu shuni bildiradiki, PUT-soTovlarni CGI-script put.cgi gayta
ishlaydi.

Odatda, fayllarni serverga yuklash uchun HTTP POST usulidan
foydalaniladi. Bu usul formadan ma’lumotlar katta hajmini
uzatishga imkon beradi va soTov tanasidagi hamma forma
o0‘zgaruvchilarni saglaydi.

Savol va topshiriglar

1 PHPdafayHand ochish ganday amalga oshiriladi?

2. PHPda fayllardan nusxa olish, nomini o'zgartirish va fayllarni o thirish
yo fiarini ayting.

3. PHPda papkalar bilan ishlashni tushuntiring.

4. PUT va POST usullari nima?



X BOB
JAVA SCRIPTDA DINAMIK SAYTLAR YARATISH

10.1. Java Script hagida tushuncha

Gipermatnli ma’lumotlar tizimi ma’lumotlar bo’g'inlari
to'plamlari, shu bo‘g‘inlarda aniglangan gipermatnli alogalar
to‘plamlari va bo'g'inlar hamda alogalarni boshgarish uskunalaridan
tashkil topgan. World Wide Web texnologiyasi bu — gipermatnli
tagsimlangan sistemalarni Internetga kiritish texnologiyasi va
shundan kelib chigib, u bunday tizimlarning umumiy ta’rifiga
mos kelishi kerak. Bu shuni bildiradiki, gipermatnli tizimlarning
yugorida keltirilgan barcha komponentlari Web da ham boiishi
"kerak [64, 65].

Webga, gipermatnli tizim sifatida, ikki xil nugtayi nazardan
garash mumkin. Birinchidan, o‘zaro gipermatnli o'tishlar
(ANCHOR konteyneri) vositasida bog‘langan tasvirlanishi kerak
bo‘lgan sahifalar to‘plami sifatida. Ikkinchidan, tasvirlanayotgan
sahifalar (matn, grafika, kod va hokazolarjni tashkil giluvchi
elementar ma’lumot obyektlarining to‘plami sifatida.

Ikkinchi yondashuvda gipermatnli tizim elementar ma’lumot
obyektlari to‘plami uchun gipermatnli alogalar rolini o'ynovchi
HTML-sahifalarning o‘zi tomonidan aniglanadi. Bu yondashuv
tayyor komponentlardan tasvirlanayotgan sahifalarni qurish nuqtayi-
nazaridan ancha serhosilroqdir.

Webda sahifalarni ajratishda «mijoz-sei"ver» arxitekturasi bilan
bog’lig muammo yuzaga chigadi. Sahifalarni ham mijoz tomonida,
ham server tomonida yaratish mumkin. 1995-yilda Netscape
kompaniyasi mutaxassislari JavaScript dasturlash tilini ishlab
chigib, sahifalarni mijoz tomonida boshgarish mexanizmini
yaratishdi.

Shunday qilib. Javascript —bu Webni gipermatnli sahifalarini
mijoz tomonida ko‘rish ssenariylarini boshqgarish tili. Yanada
anigroq aytadigan bo‘lsak, Javascript —bu nafagat mijoz tomonidagi
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dasturlash tili, balki Liveware Javascript tilining avlodi bo'lib,
Netscape serveri tomonida islilovchi vosita bo‘ladi. Ammo Javascript
tilini mashhur qgilgan narsa bu mijoz tomonida dasturlashdir.

JavaScriptning asosiy vazifasi —HTML-konteynerlar atributla-
rining giymatlarini va ko'rsatuvchi muhitining hossalarini HTML-
sarlavhalarni koYish jarayonida foydalanuvchi tomonidan o'zgar-
tirish imkoniyatlarida, boshgacha aytganda, ularni dinamik
sarlavhalar gilish (DHTML) dan iborat. Yana shuni aytish joizki,
sarlavhalar gay'ta yuklanmaydi. Amalda buni, quyidagicha ifodalash
mumkin: sarlavha fonining rangini yoki hujjatdagi rasmni
o'zgartirish, yangi oyna ochish yoki ogohlantirish oynasini
chiqarish.

«JavaScript» nonii Netscape kompaniyasining xususiy rnahsu-
loti. Microsoft tomonidan amalga oshirilgan til rasinan Jscript
deb nomlanadi. Jscript versiyalari JavaScriptning mos versivalari
bilan mos keladi.

Javascript —ECMA (European Computer Manufacturers Asso-
ciation — Yevropa Kompyuter Lshlab Chigaruvchilar Assot-
siatsiyasi) tomonidan standartlashtirilgan. Mos standartlar quyida-
gicha nomlanadi: ECMA-262 va 1S0O-16262. Ushbu standartlar
bilan Javascript I.lga taqriban ekvivalent ECMAScript tili aniglana-
di. Eslatish joizki, bugungi kunda Javascriptning hamma versiyalari
ham ECMA standartlariga mos kelavermaydi. Mazkur kurs yoki
goftlanmada barcha hollarda biz JavaScript nomidan foydalanamiz.

JavaScriptning asosiy xusasiyatlari. Javascript —bu Internet
uchun katta boMmagan mijoz va server ilovalarni yaratishga
moftjallangan nisbatan oddiy obyektga yo'naltirilgan til. JavaScript
tilida tuzilgan dasturlar HTML-hujjatning ichiga joylashtirilib, ular
bilan birga uzatiladi. Ko‘rish dasturlari (brauzerlar — browser ingliz
so'zidan) Netscape Navigator va Microsoft Internet Explorer hujjat
matniga joylashtirilgan dasturlarni (Scriptkod) uzatishadi va
bajarishadi.

Shunday qilib, Javascript —interpritatorli dasturlash tili hisob-
lanadi. JavaScriptda tuzilgan dasturlarga foydalanuvchi tomonidan
kiritilayotgan ma’lumotlarni tekshirayotgan yoki hujjatni ochganda
yoki yopganda biror-bir amallarni bajaruvchi dasturlar misol bo‘lishi
mumkin.
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JavaScriptda yaratilgan dasturlarga misol sifatida foydalanuvchi
tomonidan kiritilgan ma’lumotlarni tekshiruvchi, hujjatni ochish
yoki yopish vagtida gandaydir amallarni bajaruvchi dasturlarni
kcltirish mumkin. Bunday dasturlar foydalanuvchi tomonidan
bcrilgan ko‘rsatmalarga —«sichgoncha» tugmachasining bosilishiga,
ma'lumotlarni ekran orgali kiritishga yoki «sichgoncha»ning sahiia
bo'ylab siljitilishiga ko'ra ish bajaradi. Bundan tashqari, JavaScript-
dagi dasturlar brauzerning o'zini va hujjatning atributlarini ham
boshgarishi mumkin.

JavaScript dasturlash tili sintaktik jihatdan Java dasturlash tiliga,
obyektli modellashni istisno gilgan holda, o‘xshab ketsa-da, lekin
ma’lumotlarning statik tiplari va gat’iy tiplashtirish kabi xususiyat-
lariga ega bo‘lmaydi. JavaScriptda Java dasturlash tilidan farq qilib,
sinl” (klass) tushunchasi bu tilning asosiy sintaktik qurilntasi
hisoblanmaydi. Bunday asos sifatida foydalanilayotgan tizim
tomonidan go'llab-quvvatlanayotgan, oldindan aniglangan
ma'lumot tiplari: sonli, mantigiy va satrli; mustagil ham bo'lishi,
obyektning usuli (JavaScripda usuli tushunchasi funksiya/gism-
dasturning o°‘zi) sifatida ham ishlatilishi mumkin boigan funksiya-
lar; katta sondagi 0'z hossalariga va usullariga ega bo'lgan oldindan
anigqlangan obyektlardan iborat obyektli model va yana dastur ichida
foydalanuvchi tomonidan yangi obyektlarni berish qoidalari
hisoblanadi.

JavaScriptda dasturlar yaratish uchun hech ganday go‘shimcba
vositalar kerak boTmaydi —faqgatgina tegishli versiyadagi JavaScript
goMlanishi mumkin bo'lgan brauzer va DHTML-hujjatlarni yara-
tishga imkon bemvcbi matn muharriri kerak bo'ladi. Java Scriptdagi
dastur bevosita HTM L-hujjatlarning icbiga joylashtirilganligi uchun
dastur natijasini hujjatni brauzer yordamida ko'rish orgali tekshirish
va kerakli holda o'zgartirishlar Kiritilishi mumkin.

JavaScript dasturlash tilining imkoniyatlari. Uning yordamida
HTM L-hujjatlarning ko'rinishi va tuzilishini dinamik ravishda
boshgarish mumkin. Ekranda tasvirlanayotgan hujjatga brauzer
tomonidan yuklangan hujjatning sintaktik tahlil gilish jarayonida
istalgan HTML-kodlarni joylashtirish mumkin. Hujjat obyekti
yordamida foydalanuvchining oldingi bajargan amallari yoki boshga
bir omillarga ko‘ra yangi hujjatlarni avtomatik hosil gilish mumkin.
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JavaScript yordamida brauzer ishini boshgarish mumkin.
Masaian, Window obyekti suzib yuruvchi oynalarni ekranga
chigarish, brauzerning yangi oynalarini yaratish, ochish va yopish,
oynalarning yugurdagi va o‘lchamlarining rejimlarini o‘rnatish va
hokazolarni imkoniyatini beruvchi usullarga ega.

JavaScript hujjatdagi ma’lumotlar bilan bog‘lanish imkoniyatini
beradi. Hujjat obyekti va undagi mavjud obyektlar dasturlarga
HTML-hujjatlarning qismlarini o*gish va ba’zida ular bilan
bog‘lanish imkoniyatini beradi. Mathning o‘zini o‘gish mumkin
entas, lekin masaian, berilgan hujjatdagi gipermatnli o‘tishlar
nVyxatini olish mumkin. Hozirgi vaqtda Form obyekti va undagi
mavjud bo‘lishi mumkin bo'lgan obyektlar: Button, Checkbox,
Hidden, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text va
Textarealar hujjatdagi ma'lumotlar bilan bo‘g‘lanish uchun keng
imkoniyatlar beradi.

JavaScript foydalanuvchi bilan aloga qgilishga imkon beradi. Bu
tilning eng muhim xususiyati unda amalga oshirilgan hodisalarni
gayta ishlashni aniglash imkoniyati — ma’lum bir hodisaning
(odatda, foydalanuvchi tomonidan bajarilgan amal) ro‘y berish
vaqtida bajariladigan dastur kodining ixtiyoriy gismi hisoblanadi.
JavaScript hodisalarni gayta ishlovehi sifatida ixtiyoriy yangi
oldindan berilgan funksiyalardan foydalanish imkoniyatini beradi.
Masaian, foydalanuvchi sichqgoncha ko‘rsatkichini gipermatnli
o‘tishlar ustiga keltirsa, holatlar satrida maxsus xabarni chigaruvchi
yoki ma’lum bir amalni bajarishni tasdiglashni so‘rovchi dialogli
oynani ekranga chigaruvchi yoki foydalanuvchi tomonidan kiritilgan
giymatlarni tekshiruvchi va xatolik yuz bergan holda kerakli
ko‘rsatmalarni berib, to‘g‘ri giymatni Kiritishni so‘rovchi dasturlarni
yaratish mumkin.

JavaScript ixtiyoriy matematik hisoblashlarni bajarish imko-
niyatini beradi. Bundan tashqari, bu tilda vaqt va sanalarning
giymatlari bilan ishlovehi yugori darajada rivojlangan vositalar
mavjud. JavaScript CGl-dasturlarga va Perl dasturlash tiliga va
to‘ldiruvchi sifatida ayrim hollarda Java tiliga muqobil til sifatida
yaratilgan.

Har bir boshlovchi dasturchining asosiy savoli: «Dasturlar
ganday tuziladi va bajariladi?» Bu savolga iloji boricha soddaroq,
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Ickin JavaScript-kod\'dnm qgodlanilishining barcha usullarini
linutmagan holda javob berishga harakat gilamiz.

Birinchidan, JavaScript-kodlari brauzer tomonidan bajariladi.
Unda maxsus JavaScript interpritatori mavjud. Unga ko'ra
clasturning bajarilishi interpretator tomonidan boshqgaruvni gachon
va gay tarzda olishiga bog‘lig bodadi. Bu esa, 0lz navbatida kodning
funksiyaviy qodlanilishiga bo'gdig bodadi. Umuman olganda
JavaScriptning funksional godlanishining 4 xil usulini ajratib
ko'rsatish mumkin:

/. Gipermatnli o tish (URL sxemasi).

2. Hodisalarni gayta ishlash (handler).

3. 0 rniga goyish(entity).

4. Qo'yish (SCRIPT teg).

JavaScript bo‘yicha ko'p manbalarda JavaScriptm
godlashning bayoni, odatda, SCRIPT tegidan boshlanadi. Lekin
dasturlash nuqtai nazaridan bu unchalik ham to'g'ri emas,
clumki bunday tartib asosiy savol: «JavaScript-kodi boshqgaruvni
ganday oladi?»ga javob bermaydi. Ya’ni, JavaScript&d yozilgan
va HTML-hujjatning ichiga joylashtirilgan dastur ganday tarzda
chagiriladi va bajariladi.

HTML-sahifa muallifining kasbi va uning dasturlash asoslaridan
xabardorligining darajasiga garab JavaScriptm o'zlashtirishga
kirishishni bir necha xil variantlari mavjud. Agar siz klassik tillar
(C, Fortran, Pascal va h.k.) bo‘yicha dasturlovchi bodsangiz, u
holda hujjat matni ichida dasturlashdan boshlagan ma’qul. Agar
siz Windows tizimida dasturlashga o°‘rgangan bodsangiz, u holda
hodisalarni gayta ishlashni dasturlashdan boshlaganingiz ma’qul.
Bordi-yu, siz fagat HTML bo‘yichagina tajribaga ega bodsangiz
yoki anchadan beri dasturlash bilan shugdillanmayotgan bodsangiz,
u holda gipermatnli o’tishlarni dasturlashdan boshlaganingiz
ma’qul.

URL-sxemali JavaScript. URL sxemasi (Uniform Resource
Locator) —bu Web-texhologiyalarning asosiy elementlaridan biri.
Webdagi har bir informatsion resurs o‘zining o'ziga xos URLiga
cga bodadi. URL Ategning HREF atributida, IMG konteynerining
SRC atributida, FORM konteynerining ACTION atributida va
hokazolarda ko‘rsatiladi. Barcha URLIlar resursga ruxsatning
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protokoliga bogriig bo'lgan ruxsat sxemalariga bo'linadi, masalan,
FTP-arxiviga kirish uchun ftp sxemasi, Gopher-arxiviga kinsh
uchun gopher sxemasi, elektron maktublarni jo'natish uchun smtp
sxemasi qgoTlaniladi. Sxemaning tipi URLning birinchi
komponentasiga ko‘ra aniglanadi: http://directory/page.html.

Bu holatda URL HTTP bilan boshlanyapti —mana shu kirish
sxemasini aniglashdir.

Gipermatnli tizimlar uchun dasturlash tillarining asosiy vazifasi
gipermatnli o‘tishlarni dasturlashdir. Bu shuni bildiradiki, u yoki
bu gipermatnli o‘tishlarni tanlashda gipermatnli o'tishni amalga
oshiruvchi dastur chagiriladi. Web-texnologiyalarida standart dastur
sifatida sahifani yuklash dasturi hisoblanadi. HTTP bayonnoma
bo‘yicha standart o‘tishni JavaScript®a dasturlangan olishdan farq
gilish uchun yaratuvchilar yangi URL sxemasi — JavaScriptni
Kiritishdi:

<A HREF=«JavaScript:JavaScript_Koa»>...</A>

<IMG SRC=«JavaScript:JavaScript_Koa»>

Bu holatda «JavaScript_Koa» matni birinchi holatda
gipermatnli o‘tishni tanlanganda chagiriladigan va ikkinchi holatda
rasmni yuklashda chagiriladigan JavaScriptda yaratilgan dasturiy
gayta ishlovchilarni bildiradi.

Masalan, Digqat!!! gipermatnli o'tishga keltirilgan holda
ogohlantiruvchi oynani chigarish mumkin:

<A HREF=«JavaScript: alert('Diggat!!!");
»> Diqgat!!!</A>

Formadagi submit tipidagi tugmachani bosish orgali shu
formadagi matnli maydonni to'ldirish mumkin:

<FORM NAME=f METHOD=post

A CTION = «JavaSc ript:
window.document.f.i.VALUE="Tugmani bpsdingiz
Click";void(0);»>

CTABLE BORDER=0>

<TR>

<TDXINPUT NAME-i></TD>

CTDXINPUT TYPE=submit VALUE=GIliekX/TD>
<TD><INPUT TYPE-reset VALUE=ResetX/TD>
</TABLE>
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</[FORM>

URLda murakkab dasturlar va funksiya chagqirilishlarini
joylashtirish rnumkin. Fagatgina shuni yodda tutish kerakki,
JavaScript sxemasi hamma brauzerlarda ham ishlamaydi, fagatgina
Netscape Navigator va Internet Explorerlarning to‘rtinchi versiyala-
ridan boshlab ishlaydi.

Shunday qilib, gipermatnli o'tishlarni dasturlashda interpretator
boshgaruvni foydalanuvchi sichqoncha tugmasini gipermatnli
o‘tishga bosgandan keyingina oladi.

Hodisalarni qayta ishlovchilar. Hodisalarni gayta ishlovchi
dasturlar (handler) shu hodisaga bog'lig boTgan teglarning
atributlarida ko‘rsatiladi. Masalan, tugmachani bosishda onClick
hodisasi ro‘y beradi:

<FORM><1INPUT TYPE=button VALU E=« KHOonkKa»
onClick=«window.alert('Digqgat!!!");» X/FORM >

0 (rniga goYyish. 0 ‘rniga go'yish (entity) Web-sahifalarda
anchagina kam uchraydi. Shunga garamay u brauzer tomonidan
HTML-sahifani hosil gilish uchun ishlatiladigan keraldi darajada
kuchli instrument hisoblanadi. O'rniga go'yishlar HTML-teglarning
atributlari giymatlari sifatida ishlatiladi. Masalan, foydalanuvchining
shaxsiy sahifasini aniglovchi forma maydonining boshlang‘ich
giymati sifatida joriy sahifaning URLi ko'rsatiladi:

<SCRIPT>;
function 1();

str = window.location.href;
return(str.length);

l/SCRIPT>;

<FORM><INPUT VALUE=«&{window.location.href};»
SIZE=«&{1()};»>;

</FORM>;

<SGRIPT>;

<I-Bu ..JavaScript-kodga...sharx // —>;

</SCRIPT>;

<BODY>;

Hujjat tanasi ...
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</BODY >;
</HTMb>.

Bu verda sahifaning herilgan bo'lagini eski brau/crlardagi HTML
tomonidan interpretatsiva gilinishidan saglanish uchun qo'yilgan
(yugori boshgaruvdagilarda ball ham uchraydi). O'/, navbatida
HTM L-sahifaning oxiri JavaScript interpretatori tomonidan interp-
retatsiya gilinishidan himoya qilingan (satr boshidagi // belgisi).
Bundan tashgari konteyner boshlanishidagi tegning LANGUAGE
atributining giymati sifatida «JavaScript» ko'rsatilgan. JavaScript*a
mugobil sifatida ko'riluvchi VBScript keng qo'llaniluvchi tildan
ko'ra ko‘proq manzarali hisoblanadi, shuning uchun bu atributni
tushirib goldirish mumkin —«JavaScript» giymati 0'z-o’zidan gabul
gilinadi.

0'z-o0‘zidan ayonki, hujjat sarlavhasida matnni hosil qilishni
joylashtirish mantigsizdir — u brauzer tomonidan namoyish
gilinmaydi. Shuning uchun sarlavhada keyinchalik hujjat ichida
foydalaniladigan umumiy o‘zgaruvchilar va funksiyalar e'lon
gilinadi. Bunda Netscape Navigatorda Internet Explorerga nisbatan
talab gat’iyroqdir. Agar funksiya sarlavhada e’lon gilinmagan bo‘lsa,
hujjat ichida bu funksiya chagqirilsa, bu funksiya aniglanmaganligi
to'g'risidagi xabarni olish mumkin.

Funksiyani jovlashtirish va ishlatishga oid misolni ko'ramiz:

<HTML>;

<HEAD>;
<SCRIPT>;

function time_scroll();

{d = new Date();

window.status
d.getHours()+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds();
setTimeout(time_scroll();’,500);

l/SCRIPT>;

</HEAD>;

<BODY onLoad=time_scroll()>;
<CENTER>;

<H 1>Matn</H 1>,
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</CENTER>;
</BODY>;
</HTML>.

Shuni ta’kidlab o‘tish kerakki, o‘rniga go‘yishlar Internet
Explorerning 4.0 versiyasida ishlamaydi, shuning uchun ulardan
foydalanishda ehtiyotkorrog bo'lish kerak. Brauzerga almashtirish
nuirnkin bo'lgan sahifani berishdan awal shu brauzer tipini tekshirib
olish kerak.

O'rniga go'yishlar bo'lgan holda brauzer tomonidan HTML-
hujjatni tahlil gilish vaqgtida interpretator boshgaruvni o‘z qo'liga
oladi. Parser konteyner atributida &{..} konsruksiyasini uchratishi
bilan boshqgaruvni JavaScript interpretatoriga beradi, u esa 0‘z
navbatida bu kodni bajargandan so'ng boshgaruvni yana parserga
gaytaradi. Shunday qilib, bu operatsiya HTML-sahifaga graftkani
yuklashga o'xshab ketadi.

Qo'yish (SCRIPT konteyneri— interpretatorni majburiy chagqi-
rish). SCRIPT konteyneri bu o'rniga qo‘yishlarni JavaScript-kod
tomonidan hujjat matnini hosil gilish imkoniyati darajasigacha
rivojlantirilishidir. Bu ma'noda SCRIPTning qo'llanilishi Server
Side Includesga o'xshab ketadi, ya'ni server tomonidan hujjatlarning
sahifalarini hosil gilishga. Lekin bu yerda biz sal ilgarilab ketdik.
Hujjatni tahlil gilish vagtida HTML -parser SCRIPT konteyneri
boshlanishi tegini uchratgandan so'ng boshqgaruvni interpretatorga
beradi. Interpretator SCRIPT konteynerining ichidagi barcha kod
bo‘lagini bajaradi va SCRIPT konteyneri oxirini ko'rsatuvchi tegdan
so‘ng sahifa matnini qayta ishlash uchun boshgaruvni HTML-
parserga gaytaradi.

SCRIPT konteyneri quyidagi 2 ta asosiy funksiyani bajaradi:

1) HTML-hujjat ichiga kodni joylashtirish:

2) brauzer tomonidan HTML-belgilarni shartli hosil gilish.

Birinchi funksiya keyinchalik o'tishlar dasturi, hodisalarni gayta
ishlovchilar va almashtirishlar sifatida ishlatish uchun o'zgaruvchilar
va funksiyalarning e’lon gilinishiga o‘xshab ketadi. Ikkinchisi bu
hujjatni yuklash yoki gayta yuklash paytida JavaScript-kod
bajarilishi natijalarini o'rniga go'yishdir.

HTML-hujjat ichiga kodni joylashtirish. Xususan olganda,
bu yerda hech ganday ajralib turadigan har xillik yo‘q. Kodning
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hujjat sarlavhasida, HEAD tegining ichida yoki BODYning ichiga
‘joylashtirish mumkin. So'nggi usul va lining xususiyatlari
'‘«Brauzer tomonidan HTML-boiimlarini shartli hosil gilish» boMi-
mida ko'rib chigiladi. Shuning uchun diggatimizni hujjat
sarlavhasiga garatamiz.

Sarlavhada kod SCRIPT teaming ichiga jovlashtiriladi:

<HTML>;

<HEAD>;

<SCRIPT>;

function time_scroll();

d = new Date();

window.status
d.getHours()+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds();
setTimeout('tinie_scro)l();',500);

</SCRIPT>;

</HEAD>;

<BODY onLoad=time_scroll()>;

<CENTER>;

<HI>Matn</HI>;

<FORM>;

<INPUT TYPE=button VALUE=«0Oynani yopish»
onClick=window.close()>;

</FORM>;

</CENTER>;

</BODY>;

</HTML>.

Bu misolda biz time_scroll() funksiyani hujjat sarlavhasida e’lon
gildik, keyinchalik esa uni BODY tegida hodisalarni gayta ishlovchi
load sifatida chagirdik (onLoad=time_scroll()).

0 ‘zgaruvchilarni e'lon qilishga misol sifatida avvalgi-oyna
tomonidan keyingi-oynaning statusini o°‘zgartirishni ko‘ramiz.

Quyidagi funksiya yordamida hosilaviy oynani e’lon gilish va
keyin chagirish orgali yaratamiz:

function self);

{
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id = window.open(««,«example», «width=500,height=200, status,
menu»);
id.focusO;
id.document.open();
id.document.write(«<<HTM L><HEAD >»);
id.document.write(«<<BODY>»);
id.document.write(«<<CENTER>»);
id.document.write(«<H I>Change text into child window.</
H 1>»);
id.document.writc(«<<FORM NAME=f>»);
id.document.write(«<INPUT TYPE=text NAME=t S1ZE=20
MAXLENGTH=20 VALUE='Bu test™>»);
id.document.write(«<INPUT TYPE=button VALUE="'Oynani
yopish' onClick—window.close()></FORM>");
id.document.write(«</CENTER>»);
id.document,write(«</BODY></HTML>»);
id.document.close();

};INPEIT TYPE=button VALUE”«Status maydonini misol
oynasida o'zgartirish»

onClick=«id.defaultStatus='Salom’; id.focus();»>.

Keyingi oynani ochishda id o'zgaruvchiga oyna obyektiga bo'lgan
ko'rsatkich id=window.openO ni joylashtirdik. Endi biz uni Window
sinftning obyekti identifikatori sifatida ishlatishimiz mumkin. Biz-
ning holatda id.focusO dan foydalanish shart. «Misoldagi oynadagi
status maydonini o‘zgartirish» tugmasini bosish orqgaii e’tibor asosiy
oynaga o ‘tkaziladi. U ekran oMchamida bo‘lishi mumkin.

Bunda asosiy oyna tomonidan berkitib turilgan ikkinchi oynada
o°‘zgarishlar ro‘y beradi. 0 ‘zgarishlarni ko'rish uchun diggatni yana
ikkinchi oynaga berish kerak. id o‘zgaruvchi gandaydir funksiya
tashgarisida aniglangan bo'lishi kerak. Bu holatda u oynaning
xususiyatiga aylanadi. Agar biz uni keyingi oynani ochish funksiyasi
ichiga joylashtirsak, u holda hodisalarni gayta ishlovchi click orgaii
unga murojaat gila olmaymiz.

Brauzer tomonidan HTML-bo‘limlarini shartli hosil qilish.
Serverdan o'zimizning brauzer imkoniyatlariga yoki foyda-
lanuvchiga moslashtirilgan sahifalarni olish doimo gizigarli. Bunday
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sahifalarni hosil gilishning facjatgina 2 imkoniyati bor: server
tomonidan yoki bevosita mijoz tomonidan. JavaScript —kod mijoz
tomonida bajariladi (aslida Netscape kompaniyasi serverlari
JavaScript-kodni server tomonida ham bajarishi mumkin. lekin
bu holda u LiveWire-kod nomini oladi; LiveConnect bilan adash-
tirilmasin), shuning uchun fagatgina mijoz tomonida hosil
gilinishini ko'rib chigamiz.

HTML-bodimlarini hosil gilish uchun SCRIPT tegi luijjat
asosiy gismining ichiga joylashtiriladi. Oddiy misol—mahalliy vaqt
sahifasiga moslashtirish:

<BODY>;

<SCRIPT>;

d = new Date();

document.write(«<BR>»);

document.write(«Sahifani yuklanish vaqti: «+d.getHours()
+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds());

document.write(<'<BR>»);

</SCRIPT>;

</BODY>.

Savol va topshiriglar

1 Java Script nima?

2. Java Script gachon va gayerda ishlab chigilgan?
3. Java Scripl imkoniyatlarini aytib benny.

4. Hoclisalarni gayta ishlovchilar nima?

10.2. Java Scriptda operatorlar, ifodalar, funksiyalar

Operatorlar: arifmetik amallar, o Zlashtirish, orttirish,
kamaytirish. Shartli ifodalar:

Qo‘shish «+», ayirish «—», ko’paytirsh «*», bo'lish «/», goldigli
bo‘lish «%».

Bu ifodalar har ganday sonli ifodalarda uchrashi mumkin.

Shuni ko'rish mumkinki, Java Scriptdagi o ‘zlashtirish opera-
torlari C va Java tilidagilar bilan bir xil: «=», «+=», «—=», «*=»,
«/—= «%=».
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x—y ifoda boshga ko'pgina dasturlash tillaridagi kabi «x»
0°‘zgaruvchiga «y» qiymatni berishni bildiradi.

Quyidagi operatorlar C dagi mos operatorlar bilan bir xil
sintaktik qoidalarga ega:

y+=x bilan y=y+x ekvivalent;

y-=x bilan y-y-x ekvivalent;

y*=x bilan y=y*x ekvivalent;

y /= bilan y=y/x ekvivalent;

y%=x bilan y=y%x —y ni x ga butun bo'lgandagi qoldiq —
ekvivalent.

Shartli ifodalar quyidagi ko'rinishga ega;

(shart)?qgiymatl:giymcit2

Agar shartning giymati true bo‘lsa, shartli ifodaning giymati
giymatl ga teng boiadi, aks holda giymal2 ga teng bo'ladi. Shartli
ifodalarni oddiy ifodalarni go'llash mumkin bo'lgan hamma jovda
go‘llash mumkin.

Misol:

a=(b< 1)?0:(x-1)+c.

Orttirish va kamaytirish operatorlari ham C dagi kabi sintaksisga
ega: «Xt++», «++X», «<X— , «— X».

Ifodalar:

y—x++ ikki o‘zlashtirishga ekvivalent: y—x;y—y+1,

y=++x ikki o‘zlashtirishga ekvivalent: x=x+I; y=x,

y=x— ikki o‘zlashtirishga ekvivalent: y=x\ x=x~1,

y— x ikki o'zlashtirishga ekvivalent: x=x—1; y=x.

Satrli operatorlar:

Satrlar bilan ishlash uchun bir nechta operatorlar mavjud:

—«+» —satrlarni go‘shish sl+s2, si satrning simvollari ketma-
ketligidan keyin s2 satrning simvollari ketma-ketligi kelgan satrni
beradi.

—eval(s) —JavaScriptda qurilgan ichki funksiya. U berilgan
argument—bir yoki bir nechta JavaScript operatorlarini (nuqtali
vergul bilan ajratilgan holda) o!z ichiga olgan s satr bilan berilgan
kodni bajaradi. Berilgan funksiyani nafagat operatorni bajarish
uchun, balki ifodalarni hisoblash uchun ham ishlatish mumkin.
U berilgan koddagi oxirgi hisoblangan ifodaning giymatini gaytaradi.
eval(s) funksiyasi foydalanuvchi tomonidan Kkiritish punktida Kiritil-
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gan giymatni hisoblash va yana JavaScript dasturda bajarilayotgan
kodni dinamik ravishda moslashtirish imkoniyatini beradi. U
parselnt va parseFloat funksiyaiariga nisbatan umumiyroqdir.

—parseFioat(s) —JavaScriptda ichki qurilgan funksiyadir. U s
satrdan birinchi belgidan son bo'Imagan dastlabki belgigacha
oraligdan sonni gidiradi (Float tipidagi). Agar son topilmasa NaN
(«Not a .Number») giymatini gaytaradi.

—parselnt(s) —butun sonlar uchun xuddi o'sha amalni bajaradi
(Integer). Bunda avtomatik ravishda asos topiladi.

—parselnt(s.n) —n asos bo'yicha xuddi o'sha amal bajariladi
(nh 2 dan 36 gacha). n—0 bo'lgan hoi — bu parselnt(s) ni beradi.
Bunda avtomatik ravishda asos topiladi.

Bitli oZlashtirish operatorlar

Bitli o'zlashtirishning bir nechta operatorlari tnavjud:

—X « = X=(x«n) ga ekvivalent — ikkilik ko'rinishdagi x
sonda chapga n bit siljish;

—x»=n Xx=(x»n ) ga ekvivalent — ikkilik ko'rinishdagi x
sonda ishora bitini saglagan holda o'ngga n bit siljish (manfiy
sonlarning go'shimcha kodida birinchi bit 1 ga teng bo'ladi.
Siljishdan keyin birinchi bitning o'rniga 1 yoziladi va son man-
fiyligicha qoladi);

—x»>~n Xx—xX»>n ga ekvivalent —ikkilik ko'rinishdagi x
sonda birinchi bitiga 0 ni go'ygan holda o'ngga n bit siljish (siljishdan
keyin birinchi bitning o'rniga 0 yoziladi va son musbat songa
aylanadi);

— chap tomondagi bareha ifodalar (bizda u — «x») 32-bitli
butun sonlarga aylantirib olinadi, keyin siljish bajariladi. keyin
hosil bo'lgan son ifoda— natijaning (bizda u yana «x») tipiga
aylantiriladi va o'zlashtirish bajariladi.

Misollar:

1) 9<<2 ifoda 36ni beradi, chunki 1001 (9 sonining 2 lik
ko'rinishdagi tasviri) da chapga 2 bit siljish 100100 ni, ya'ni 36 ni
beradi. Yetishmayotgan bitlar 0 lar bilan to'ldiriladi.

9>>2 ifoda 2 ni beradi, chunki 1001 (9 sonining 2 lik
ko'rinishdagi tasviri)da o'ngga 2 bit siljish 10 ni, ya’ni 2 ni beradi.
Yetishmayotgan bitlar 0 lar bilan to'ldiriladi.

«&» —Dbitli AND —«VA»;
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«» - bitli OR - «YOKIy;

«m» - bitli XOR - «INKOR QILUYCH1 YOKI».

Baroha operatsiyalar sonlarning 2 lik ko‘rinishida bajariladi,
lekin natija oddiy o‘nli ko'rinishda qaytariladi.

Misollar:

— 15&9 ifoda 9 ni beradi, ya’ni (1111) AND (1.001) ifoda
1001 ga teng;

— 15|9 ifoda 15 ni beradi, ya’ni (1111) OR (1001) ifoda Mil
ga teng;

—15n9 ifoda 6 ni beradi, ya’ni (1111) XOR (1001) ifoda 0110
ga teng.

Mantiqiy ifodalar:

«&&» —mantiqiy AND —«VA»;

4> —mantigiy OR — «YOKI»;

«» —mantigiy NOT —«YO‘Q».

Misol:

— (a>bh)& & (b<= 10)||(a> 10).

JavaScripda mantigiy ifodalarni gisqartirilgan tekshirilishi deb
ataluvchi amal doimo goilaniladi: B1&&B2 operandda Bl=false
bo'lgan liolda B2 ni baholash bajarilmaydi va false giymati
gaytariladi. Shunga o’xshab B1||B2 Bl=true holatda true deb baho-
lanadi. Bunda mantiqgiy ifodalarning tahlili chapdan o‘ngga garab
olib boriladi va fagatgina to’la ifoda baholanib boiishi bilan natija
gaytariladi. Shuning uchun agar B2 sifatida funksiya bo'lsa, u
chagirilmaydi va agar u aks ta’sirga ega bo’lsa, bu xatolikka olib
kelishi mumkin.

Tuqqoslash operatorlari:

«= =» -«teng»;

«>» — «kattax;

«<» —«kichik»;

«>=» -«Katta yoki teng»;

«<=» -«Kichik yoki teng»;

«!=» -«teng emas».

Tagqoslash operatorlari nafagat sonli ifodalarga, balki satrli
ifodalarga ham qoilanilishi mumkin. Bunda satrlar teng hisoblanadi,
gachonki ulardagi barcha simvollar ustma-ust tushsa va bir xil
tartibda kelsa (bo‘sh belgi ham simvol deb garaladi). Agar satrlar
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turli xil uzunliklarga ega bo‘lsa, u holda uzunroq satr katta hisob-
lanadi. Agar ularning uzuiiliklari teng bo‘lsa, u holda chapdan
0'ngga borgan sari kattaroqg nomerdagi simvolga ega bo‘lgan satr
katta hisoblanadi.

@<b<c<..<z<A<. <2).

Satrlarni go'shish mumkin, agar Sl=«bu», S2=«mening satrim»
bo‘lsa, u holda S!+S2 «bu mening satrim»ni beradi.

Operatorlarning bajarilish tartibi (kichigidan boshlab; bir
satrdagilarning tartibi bir xil):

«F=», «—=> «*=», «[=», «Y=», «<<==p», «>>=», «>>>=»,
«&—», «N1=», «|=».

Operatorlarning tartibi. Quyida operatorlarning bajarilish tartibi
o'sish tartibida berilgan:

—shartli operator: «?:»;

—mantiqiy «YOK1»: «b;

—mantiqiy «VA»: «&&»;—bitli «YOKL»: «»;

—bitli «XOR»: «;

—bitli «<VA»: «&»;

—tenglikka solishtirish: «= =», «l=»;

—solishtirish: «<», «<=», «>», «>=»;

—bitli siljish: ««», «>>», »>>>»;

—qo‘shish, ayirish: «+>, «—»;

—ko‘paytirish, bo‘lish: «*», «/», «Qo»;

—inkor qilish, orttirish, kamaytirish: «I», «~», «++», «—»;

—qavslar: «( )», « ]».

Funksiyalar:

JavaScriptda xuddi C yoki javadagi kabi protseduralar va
protsedura-funksiyalar funksiya deb ataladi. Funksiyalami e’lon
gilish quyidagilarni oz ichiga oladi:

—V gabul gilingan function so‘zi;

—V funksiyaning nomi;

—V yumaloq gavs ichiga olingan va vergul bilan ajratilgan
funksiya argumentlari;

—V figuraviy gavs ichiga olingan funksiyaning asosiy qismi.

Ya’ni:

function myFunction(argl, aig2, ...);

{
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Operatorlar ketma-ketligi;

Bu yerda myFunction funksiyaning nomi; argl, arg2 —formal
parametrlar ro'yxati.

Misol:

— function Factorial(n);

<

— if((n<0)||(round(n)!=n));

alert(«Factorial funksiyasi «+n argumentida aniglanmadi);
return NaN;

else;

result™ n*Factorial! n-1));
return result;

¥

Funksiya gabul gilingan return so‘zi yordamida gqiymatni
gaytarmasligi mumkin.
Misol:

function Greeting(s)

{document.write(« Hello,«+s+>1»);

Funksivani chagirish anig bir givmatlar orgali bajariladi.
Misol:

Factorial(2+1); —6 ni gaytaradi;

Greeting{«world»); — ekranga «Hello, world!» satrini chi-
garadi.

Har bir funksiya, masalan, myFunction funksiyasi argumentlari
arguments deb nomlangan massiv ko‘rinishida saqglanuvchi
myFunction deb nomlanuvchi obyekt hisoblanadi, bunda uning
argumentlariga quyidagicha murojaat gilinadi:

myFunction,arguments[iJ.
bunda i —argument nomeri (nomerlash 0 dan boshlanadi).
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Funksiyaning sonli argument giymatlari soni funksiya e’lon
gilingandagi formal parametrlari soniga teng yoki undan ortiq
bodishi kerak.

Bunda funksiyani chaqirishdagi argumentlar soni myFunction.
arguments.length maydonida saqglanadi va bu maydonning
giymatini gaytadan berish orgali dinamik ravishda o'zgartirish
mumKin.

Misol. Hujjatda HTML formatida ro'yxcitni chigarish.

Bu yerda birinchi argument (ListType) tartiblangan ro'yxat
uchun «o» yoki «O» giymatni olish va tartiblanmagan ro‘yxat uchun
«» yoki «U» giymatni olishi mumkin. Keyin ro'yxatning element-
lari keladi.

function myList(ListType)

document.write («<»+ ListType+>L»);
for(var i=I; i < myList.arguments.length; i=i+l)
{document.write («< LI>»+myList.arguments[i]);

document.write(«</»+ListType+>L>»);

}HTML hujjatda bu funksiyani chaqirish:
<script>

myList(«0», «bir», 2, «3«)

</script>

Quyidagi matnni chigaradi:

1

2

3

Shartli (nisbiy) o'tishli funksiyalar:

—if shartli o‘tish operatori;

—if operatori sintaksisining birinchi varianti;
— if(shart);

{
tasdiq;
Bu yerda tasdig —operator yoki operatorlar ketma-ketligi.
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Bu holatda shartli operator quyidagicha ishlaydi: avval shall
Ickshiriladi va agar uning giymati true ko‘rinishida bo‘lsa, tasdiq
bajariladi.

Aks holda if dan keyin keluvchi operator bajariladi.

if operatori sintaksisining ikkinchi varianti:

if(shart)

{
tasdiq 1
else
{
tasdiq2

Bu holda avval shall tekshiriladi va agar uning giymati true
ko‘rinishda boisa. tasdiq 1 bajariladi, aks holda, ya’ni false bo'lsa,
tasdig2 bajariladi.

Shartli o‘tish operatorining ishlatilishiga misol:
function checkData();

if (document.form LlthreeChar.value.length==3);
{return true;

else”
{alert('3 ta simvol Kiriting®);
return false;

}

switch tanlash operatori:
switch (ifoda)

giymati: operatori break;
giymat2: operator2 break;
/...

default: operatorN break;

Tanlash operatori quyidagi tartibda ishlaydi: awal ifodaning
giymati hisoblanadi, keyin uning giymati bilan tengligi tekshiriladi
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va agar u teng bo‘lsa, operatorl bajariladi, keyin ifoda giymatining
giymat2 bilan tengligi tekshiriladi va agar u teng bo'lsa, operator2
bajariladi va hokazo. Agar ifoda giymati hech bir giymat: giymatl,
giymat2, va h.k. larga teng bo‘Imasa, u holda 0'z-o'zidan operatorN
bajariladi.

Siklli funksiyalar

for sikli

for (boshlang'ich giymat seksiyasi; shart seksiyasi; hisoblagich
o'zgarishi seksiyasi);

tasdiq;

Bu seksiyalardan har biri ham bo‘sh bo'lishi mumkin.
Boshlang'ich giymat berish va hisoblagich o‘zgarishi seksiyalarida
ifodalar ketma-ketligini vergul bilan ajratgan holda yozish mumkin.
Siklning bajarilishi quyidagi tanibda boiadi;

—nbirinchi boshlang'ich giymat seksiyasi bajariladi. Keyin shart
tekshiriladi. Agar shartning giymati true bo'lsa, u holda siklning
asosiy gismi (tasdiq) bajariladi, keyin hisoblagich o'zgartirgich
seksiyasi bajariladi. Agar shartning giymati false bo'lsa, sikldan
chigiladi.

Misol.
function HowMany(SelectObject);

var numberSelected=0;
for (i=0; i< SelectObject.options.leght; i++);

{
if (SelectObject.options[i].selected==trae) numberSelected++;
return numberSelected;

for operatori obyektdagi barcha maydonlarni ko'rib chigish
uchun ishlatilishi mumkin (keyingi obyektli model hagidagi bo'limni
garang).

Sintaksis:

for (o'zgaruvchi in obyekt)

{
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ifoda

Bunda obyektdagi ko‘rsatilgan o‘zgaruvchining bareha mumkin
boMgan giymatlari hosil gilinadi va ularning liar biri uchun tasdiq
bajariladi.

Misol. Talaba sinfmi va shu sinfning obyekti (nusxa) Helenni
yaratamiz.
function talaba(name, age, group);

this.name=name;
this.age=age;
this.group=group;

by

function for_test(myObject)
{

for(var i in myObject)

document.write(«i=«+i+> -> «+mvObject[iJ+>/n»);

¥

helenznew student(«Helen K., 21, 409);
for_test(Helen);
Ekranga chigarish:
i=0 => Helen K
i=l => 21;
i=2 => 409;
while sikli
while(shart)
1
ifoda

while siklining bajarilishi shartni tekshirishdan boshlanadi. Agar
uning qiymati truega teng bo'lsa, sikl bajariladi, aks holda boshgaruv
sikldan keyingi operatorga beriladi.

while operatorining ishlatilishiga misol:

nl=10;

n=0;
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x=0;
while(n<nl);

n=n+l;
X=X+n;

Sikllarning bajarilishini to ‘xtatib qo'yuvchi operatorlar for va
while, sikllarning joriv bajariiishlarini to‘xtatish uclnin break
operatori ishlatiladi.

break operatorining ishlatilishiga misol:
function test(x)

{

var j=0;

var sum=0;
while(n<nl);

if(n==x);
{ sum=x;
break;

sum=sum=n;
n=n+1;

¥

return sum;

’ continue operatori for va whilelarning ichida joriy iteratsiyaning

bajarilishini to‘xtatadi va keyingi iteratsiyaga o'tishni ta’minlaydi.
continue operatorining ishlatilishiga misol:
function testl(x);

{

var j=0;

while(n<nl)

{ if(n==x)

{ sum=x;

continue;

¥

sum=sum=n;
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n=n+l;
return sum;

Bu yerda biz Java Script tilining asoslari, ma’lumotlarning tiplari,
ma’lumotlar ustida bajariladigan asosiy operatorlar va dasturning
bajarilishini boshgarish kabi tushunchalarni hamda Java Script-
kodlarni HTML-liujjat ichiga joylashtirish usullarini ko‘rib chigdik.

Suval va topshiriglar

]. PHPda ganday operatorlar bor?
2. PHPda ifoda nima?

3. PHPda ganday funksiyalar bor?
4. Operatorlarning tartibi nima?

10.3. Java Scriptda obyektlarga asoslangan dasturlash.
HTML obyektlari tushunchasi

Bu yerda biz Java Scriptda obyektlarga asoslangan dasturlash
va hujjat (Web-sahifa)ning obyektli modelini ko‘rib chigamiz.

Obyektlarga asoslangan dasturlash tillarida sinflar obyektlarining
iyerarxiyasi mavjudligi faraz gilinadi. Java Scriptda bunday
iyerarxiya Windows sinfming obyektlaridan boshlanadi, ya’ni har
bir obyekt u yoki bu oynaga biriktirilgan bo‘ladi. Har bir obyektga
yoki uning hossasiga murojaat gilish uchun bu obyektning yoki
uning hossasining shu obyekt kirgan iyerarxiyadagi eng yugori
turgan obyektdan boshlab to‘lig yoki gisman nomi ko‘rsatiladi.

Hoziroq shuni aytishimiz mumkinki, obyektli modelning
keltirilgan sxemasi Netscape Navigatorning 4 va undan yuqori-
versiyalari hamda Microsoft Internet Explorerning 4 va undan
yugori versiyalari uchun to"g‘ri. Yana bir marta ta’kidlab o ‘tamizki,
Internet Explorer va Netscape Navigatorlarda obyektli modellar
turlichadir, keltirilgan sxema esa ularning umumiy qismlari asosida
tuzilgan.

Umuman olganda, Java Script klassik obyektlarga asoslangan
til hisoblanmaydi (uni yana yengillashtirilgan obyektli til deb ham
atashadi). Unda meros gilib olish va polimorfizm yo‘g. Dasturchi
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o'zining obyektlari sinfini function operatori yordamida aniqlab
olishi rnumkin, lekin ko‘pincha standart obyektlar, ularning
konstmktorlaridan foydalanadi va sinflarning destruktorlaridan
umuman foydalanmaydi. Bu shu bilan tushintiriladiki, JavoScript-
dasturlarning bajarilish doirasi joriv oynadan tashgariga chigmaydi.

Window  « e Java Scrlptning eng dastlabki
(self, parent, top) sinfi
navigator
t plyngQ 1 Brauzerning ichki massivlari
mimeTypes[] J
frames[] « Oyna freymlarl - Oyna
location  « Location - hujjat URL
history  « Tashriflar
document
forms[]
elements!)
Hujjat - buttons
massivlari ) Checkbox )
anchorsl] - FileUpload Java Script -
links[] - Hidden dastur asosiy
imagesl] - Password obyektlaridan
applets(] - Radio biri forma_
embedsQ - Reset elementlari
- Select(optionslj)
- Submit
-Text
Packages!) - Textarea

Ba’zida JavaScriptdagi turli obyektlarda bir xil nomdagi xossalar
aniglangan bodadi. Bu holatda dasturchi gaysi obvektning
hossasidan foydalanmoqchi ekanligini anig ko'rsatishi kerak.
Masalan, Window va Documentor location xossasiga ega bodadi.
Fagat Window uchun bu Location sinftning obyekti. Document
uchun esa giymat sifatida yuklanayotgan hujjatning URLini
oluvchi satrli imkoniyatdir.

Yana shuni hisobga olish kerakki, ko'pgina obyektlar uchun
obyektlar hossalarining giymatlarini oddiy o°‘zgaruvchilarga
aylantirish uchun standart usullar mavjud. Masalan, barcha
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obyektlar uchun simvollar satriga aylantirish uchun usul aniglan-
gan: toString().location bilan misolda agar satrli kontekstda
window.location ga murojaat gilinsa, aylantirish o0‘z-o°‘zidan
bajariladi va dasturchi buni paygamaydi:

<SCR1PT>.

document .write(window. location);

document.write(«<BR>»);

document.write(document.location);

</SCRIPT>

Lekin baribir farq bor va anchagina. Huddi shu misolda satrli
konstantaning uzunligini olamiz:

<SCRIPT>.

w=toString(window.location);

d=toString(document. location);

h=window.location.href;

document.write(w. length);

document.write(d.length);

document.write(h. length);

</SCRIPT>

Shunga osongina ishonch hosil gilish mumkinki, URL tipidagi
obyektning xossasiga murojaat qilinsa, location xossasi aynan shu
tipdagi obyekt hisoblanadi, almashtirishdan keyin simvollar satri
uzunligi boshgacha boiadi.

Barcha obyektlar uchun standartlar: hossa va hodisalar usullari

Mijoz tomonida sahifalar ustidan boshgaruv mexanizmini
yaratish uchun hujjatning obyektli modelidan foydalanish taklif
gilingan. Modelning asosiy ma’nosi shundaki, liar bir HTML-teg
—bu quyidagi uchlik bilan xarakterlanuvchi obyekt;

1) hossalar,

2) metodlar,

3) hodisalar.

Obyektli modelni sahifalar va brauzer orasidagi bog‘lanish
metodi sifatida tasavvur qilish mumkin. Obyektli model — bu

brauzerning dasturiy ta’minotida ishtirok etuvchi va ro‘y beruvchi,
ular yordamida HTML kodi va sahifadagi ssenariy matnlari bilan
ishlash qulay boTgan ko‘rinishdagi obyektlar, usullar va
hodisalarning tasvirlanishidir. Biz uning yordamida brauzerga nima
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xohlashimizni bildirishimiz va unga mos ravishda ekrandagi sahifani
0°‘zgartirishimiz mumkin.

Bir xil xossa, metodlar va hodisalar to'plamlariga ega bo‘lgan
obycktlar bir xil tipli obyektlar sinflariga birlashtiriladi. Sinflar —
bu bolishi mumkin boMgan obyektlarning ta’riflanishidir. Obyekt-
larning o'zlari esa fagatgina brauzer tomonidan hujjatni yukla-
gandan so‘ng yoki dastur ishi natijasi sifatida paydo bo'ladi. Buni
yo‘q obyektga murojaat gilmaslik uchun doimo esda tutish kerak.

Hossalar. Ko'pgma HTML-teglar atributlarga ega boiadi.
Masalan, juft teg <A ...>...</A> uni gipermatnli cbtishga
aylantiruvchi HREF atributiga ega bo‘ladi:

<A HREF=tuit.htm>tuit</A>.

Agar teg <A ...>..</A> ni obyekt sifatida ko'radigan bo'lsak,
u holda HREF atributi obyektining hossasini beradi. Dasturehi
atribut qiymatini, shu bilan obyektning xossasini o ‘zgartirishi
mumkin:

document. links|Oj.href=«tuit.html».

Barcha atributlarda ham giymatlarni o‘zgartirish mumkin emas.
Masalan, grafik rasmning balandligi va eni sahifada rasmni
tasvirlashda dastlabki yuklanganiga ko'ra aniglanadi. Barcha keyingi
rasmlar avvalgisiga ko'ra masshtablashtiriladi. Shuni ta’kidlab o'tish
kerakki, Microsoft Internet Explorerda rasmning o'lchamlari
o0'zgartirilishi mumkin.

Tasvirning umumiyligi uchun JavaScriptda xossalar bilan
HTML-bo'laklarda mugobili bo'Imagan obyektlar beriladi. Masa-
lan, Navigator obyekti yoki brauzer oynasi deb ataluvchi, JavaScript-
dagi umuman eng yuqori obyekt hisoblanuvchi bajarish muhiti.

Metodlar. JavaScript terminologiyasida obyekt metodlari deganda
lining xossalarini o‘zgartiruvchi funksiyalar tushiniladi. Masalan,
«dokument» obyekti bilan open(), write(), close() metodlari
bog'langan. Bu metodlar hujjatni hosil gilish yoki lining mazmunini
0°‘zgartirish imkoniyatini beradi. Quyidagi oddiy misolni ko‘ramiz:

function hello();

{ id=window.open(«»,«example»,«width=400, height=150%);

id.focus(); id.document.open();

id.document.write(«<H 1>Salom!</H 1>»);
id.document.write(«<<HR><FORM>»);
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id.document.write(«<INPUT TYPE=button VALUE—Oynani
yopish’ »);

id.document.write(«onClick="window.opener.focus();
window.close();'>»);

id.document.close();

Bu misolda open() usuli hujjatga yozish ogimini ochadi. write()
metodi bu yozishni amalga oshiradi, close() metodi hujjatga yozish
ogimini yopadi. Bularning barchasi oddiy faylga yozishdagi kabi
ro‘y beradi. Agar oynada status maydonchasi bolsa (odatda, unda
hujjatni yuklash darajasi tasvirlanadi), yopilmagan hujjatga yozish
ogimi bo‘lgan holda unda xuddi hujjatni yuklashdagi kabi yozishni
davom etayotganligini ko‘rsatuvchi tolktburchak tasvirlanadi.

Hodisalar. Metodlar va xossalardan tashqari obyektlar hodisalar
bilan ham xarakterlanadi. Xususan, JavaScriptda dasturlashning
mazmuni ana shu hodisalarni gayta ishlovchilarni yozishdan
iboratdir. Masalan, button tipidagi obyekt (button tipidagi IN PUT
tegi — «Tugmacha») bilan click hodisasi bo‘lishi mumkin, ya’ni
foydalanuvchi tugmachani bosishi mumkin. Buning uchun INPUT
tegining atributlari click hodisasini gayta ishlovchi atribut —onClick
bilan kengaytirilgan. Bu atributning giymati sifatida HTML-
hujjatning muallifl JavaScriptda yozadigan hodisani gayta ishlash
dasturi ko‘rsatiladi:

<INPUT TYPE=button VALU E=«Bosing» ;

onClick=«window.aleit(’lltimos. yana bir marta bosing!);»>.

Hodisalarni gayta ishlovchilar shu hodisalar bogMangan teglarda
ko‘rsatiladi. Masalan, BODY tegi butun hujjatning xossalarini
aniglaydi, shuning uchun butun hujjatni yuklanib bo‘lish hodi-
sasining gayta ishlovchi bu konteynerda onLoad atributining giymati
sifatida ko‘rsatiladi.

Qat’iy gilib aytganda har ganday brauzer, xoh u Internet
Explorer yoki Netscape Navigator yoki Opera bo‘lsin, o0'zining
obyektli modeliga ega bo‘ladi. Turli xil brauzerlar (va hatto bitta
brauzerning turli hil versiyalarijning obyektli modellari bir-birla-
ridan farg giladi, lekin prinsipial jihatdan bir xil strukturaga ega
bo‘ladi. Shuning uchun ularning har biriga alohida to‘xtalib
o‘tishdan ma’no yo‘q. Biz barcha brauzerlarga go‘llash mumkin
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bo'lgan umumiy yondashuvlarni va ayrim hollarda ular orasidagi
farglarni ko'rib chigamiz.

Window (oyna) obyekti. Window obyektlar sinfi — bu
JavaScriptdagi obyektlar iyerarxiyasidagi eng yuqori sinf. Unga
Window obyekti va Frame obyekti kiradi. Window obyekti brauzer-
dastur oynasi bilan. Frame obyekti esa HTML-sahifa muailifi
tomonidan FRAMESET va FRAME teglaridan foydalanganda,
brauzer oynasi tomonidan hostl gilinuvchi va lining ichida
joylashgan oynalar bilan boglanib ketadi.

JavaScriptda dasturlashda ko'pincha Window tipidagi obyekt-
larning quyidagi xossalari va metodlari ishlatiladi:

Xossaiar Mctodiar Hodisalar
status openQ
location closed

Hodisalar yo‘q
history focus()
navigator

Window obyekti fagatgina oynani ochish vaqtidagina yaratiladi.
Sahifani oynaga yuklashda paydo bo‘ladigan barcha golgan
obyektlar Window obyektining xossalaridir. Shunday qilib, turli
xil sahifalarni yuklashda Windowning xossalari turlicha boMishi
mum Kin.

Status maydoni (holatlarpaneli). Status maydoni —bn HTML-
sahifa mualliflari JavaScriptdan foydalanishni boshlagan birinchi
narsadir. Kalkulatorlar, o‘yinlar, matematik hisoblashlar va boshga
elementlar judayam sun’iy ko‘rindi. Buning natijasida status
mavdonidagi yugurib yuruvchi satr Webdan foydalanuvchilarning
diggatini hagigatan torta oladigan durdona bo‘lgan edi. Asta sekin
lining ommaviyligi yo'qola bordi. Yuguruvchi satrlar juda kam
goMlaniladigan bo'ldi, lekin status maydonchasini dasturlashning
ko‘pgina Web-bo‘g‘imlarida uchraydi.

Status maydoni (status bar) deb HTML-sahifani tasvirlovchi
sohaning shundoq ostidagi brauser oynasining quyi gismidagi o‘rta
maydonga aytiladi. Status maydonida brauzer holati (hujjatni
yuklash, graftkani yuklash, yuklashni tugatish, appletni bajarish
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va h.k.) hagidagi ma’lumot tasvirlanadi. JavaScriptdagi dastur bu
maydon bilan oynaning o°‘zgaruvchi xossasi kabi ishlash imko-
niyatiga ega. Bunda amalda u bilan 2 ta turli xildagi xossalar
bog'langan bo'ladi:

1) window.status;

2) window. defaultStatus.

Ular o ‘rtasidagi farg shundaki, amalda brauzer ba’zi bir hodisalar
bilan bog'lig bo'lgan bir nechta holatlarda bo'ladi. Brauzer holati
status maydonidagi xabarda aks ctadi. Urnuman olganda fagatgina
2 ta holatlar mavjud: hech ganday hodisalar yo‘q (defaultStatus)
va gandaydir hodisalar ro‘y beryapti (status).

Statusni dasturlaymiz. Status xossasi sahifani oddiy yuklashdan
farq qiluvchi hodisalar to'g'risidagi xabarlarni tasvirlash bilan
bogiiq. Masalan, «sichqoncha» kursori gipermatnli oflish ustidan
o‘tayotganda, HREF atributida ko'rsatilgan URL status maydon-
chasida aks ettiriladi. «Sichqoncha» kursori gipermatnli o'tishdan
holi bo'lgan maydonga o'tishi bilan status maydonchasida bosh-
lang'ich xabar tiklanadi (Document: Done). Bu texnika berilgan
sahifada status va defaultStatuslarni bayon gilishda amalga
oshirilgan;

— <A HREF=#status onMouseover=«window.status="Jump to
status description’; return true;»
—onMouseout=«window.status—Status bar programming'; return
true;»> window.status </A>.

JavaScriptning ma’lumotnomalarida ko'rsatilganki, mouseover
va mouseout hodisalarni gayta ishlovchilar true giymatini qaytarishi
kerak. Bu brauzer boshlang‘ich harakatlarni bajarmasligi uchun
kerak bo'ladi. Tajriba shuni ko'rsatadiki, Netscape Navigator 4.0
true giymati holatida ham juda yaxshi ishlaydi.

DefaultStatusni dasturlaymiz. DefaultStatus xossasi hech ganday
hodisa ro'y bermayotgan vaqtda status maydonida aks ettirilayotgan
matnni aniqlaydi.

Bu hujjatni yuklash vaqgtida aniglanadi:

<BODY onLoad=«window.defaultStatus="Status bar program-
ming';»>.

Bu xabar sahifaning barcha komponentalari (matn, grafika,
appletlar va h.k.) yuklab bo'lingandan keyin paydo boiadi. U
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hujjatni ko'rishda ro'y berishi mumkin bo’lgan xohlagan hodisadan
gaytgandan keyin status maydonchasida qayta tiidanadi. Qizig‘i
slumdaki, «sichgoncha»ni gipermatnli o‘tishlardan holi bo‘lgan
sohalar bo'ylab harakatlantirilishi defaultStatusning doimo aks
ettirilishiga olib keladi.

Location maydoni (adres satri). Adres maydonida yuklangan
hujjatning URL.I aks ettiriladi. Agar foydalanuvchi o‘zicha gaysidir
sahifaga o4moqchi bo‘lsa (uning URLini terib). u buni location
maydonida amalga oshiradi. Maydon brauzer oynasining yuqori
gismida, uskunalar panelidan quyida, lekin shaxsiy tanlovlar
panelidan yuqorida joylashgan.

Umuman olganda, Location —bu obyekt. JavaScript versiyala-
ridagi o'zgarishlar tufayli Location quyi sinfsifatida Window sinfiga
ham, Document sinfiga ham Kkiradi. Biz Locationni fagatgina
window.location sifatida ko’rib chigamiz. Bundan tashgari Location
—bu Area va Link sinfining obyektlari kiruvchi URL sinfining
quyi sinfi hamdir. Location URLning barcha xossalarini meros
gilib oladi va bu unga URL sxemasining istalgan gismiga kirishga
imkon beradi.

Location obyektining xarakteristikalarini va ishlatish usullarini
ko'rib chigamiz:

e Xossalar;

* metodlar;

» Locationni xarakterlovchi hodisalar yo'q.

Ko'rib turibmizki, Location obyektining xarakteristikalari
ro‘yxati to'liq emas.

Xossalar. Aytaylik, brauzer quyida berilgan adresdagi sahifani
aks ettirayotgan bo'lsin: http:// tdpu.uz:80/r/dir/page?search#mark

U holda. Location obyektining xossalari quyidagi giymatlarni
gabul gilishi mumkin:

window, location.href = http://tdpu.uz:80/r/dir/page?search#
mark;

window.location.protocol = http;

window, location.hostname = tdpu.uz;

window, location.host = tdpu.uz:80;

window:.location.port = 80

window.location.pathname = /r/dir/;
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http://tdpu.uz:80/r/dir/page?search%23

window, location.search = search;

window.location.hash = mark.

Metodlar. Location metodlari sahifani yuklashni va qayta
yuklashni boshgarish uchun mo'ljallangan. Bu boshqgaruv shuni
bildiradiki, hujjatni gayta yuklash (reload) yoki yuklash (replace)
mumkin. Bunda sahifalarni ko‘rish yo‘liga (history) ma’lumot
kiritilmaydi:

window, location, reload (true);

window.location. replace('#top”).

Reload() metodi instrumentlar panelidagi Reload tugmachasini
bosgandagi brauzer harakatini tolaligicha modellaydi. Agar bu usulni
argumentsiz yoki unga true giymat bergan holda chagirilsa, brauzer
hujjatning oxirgi o'zgartirilgan vagtini tekshiradi va uni keshdan
(agar hujjat o’zgartirilmagan boMsa) yoki serverdan yuklaydi.
Bunday harakat Reload tugmasining oddiygina bosish bilan mos
keladi. Agar argument sifatida false koTsatilsa, u holda brauzer
hujjatni liar ganday holatda ham serverdan yuklaydi. Bunday
harakat Reload va Shift tugmachalarini birgalikda bosish bilan mos
keladi (Reload+Shift).

ReplaceQ metodi bir sahifani ikkinchisi bilan shunday almash-
tirishga imkon beradiki, bu almashtirish HTML-sahifalarni ko'rish
vo'lida aks ettirilmaydi va uskunalar panelidagi Back tugmachasini
bosish orqgali foydalanuvchi doirno dastlabki oddiy usulda
(gipermatnli o‘tish bo‘yicha) yuklangan sahifaga qaytadi. Eslatib
o'tamizki. Location xossasini o'zgartirishda ham sahifani gayta
yuklash ro‘y beradi, lekin bu holda bu o'tish hagidagi ma’lumot
historyga kiritiladi.

Tashriflar ro'yxati (History). World Wide Web sahifalariga
tashriflar ro'yxati foydalanuvchiga u bir necha minut (soat, kun)
oldin ko’rgan sahifaga gaytish imkoniyatini beradi. Tashriflar
ro‘yxati JavaScriptda history sinfining obyektiga aylantiriladi. Bu
obyekt foydalanuvchi ko‘rgan va brauzer menusidagi GO rejimini
tanlagan holda olishi mumkin bo‘lgan URL-sahifalar massivini
ko‘rsatadi. History obyekti metodlari shu massivdagi URLdan
foydalangan holda sahifalarni yuklashga imkon beradi.

Brauzer havfsizligi bilan muammolar boimasligi uchun History
bo‘yicha fagatgina URLning indeksi bo’yicha aylanish mumkin.
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Bunda URL matnli gator sifatida dasturcliiga berilmaydi. Ko*pincha
bu obyekt bir nechta turli xil sahifalarga odishlar bodgan misoilar
yoki sahifalarda misol yuklanadigan sahifaga gaytish mumkin, deb
faraz gilgan holda foydalaniladi:

— <FORM><INPUT TYPE=button VALUE=«Orgaga»;

— onClick=history.back()></FORM>.

Berilgan kod bosish orgali oldingi sahifaga gaytishimiz mumkin
bodgan «Orgaga» tugmasini aks ettiradi.

Brauzer tipi ( Navigator obyekti). Brauzerlar odtasidagi ragobat
tufayli (uni allagachon Microsoft Internet Explorer foydasiga hal
boddi, deb hisoblash mumkin) sahifani aniq bir ko‘rish dasturiga
moslashtirish muammosi vujudga keldi. Bunda ikki xil variant
bodishi mumkin: server tomonidagi brauzer tipini aniglash va mijoz
tomonidagi brauzer tipini aniqlash. Oxirgi variant uchun
JavaScriptda Navigator obyekti mavjud.

Ko'rish dasturining tipini aniglashga oddiy misolni ko'ramiz:

—<FORMXINPUTTYPE=button VALUE=«Navigator tipi»;

— onClick—«window.alert(window. navigator. userAgent);»></
FORM>.

Tugmachani bosish bilan ogohlantirish oynasi aks ettiriladi.
Unda tegishli brauzer HTML-sarlavhaga joylashtiradigan
userAgent satri bodadi.

Bu satrni komponentalar bo‘yicha bo'laklash mumKkin,
masalan:

—navigator.appName = Microsoft Internet Explorer;

—navigator.appCodeName = Mozilla;

—navigator.appVersion = 4.0 (compatible; MSIE 5.5; Windows
98);

— navigator.userAgent = Mozilla/4.0 (compatible; MSIE 5.5;
Windows 98).

Navigator obyektini dasturlash nuqtayi nazaridan giziqarli
bodgan bir necha xil godlash usullari mavjud. Masalan, Javani
godlash mumkinligini tekshirish.

Bu imkoniyatni misolda ko‘rsatamiz:

<SCR1PT>;

document.write(«<P ID=red>»);

if(navigator.javaEnabled()==true);
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document.write(«Sizning dasturingiz Java-appletlar ijrosini
go'llab-quvvatlaydi»);

if(navigator.javaEnabled()==false);

document.vvrite(«<<FONT COLOR=red> Sizning dasturingiz
Java-appletlar ijrosini qo‘l'lab-quvvatlamavdi </[FONT>»);

</SCRIPT>;

</example>.

Shunga o'xshab sizning brauzeringizda ishlaydigan grafik fayllar
formatlarini ham tekshirish mumkin:

<SCR1PT>;

if(navigator.mimeTypes[’image/gif |!=null);

document.write(«Sizning brauzeringiz GIFni goMIlab-
quvvatlaydi<BR>»);

if(navigator.mimeTypes['image/tirj-=null);

document.write(«Sizning brauzeringiz TIFFni go'llab-quvvat-
lamaydi «);

</SCRIPT>.

Afsuski, bunday tekshiruv grafikani avtomatik yuklashning
mavjudligini aniqlashga imkon bermaydi.

Oynalarni boshgarish. Oynalar bilan nimalar gilish mumkin?
Ochish (yaratish), yopish (yo‘gotish), uni boshga barcha ochiq
oynalar ustiga joylashtirish. Bundan tashgari oynaning va unga
bo'ysungan obyektlar xossalarini boshgarish mumkin. Asosiy
e’tiborni oddiy va ko'proq ishlatiladigan oynalarni boshgarish
metodlariga garatamiz:

o alert(),

» confirm();

* promptO;

» open();

* close();

 focusQ;

* seiTimeout():

 clearTimeout().

Bu yerda faqgat ikki usul: scroll() va blur() lar ko‘rsatilmagan.

Birinchisi oynani berilgan pozitsiyaga joylashtirishga imkon
beradi.
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Lekin uni oynaning koordinatalarini bilmagan holda ishlatish
juda qiyin. Keyingisi esa oddiy ish hisoblanadi, agar gatlamlarni
dasturlash texnologiyalari yoki CSS (Cascading Style Sheets)lar
ishlatilmayotgan bo'lsa.

Ikkinchi usuli diggatni oynadan oladi. Bunda digqgatni gayerga
garatish umuman ma’lum bodmaydi. Yaxshisi diggatni yo'gotgan-
dan ko‘ra uni aniq magsadli yo'naltirgan ma’qul.

Window. alert()

Alert() metodi ogohlantirish oynasini chigarishga imkon beradi:

<A HREF=«javascript:window.alert('Diggat’)»>.

So'rovni gaytaring!</A>

Hammasi juda oddiy, lekin shuni nazarda tutish kerakki, xabar-
lar sistema shriftlarida chigariladi, shuning uchun rus tilidagi
xabarlarni olish uchun operatsion tiz.imning mahalliylashtirilgan
varianti bo'lishi kerak.

Window, confirm ()

confirmO metodi foydalanuvchiga u ma’qullashi yoki rad gilishi
mumkin bo‘lgan savollarni berishga imkon beradi:
<FORM>;
<INPUT TYPE=button VALUE=«Siz JavaScriptni bilasizmi?»
onClick=«if(window.confirm(’Hammasini bilaman’)==true);

{ document.forms[0].elements|d].value—Ha’; }
else {

document.forms[0].elements! I].value="Y0q’;
}:»><BR>;

</[FORM>.

Rus tilidagi xabarlar uchun alert() metodi uchun bayon gilingan
barcha cheklashlar confirm() metodi uchun ham o'rinli.

Window.prompt()

prompt!) metodi foydalanuvchidan informatsion oynaning
kiritish maydoniga teriladigan gisqa matn satrini gabul gilishga
imkon beradi:

<FORM>;

<INPUT TYPE=button VALUE=«K.iritish oynasini ochish»;

onClick=«document.forms[ 1j.elements[ 1].value=window.prompt
("Xabarni kiriting");»>;

<INPUT SIZE=30>;
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</FORM>.
Foycialanuvchi tomonidan Kkiritilgan satr istalgan o°‘zgaruvchi

tomonidan o'zlashtirilishi va keyin JavaScript-dasturida ishlatilishi
mumkin.

Window. open()

—oynaning bu metodida atributlar boshga obyektlarnikiga
garaganda ko'prog. Open() metodi yangi oynalarni yaratishga
mo'ljallangan. Umumiy holda lining sintaksisi quyidagi ko'rinishda
bo‘ladi:

—open(«URL»,«window_name»,«param,param,...», replace),
bu yerda: URL — yangi oynaga yuklanadigan sahifa, win-
dow_name —A va FORM teglaridagi TARGET atributida ishlatish
mumkin bo‘lgan oyna nomi.

Parametrlar Ishlatilishi

Oynani ochish vaqgtida History massiviga yozishni

replace boshgarishga imkon bcradi

param Parametrlar ro‘yhati

width Oynaning pikscllardagi kengligi

height Oynaning piksellardagi balandligi

toolbar Brauzerning sistema tugmalari bo'lgan oynani yaratadi
location location maydonli oynani yaratadi

directories Foydalanuvchining tanlovlari menyusi oynasini yaratadi
status Status maydonli oynani yaratadi

menubar Menyuli oynani yaratadi

scrollbar Yugurdakpolosali oynani yaratadi

resizable O'lchamini o‘zgartirsa bo'ladigan oynani yaratadi

Quyidagi misolni keltiramiz:

<FORM>;

<INPUT TYPE=button VALUE=«Oddiy oyna» onClick
=«window.open(‘about:blank’, testr,"directories=no,height=200,
location=no, menubar=no, resizable™no, scrollbars=no, status
=no, toolbar=no, width=200");»>;
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<INPUT TYPE=button VALUE=«Murakkab oyna» onClick
=«window.open(‘about:blank’,'test2,,'directories=yes, height—200,
location=yes,menubar=yes,resizable=yes, scrollbars=yes,
status=yes,toolbar=yes,width=200");»>;

</FORM>.

«Oddiy oyna» tugmasiga bosib, quyidagi parametrli oynani hosil
gilamiz:

» directories—h0 —menusiz oyna;

* height=200 —balandligi 200 px;

» location—no —Ilocation maydoni yo‘q;

e menubar=no — menusiz;

* resizable=no —o‘Ichamini o°‘zgartirish mumkin emas;

» scrollbars=no —yugurdak polosasi yo'd;

» status=no —status satri yo‘q;

* toolbai—ho —Dbrauzerning tizim tugmachalari yo‘q;

e width-200 —kengligi 200;

«Murakkab oyna» tugmasini bosib, quyidagi oynani olamiz:

 directories=yes —menuli oyna;

* height=200 —balandlik 200 px;

» location=yes —location maydoni mavjud;

* menubar=yes — menu mavjud,;

» resizable=yes —oMchamni o‘zgartirish mumkin;

» scrollbars=yes —yugurdak polosasi mavjud,;

o status=yes —status satri mavjud;

» toolbar=yes —brauzerning tizim tugmachasi mavjud;

* width=200 —kenglik 200.

Window.closeQ

close() usuli —bu open() usulining aks tomonidir. U oynani
yopish imkoniyatini beradi. Ko‘pincha, aynan gaysi oynani yopish
kerak, degan savol tug‘iladi.

Agar joriy oynani yopish kerak bo‘lsa, u holda:
—window.close();
—self.close().

Agar bosh oynani, ya’ni joriy oyna ochilgan oynani yopish
kerak bo‘lsa, u holda:
— window.opener.close().
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Agar ixtiyoriv oynani yopish kerak bo‘lsa, u holda avval uning
identifikatorini olish kerak bo'ladi:
id=window.open();

id.close().

Oxirgi misoldan ko'rinib turibdiki, oynani nomi bo’yicha emas
(TARGET atributining giymati bu yerda ahamiyatga ega emas),
balki obyektning ko'rsatkichi bo‘yicha yopiladi.

Window.focusQ
focus() usiili diggatni u ishlatilgan oynaga garatish ucbun
ishlatiladi. Diqqatni berish oynani qaysi vaqtda tanlash hoiat-
larini eslamasdanoq, oynani ochishda ham, yopishda ham jnda
foydali.

Misol. Oynani ochamiz va uni yopmasdan turib, yana shu
nomdagi, lekin boshgacha matnli oynani ochamiz. Yangi oyna
asosiy oynaning ustida paydo boimaydi, chunki diggat unga
berilmadi. Endi oyna ochilishini takrorlaymiz, fagat bu safar digqatni
berish orgali:
function myfocus(a);

id = window.open(«»,«example», «scrollbars, width =300,
height=200»);

/loynani ochamiz va unga ko'rsatkich bo'lgan o°‘zgaruvchini
kiritamiz;

/lagar shu nomli oyna mavjud boisa, yangi oyna yaratilmaydi,
/Ifaqatgina shu oynaga yozish uchun oyna ochiladi;

if(a=—1);

id.document.open();

/lyaratilgan oynaga yozish uchun oyna ochamiz;
id.document.write(«<<CENTER>>0ynani birinchi marta
ochdingiz»);

//IBu oynaga yozamiz;

}
if(a==2);
id.document.openO;
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id.document.write(«<<CENTER>Oynani ikkinchi marta
ochdingiz»);

1
if(a==3);

{

id.focusO;

/ldiggatni beramiz, kevin oldingi holdagi amallarni bajaramiz;
id.document.open();
id.document.write(«<<CENTER>O0Oynani uchinchi marta
ochdingiz»);

i}d.document.write(«<FORM><INPUT TYPE=button;
onClick ='window.close();” VALUE='Oynani yopish’X /
CENTER>»);

id.document.close));

1

Yangi oynani eski (bosh) oynadan turib yozayotganligimiz
uchun yangi obyektga ko‘rsatkich sifatida id o°‘zgaruvchining
giymatidan foydalanamiz.

Window, set Timeout()

SetTimeout() usulining bajarilishi ikkinchi argumentda
ko‘rsatilgan millisekundlarcha keyingi qoldiriluvchi yangi hisoblash
ogimini ochish uchun foydalaniladi:

idt = setTimeout(«JavaScript_Kon«,Time).

Bu funksiyaning tipik go‘llanilishi — obyektlar xossalarining
avtomatik o‘zgarishini tashkil giladi. Masalan, forma maydonida
soatni go‘yish mumkin:
var flag=0;
var idp=null;
function myclock();

if(flag==1)

d —new Date();
window.document, c.f.value;
d.getHours()+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds();

¥
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idp=setTimeout («wyclock();»,500);
function flagss();

{
if(flag==0) flag=I; else flag=0;
}

<FORM NAME=c>;

Joriy vaqgt:<INPUT NAME=f size=8><IN PUT TYPE=button
VALU E=«Start/Stop»;

onClick=«flagss();myclock();»>

</FORM>.

Sliuni nazarda tutish kerakki, ogim har doim, hattoki scat
to‘xtagan holatda ham paydo boMaveradi.

Agar u flag o'zgaruvchisining 1 ga teng giymatidagina yarati-
Iganida edi, u holda flagning 0 ga teng giymatida yo‘qolgan bo‘lar
cdi va u tugmachani bosishda soatlar to‘xtab turishda davom etgan
bo'lardi.

Window. clearTimeout

ClearTimeout() usuli setTimeout() usuli tufayli hosil gilingan
ogimni yo‘q qilishga imkon beradi. Anigki, lining ishlatilishi
hisoblash qurilmalari resurslarini samaraliroq tagsimlash im-
koniyatini beradi.

Bu usulini soatlar bilan bo‘lgan misolda foydalanish uchun,
biz funksiyani va formani moslashtirishimiz kerak:
var idpl = null;
function start();

§ = new Date();

window.document.cl.fi .value =
d.getHours()+>:»+d.getMinutes()+>:»+d.getSeconds();
idpl=setTimeout(«start();«,500);

I

function stop()

{
clearTimeout(idpl);idpl=null;

»
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<FORM NAME=cl>;

Joriy vaqt:<INPUT NAME=T1 size=8>;

CINPUT TYPE=button VALUE=«Start» onClick=«if(idpl =
=null)start();»>

<INPUT TYPE=button VALUE=«Stop» onClick=«if(idpl!=
null)stop();»>

</FORM>

Berilgan misolda soatlarni to'xtatish uchun clearTimeout()
metodi ishlatiladi.

Bunda ko'plab ogimlarning paydo boMmasligi uchun ogim
obyektiga boMgan ko'rsatkichning qiymati tekshiriladi.

Hujjal obyekti (window.document). Oynalarni yaratish.

Brauzerda yangi oynalarni yaratish —JavaScriptning juda katta
imkoniyatidir.

Siz yangi oynaga yangi hujjatlarni yuklashingiz (masalan, xuddi
0‘sha HTML hujjatlarini) yoki (dinamik ravishda) yangi materiallarni
yaratishingiz mumkin. Avval yangi oynani ganday ochish
mumkinligini, keyin esa bu oynaga ganday gilib HTML-sahifani
yuklash mumkinligini va nihoyat, uni ganday qilib yopish
mumkinligini ko‘rib chigamiz.

Quvida keltirilgan script brauzerning yangi ovnasini ochadi va
unga gandaydir web-sahifani yuklaydi:

<html>;

<head>;

<script language—»JavaScript»>;

<l-—hide;

function openWin() {

mvWin= open(«abc.html»);

}

/1

</script>;

</head>;

<body>;

<form>;

<input type=«button» value=«Yangi oynani ochish»

onClick=«openWin()»>
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</form>;

</body>;

</html>.

Keltirilgan misolda yangi oynaga open() metodi yordamida
abc.html sahifasi yoziladi.

Chunki siz shuni ko‘rishingiz mumkinki, oyna yaratish
jarayonining o°‘zi ustidan nazorat o‘rnata olasiz. Masalan, siz yangi
oyna status satri, uskunalar paneli yoki menuga ega bo'lishi
kerakligini ko‘rsata olasiz. Bundan tashqari, siz oynaning oichamini
ham bera olasiz.

Masalan, keyingi skriptda 400x300 piksel o'lchamli oyna
ochiladi.

U status satriga ham, uskunalar paneliga ham, menuga ham
ega bo‘lmaydi.
<html>;
<head>;
<script language=«JavaScript»>;
<l-—hide;
function openWin2() {
myWin” open(«abc.html», «displayWindow»,

«width=400, height=300, status=no, toolbar=no, menubar=no»);
}

/1

</script>;

</head>;

<body>;

<form>;

<input type=«button-> value=«Yangi oynani ochish» onClick=
=«openWin2()»>;

</form>;

</body>;

</htmI>;

Ko‘rib turganingizdek, oynaning xossalarini quyidagi satrda
hosil gilamiz;

«width*OO, height=300, status=no, toolbar=no, menubai—ho».

Yana shu narsaga e’tibor beringki, siz bu satrda bo‘sh o'rin
simvollarini joylashtirishingiz kerak emas.
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Siz boshgara olishingiz mumkin bo'lgan oyna xossalarining

ro'yxati:
directories
height
location
menubar
resizable
scrollbars
status
toolbar
width

yes|no
Piksellar soni
yes|no
yesjno
ycs|no
yes|no
yegto
yes|no
Piksellar soni

JavaScript tilining 1.2 versiyasida bir nechta yangi xossalar
go'shildi (ya’ni Netscape Navigator 4.0 da). Siz bu xossalardan
Netscape 2.x, 3.x yoki Microsoft Internet Explorer 3.x versiyalar
uchun materiallar tayyorlashda foydalanmasligingiz kerak, chunki
bu brauzerlar 1.2 JavaScript tilini tushinmaydi. Oynalarning yangi

xossalari:

aKvaysLowered
always Raised
dependent
hotkeys
innerWidth
innerHeight
outerWidth
outerHeight
screenX
screenY
titlebar

z-lock

yes|no

yes|no

yes|no

yes|no

Piksellar soni (width ning o‘rniga)
Piksellar soni (height ning o;rniga)
Piksellar soni

Piksellar soni

Piksellar soni

Piksellar soni

yes|no

yes|no

Siz bu xossalarning ma’nolarini JavaScript 1.2 tilining bayonidan
topishingiz mumkin. Bundan keyin ulardan ayrimlariga tushin-
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tirishlar va ishlatishga misollar keltiramiz. Masalan, endi bu yangi
xossalardan foydalangan holda yangi oyna ekranning qaysi yerida
joylashishi kerakligini aniglashingiz mumkin. JavaScript tilining
eski versiyasida siz buni amalga oshira olmas edingiz.

Oynaning nomi. Ko'rib turganingizdek, oyna ochish vagtida
biz uchta argumentdan foydalanishimiz kerak:

myWin= open(«abc.htmi», «displayWindow»,

«width =400, height=300. status=no, toolbar=no,
menubar=no»);

Ikkinchi argument nima uchun kerak? Bu oynaning nomi.
Oidinroq biz uni target parametrida ganday ishlatilganini ko'rib
o‘tdik. Shunday qilib, agar Siz oynaning nomini bilsangiz, u holda
unda quvidagi yozuv yordamida yangi sahifani yuklashingiz
mumkin:

<a href=«abc.html» target=«displayWindow»>

Bunda siz mos oynaning nomini ko'rsatishingiz kerak (agar
bunday nomdagi oyna mavjud bo'Imasa, shu nomdagi yangi oyna'
yaratiladi).

E’tibor beringki, myWin —bu yangi oyna nomi emas. Lekin
shu o°‘zgaruvchi yordamidagina siz oynaga Kirishingiz mumkin va
u oddiy o‘zgaruvchi bodganligidan uning qo‘llanish sohasi u
aniglangan skript xolos. Shu bilan birga oyna nomi (berilgan holatda
u displayWindow) —bu brauzerning istalgan oynasida foydalanish
mumkin bo'lgan o‘ziga xos identifikator.

Oynalarni yopish. Siz yana JavaScript tili yordamida oynalarni
yopishingiz ham mumkin. Buni amalga oshirish uchun sizga close()
metodi kerak bo'ladi. Keling, oidinroq ko‘rganimiz kabi yangi oyna
ochamiz va unga navbatdagi sahifani yuklaymiz:
<html>;
<script language=»JavaScript»>;
<l-—hide;
function closelt() {
close();

}
/1
</script>;
<center>;
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<form>;

<input type=button value=»Yopish-> onClick=«closelt()»>;
</form>;

</center>;

</htmI>.

Endi agar siz yangi oynadagi tugmachani bossangiz, u
yopiladi. open() va close() —bu window obyektining metodidir.
Biz shuni yodda tutishimiz kerakki, oddiygina gilib open() va
close() shaklida emas, balki window.open() va window.close()
ko‘rinishida yozish kerak. Ammo bizning holatda window
obyektini tushirib goldirishimiz mumkin. Agar siz. bu obyektning
usullaridan birini chagirmoqchi boMsangiz (va u fagatgina shu
obyekt uchungina mumkin), u holda siz window prefiksini
yozishingiz shart emas.

Hujjatni dinamik ravishda yaratish. Endi biz hujjatlarni dinamik
ravishda yaratish kabi JavaScriptning ajoyib imkonivatini ko‘rib
chigishga tayyormiz. Ya’ni JavaScriptda tuzilgan skriptning o‘ziga
yangi HTML-sahifalarni yaratishga ruxsat berish mumkin. Bundan
tashgari, shu yo'l bilan web-hujjatning VRML-ko'rinishlar va
boshga hujjatlarini ham yaratish mumkin. Qulaylik uchun bu
hujjatlarni alohida oyna yoki freymga joylashtirish mumkin.

Avval biz oddiy HTML-hujjat yaratamiz va uni yangi oynada
namoyish gilamiz.

Quyidagi skriptni ko‘ramiz:
<html>;
<head>;
<script language=»JavaScript»>;
<!l-—hide
function openWin3() {
myW in- open(«», «displayWindows,

«width=500, height=400, status"yes, toolbar=yes, menubar=
=yes»),

/1 keyinchalik bosib chigarish uchun hujjat obyektini ochish
myW in.document.open();

/1 yangi hujjatni ochish;

myW in.document.write(«<html><head><title>TecT»);
myW in.document.write(«</title></head><body>»);
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myW in.document.write(«<center><font size=+3>»);
myWin.document.write(«Bu HTML-hujjat ochildi»);
myWin.document.write («JavaScript yordamida!«);
myW in.document.write(«</font></center>»);

myW in.document.write(«</body></htmI>»);

/1 hujjatni yopish — (lekin oynani emas!)
myWin.document.close();

}

/1

</script>;

</head>;

<body>;

<form>;

<input type=button value=«Ochish» onClick=«openWin3()»>;
</form>;

</body>;

</html>.

Keling winOpen3() funksiyasini ko‘rib chigaylik. Anigki, biz
avval brauzerning yangi oynasini ochamiz. Open() fimksiyasining
birinchi argumenti —bo‘sh satr («»), bu esa shuni bildiradiki, biz
bu holatda anig bir URL adresini ko’rsatishni xohlamaymiz.
Brauzer fagatgina mavjud hujjatni gayta ishlamasligi kerak —
JavaScript qo‘shimcha yangi hujjat yaratishi kerak.

Skriptda biz yangi myWin o‘zgaruvchini aniglaymiz va uning
yordamida biz yangi oynaga Kkirib bora olamiz. Shunga e’tibor
beringki, bu holda bu magsad uchun oyna nomi (display Window)-
dan foydalana olmaymiz. Yangi oynani ochganimizdan keyin, hujjat
obyektini yozish uchun navbat keladi. Bu quyidagi buyruq
yordamida amalga oshiriladi:

/1 keyinchalik bosmaga chigarish uchun hujjat obyektini ochish
myWin.document.open();

Bu yerda biz open{) ga—hujjat obyektining metodiga murojaat
gilamiz. Lekin u window obyektining open() metod bilan bir xil
narsa emas. Bu buyrug yangi oyna ochmaydi —u bosib chiqgarish
uchun hujjatni tayyorlaydi. Bundan tashqari biz document.open()
ning oldiga myWin ni yangi oynaga yozish imkoniyatini olish
magsadida qo'yishimiz kerak.
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Skriptning keyingi satrlarida document.write() ni chagirish
yordamida yangi hujjatning matni hosil gilmadi:

—// yangi hujjatni hosil qilish;

— myW in.document.write(«<htmIXheadXtitle>On-the7
fly»);

g )— myW in.document.write(«</titleX/head><body>»);

— myWin.document.write(«<center><font size=+3>»);

— myWin.document.write(«<Bu HTML-hujjat ochildi»);

— myWin.document.write(«JavaScript yordamidal»);

— myWin.document. write(«</font></center>»);

— myW in.document.write(«</body></htmI>»).

Ko'rinib turibdiki, biz hujjatga HTML tilining oddiy teglarini
yozamiz.

Ya'ni, amalda biz HTML bolaklarini hosil gilamiz! Bunda
HTML teglarining istalganidan foydalanish mumkin.

Buni yakunlagandan keyin biz hujjatni yana yopishimiz kerak.
Bu quyidagi buyruq orgali amalga oshiriladi:

/! hujjatni yopish — (oynani emas!)

myW in.document.close().

Nafagat hujjatlarni dinamik ravishda yaratish balki ularni o0‘z
xohishicha u yoki bu freymlarga joylashtirish ham mumkin.
Mas'dlan, frame! vaframe2 nomli ikki freymga ega boflsak vaframe2
ga yangi hujjatni hosil qilish kerak boflsa, u holda framelga
quvidagini yozib goAish yetarli:

— parent.frame2. document. open();

— parent.franie2.document.write(«Bu yerda sizning HTML-
kod joylashgan»);

parent. frame2.document. close().

Ikkilamchi obyektlar. JavaScriptda ichki qurilgan obyektlarni
ko‘rib chigamiz. Foydalanuvchi tomonidan yaratilgan obyektlar
va brauzerning obyektli modelini tashkil gilgan obyektlardan farq
qgilib, ichki qurilgan obyektlar xohlagan kontekstda — xoh u
Microsoft Internet Explorer yoki Netscape Navigator boflsin —
chaqirilishi mumkin.

JavaScript tiliga boflgan asosiy talablarni belgilab beruvchi
ECMAScript (ECMAScript Language Specification, Standard
ECMA-262 ni garang) spetsifikatsiyasiga ko‘ra tilda quyidagi

320



obyektlar amalga oshirilgan bo'lishi kerak: Global, Object,
Function, Array, String, Boolean, Number, Math va Date.

Array, Boolean, Date, Function, Math, Number va String
ichki qurilgan obvektlarini ko'rib chigamiz.

Array obyekti

JavaScript tilida ntassivlarni yaratish uchun ichki qurilgan
ma’lumotlar tipi yo‘q, shuning uchun bunday masalalarni hal
gilishda Array obyektidan foydalaniladi. U massivlarni birlashtirish,
tartiblash va o'rin almashtirish uchun metodlarga ega, yana
massivning odchamini aniglash imkoniyati ham mavjud.

Massiv . — bu nomi va tartib ragami (indeksi) bo'yicha
chagiriladigan giymatlarning tartiblashgan to'plamidir. Masalan,
dasturda har biri o'z tartib ragamiga ega bodgan xabarlar to‘p-
lami —allMsg dan tuzilgan massivni yaratish mumkin. Shunday
gilib, allMsg[01 — birinchi xabar, allMsg[ 11 — ikkinchi xabar
bo'ladi.

Array obyektini hosil gilish uchun ikkita bir-birining o‘rnini
olishi mumkin bodgan metodini gqodlash mumkin.

New konstruktorini chaqiring va massiv odchami (undagi
elementlar sonijni bering. Massivni toddirish keyinrog ro‘y beradi.

Quyidagi misolni ko‘rib chigamiz:
<html>;
<head><title> JavaScript sinovi.</title>;
<script language=»JavaScript»>;

/] yangi massiv yaratish;
allStr = new Array(5);
/] massivni to‘ldirish;

allStrfO] = «Xabar Nel»;
allStrl 1] = «Xabar Ne2»;
allStr[2) = «Xabar No3»;
allStr[3] = «Xabar No4»;
allStr[4] = «Xabar No5»;

/1 massiv elementlarini tasvirlash uchun funksiya:
function showMsg(ndx);

alert(allStr[ndx]);
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</script>

</head>;

<-—Hujjat yiiklanishida Ne4 xabarni kofisatish —>
<body onLoad=«showMsg(3);»>

</body>;

</html>.

Yugorida keltirilgan misolda 5 ta elementdan tashkil topgan
massiv yaratiladi, keyin u to'ldiriladi.

Mew konstruktorini chagirasiz va massivning barcha element-
larining giymatlarini berasiz. Massiv o'lchami bu holda oshkora
holda ko‘rsati!maydi.

Quyidagi misolni ko‘ramiz:

<html>;

<head><title> JavaScript sinovi.</title>;

<script language=»JavaScript»>;

/] yangi massivni yaratish va uni to‘ldirish;

allStr = new Array («Xabar Nol», «Xabar No2», «Xabar Noe3»,
«Xabar Ned», «Xabar Nob»);

/1 massiv elementlarini tasvirlash uchun funksiya:

function showMsg(ndx);

alert(allStr[ndx]);

</script>;
</head>;
<-— Hujjat yuklanishida Ne4 xabarni ko‘rsatish —>;
<body onLoad=«showMsg(3);»>
</body>;
</htm|>.
Bu yerda massiv elementlarining giymatlari new konstruktorini
chagirish vaqtidayoq bevosita beriladi.

Savol va topshiriglar

1 Metod nima ?

2. Xossa nima?

3. Hodisa nima?

4. Ularga misollar keltiring va tushuntiring?



Xl BOB
FLASH DASTLRI HAQIDA

Flash —Web-sahifalaridagi animatsiyalar, bezaklar va boshga
manbalarni o‘z ichida saglagan yuqori darajali dizaynlar yaratish
ucluin mo'ljallangan dasturiy vosita hisoblanadi. Flash dasturi
yuqori darajadagi imkoniyatlari mavjud boigan texnologik vositalar
sirasiga Kirib, uni bir so‘z bilan Flash texnologiyasi deb atashimiz
mumkin. Flash texnologiyasi yordamida animatsiyalar, Web-saytlar
va ular uchun bannerlar, har xil multimediali prezentatsiyalar
yaratish mumkin. Flash texnologiyasi yordamida yaratilgan turli
loyiha va mahsulotlari — har doim harakatni yorqin aks ettirib,
undagi tovush va video ko'rinishlar Internet loyihalarida harakatliligi
bilan ajralib turadi. Shuning uchun bu texnologiya yordamida
saytlar yaratish imkoniyati juda yugqori. Lekin Flash texnolo-
giyasining Internet tizimida ishlashda ayrim kamchiliklari mavjud.
Jumladan [9, 15]

1 Flash elementlarini saytda tasvirlab berish uchun, brauzerda
Flash-plaver o‘rnatish zarur. Internet Explorerda esa dastlabki
o'rnatishdan keyin Flash-player o‘rnatiladi. Agarda siz boshqa
brauzerlarni goMlaydigan boTsangiz, u holda Flash-playerni
o'rnatishga to‘g;ri keladi.

2. Flash-saytlari HTML saytlariga garaganda katta hajmni
cgallaydi, shuning uchun ularning yuklanishi birmuncha sekin.

3. Flash-texnologiya, ko‘pincha, reklama magsadida qo°
laniladi, shuning uchun informatsion portallarda goTlashga tav-
siya gilinmaydi. Chunki bunday portallar hajmi juda kattalashib
ketadi.

4. Flash-saytni yaratish biroz mehnat talab giladi. Shuning
uchun ham bunday saytlarning narxi, HTML-saytlar narxiga
garaganda ancha yuqori baholanadi.

Ayrim hollarda juda chiroyli saytlar o'zining tashrif buyuruv-
chilarini vagtning hisobiga yo‘gotadi. Ya’ni, sayt kompyuter ekra-
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nida to'lig tasvirlanib bo'lgunga gadar ketgan vagtning evaziga.
Ammo bunday saytlar har ganday foydalanuvchini o'zining yuqori
darajali grafikasi, ko'pgirrali imkoniyatlari, rang-barangligi bilan
foydalanuvchilarning asosiy gismini yo'qotgani yo‘g. Natijada Flash
dasturi. —Web ishlab chiquvchilar orasida o‘zining keng gamrovli
o'rniga ega bo'lib bormoqgda.

Flash usulida tayyorlangan prezentatsion saytlar yugori dara-
jadagi grafik almashinuvlar, boy interfaol g'oyalari va rasmlarning
yuklanish tezligi yaxshiligi bilan tashrif buyuruvchilarda katta
taassurot goldiradi. Bundan tashqari harakatlanuvchi panellar, dina-
mik harakatlar, sinxron tovushli kliplar ham har ganday foyda-
lanuvchining diggatini o°‘ziga tortadi. Siz hattoki informatsion sayt
yaratayotgan bo‘lsangiz ham, flash-texnologiyani gisman qo'llash
yo‘li bilan ham, tashrif buyuruvchilaringiz uchun yaxshi taassurot
goldiradigan Internet resurs yaratishingiz mumkin.

Umumiy ma'lumot va yordamchi jihozlar

Flash dasturi bilan tanishishni boshlaymiz. Bu yerda roliklar
ustida ish olib boradigan oynani ko‘rish mumkin, shuningdek,
uskunalar paneli va bir necha yordamchi panellar mavjud. Bu
yordamchi panellar obyektlarning turli xossalarini tanlashga yordam
beradi (masalan, rang, galinligi va kontur ko‘rinishi va boshga
xususiyatlar). Flash dasturi boshga dasturlar kabi o'zining
yorlig‘iga ega.

Savol va topshiriglar

1 Flash ganday lip daslurlarga kiradi?

2. Flash dasturidan nima magsadlarda foydalanish mumkin?

J. Flash texnologiyasini Internet tiiimida ishlasliining ganday kamchiliklari
mavjud?

4. Flash saytlari oddiy sayllardan nimasi bilan farglanadi?

11.1. Flash MX dasturining oynasi gismlari

Flash dasturi oynasi bir nechta gismdan iborat. Ular bilan
tanishib chigamiz. Dastur oynasining asosiy gismlaridan biri dastur
ish maydonidir. Ish maydonida biz obyektlarni chizish, tahrirlash,
harakatlantirish imkoniyatini amalga oshiramiz. Undan yuqorida
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csa vaqt diagrammasi voki vaqt shkalasi (timeline) jovlashgan
(11.1-rasm) [17, 18].

Macromedia Flash MX >lUoMUmM I-

11.1-rasm. Flash dasturi oynasining ko‘rinishi.

Uskunalar paneli

Uskunalar paneli rasmda ko'rsatilgandek, to‘rt gismdan iborat.
Yugoridagi gismida Tools (uskunalar) obyektlarni yasash (chizish)
va ularni transformatsiyalaydigan uskunalar joylashgan. Keyinroq
ular bilan batafsil tanishib chigamiz. Keyin Viev (Bug) uskunalar
paneli keladi: unda qo‘l (Hand tool) rasmi va lupa (Zoom tool)
uskunalari bo'ladi.

Bu uskunalar boshqa dasturlarda ham tez-tez uchrab turadi.
Qo‘l uskunasi yordamida ishchi sohani ko'chirish mumkin. Lupa
uskunasi yordamida kattalashtirsa yoki kichiklashtirsa bo‘ladi
(kichraytirish uchun ishchi sohada ALT tugmasini bosish kerak).
Bu uskunalar fagat rolik tasvirini boshgaradi va uning mazmuniga
ta’sir oTkazmaydi.

Dastur oynasining navbatdagi gismi.

Sarlavha qgatori: dastur nomi va faol fayl nomini tasvirlab turadi.
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Dasturning gorizontal menyu gatori

Flash MX dasturining gorizontal menyu qatori quyidagi ko‘ri-
nishga ega:

Menyu gatori quyidagi menyulardan iborat: File, Edit, View,
Insert, Modify, Text, Control, Window, Help. Endi menyulardagi
asosiy buyruglar ketma-ketligi, ularning vazifalari va ularning mos
funksional tugmalari bilan tanishib chigamiz (11.1; 11.2; 11.3;
11.4; 115; 11.6; 11.7; 11.8; 11.9-jadvallar).

/1. 1-jadval
File menyusi buyruglari
Buyruglar Tugmalar (Windows)
New Yangi filmyaratish <Ctrl>+<N>
Open Ocliish <Ctrl> +<0>
Close Yopish <Ctri> +<W>
Save Saglash <Ctrl>+<S>
Import Import qilish <Ctrl>+<R>
Export Movie Eksport qilish <CtrI>+<Alt>+<Shift>+<8>
Publish Settings Nashr o‘lchamlari <CtrI>+<Shift>+<F12>
Publish Preview Nashrni ko'rish <F12>
Print Chop etish <Ctrl>+<P>
Exit Dasturdan cltigish <Ctrl>+<Q>
11.2-jadval
Edit menyusi buyruglari
Buyruglar Tugmalar (Windows)

Undo Bekor gilish <Ctrl>+<Z>
Redo Takrorlash <Ctrl>+<Y>
Cut Qirqib olish <Ctrl>+<X>
Copy Nusxa olish <Ctrl>+<C>
Paste Qolyish <Ctrl>+<Vv>
Clear Tozalash <Backspace>, <Delete>
Duplicate Aynan nusxa olish <Ctrl>+<D>
Select All Hantmasini bclgilash <Ctrl>+<A>
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Deselect All Belgilanishni bekor gilish
Cut Frames Kadrlarni girgib olish
Copy Frames Kadrlardan misxa olish
Paste Frames Kadrlarni qo’yish

Edit Symbols Simvollarni tahrirlash

11.2-jadvalning davomi

<CtrI>+<Shift>+<A>
<Ctrl>+<Alt>+<X>
<Ctrl>+<Alt>+<C>
<Ctrl>+<Alt>+<P>
<Ctrl>+<E>

11.3-judval

View menyusi buyruglari

Buyruqglar Tugmalar (Windows)
Goto Kadrga o'tish -
Zoom In Masshtabni kattalashtirish ~ <Ctrl>+<=>
Zoom Out Masshtabni Kichiklasbtirish <— <=
Magnification  Kattalashtirish -
100% 100% <Ctrl>t<1>
Show Frame Kadrni ko’rsatish <Ctri>+<2>
Show All Hammasini ko‘rsatish <Ctrl>+<3>
Outlines Konturlar <CtrI>+<Alt>+<Shift>+<0>
Fist Tez <Ctrl >+<Alt>+< Shift> + <F>
Timeline Vagqt diagrammasi <Ctrl>+<Alt>+<T>
Work area Ish tnaydoni <Ctrl>+<Shift>+<W>
Kulers Chizg'ich <CtrlI>+<Alt>+<Shift>+< R>

Hide Edges Qirntni bekitish
Hide Panels Panelni bekitish

<Ctrl>+<H>
<lab>

11.4-jeidval

Insert menyusi buyruglari

Buyruglar

Convert to Symbol

New Symbol Yangi simvol

Frame Kadr

Remove Frames

Kadrlarni o chirish

Tugmalar
(Windows)

Simvolning holatini o'zgartirish <F8>

<Ctrl>+<F8>
<F5>
<Shift>+<F5>



Keyframe

Blank Keyframe
Clear Keyframe

Create Motion Tween

Layer

Scane ...

Document ...

Transform

Scale

Rotate
Frames

Lock

Unlock All

Group

ungroup

Font
Size
Style
Align

Scrollable

BogTangan kadr

Bo‘sh bog'langan kadr
Bog'langan kadrni o'chirish

Harakat hosil qilish

11.4-jadvalning davomi

<F6>\
<F7>

<Shift>+<F6>

/1.5-jadval

Modify menyusi buyruglari

Buyruglar
Qatlam parametrlari
Sahna parametrlari
Hujjat parametrlari
Ko'rinishni o'zgartirish

OTchamni o'zgartirish uchun
belgilash

Burish
Kadrlar ustida amallar
Bekitish (qulflash)

Bekitish (qulflash)ni bekor
qilish
Guruhlash

Guruhni bo'laklash

tugmalar (Windows)
<Ctrl>+<F>
<Ctrl>+<M>
<CtrI>+<Alt>+<Shift>+<C>

<CtrI>+<Alt>+<S>

<CtriI>+<Alt>+<L>

<Ctrl>+<Alt>+<Shift>+<L>

<Ctrl>+<G>

<Ctrl>+<Shift>+<G>

11.6-jadval

Text menyusi buyruglari

Buyruglar
shriftni o'zgartirish
shrift o'lchamini o'zgartirish
shrift stilini o'zgartirish
matnni tekislash

markerni o'rnatish
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11.7-jadval
Control menyusi buyruglari

Buyruglar tugmalar (Windows)
Play ijro etish <Enter>
Test Movie filmni ko ‘rish <Ctrl>+<Enter>
Test Scene salmani namoyish qilisli <Ctrl>+<Alt>+<Enter>

11.8-jadval
Window menyusi buyruglari

Buyruqglar tugmalar (Windows)
New Window yangi oyna <CtrI>+<Alt>+<N>
Toolbars Panellar
Tools uskunalar <Ctrl> + <Alt>+<1>
Timeline vaqt diagrammasi <Ctrl>+<K>

belgi xususiyatlari,

Properties boshgaruv elementlar <Ctrl>+<T>
paneli
Actions Protseduralar <Ctrl>+<Alt>+<A>
Movie Explorer filmlami boshqgaruvi <CtrI>+<Alt>+<M >
Library Kutubxona <Ctrl>+<L>
77.9-jadval
Help menyusi buyruglari
Buyruqlar tugmalar (Windows)

W hat’s new Yangi imkoniyatlar -

Lessons Flash bo’yicha darslar -
Using Flash Yordam ma’lumotlari Fl
Samples Flash faylga misollar -

Buyruglardan foydalanishni tegishli bo'limlarda batafsil ko‘rib
chigamiz.

Vaqgt diagrammasi
Ish maydoni ustida vaqt diagrammasi (Timeline) paneli
joylashgan. Vaqt diagrammasi, filmning aniq sahnalashtirilishiga
xizmat giladi. U yaratilgan gatlamlarni alohida-alohida sahnaga
yozib go‘yishni ta’minlaydi. Sahnada namoyish qilinadigan
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obyektlarning o'zgarishi ketma-ketligini ifodalavdi. Vaqt diagram-
masi shuningdek, animatsiya yaratishda, film interfaol elementlari
xatti-harakatini belgilashda asosiy uskuna hisoblanadi. Vaqt
diagrammasi murakkab tuzilishga ega bolib, ko‘p sonli boshgaruv
elementlaridan iborat. Vaqt diagrammasi panelida gnyidagi umumiy
elementlar berilgan:

» ftimning mavjud sahnasi uchun gatlamlar ro‘yxati (iistrna-
ust ustun ko‘rinishida) ko'rsatilgan. Qatlamlarning nomi va
atributlari ko'rsatilgan;

» vaqt diagrammasi har bir gatlam uchun kadrlar shkalasidan
iborat;

» vaqt diagrammasidagi kadrlarning formatini o'zgartirishning
yig‘ma menyusi;

o ftimning ayrim parametrlarini ifodalaydigan vaqt diagram-
masidagi holat gatori mavjud.

Vaqt diagrammasining kadrlar shkalasi bilan tanishib chigamiz.
Shkala sahnaning barcha gatlamlari uchun umumiy bo‘lib, ammo
har bir gatlam o‘zining kadrlar gatoriga ega. Unda kadrlar o'sish
tartibida nomerlangani tasvirlangan. Nomerlanish har 5 gadamda
berilgan bo'lib, kadrlarning har ganday formatida o°‘zgartirib
bohmaydi.

Vaqt diagrammasi ko ‘rsatkichi (Play head) animatsiyaning faol
kadrini koTsatadi. Qaysi kadr sichgoncha yordamida tanlansa, o'sha
kadr ustida ko'rsatkich paydo bo'lacli. Kxfrsatkich faol kadrning
nomerini kohsatib turadi. Bu esa animatsiyaning tasvirlanayotgan
jarayonga sinxronligini ta’minlaydi.

Kadrlarni formatlash menyusidagi buyruglar kadrning katak-
chasini gorizontal bo‘yicha o‘lchamini belgilaydi:

e Tiny (mayda);

* Small (kichik);

* Normal (odatdagi);

* Medium (o‘rta);

» Large (katta).

Boshqgaruv elementlari paneli (Properties)
Yugorida boshgaruv elementlari panelida berilgan ma’lumotlarga
go‘shimcha ravishda quyidagilarni aytish mumkin:
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 matnli maydonda URL ish maydoni matnli gismini
belgilaymiz va shu maydonda to‘lig Web-manzilni ko’rsatamiz (URL
— Universal Resources Locator). Bogiangan resurs uchun siz
haqigiy giperhavolaga ega boiasiz.

Boshqga vizual tahrirlagichlardan fargli tomoni, gipermatn
namoyish vaqtida ostiga chizilgan shrift bilan emas balki, shtrixli
chiziq bilan beriladi.

Flash mexanizmida giperhavola hosil gilishning ikkita kamchiligi
bor: birinchidan, URL noavtomatik (qoMda) yoi bilan kiritiladi va
ikkinchidan. Flash URLning hatto lokal fayllar uchun anigligini
tekshirmaydi;

Target (LleneBoii) atribut; u resursni ganday brauzer oynasida
namoyish qilinishini (yuklanishini) ko‘rsatishda go’llaniladi
(ko‘rsatilgan URL bo‘yicha chaqgirilgan resursni). URL maydoniga
hech bo'Imaganda bitta simvol kiritilgandan keyin ro'yxat faol-
lashadi, ya’ni unga murojaat gilish mumkin. Ro’yxat quyidagi
variantlardan iborat (ular HTML tilining TARGET atributi giymat-
lari bilan o ‘xshash):

* blank — chagirilayotgan hujjat har doim yangi oynada
yuklanadi (asl oynaning o‘zida emas);

» _self —chagqirilayotgan hujjat xuddi shu oynaning o'zida
yuklanadi (gaysiki bog'lanish o‘rnatilgan oynaning o°‘zida);

» _parent — chagirilayotgan hujjat bosh oynada yuklanadi;
agar bu oyna bosh oynaga ega bo'Imasa, u holda yuklanish xuddi
_self ko‘rsatkichidagidek bo‘ladi;

* _t°P ~ chagirilayotgan hujjat eng yugori gismdagi oynada
yuklanadi (agar ushbu oynaning o’zi eng yuqgori gismda bo'lsa, u
holda _self ko‘rsatkichdagidek yuklanadi).

Selectable (Bbigensemblit) tugmasi; bu tugma xuddi bayrog-
chadek qo‘llaniladi: tugmani bosish bilan matnga tegishli
xususiyatlar panelini o‘rnatish yoki aksincha o‘rnatilgan bo’lsa
uni bekor giladi.

Change Direction of Text (matn yo‘nalishini o‘zgartirish)
foydalanuvchi menyuni ochib matnning yo‘nalishini tanlab olishi
mumkin: gorizontal yoki vertikal. Menyu 0°‘z ichiga quyidagi uchta
buyrugni oladi:

* Horizontal (Fopu3oHTanb);
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Vertical, Left to Right (BepTukans, chapdan o'ngga);

Vertical, Right to Left (BepTukanb, o'ngdan chapga).

Matnning vertikal vo'nalishini o'rnatishda formatlashning
tugmalar tarkibi o'zgaradi va undan tashgari Rotation faollashadi:

* Rotation (burish) tugmasi bayrogcha vazifasini bajaradi va
matndagi simvol joylashuv holatini o'zgartirishni ta'minlaydi.

* Use Device Font belgisi —agar belgi o'rnatilgan bo'lsa, Flash-
pleerda filmni namoyish gilish mobaynida o'quvcbining brauzeri
uchun o'rnatilgan shriftlar go'llaniladi. Bu film Fayli o'lchamini
kichraytiradi va kichik shriftning qulay o'qilishini ta’minlaydi.

Xususiyatlar paneli o'ng chegarasi yaginida Format (®opmar)
tugmasi joylashgan. Uni bosish bilan, go'shimcha mulogot oynasi
ochiladi va undan foydalanib nratn maydonini formatlash
parametrlarini o'rnatish mumkin.

Bu oyna to'nta matnli maydondan tarkib topgan:

* Indent —yangi gator uchun abzatsning o'lchami (pikselda);

* Line Spacing —Yyon-atrofdagi gatorlar bilan joylashuvi (satrlar
orasidagi interval); vertikal matnlar uchun bu parametr matnning
ustunlari orasida beriladi;

e Left Margin (chap maydon) — matn maydonining chap
chegarasi va gatorning birinchi simvoli orasidagi masofa;

« Right Margin (0'ng maydon) - matn maydonining o'ng
tomon chegerasi va gatorning oxirgi simvoli orasidagi masofa.

Format Option mulogot oynasi matn maydonining har ganday
ko'rinishi uchun o'rinli.

Ish maydonining quyi gismida Properties paneli joylashgan.

Dasturning ish maydoni va uning
Ko ‘rsatkichlarini o‘zgartirish

Agar ishchi maydonida birorta ham obyekt tanlab olinmagan
bo'lsa yoki umuman mavjud bo'Imasa, u holda boshgaruv paneli
xossalari filmning umumiy parametrlarini ko'rsatadi. Qandaydir
obyektni olsangiz uning formati avtomatik ravishda o'zgaradi.
Bunda Properties paneli quyidagi elementlardan tashkil topgan
bo'ladi:

« Document ([JokymeHT) matn maydoni, tahrirlanadigan fayl
nomi tasvirlanadi;
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» Size (Pa3mep) tugmasi, ish stoli oichamini tasvirlab beruvchi
tugma;

e Publish (My6nukaymsa) tugmasi; uni bosish bilan avval
o‘rnatilgan parametrlar asosida film nashrini boshlaydi;

« Background (®oH) tugmasi; uni bosish bilan filmning fon
rangini tanlash pAlitrif oynasi hosil bo‘ladi. Shu oynadan filmning
kerakli foni rangi tanlab olinadi;

» Frame Rate (CKopocTb kagpoB) matnli maydon, animatsiya-
ning kadrlar almashish tezligini belgilaydi;

e ? (so'roq) belgisi tasvirlangan tugma HTM L-formatidagi
kontekstli ma’lumotnomani chaqirib beradi.

Yulduzchalar tasvirlangan tugma. Bir tugmani bosish bilan
Accessibility (JoctynHocTb) panelini ochiladi. Bu panel filmning
barcha elementlari uchun qo‘shimcha xususiyatlarni o'rnatishga
moijallangan. Ish maydoni oynaning butun markaziy gismini
egallaydi. Ish maydonida obyektlar ustida har ganday tahrirlash
ishlarini amalga oshirish muinkin. Fagatgina montaj stolining te-
gishli kadriga obyektlar mos kelsa magsadga muvofiq boiadi. Ish
maydoni keng boiishidan magsad:

» sahnadan tashgari ishlarni bajarish;

» obyektni sahnaga kirishidan oldin yoki chigib ketgandan
keyingi holatlarni hosil gilish uchun zarur boiadi;

 ish maydoni ostida unga tegishli uskunalar paneli joylashgan.
Unda quyidagi interfeys elementlari joylashgan:

o strelkali tugma butun sahnani tahrirlash rejimiga gaytishni
ta’minlaydi; agar siz alohida simvol ustida tahrirlash rejimida
ishlayotgan boisangiz, tugma faollashadi;

« tahrirlanadigan sahna nomli matnli maydon;

e sahnani tanlash tugmasi; bu tugmani bosish bilan film
sahnalaridan tashkil topgan ro‘yxatli menyu ochiladi;

* simvolni tanlash tugmasi; bu tugmani bosish bilan film
tugmalaridan tashkil topgan ro‘yxatli menyu ochiladi;

* masshtab, uning yordamida ish maydonini tasvirlash
masshtabi tanlanadi.

Ish maydonining ixtiyoriy joyida «sichgon»cha o‘ng tugmasi
bosilsa, ish maydonining parametrlarini o‘zgartirishga moijallangan
buyruglar to‘plamini o‘z ichiga olgan kontekstli menyu ochiladi.
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Bn menyu hammasi bo'lib. yigirmaga yaqin buyruglarni o'z ichiga
oladi.
Filmning sahnalari bilan ishlash oynasi 11.12-rasmda keltirilgan.

11.12-rasm.
Scene paneli.

Uning yordamida siz quyidagi imkoniyatlarga ega bo'lasiz:

o filmning sahnalari ro'yxatini ko'rish; sahnalarning filmda
namoyish qilinish ketma-ketligi;

» filmning ro'yxatidagi har ganday sahnasiga o'tish;

» tanlangan sahnadan nusxa olish (asl sahnadan keyin nusxa
hosil bo‘ladi);

» yangi (bo'sh) sahna go‘shish (tanlangan sahnadan keyin
bo'sh sahna go‘shiladi);

 tanlangan sahnani o'chirish.

Ish maydoni ko‘rsatkichlarini o zgartirish

Flashda ish maydoni ko'rsatkichlarini o'zgartirish uchun Modify
menyusidan Document Properties buyrug'i beriladi. Xuddi shu
vazifani ish maydoni ustida sichqonchaning o'ng tugmasini bosib
kontekstli menyudan Document Properties buyrug'i tanlanadi.
Natijada rasmdagi Document Properties mulogot oynasi hosil
bo'ladi. Bu oynadan foydalanib, ish maydonining bo'yi (height),
eni (width) peksillarda ko'rsatiladi. Ish maydoniga quyiladigan rang
Background Colorni tanlash orqgali o'rnatish, shuningdek, kadiiar
almashish chastotalarini (Frame Rate) belgilash mumkin.

Flash MXning oynalari bilan batafsil film yaratishni tegishli
bo‘limlarida tanishib chigamiz.

FLASHda kutubxona bilan ishlash
Flash dasturida kutubxonadan foydalanib, quyidagi funksiya-
larni bajarish mumkin:
» import va hosil gilinadigan simvollarning avtomatik ravishda
film kutubxonasiga qo'shilishi;
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» fayllar tizimining butunligini nazorat qilish va avtomatik
kuzatuv;

» simvollarning nomlari bir xillarini yo‘gotmaslik;

» to‘g‘ridan-to‘g‘ri manipulyatsiya gilish texnologiyasi asosida
yangi simvollar yaratish (drag-and-drop).

Kutubxona oynasida simvollar bilan ishlashning ko‘pgina imko-
niyatlari fagat kontekstli menyu orqgali amalga oshiriladi. Masalan,
simvolning nusxasini hosil gilish uchun, kontekstli menyudan
tegishli buyrugni berish Kkifoya.

Kutubxonaning yangi ko‘rinishlari
Flash MXda ikki ko‘rinishga bo‘lingan kutubxonalar mavjud
(Shared Library):
Author-time — kutubxonasi, simvollar gayta ishlash vaqti
bo‘yicha bo‘lingan;
Rim-time —qo‘yilgan vaqti bo‘yicha bo’lingan kutubxona.

Savol va topshiriglar

Dastur oynasi nechla gismdan iborat?

Dastur oynasining vaqt diagrammasi nima vazjfani bajaradi?
Uskunalar paneli nima vaiijalarni bajaradi?

Dastuming kutubxonasi ganday imkoniyatlarga ega?
Dasturning ish maydon ko Tsatkichlari ganday o'zgartiriladi?

o g A W

Dasturning menyu qatori ganday menyulardan iborat?

11.2. Flash MXda qgatlamlar bilan ishlash

Boshqga dasturlarda bo’lgani kabi Flashda ham animatsiyalar
hosil gilishda yangi obyektlar yaratilib, ularni alohida harakat-
lantirishga to‘g‘ri keladi. Flashda ushbu imkoniyatni ta’minlab
berish, ya’ni obyektlar ustida ishlash, ularga alohida harakatlar
biriktirish uchun gatlamlardan (cnou — layer) foydalaniladi.
Soddaroq qilib aytganda, har bir obyekt go‘yilishidan oldin unda
alohida qatlam hosil gilinadi. Buning uchun rasmda ko‘rsatilgan
Insert layer tugmasini bosish kerak bo‘ladi.

Tugma bosilgandan keyin gatlamlar orasiga yangi gatlam
go'shiladi. Yangi gatlamga foydalanuvchi xohishiga ko‘ra chizish
yo‘li bilan yoki obyektlarni import gilish yo‘li bilan biror obyekt
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biriktiriladi. Obyektlarning har birini alohida vaqt mobaynida, bir-
biridan keyin, har xil katta-kichiklikda harakatlanishi, hosil boiishi
yoki yo'qolib ketishi imkoniyatlarini ta’minlaydi. Bunga quyidagi
sodda animatsiyani misol gilib beramiz:

» Flash ishga tushganda yangi ish maydonida bitta gatlam
bo'ladi.

» o'sha gatlamning birinchi kadrini belgilab, biror aylana
chizamiz. Hosil bo'lgan aylana shu gatlamga tegishli bo'ladi.
Navbatdagi gatlamlarni go'yganda adashib ketmaslik uchun gatlam
nomini obyekt nomiga o'zgartirgan ma’qul. Buning uchun gatlam-
ning layer matni ustida sichqonchaning chap tugmasini ikki marta
bosish bilan nomini o'zgartirishga imkon beradi. Qatlam nomini
aylana deb olamiz.

* endi navbatdagi gatlamni qo'yamiz. Buning uchun Insert
layer tugmasini bosamiz. Hosil boigan gatlamga endi to'rtburchak
joylashtiramiz.

* ikkala gatlamning ham birinchi kadrlari ustida sichgonchaning
0‘ng tugmasini bosib, menyudan Create Motion Tween (harakat
hosil gilish) buyrug'ini beramiz.

* navbat bilan gatlamlarda bir necha kadrdan keyin Insert
Ketframe buyrug'ini beramiz; gatlamlarda kadrlar orasida harakat
hosil bo'ladi.

» fagat lining sezilarli bo'lishi uchun yangi qo'yilgan kadrni
tanlab tegishli obyektni kerakli yo‘nalishda harakatlantiriladi. Ya'ni,
koordinatalari o'zgartiriladi. Buning uchun Properties panelidan
X va Y koordinatalari keraklicha o‘zgartiriladi.

e animatsiyani ko'rish vaqgtida dastlabki kadrda obyekt joyida
bo'ladi, oxirgi kadrga o'tguncha esa obyektning harakati hosil
bo'ladi.

Bu rasmlarda yugoridagi aylana pastga garab harakatlanib
kattalishib boradi, to'rtburchak esa aksincha.

Savol va topshiriglar

/. Flashda gatlamlar va ularning vazifatari nimalardan iborat?
2. Yangi gatlam qo'yish uchun ganday buyruq beriladi?

3. Qatlamning nomi ganday o'zgartiriladi?

4. Qanday holatlarda yangi gatlam qo'yiladi?
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11.3. Obyektlarni chi/ish imkoniyatlari

Dasturning grafik imkoniyatlari ham ko'pgirralidir. Dasturning
barcha grafiklar bilan ishlash imkoniyatlari Tools uskunalar panelida
joylashgan. Ushbu paneldan foydalangan holda turli xil rasmlarni
chizish mumkin. Line Tool uskunasi yordamida to‘g‘ri chiziq, siniq
chiziglar, botiq chiziglar va hatto ko‘pburchaklar chizish mumkin.
Oval Tool uskunasi yordamida oddiy aylana, ellipslar chizish va
ulardan boshqga aylanaga o'xshash shakllar hosil gilish mumkin.
Rectangle Tool uskunasi esa to'rtburchak, kvadrat kabi shakllarni
chizish uchun ishlatiladi. Pencil Tool oddiy galam kabi chizish
vazifasini bajaradi. Brush Tool uskunasi aylana shaklidagi har xil
oTcham bilan rasm chizish, bo'yash imkoniyatlarini beradi. Paint
Bucket Tool uskunasi tanlangan rangni quyish imkoniyatini beradi.
Eyedropper Tool ish maydoni boshqga gismidagi biror rangni tanlab
berish imkoniyatini beradi. Eraser Tool chizilgan rasmlarning biror
gismini o‘chirish uchun ishlatiladi.

Chizishdcn oldin rang tanlash

Uskunalar panelida Colors ranglarni tanlash vositalari joylashgan.
Bu uskunalar yordamida osonlik bilan obyekt konturi rangi va
lining ichiga quviladigan ranglarini tanlash imkoniyati mavjud.

Kontur rangini tanlash uchun stroke color uskunasini tanlang.
Agar sichgoncha tugmasini darrov go'yib yuborilsa rang tanlash
palitrasi ochiladi va sichgoncha ko‘rsatkichi pipetka ko’rinishini
oladi. Palitra 216 xil rangni olzida saglaydi.

216 xil rang palitraning chap va ohig tarafida qora ustunlar
joylashgan. Chap yon ustun standart 6 ta kulrang gradatsiyalarni
(qora va oqdan tashgari), shuningdek 6 ta kompyuter ranglarini
(gizil. yashil. kolk, sarig, havo rang (cyan) va pushtirang (ma-
genta)) o'z ichiga oladi. Albatta bular 216 xil rang ichida bor,
lekin qulaylik uchun chap kolonkada nusxalari o'rnatilgan.

Kontur rangini tanlash oynasi
Rasmlarning katta elementlari va galin konturlarini bo‘yashda
oldindan jarayonni obyektiv baholash kerak.
Windows operatsion tizimi uchun rang tanlash standart oynasida
16 million True Color ranglardan ixtiyoriysini tanlash mumkin.
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Bundan tashqari, Color oynasining o'ngida ranglarning och yoki
to'qligini belgilovchi chizg‘ich mavjud.

Shuningdek, rangning sonli parametrlarini ham berish yoki
«tur —to'yinganlik —och yoki to'gligi» (shunday nomlanadigan
shkala HSB: Hue Saturation. Brightness) yoki kompvuterdagi RGB
«standart» formatida, qizil. yashil, ko'k ranglarni tashkil giladigan
kattaliklarni ko'rsatadi.

Masalan, qizil ranglarni tashkil giladigan 255 (maksimum),
yashil va ko'kdan —O0 fbolarni gisqacha shunday vozish tnumkin:
RGB 255,0,0). Natijada fagat gizil rangga ega bo'lamiz. RGB 0.
255,0 yashilni, RGB 0, 0, 255 ko‘k rangni beradi.

Har rangning ochigligi 0 dan 255 gacha o'zgaradi. Masalan,
RGB 0,0,127 ifodani ko'rsatib biz to‘q-ko'k rangga ega bolamiz.
Qizil va yashil ranglarni teng proportsiyalarda aralashtirib (RGB
255,255,0), biz sariq rangga ega bo'lamiz. RGB shkala bilan ishlash
juda nozik bo‘lganligi uchun ko'pgina kompyuter dizaynerlari va
rassomlari HSB shkaladan foydalanishadi.

Windows operatsion tizimining standart ranglar tanlash oynasi,
odatda, tus burchak ifodasiga ega (0 dan 3600), rangning to ‘gligi
esa 0 dan 1 oraligdagi oraliqda o'zgaradi. Lekin Windows mulogot
oynasida bu parametrlar 0 dan 240 oralighda o'zgaradi.

Quyiladigan rangni tanlash
Demak, yuqori sifatli rang tanlash oynasi yordamida yangi
kontur ranglarini ham hosil gilish mumkin. Obyekt ichiga
guyiladigan rangini tanlash uchun (Fill color). 3anueka belgisi
yonida sichgoncha tugmasi bosiladi. Bunda deyarli shunday rang
tanlash oynasi chigadi. Rang tanlash xuddi yuqoridagidek amalga
oshiriladi.

Chizigli gradiyent
Agar bu oynaga diggat bilan garalsa bir gancha farglarni sezish
mumkin. Flashda rang qgtiyish nafaqgat bir ranglarni balki gradiyentli
ham boiishi mumkin, bu degani bir xil rang suzib boshgasiga
0 ‘tadi.
Dbiraviy gradiyent
Gradiyentlar nafagat chizigli, balki doiraviy ham bo‘lishi mum-
kin. Quyiladigan rangni tanlash oynasi pastki gismida bir nechta
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tayyor gradiyent to ‘plami bor: 3 ta chizigli va 4 ta doiraviy. Bundan
tashgari, 216 xil ranglar palitrasi oynasidan foydalamshingiz
mumkin.

Savol va topshiriglar

1 Dasturda gra/iklarni chiz'sh uchun gaysi panel uskunalaridan foydalaniladi?

2. Line Tool, Chal Tool, Rectangle Tool, Pencil Tool, Brush Tool uskunalarining
vazifalarini avtih Bering.

3. Grafiklar chizishda rang tanlashning ganday imkonivatlari bor?

4. Ranglarning kodlari hagida nimalarni bilasiz?

11.4. Grafikli formatlarning konvertatsiyasi

Flash-filinlari nafagat harakatli fayllarni, balki oddiy rasm
ko‘rinishidagi fayllarni ham import, eksport gilish imkoniyatiga
ega. Qnyida Flashda goilanilishi mumkin bo'lgan grafikli formatlar
keltirilgan (11.10-rasm).

/1. 10-jadval

Flashda go‘llanadigan ayrim grafikli formatlar

Fayl turi Kengaytmasi Eksport Import
Adqbe III_ustrator (6.0 yoki oldingi eps, ai + +
versiyalari )
Bitmap bmp + 4
Enhanced Windows Metafile .emf + 4
FreeHand ’2 ('AFQ - + +
GIF ogif +
PNG Pn& + +
Flash Player .swf + +
Windows Metafile wmf + f

Agar kompyuteringizda QuickTime 4 o'rnatilgan bo'lsa, go‘shimcha
ravishda quyidagi fayllarni go‘llash mumkin:

PhotoShop .psd + +
QuickTime Image qtif + +
Silicon Graphics .sai + +
TIFF tifr + +
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Flash-filmlarni eksporl gilish

Flashda yaratilgan filmlaraan boshga dasturlarda foydalanish
uchun ularni eksport qilib, har xil formatlarda saqlash mumkin.
Buning uchun File > Export Movie voki Export Image buyrug-
laridan foydalaniladi. Bu yerda Export Movie filmni harakatli
fayllarga (swf, avi, gif, spl, wav va boshqalar) aylantirish uchun
ishlatiladi. Export Image esa rasmli fayllarga (bmp, jpg, gif, png
va boshgalar) aylantirish uchun ishlatiladi.

Quyidagi ketma-ketlikda Flash-filmdan gif —animatsiya eksport
gilish ketma-ketligini ko‘rib chigamiz:

« avval yuqorida ko‘rsatilgan misollardan foydalanib. Flash-
film yarating;

 uni saglab boigach, File > Export Movie buymgMni bering.
Export Movie muloqot oynasi hosil bo‘ladi;

Hosil bo‘lgan oynadan faylni ko'rsatib, CoxpaHuTb tugmasini
bosing.

Natijada Kkiritilgan nomdagi va tipdagi fayl ko‘rsatijgan joyda
hosil bo‘ladi. Hosil bo‘lgan fayldan boshqga turli magsadlarda foyda-
lanish mumkin.

Bu imkoniyatdan Web-tahrirlagichlar bilan ishlashda saytlarning
chiroyini boyitishda keng foydalanish mumkin.

Flash M X obyektlarini boshga dasturlarga qo Yyish
va ulardan foydalanish

Flashda yaratilgan swf-filmlar yoki gif-animatsiyalar Web-
sahifalarni yuqori darajadagi dizaynga ega bo‘lishi uchun xizmat
gilib kelmoqgda. Qaysiki saytga garamang, flash-filmlari yoki gif
animatsiyalari har ganday foydalanuvchini o'ziga tortadi. Web-
saytlarning nafagat biror gismi, hattoki sahifaning butun gqismi
Flashda tayyorlanayotgani dasturning keng gamrovli ekanidan
dalolat beradi.

Flash-saytlarga bir nechta misollar keltiramiz:

— www.flash-art.ru;

— www.costroff.r-vision.ru;

— www.artflasher.com;

— www.rusmaster.com;

— WWW.jasmin.ru.
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Web-sahifalarda esa Flashning swf yoki Gif animatsiyalari oddiy
rosmni joylagandek qo'yiladi. Swf-raylini Dreamweaver dasturida
go‘yish ketma-ketligi bilan tanishib chigamiz:

* bulling uchun awal web-sahifani yaratib olib, kerakli joyiga
ko'rsatkichni qo‘yib Insert > Media > Flash buyrug'i beriladi;

» Select File mulogot oynasi hosil bo'ladi. Oynadan go’vmoqchi
bo‘lgan swf-fayl ko'rsatiladi;

» Swf-fayl web-sahifaga qo'yilganda, ya’ni tahrirlash vagtida
ishlamaydi. Web-sahifani saglab, bekitgandan keyin, faqat
ko'rish rejimida, ya’ni Internet Explorer yordamida ko‘rishimiz
mumkin.

Gif-animatsiyani esa Dreamweaverda biroz osonroq, xuddi oddiy
rasm go‘ygandek qo'yiladi. Buning uchun quyidagi ketma-ketlik
bajariladi:

* Insert > Image buyrug'i beriladi;

* hosil bo’lgan Select Image Source mulogot oynasidan
go'yiladigan fayl ko'rsatiladi;

» Web-sahifa saglab yopiladi;

* Web-sahifani ko'rish uchun Internet Explorer dasturida
ochiladi va bunda yaratilgan faylning ko'rinishi paydo bo'ladi.

FLASHda tayyor fayllarni goYyish

Flashda obyektlami chizish imkoniyatidan tashgari yana tayyor
rasmlar, videolar va boshga ma’lumotlarni fayllardan go'yish
imkoniyati bor. Ya’ni tayyor faylni import gilish imkoniyati mavjud.
Buning uchun File menyusidan Import buyrug’i beriladi. Natijada
Import mulogot oynasi hosil bo‘ladi. Oynadan foydalanib, import
gilmoqchi bo'lgan faylni ko'rsatib. OTKpbITb tugmasi bosilsa,
tegishli gatlamga tanlangan faylda saglanayotgan rasm yoki boshga
obyektni go'yib beradi.

Import gilingan rasmlar ustida bir gancha amallar bajarish
mumkin. Ekranda import gilingan rasmni belgilang. Insert >
Convert to Symbelni yoki F8 ni bosing. Klipga nom bering. Uni
klip (Movie clip) yoki grafik (Grafts) shaklida joylang va OK
tugmasini bosing. Endi rasm ustida bir gancha tahrirlash ishlari
olib borish imkoni bor. Effektlar panelini oching (Proporties >
Colors) va ro'yxatdan «Advanced» buyrug'ini tanlang. Bir garashda
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bu giyinday tuyulishi mumkin, lekin bulling ortida matematik
mantiq yotadi. U quyidagilarni anglatadi:

* Flash bar bir kanal uchun rang belgisiga ega bo'ladi. Masalan,
R (qgizil) va lining belgisi 255 (to'q qizil).

* Flash foizli belgisini tekshiradi va gizil rangni yangi ko'rinishi
hisoblaydi. Masalan. R uchun belgi — 100% bu normal holat
hisoblanadi.

* Flash «go'shimcha» mavdonga yangi belgi bilan go'shilib,
go'shimcha maydon belgisi 0 ga teng, dernak gizi! rang belgisi R
255 ga teng bo'lib golaveradi.

» Analogik ravishda obyektning boshga rang kanallari —yashil
(G), ko'k (V). Ko'rinib turibdiki, bu misolda hamma kanallar
aslidagidek qoladi. Agar ular o'rnatilishiga biroz o'zgartirish kiritsak
nima bo'ladi?

Keyingi bandlarda bu savolga javob topishingiz mumkin.

Rang kanallarining saralanishi
Ranglarni saralashning oson yo'llaridan biri kanallardan ba’zi
birlarini o'chirish kerak. Masalan, quyidagi belgilarni ishlatib
ko'ring:

Kanal Qiymati Qo‘shimcha giymatlari
Red 100 % 0
Green 0 % 0
Blue 0 % 0
Alpha 100 % 0

Yashil va ko‘k kanallarni saralab, gizil tusdagi rangga ega
bo'lamiz. Kanallardan birini go'shsak bu ajoyib natijaga olib keladi:
Masalan:

Kanal Qiymati Qo'shimcha giymatlari
Red 100 % 0
Green 100 % 0
Blue 0 % 0
Alpha 100 % 0

Bundan keyin sariq imidjga ega bo'lamiz.
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Rang kanallari manipulyalsiyasi
Yuqoridagi kanallarni saralash har doim ham yaxshi natija
beravermavdi. E’tiborli odam darrov olingan imidj kamchiliklaridan
holi emas ekanligini paygaydi. Bunda kontrast, yorugiik va ba’zi
chegara chiziglari yo‘qgolib ketadi. Lekin kanal saralanishining bir
necha manipulatsiyalari mavjud. Misol uchun hamma kanallarni
bir vagtning o‘zida cvzgartiramiz.

Kanal Qiymati Qo‘shimcha giymatlari
Red 200 0
Green 200 % 0
Blue 200 % 0
Alpha 100 % 0

Bu imidjni yorginroq gilishga yordam bcradi.

Eslatma. % belgisi orgali 0% dan 100% gacha belgilarni o'rnatish
mumkin. Lekin tahrirlangan maydonda 200ni ham o'rnatish
mumkin. Yuqgori darajali animatsiya foizlari 0% dan 100 % gacha
o°‘zgarishi mumkin. Kanallarning manfiy qgiymatlarini ham berish

mumKkin.
Masalan:
Kanal Qiymati Qo‘shimcha giymatlari
Red -100 % 256
Green -100 % 256
Blue -100 % 256
Alpha 100 % 0
Amaliy misollar
«Haqiqgiy» kontrast
Kanal Qiymati Qo‘shimcha giymatlari
Red 600 % -5/2
Green 600 % -5/2
Blue 600 % -5/2
Alpha 100 % 0
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«Hagiqiy» yorginlik

Kanal Qiymati
Roc 100 %
Green 100 %
Blue 100 %
Alpha 100 %
Sarig
Kanal Qiymati
Red 200 %
Green 200 %
Blue 200 %
Alpha 100 %
Pushti rang
Kanal Qiymati
Red 250 %
Green 250 %
Blue 250 %
Alpha 100 %
Moviy rang
Kanal Qiymati
Red 250 %
Green 250 %
Blue 250 %
Alpha 100 %

Ikki kanal aralashmasi — 1

Kanal Qiymati
Red 100 %
Green 100 %
Blue 100 %
Alpha 100 %
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Qo‘shimcha giymatlari
256
256
256
0

Qo‘shimcha giymatlari

Qo‘shimcha giymatlari
-50
-183
-50
0

Qo‘shimcha giymatlari
-256
-200
-52
0

Qo‘shimcha giymatlari
256
0
256
0



Ikki kanai aralashmasi —2

Kanai Qiymati Qo‘shimcha giymatlari
Red 100 % 256
Green -100 % 256
Blue -100 % 256
Alpha 100 % 0
Relyef
Kanai Qiymati Qo‘shimcha giymatlari
Red -100 % 256
Green -100 % 256
Blue -100 % 256
Alpha 50 % 0

Yana rasmlar ustida olib boriladigan ishlardan biri bilan tanishib
chigamiz. Bu imkoniyat rasmni turgan joyidan yo‘qolib ko‘rinmay
golish yoki aksincha, rasm yo‘q joydan asta-sekin hosil bo‘lishini
ta’minlaydi.

Buning uchun quyidagi ketnia-ketlikni ko‘rib chigamiz:

e rasmni import gilib oling, Insert > Convert to Symbol buy-
rug‘ini yoki F8 tugmasini bosing;

* Proporties > Color > Alpha bandini tanlang.

«Alpha»ning ko‘rsatkichini o‘zgartirish natijasida rasm quyi-
dagicha o'zgaradi:

Kanai Qiymati Qo‘shimcha giymatlari
Alpha 0 % ko‘rinmaydi
Alpha 50 % 50% ga noaniq ko‘rinadi
Alpha 100 % to‘liq ko'rinadi

Xuddi shu effektlardan o‘xshash obyektlarni bir-biriga aylan-
tirishda foydalanish mumkin.

Savol va topshiriglar

1 Grafikliformatlar konvertatsiyasi deganda nimani tushunasiz?
2. Fayllcirni import gilish nima?

3. Fayllarni eksport gilish nima ?
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4. Flashda ganday formatdagi fayllarni import gilish mumkin ?
5. Flashda tayyorlanganfayllarni ganday ko rinishlarda eksport gilish mumkin ?
6. Rang kanallari nima va ularni ganday o zgartirish mumkin ?

11.5. Flashda oddiy harakatlar hosil qgilish

Flashda animatsiyalarni ohganishni eng sodda harakatlarni
ko'rishdan boshlaymiz.

1- misol. Dastlab biror chizilgan obyektni bir koordinatad:
boshga koordinataga o'tish jaravoni bilan tanishib chigamiz:

. File > New buyrughni berish bilan yangi ish maydoni hosil
gilamiz;

* ish mavdonidagi yagona gatlamning (layer) birinchi kadrini
sichgoncha chap tugmasi bilan bosib belgilavmiz;

» endi sichgonchani Tools paneliga olib kelib, chizish uchun
modjallangan ixtivoriy uskunani tanlaymiz;

 sichgoncha vordamida ixtivoriy rasm chizamiz;

« gatlamning kadri ustiga sichgoncha ko‘rsatkichini qo‘yib,
0°‘ng tugmasini bosamiz. Hosil bolgan menyudan Create Motion
Tween buyrug'ini beramiz.

» sichgoncha ko’rsatkichini bir nechta kadrdan kcyinga qo‘yib
Insert Keyframe buyrug‘i beriladi. Xuddi shu Keyframe ni
belgilagan holatda rasmning o‘zini kerakli koordinataga o'tkazamiz.
Buning uchun Properties menyusidan X va Y koordinatalarini
o'zgartiramiz.

* harakatni ko'rish uchun Control > Test Movie buyrug‘i
beriladi.

Natijada dastlabki nugtada turgan rasm biroz vaqt ichida boshga
koordinataga ohadi.

2- misol. 1-misolni biroz o‘zgartirsak, shu obyektning kattalas
ganini kuzatishimiz mumkin:

» yuqoridagi misolning 5 ta qadamini bajarib bo'lgach, rasmning
koordinatasi o‘zgargan kadr ustiga sichqoncha tugmasini bosish
bilan belgilaymiz;

* natijada rasm belgilanadi, rasmni kattalaghtiramiz. Buning
uchun Properties panelidan W: va H: giymatlarini kattalash-
tiramiz;
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» harakatni ko‘rish uchun Control > Test Movie buyrug'i
beriladi.

Natijada aylana harakatlanib, boshqga koordinataga o‘tish bilan
kattalashib boradi.

3- misol. Navbatdagi misolda esa xuddi I-misoldagi chizilg
shar boshqga koordinataga o'tishi bilan rangi o'zgarib boradi. Buning
uchun quvidagi ketma-ketlik bajariladi:

* I-misoldagi birinchi 5 ta bandini bajarib bodgach, rasmning
koordinatasi o‘zgargan kadr ustiga sichqoncha tugmasini bosish
bilan belgilaymiz;

» natijada rasrn belgilanadi, keyin Properties panelidan Color
ro'yxatidan Advanced buyrug‘i beriladi;

» ekranda hosil bodgan Advanced Effect oynasidan o'zimizga
kerakli rang kofsatkichlarini tanlab OK tugmasini bosamiz;

e harakatni ko'rish uchun Control > Test Movie buyrugd
beriladi.

4- misol. Endigi misolda obyektlarni harakatlanish bilan bit
burchakka burilishi bilan tanishib chigamiz. Buning uchun quyidagi
ketma-ketlik bilan tanishib chigamiz:

» |-misoldagi birinchi 5 ta bandini bajarib bodgach, rasmning
koordinatasi o‘zgargan kadr ustiga sichqoncha chap tugmasini bosish
bilan belgilaymiz;

» natijada rasm belgilanadi, Modify > Transform > Scale and
Rotate buyrugd beriladi;

» ekranda hosil bodgan Scale and Rotate mulogot oynasida
tegishli burchak giymatini ko‘rsatib, OK tugmasini bosamiz;

» ko'rsatilgan burchakka rasm buriladi.

Savol va topshiriglar

1 Ocldiy harakat hosil gilish ketma-ketligini tushuntirib bering.

2. Flashda oddiy harakat hosil giling.

3. Obyektning harakati natijasida kattalashishi animatsiyasini hosil giling.

4. Obyekt harakatlanishi natijasida boshga ranga o'tish animatsiyasini hosil
qiling.

5. Obyekt harakatlanish yo lida biror tomonga aylanish animatsiyasini hosil
qiling.
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11.6. Flashda matnlar bilan ishlash
imkoniyatlari

Har ganday Flash-film ichiga matn go'yish mumkin. Odatda,
main muharrirlari bilan ishlashda, matn uchun o'lcham, shrift,
stil, interval, rang va tekislash usuli o'rnatilishi kerak. Shriftni
boshga obyektlar bo'yicha transformatsiyalash —burish, masshtab-
larini belgilash, egiltirish mumkin.

Bundan keyin ham uning simvollarini tahrirlash imkoniyatlari
saglanib qoladi. Flashda dinamik matnli maydonlarni hosil gilish
mumkin. bundan tashqgari yana foydalanuvehi tomonidan tahrirla-
nadigan matnli maydonlarni ham hosil gilish mumkin. Bundan
tashqari, Flashda ko'pgatorli matn maydonlari uchun aylantirish
tasmalari yaratish mumkin.

Matnlarni kiritish va tahrirlash

Flash-filmga matnli maydon go‘sliish uchun quyidagi ketma-
ketliklarni bajarish kerak:

1. Tools panelidan Text Tool uskunasini ishga tushiring;

2. Ish maydonining gaysi gismiga matn yozish kerak bo'lsa,
shu gismini sichqoncha yordamida belgilang; natijada bu gism
belgilangan ramka bilan o'ralib, matn kursori hosil bo'ladi.

Matnni kiritib, quyidagiga diqgatingizni qarating: belgilangan
ramkaning o‘ng burchagida (yuqori yoki pastki) marker joylashgan,
u matnli maydon tipini aniglaydi: o‘ng yuqori burchakdagi to'rt-
burchak marker matn maydonining o'zgarmaydigan enini belgilaydi
(Fixed text block). Bu kabi matn maydonlarida avtomatik ravishda
matn navbatdagi yangi gatorga ko'chiriladi. Agar navbatdagi simvol
gatorga sig‘masa, u holda maydon eni foydalanuvehi tomonidan
markerni surish yo‘li bilan o'rnatiladi (kattalashtiriladi); film
tayyorlab bo'lingandan keyin Web-serverdagi shunday mavjud
maydon, Web-sahifa o'quvchilar tomonidan o'zgartirilishi mumkin
emas.

0‘ng tomon yuqori burchagidagi aylana shaklidagi marker
eni o'zgaradigan matn maydonini ifodalaydi (Expanded text block);
bu bir gatorli matn maydoni eni matn Kkiritish jarayonida avtomatik
ravishda o'zgarib, ya’ni kattalishib boradi. Bu yo'l bilan hosil
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gilingan matn maydonlari ham Web-sahifa o'quvchilari tomonidan
0°‘zgartirib bo'imaydi.

* 0‘ng tomon pastgi burchakdagi oq to'g'ri burchakli marker
matn maydonida dinamik ravishda o'zgartirishga imkon beradi.
Web-sahifaning navbatdagi o'quvchilari ma'lumotlarni Kkiritish
vaqtida o'zgartirish mumkin;

* 0‘ng tomon pastki gismidagi qora marker; matn maydoni
ichida gorizontal va vertikal aylantirish tasmalari yordamida surilishi
mumkin.

Matn maydoni ichida aylantirish tasmalarining gorizontal yoki
vertikal gatlamlari yordamida suriladi. Matn blokining atributlarini,
so‘z (matnning fragmenti) yoki alohida simvollarni o'zgartirish
uchun, avvalo:

1. Text uskunasini yoqish;

2. «Sichgoncha» bilan maydonning tegishli gismini olish
(belgilash) va matn Kkiritish;

3. Text menyusidan tegishli buyrugni olish yoki matnning xusu-
siyatlarini belgilovchi boshgaruv elementlaridan foydalanish
(Properties).

Text menyusining hamma buyruqglari uchta guruhlarga
bo'linadi:

* birinchisiga matn bilan ishlaydigan lining tegishli giymatdagi
atributlarini o'zida mujassamlagan menyudan iborat bo'lgan
«an’anaviy» buyruglar kiradi (Font, Size, Style);

 ikkinchi guruh o'zida ikkita buyruglar joylashuvini ifodalagan
—Align (BbipaBHuBaHue) va Tracking (TpekuHr);

e uchinchi guruhga yagona buyruq joylangan — Scrollable
(Mepemewaemslin), matnli maydonni ifodalovchi xususiyatlarni
o ‘rnatishni ta’minlaydi.

Matnning parametrlarini o'zgartirish uchun eng qulay jihoz
Properties paneli hisoblanadi. Lining formati matnli maydon tipiga
mos ravishda o'zgaradi. Ya’ni, ganday turdagi matn yoki boshqga
obyekt belgilansa, o ‘sha obyektning xususiyatlarini namoyon giladi.

Statik matnlar
Statik matn (Static Text) —bu filmning namoyishidan keyin
uni o'zgartirib bo‘imaydi matnli tarkibiy gismi hisoblanadi.
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Dinamik matnlar
Dinamik matn (yoki cVzgaradigan matn) Dynamic Text —bu
shunday matn maydoniki, uni hattoki Flash-film namoyish
gilinadigan vaqtda ham o °‘zgartirish mumkin.
Unda film maydoniga murojaat qilinib, mavj'ud matnni
o0°‘zgartirish yoki maydon formatini ham o ‘zgartirish mumkin.

Dinamik matnning atributlarini o ‘rnatish

Dinamik matnning atributlarini o'rnatish uchun Properties
(xossalar nazoratchisi) paneli quyidagi elementlardan tarkib topgan:

* Instance Name (Namuna nomi) matnli maydonning nomi
ko‘rsatiladi;

» Line type (gatorning tipi) ro'yxati, matn maydonining for-
matlari:

» Single Line (Bir gatorli);

* Multiline (ko‘p gatorli);

» Multiline no wrap (Ko‘p gatorli bo'g‘in ko’chirishsiz);

* Render text as HTML tugmasi; agar bu tugma bosilgan bo‘lsa,
matnni formatlash uchun berilgan parametrlar (oichami, stili,
giperhavola oTnatilganligi) filmni namoyish qilish .vaqtida HTML
—sahifa ko‘rinishida saglanadi;

» Show Border (chegarani ko‘rsatish) tugmasi; agar u bosilgan
bodsa, matn maydoni ramka bilan oTalgan bo'ladi;

» Selectable belgisi —statik matnlar uchun analogik koTinish
vazifasini o'taydi;

* Var —matn maydonining nomi;

» Characters (Cumsosbl) tugmasi, uni bosish bilan qo‘shimcha
Character Options mulogot oynasi ochiladi, gollanayotgan matn
shrifti parametrlarini o‘rnatadi;

* No Characters —goMlanilayotgan shrift hagidagi ma'lumot
Flash-ftimni namoyish qilish vaqgtida eksport gilinmaydi;

» All Characters (Bce cumBonbl) —shriftning barcha simvollari
hagidagi ma’lumotni Flash-ftimga qo‘shiladi;

* Only —Flash-filmga fagat bayrogchalardan quyida joylashgan
shriftning simvollari hagidagi ma’lumot qo‘shiladi.

Har doim Flash-filmida kompyuterda o ‘rnatilgan biror shriftdan
foydalanilsa, Flashda qgo‘llaniladigan hamma shriftlar SWF —faylga
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eksport gilinavermaydi. Shuning uchun siz ishlatayotgan shriftni
SWEF -faylga eksport gilinishini tekshirib ko'rish kerak.

Buning uchun View menyusidan Antialias Text (CrnaxusaHue
TekcTa) buynig‘ini olish va natijadan xulosa chigarish kerak.

Sahifalanadigan matn maydonlurini yaralish

Dinamik matn maydoni asosida sahifalanadigan matn may-
donini hosil gilish mumkin.

Prokrutkali matn maydonini hosii gilish uchun quyidagilarni
amalga oshirish kerak:

1 Text uskunasini ishga tushiring va «sichgoncha» yordamida
matn maydonini belgilab oling;

2. Properties panelidagi Line type ro'yxatidan matn maydoni
formatini oling; undan keyin esa navbatdagi qoidalarga amal gilish
foydali:

» agar siz vertikal aylantirish tasmasini o‘rnatishni xohla-
sangiz, u holda Multiline yoki Multiline no wrapni tanlashingiz
kerak;

» agar sizga maydonda fagat gorizontal prokmtkani o‘rna-
tishingiz kerak bo'lsa, u holda Single Lineni tanlashingiz kerak;

* maydonda ham vertikal, ham gorizontal prokrutka hosil gilish
uchun Multiline no wrapni tanlang.

3. Matn maydonining zarur boigan boshga parametrlarini
0‘mating (stil va shrift o‘lchami, rang va boshgalar);

4. Text uskunasini o‘chirmasdan turib, «sichqoncha» ko'rsat-
kichini matn maydonidan tashqariga olib chiging va chap tugmani
bosing; shundan keyin kursor matn maydonidan yo'goladi va u
gora belgilangan ramkaga aylanadi.

5. Yana ko'rsatkichni matn maydoni ichiga olib keling va
kontekstli menyuni ochish uchun o‘ng tugmani bosing.

6. Kontekstli menyudan Scrollable (aylantirish tasmasi) buy-
mg‘ini oling.

* Flash ish maydonida Components (KomnoHeHTbl) paneli
ochigligiga ishonch hosil giling; agar panel yopiq bo‘lsa. Window
menyusidan Components gismini oling; ushbu panel boshgaruv
elementlarini filmga go‘shish uchun moijallangan (tugma, bayrog-
cha, ro'yxatlar va boshqalar);
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» Components panelidan ScrollBar elementini toping va uni
«sichgoncha» yordamida matn maydoniga olib keling;

Eslatma. Prokrutkani ham Flash-filmga Kkiritilgan boshqa
boshgaruv elementlari singari fagat lining SWF formatga eks-
portidan keyin koTish mumkin. Bunday rejimga oTish uchun.
Control menyusi asosiy Flash oynasidan Test Movie (TecTu-
poBaHune (unbma) yoki Test Scene (TecTUpoBaHWE CUEHbI)
buvrug'ini berish kerak.

Tahrirlanadigan matn

Tahrirlanadigan matn (Input Text) —bunday matn maydonlari
Web -sahifalarda o‘quvchilar uchun matnni Kkiritish va tahrirlash
imkoniyatini yaratadi. Yuqorida ko'rsatilgandek, tahrirlanadigan
matn maydonlari foydalanuvchidan ayrim ma’lumotlarni olish
uchun moMijallangan.

Masalan, bu so'rov o'tkazish uchun mo'ljallangan ma’lumotlar
bazasi bo‘lishi mumkin (va’ni, serverda joylashgan bo'lib, saytga
tashrif buyuruvchilardan so'raladi).

Xuddi dinamik matnlardek, tahrirlanadigan matnlarga ham
prokrutka o'rnatish mumkin.

Matnlar yordamida HTML —sahifalarni
yuklash

Flashning yana bir ajoyib imkoniyatlaridan biri boshqga for-
matdagi fayllar bilan alogasidir. Ya’ni film ishlash jarayonida boshga
formatdagi fayllarni yuklash imkoniyatini ta’minlashidir. Kiritilgan
matnni gipermatnga aylantirish imkoniyati mavjud. Buning uchun
kuyidagi ketma-ketlikni bajariladi:

* matn Kkiritib, belgilab oling;

* Properties panelidan URL link gismiga yuklantogchi bo'lgan
HTML -faylining to‘lig nomini ko‘rsating;

» Target ro‘yxatidan esa blank bandini tanking;

» o‘zgarishlarni saglab, ftimni ko‘rish uchun Control > Test
Movie buyrug‘i beriladi;

Film ishga tushgandan keyin, o‘sha matnni «sichgoncha» chap

tugmasi bilan bossangiz, koTsatilgan HTM L —fayli alohida oynada
(Jblank) yuklanadi.
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Savol va topshiriglar

1 Flashcla matnlar bilan ishlashning ganday imkoniyatlari mavjud?

2. Dcisnirda main qo vish uchun ganday uskunadan foydalanish mumkin ?
3. Flashda matnlar ganday ko'rinishlarga bo linadi?

4. Stahk matnlar nima?

5. Dinamik matnlar nima?

6. Prokrutkalar nima?

7. Matnlar yordamida HTML-sahifalar ganday yuklanadi?

11.7. Flashda film namoyishini boshqgaruv
imkoniyatlari

Stop, play kabi buymqlar aynan film boshgaruvini amalga
oshiradi deyishimiz mumkin. Filmni biror kerakli kadrda avtomatik
ravishda to ‘xtatish, zarur bo'lganda, yana davom ettirish yoki
boshga gismiga o'tib namoyishni o‘sha yerdan davom ettirish
imkoniyatlari mavjud. Quyidagi misolda avnan shu jarayonlar bilan
tanishishimiz mumkin.

1-misol. Film namoyishning biror gismida to ‘xtasin. Shu oynada
1-tugmani bosish bilan 250-kadrga sakrab o'tsin. 2-tugmani bosish
bilan esa 500-kadrga sakrab o'tib, o'sha kadrdan boshlab namoyish
gila boshlasin. Soddaroq aytganda birinchi tugma bosilganda
animatsiyaning bir gismiga sakrasin, ikkinchi tugma bosilganda
ikkinchi gismiga sakrab namoyishni davom ettirsin. Ishni bajarish
ketma-ketligi bilan tanishib chigamiz:

» avval filmni to'xtashi kerak bo'lgan vaqtga to'g'ri keladigan
kadrlardan biriga stop ( ) buyrug'ini beramiz. Buning uchun
tegishli kadrni tanlab, Actions paneliga stop () ifodasini yozish
kifoya;

» alohida gatlamlarga ikkita tugma uchun rasmni go'yib oling.
Rasmlarni tugmaga aylantirish uchun Convert to Symbol
buyrug'ini bering (F8);

» tugmalarni alohida-alohida belgilab, birinchisi uchun Actions
paneliga:

on (press) {
gotoAndPlay(250);
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ifodani, ikkinchi tugmani belgilab Actions paneliga:

on (press) {
gotoAndPlay(500);

ifodani kiriting. Faylni saglab, filmni ko‘rish uchun Control >
Test Movie buyrug‘ini bering. Film namoyishi stop o'rnatilgan
kadrga kelganda to ‘xtaydi.

Shu yerda, agar 1-tugmani bosilsa 250 kadrdan boshlab film
yana davom etadi. Agar 2-tugmani bosilsa u holda 500 kadrdan
boshlab filmni ko‘rish mumkin.

Nantoyishni boshgaruv imkoniyatiga film oynasini bekitish,
boshga filmni yuklash imkoniyatlarini ham Kiritish mumkin.

Savol va topshiriglar

1 Film namoyishini hoshgaruvining ganday imkoniyatlarini bilasiz?

2. Film namoyishining ixtiyoriv vagtida uni boshiga gaytarishga oid animatsiya
fuzing.

3. Filmning 25 kadrida namovish toktashi uchun nima qilish kerak ?

11.8. Obyekt harakati trayektoriyasini
boshqgarish

Flashda asosiy gatlam — Guide Layer tushunchasi mavjud.
Asosiy gatlamlar ikkita xususiyatga ega:

* Dbirinchidan, siz unga fagat tahrirlash rejimida ko‘rinadigan
izohlar joylashingiz mumkin. Bu izohlar SWF formatiga eksport
gilinmaydi; shu ma’noda Guide so'zini «boshqarish», «ko‘rsatma»
deb tushunish mumkin;

 ikkinchidan, asosiy gatlam yordamida obyektning bir joydan
ikkinchi joyga ko‘chish harakati trayektoriyasini boshgarish
mumkin (tweened-animatsiya harakati yordamida).

Guide gatlamni yaratish uchun quyidagi ketma-ketlikni amalga
oshirish kerak:

1 Vagt diagrammasi panelida gatlamlar ro‘yxatidan ixtiyoriy
gatlam ustida «sichgoncha»ning o°‘ng tugmasini bosing va kontekstli
menyudan Insert Layer buyrug‘ini bering.

2. Yangi hosil gilingan gatlam ustida «sichgoncha» o0°ng
tugmasini bosing va kontekstli menyudan Guide bandini tanlang.
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Natijada gatlamlar ro'yxatida gatlam nomi yaqinida bolg'acha
ko‘rinishidagi belgi hosil bo‘ladi. Bu belgi fagat tahrirlash uchun
mo‘ljallanganini bildirib, foydalanuvchilar buni ko‘rishdan
mustasno.

Yugorida aytilganidek, bosh gatlamning ikkinchi ko‘rinishi
harakatlanayotgan obyekt traektoriyasini (bosib o'tishi kerak
bo‘lgan yo‘Ini chizmasini) belgilaydi.

Obyektni ko‘rsatilgan trayektoriyada harakatlantirish uchun
quyidagi ketma-ketlikni bajarish kerak:

1 Animatsiyalangan obyekt gatlamining nomi ustida, «sichgon-
cha»ning o°‘ng tugmasini bosing.

2. Kontekstli menyudan Add Motion Guide buyrug‘ini bering.
Natijada qgatlamlar ro'yxatida maxsus belgi ostida asosiy gatlam
hosil bo‘ladi.

3. Asosiy gatlamni faollashtirish uchun uni nomi ustida
«sichgoncha»ning chap tugmasi bilan bosamiz.

4. Chizishning ixtiyoriy uskunasi yordamida (Pen, Pencil,
Oval, Brush, Rectangle) obyekt harakatlanish trayektoriyasini
tasvirlang.

5. Animatsiyaning birinchi kadri katakchasini «sichgon:
cha»ning chap tugmasi bilan belgilang va Properties panelidan
Orient to Path (marshrut bo‘yicha mo'ljal olish) bayrogchasini
o‘rnating.

6. Animatsiyaning oxirgi kadri katakchasini «sichqoncha» chap
tugmasi yordamida belgilang va kadrning Properties panelidan xuddi
shu bayrogchani o‘rnating.

7. Animatsiyalangan obyektdan belgilashni olib tashlab, filmni
namoyish gilish uchun Control > Test Movie buyrug‘ini bering.

Esiatma. Agar siz kesishadigan trayektoriya hosil gilgan
bo‘lsangiz, u holda obyekt kesishish natijasida hosil gilgan yoM
bo‘yicha harakatlanadi.

Savol va topshiriglar

1 Asosiy gatlam nima va uning ganday xususiyat/ari bor?

2. Obyektni belgilangan yo halishda harakatlantirish uchun gaysi buyruglardan
foydalaniladi?

3. Biror obyekt olib uni ixtiyoriy yo halish boy lab harakatlanliring.



11.9. Flashda nigobii animatsiyalar yaratish

Nigob o°‘z ichiga oddiy gatlamlarni oladi. Fagat bitta gatlam
niqobii (bekitadigan) gatlam bo‘lib, u fagat o'zining ostidagi
gatlamga tegishli obyektni bekitadi (nigoblaydi). Qatlamlardan nigob
hosil gilish uchun quyidagi ketma-ketliklarni bajarish kerak:

1 Nigob go‘ymogchi bo‘lgan gatlamning nomi ustida «sich-
goncha»ning o°‘ng tugmasini bosilib, kontekstli menyudan Insert
Layer buyrug‘ini bering (go'yilgan yangi gatlam endi nigob O‘rnida
xizmat qiladi).

2. Nigob gatlamiga rang quying, agar animatsiyali nigob
yaratmoqchi bo‘lsangiz, unda fagat bir marta rang quyilgan bo‘lishi
kerak.

3. Nigob gatlami nomi ustida «sichgoncha»ning o'ng tugmasini
bosing, kontekstli menyudan Mask (Macka) buyrug'ini bering.
Shu dagigadan boshlab yangi gatlam niqobga aylanadi. Shundan
keyin gatlamlar to'plamida quyidagi 0°‘zgarishlar bo‘ladi:

« gatlamli nigob nomidan chapda nigobga tegishli belgi hosil
bo'ladi;

* nigoblangan gatlamning nomi o°‘ngga suriladi va uning yonida
ham shuningdek yangi belgi paydo bo‘ladi;

 ikkala gatlam ham avtomatik ravishda bekitiladi (gatlamning
nomidan o'ngda hosil bo'lgan qulf belgisi shundan dalolat beradi).

Nigobga biriktirilgan rangning asli ko‘rinmasdan, balki uning
harakati natijasida ortidagi gatlamning ochilishi kuzatiladi. Bosh-
gacha aytganda, bekitilgan obyekt niqob orgali harakat bilan ochiladi.
Siz nigobning holatini, ko'rinishini har doim o°‘zgartirishingiz
mumkin. Uni tahrirlash holatiga keltirish uchun qulf belgisi ustida
«sichgoncha»ning chap tugmasini bosish kifoya. Bu bilan siz qulfni
avtomatik ravishda olib tashlagan boMasiz. Tahrirlash rejimini ishga
tushirish uchun nigobii gatlam nomini «sichgoncha»ning o0°‘ng
tugmasi bilan bosish va kontekstli menyudan Show All (Hammasini
ko‘rsatish) buyrug‘ini bering.

Nigobni ko'rish rejimini yoqgish uchun, «sichqoncha»ning o‘ng
tugmasini nigobii gatlam nomiga yoki nigob ostidagi gatlam nomiga
bosish va kontekstli menyudan Show Masking buyinglini berish
kerak.
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Shuni alohida ta’kidlash kerakki, Flash MX dasturida
ishlovchilar dasturni o'rganishni asosan interfaol darslardan o‘rga-
nishni ma’qul ko'rishadi. Bulling sababi, bunday darslar o‘gish
uchun qulay, sodda tuzilishga ega va tegishli ko'rsatmalar bilan
boyitilganligi uchundir.

Bizga ma’lumki Flash dasturi 2 o‘lchamli animatsiyalar
tayyorlashga mo'ljallangan. Lining 3 chlchamli animatsiyalar
yaratish imkoniyati ham 2 o‘lchamli grafikaga asoslanadi. 3
o‘lchamli animatsiyalar uchun maxsus dasturlar mavjud. Ularning
rchyxati quyidagi jadvalda keltirilgan (11.11-jadval).

Savol va lopshiriglar

1 Nigob hosil gilish ketma-ketligini aytib bering?

2. Animatsivalashgan nigov ganday hosil gilinadi?

3. Qoshimcha Jonh nigob hosil gilish ketma-ketligini aytib bering?
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11.11-jadval

3D tipidagi dasturlar ro'yxati

Dastur nomi
GrowFX 1.5.0 SP1

Chaos Group V-Ray
2.0 (Aulodesk3ds
Maxuchunl

Golden Software
Voxler

Chaos Group V-Ray
Standalone

Chaos Group V-Ray

DS 3D

3DMasterK.it 4.5
Start

StereoTracer 4.5
Professional

StereoTracer 4.5
Home

ArCon Eleco
Professional +2009

Autodesk3ds Max
2011

3DMasterKit 4.5
Home

3DMasterKit 4.5
Photo

SDMasterKit 4.5
Professional

3D 2010 dizayn
studiyasi

Izoh

3ds Maxuchun loyihalash va animatsiyalar
yaratish dasturi

Uch olchamli modellar tasvirlarini hosil
gilishga mo'ljallangan

Uch olchamli ma'lumotlarni grafikko'rinishda
tasvirlash imkonini beradi.

Uch o‘lchamli modellar tasvirlarini hosil
gilishga mo'ljallangan

(Autodesk Maya uchun) Uch o'lchamli
modellar tasvirlarini hosil gilishga mo'ljallangan

Dastur «MacTep-LUKkad». «PefakTop KpuBbIX».
«[CeomeTpryeckme NpuMUTUBLI» Va boshga
uskunalardan iborat bo'lib. gisga vaqt ichida
3o'Ichamli loyihalarni tayyorlaydi

Dastur tezkorlikbilan 3D animatsiyalar
tayvorlashga imkon beradi

Dastur oddiy rasmlardan 3D rasmlar tayyorlash
uchun ishlatiladi

Dastur oddiy rasmlardan 3D rasmlar tayyorlash
uchun ishlatiladi

Dastur professional dizayn. loyihalash va uch
o'lchamli vizualizatsiyaga mo'ljallangan

Dastur 3D-loyihalash, animatsiyalar va
vizualizatsiyaga mo'ljallangan

Turli effektlar bilan 3D animatsiyalar
tayyorlashga mo'ljallangan

Turli effektlar bilan 3D animatsiyalar
tayyorlashga mo'ljallangan

Turli effektlar bilan 3D animatsiyalar
tayyorlashga mo'ljallangan

3D mubhitida binolarni loyihalash imkonini
beradi

358



7

24

26

27

32

Piranesi 2010 PRO
(Windows uchun)

Piranesi 2010 LITE
(Mac OS nchim)

Piranesi 2010 LITE
(Windows uchun)

ArCon Eleco Small
Business

Google SketchUp 7
(Mac OS uchun)

Google SketchUp 7
(Windows uchun)

Autodesk
MotionBuildcr 2011

Autodesk Maya2011

InsoftuCover
Commander 3.0

Poser Pro 2010
Windows

Poser 8 (Windows
uchun)

Poser Pro 2010
(Macintosh uchun)

Quest3D Creative
Edition 4.1

Quest3D VR Edition
4.1

Quest3D Power
Edition 4.1

Autodesk
Entertainment
Creation Suite 2011

Poser 8 (Mac OS
uchun)

M. ] 1-jadvalning davomi

2 o'lchamli rastrli muharrir 30 ‘lchamli grafikani
gayta ishlash uchun mo'ljallangan

2 o'lchamli rastrli muharrir 3o'lchamli grafikani
gayta ishlash uchun mo'ljallangan

2 o'lchamli rastrli muharrir 3o'lchamli grafikani
gayta ishlash uchun mo'ljallangan

Professional dizaynga mo'ljallangan loyihalash
va uch o'lchamli vizualizatsiya

Oddiy va qulay 3D muharrir
Oddiy va qulay 3D muharrir

3D animatsiyalarni real vaqtda yaratish va
filmlar ko'rinishida saglash

Ko'p imkoniyatli professional 3D graftka
mubharriri

Dizaynerlarga sayt, prezentatsiya va nashriyot
tizimlarida PNG, GIF, JPG, BMP
formatlarida tasvirlar yaratishga mo'ljallangan

Odamning professional 3D dizayn va
animatsiyasini yaratish

Odamning professional 3D dizayn va
animatsiyasini yaratish

Odamning professional 3D dizayn va
animatsiyasini yaratish

Real vaqtdagi 3D ilovalarni yaratish
Real vaqtdagi 3D ilovalarni yaratish
Real vaqtdagi 3D ilovalarni yaratish

O'zida Autodesk Mudbox2010, Autodesk
MotionBuilder 2010, shuningdek Autodesk Maya
2010 yoki Autodesk3ds Max2010 dasturlarini
birlashtiruvchi paket dastur

Odamning professional 3D animatsiyasini
yaratish



XU LO SA

Xulosa gilib aytganda, jamiyat barcha jabhalarida ro'y berayotgan
hamma yangiliklar, kashfivotlar va rivojlanishning to ‘xtovsiz o ‘sishi
zamirida ta’lim tizimida erishilayotgan yutuglar yotadi. Buni
boshgacha qilib ta’lim tizimida erishilayotgan yutuglar samaralari
deb ham qarash mumkin. Hammamizga ma’lum fagat ta’lim
tizimidagina jamiyatning barcha jabhalari uchun zarur yuksak
bilimli, iqgtidorli kadrlar tayyorlanadi. Ta’lim tizimida samaradorlikka
erishish uchun esa professor-o'gituvchilardan o'z ustida tinimsiz
ishlash, fan-texnika yangiliklaridan o'z vaqtida xabardor boiish
va ularni 0‘z mehnat faoliyatiga tatbiq qilish, chet tillarini bilish,
axborot texnologiyalaridan ogilona foydalana olishi zarur bo'ladi.

Axborot texnologiyalari va lining eng so'nggi yutuglaridan
xabardor bo'lish va ularni 0'z sohalariga tatbiq gilib, samarali mehnat
faoliyatini tashkil gilish muhim ahamiyat kasb etadi. Yugorida
aytilganidek, ta’lim tizimida o‘quv materiallarining vizuallashishi
bilan ta’lim samaradorligi ortib boradi. Bunda esa elektron o'quv
resurslaridan (EO'R) keng foydalaniladi. Turli fanlar bo'yicha
EO'RIlarini yaratish va joriy gilish orgali ta’lim tizimida o'gitish
samaradorligiga erishiladi. EO’RIarini yaratish uchun esa avvalo
boshlang'ich kompyuter savodxonligiga ega bo'lish, shu bilan birga
maxsus dasturiy vositalardan foydalanish va bir gancha dasturlash
tillarini bilish talab gilinadi. Boshlang'ich kompyuter savodxonligi
informatika va axborot texnologiyalari fanlarini o'gitish orqali
o'rgatilsa, EO'RIarini yaratish esa Web-dizayn kabi fanlarni o'qitish
orgali o'rgatiladi. Shu magsadda ushbu darslikda ham EO'RIari
uchun turli illustratsiyalar tayyorlashga mo'ljallangan grafik
muharrirlar, web-saytlarni yaratishga mo'ljallangan dasturiy
vositalar, animatsiyalar tayyorlashga mo'ljallangan dasturlarni
o'rgatishga oid ma’lumotlar keltirilgan.



Atamalarning izohli lug-‘ati

Animatsiya —bir nccha tasvir yoki kadrlarni ko'rsatish orgali yaratiladigan
harakat taglidi. Animatsiya turli xil vizual effektlar (harakatlanadigan kartinkalar,
chizmalar, jadvallar va boshgalar) goilanilishiga asoslangan kompynterning
dinamik grafikasi, ckranda harakat illyuziyasini hosil giladigan dinamik tasvirlar
sintczidir.

Axborot butunligi —axborot va uni tashuvchining hoiati. Butun axborot va
uning alohida tarkibiy gismlari bolinmasligini ta’minlash hamda ularni ruxsatsiz
gasddan yo‘q gilish. buzib taigin qilish. sizib ciiigib kctish, o'g'irlash,
galbakiiashtirish va almashtirib go'yishni, oldindan bartaraf gilishni nazarda
tutiladi.

Axborot mazmuni —ma'lum obyckt yoki hodisa to'g'risida jami elemcntlar,
tomonlar. ular o'rtasidagi ajoga va munosabatlarni belgilovchi anig ma'lu-
motlar.

Axborot tizimi —axborotni uzatish va gabul gilish tizimi. Axborot manbai,
uzatkich. aloga kanallari, axborotni gabul giluvchilardan tarkib topgan boiadi.

Banner —web-sahifadagi reklama xarakteridagi tasvir yoki mam bloki. U
reklama beruvchining web-savtiga yoki mahsulot yoxud xizmat turi atrofiichu
bayon gilingan sahifalarga giper havoladan iborat.

Bilimlar bazasi (BB) —aniq bir predmet sohasi bo‘yicha dalillar va qoidalar
shaklida rasmiylashtirilgan bilimlar to'plami. Inson tomonidan aniq predmet
sohasi bo'yicha yig'ilgan bilimlarni kompyuterda ifodalash uchtin mo'ljallangan
semantik (ma’noli) model. Biror-bir predmet sohasiga oid tusluincha, qoida va
dalillaming tizimlashgan majmuini saglash uchun bitta fayl yoki maxsus tashkil
gilingan fayllar to‘planti. Bilimlar bazasi (BB) sun'iy tafakkur (intellekt) masa-
lalarini yechishda keng qgo'llaniladi.

Bosh sahifa — asosiy sahifa. Ingliz tilidan to'g'ri tarjima qilinganligidan
gat’ly nazar, bu muayyan insonning uy (shaxsiy) sahifasi emas, balki web-
saytning boshlang‘ich sahifasidir. Odatda murojaatlar aynan web-saytning bosh
sahifasiga qilinadi, shuning uchun ushbu sahifaga tashrif buyuruvchilar soni
xohlagan boshga sahifaga garaganda ko‘prog. Bosh sahifa (web-sayt yuzi)
bo'yicha foydalanuvchi gayerda ekanligi va saytning boshqa sahifalarida nima-
larni ko'rish mumkinligi hagida tasavvur oladi (ba’zan bosh sahifa birinchi va
yagona bo'ladi).

Web-resurslar katalogi (ingl. Web directory) —tavsiflar bilan birga berilgan
internet-resurslarga tizimlashtirilgan va rubrikator asosida tartibga solingan
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giperishoratlar yig‘indisi. Kataloglar ixtisoslashgan (soha bo'yicha) va umumiy
hamda hududiy, milliy va global turlarga bo'linadi.

Web-bog‘lama —web-scrvcrda umumiy katalogda saglangan, bir-biri bilan
bog'lig bo'lgan, web-sahifalar, rasmlar, hujjatlar, multimedia va boshqga fayllar
to'plami.

Web-dizayn (ingliz tilidan olingan bo'lib, web-dcsign — web sahifani
loyihalash mamosini bildiradi) —bu web-sahifani jihozlanishidir. Web-dizayn
savt uchun huddi poligrallya dizayni va qog'ozli nashrlar dastgoblari singari
muhim rol o‘ynaydi. Web-dizayn deganda nafagat web-sayt uchun grafikli
elementlarni yaratish. balki lining strukturasini loyihalash, unda harakatlanish
vositalari, ya’ni butun saytni yaratish tushuniladi.

Web-interfeys — foydalanuvchiga web-brauzer orqgali turli dasturlar bilan
o°‘zaro ishlash imkonini beruvchi interfeys (masalan, o‘z buyurtmasini boshga-
rish. Internet do'konida yoki tarmoq printerini sozlash). Web-interfeyslarining
qulayligi shundaki, ular bitta ofisda joylashmagan xodimlarga birgalikda ish
yuritish imkonini beradi.

Web-master - web-sahifalarni loyihalash, yaratish va bezash bilan shug'ulla-
nuvchi shaxs. Web-master Internet texnologiyalari bo'yicha bilimlar majmuasi
va rassom-bezaklovchi tajribasiga (kompozitsiya, dizayn) ega bo'lishi lozim.
Saytning tashqgi ko'rinishi va ishi uchun javobgar kompaniya xodimi. Web-
master deganda turli-tuman majburiyatlar doirasi tushuniladi — kichik oddiy
sayt uchun sahifalashtiruvchidan tortib dizayner va tizim ma’murigacha. Internet
foydalanuvchilari uchun web-master bu sayt va kompaniya domeniga bog'liq
barcha masalalar bo’yicha alogada bo'ladigan shaxsdir.

Web-ranglar — rasmlarda ranglami aniq solishtirish va aks ettirish uchun
ishlatilishi mumkin bo'lgan 256 rangdan 216tasini 0'z ichiga olgan ranglar jadvali
golgan 40 rang ishlatilmaydi, chunki ular kompyuterlarda rang uzatish sifatining
sozlanganligiga ko'ra turlicha aks ettirilishi mumkin. Web standart palitra odatda
xavfsiz ranglar palitrasi deyiladi.

Web-sayt —inglizcha «site» (tarjimasi «joy») so'zining o'zbekcha talaffuzi.
Umumjahon o'rgimchak to'ri ma'lum axborot topish mumkin bo'lgan va noyob
URL bilan belgilangan virtual joy. Mazkur URL web-saytning bosh sahifasi
manzilini ko'rsatadi. O'z navbatida, bosh sahifada web-saytning boshqa sahifalari
yoki boshga saytlarga murojaatlar bo'ladi. Web-sayt sahifalari HTML. ASP,
PHP, JSP. grafik va boshga fayllardan tashkil topgan bo'lishi mumkin. Web-
saytni ochish uchun brauzer dasturidan foydalaniladi. Web-sayt shaxsiy, tijorat,
axborot va boshga bo'lishi mumkin.

Web-sayt statistikasi — saytlar egalariga saytda tashrifchilar soni, qaysi
bo'limlar eng ko'p mashhur bo'lgan va boshga narsalarni bilish imkonini beradi.

Web-sayt tuzilmasi —web bog'lamasi sahifalari orasidagi alogalar to'plami.

Web-sahifa — Internet manzili (URL) bilan bir xil ma’noda belgilanuvchi
mantiqiy birlik. U web-saytning tarkibiv gismidir. Web saytlar esa 0'z navbatida
sahifalardan iborat deyish mumkin. Fizik nugtai nazardan u HTML fayldir.
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Matn, tasvirlar, JAVA appletlari va boshqga elementlardan iborat bo'lishi mumkin.
Sahifa statik yoki dinamik shakllantirilgan bo'lishi mumkin. Freymlardan
foydalangan holda har bir freym alohida sahifa hisoblanadi.

Web-sahifa sarlavhasi —web-sahifani tavsiflovchi matn. Ochig sahifa nomi
web-brauzeri oynasining sarlavha gatorida aks ettiriladi.

Web-scrver — Internet yoki Intranctga ulangan umumfoydalanishdagi
axborot served. Unda hujjatlar va fayllar —audio, video, grafik va matn fayllari
—saglanib, ular foydalanuvchilarga HTTP vositalari orgali taqdim etiladi. Web-
server nomi u umumjahon tarmog'ining gismi bo’lgani uchun kclib chiggan.
Maxstis dasturiy ta'minotga ega bo'lgan, bir yoki bir necha web-sayt fayllarini
saglash va ularga ishlov berishi mumkin. Bir necha web-sayt bitta kompyuterda
ishlasa, web—server deganda web-sayt ishlovchi virtual makon (dasturiy ta’minot
va kompyuterdagi joy) tushuniladi.

Web-shablon —mundarijani web-sahifa dizaynidan ajratish uchun va web-
hujjatlarni ko'plab ishlab chigish uchun qoTlaniladigan moslamadir. Web-
shablondan istagan inson yoki tashkilot o'zini web-saytini tashkil gilish uchun
fovdalanishi mumkin. Shablon sotib olingandan yoki saglab olingandan so'ng,
foydalanuvchi barcha shablonning asosiy ma'lumotlarini o'zining tashkiloti yoki
mahsuloti ma’lumotlari bilan to'ldiradi.

Web-hujjat —odatda. maxstis HTML (Hypertext Markup Language) tilidagi
hujjat. Web-hujjat Umumjahon tarmog'i asosini tashkil giladi. Ular gipermatndan
iborat bo'lib, foydalanuvchiga ajratib ko’rsatilgan so'z yoki jumlaga qaratib,
ma’lumotlarni o'gish. hujjatning boshga gismiga yoki ayni hujjat bilan
gipcrihavola yordamida bogiangan boshga web-hujjatga o‘tish imkonini beradi.
Web-hujjat, shuningdek, matn, tasvir. tovush, videolarni mujassamlovchi
gipermuhit ma’lumotni ham o°‘z ichiga olishi mumkin. Web—hujjatni ochish,
ularni o‘gish yoki aks ettirish Internet brauzerlari yordamida amalga oshiriladi.
Web-hujjat tushunchasi «web-sahifalar» va «web-saytlar» tushunchalari bilan
chambarchas bog'liq. Odatda web— sahifasi atamasi web-hujjat atamasining
sinonimini bildiradi, web-sayt atamasi esa yagona mavzu ostida birlashtirilgan
yoki bitta tashkilot, muallif yoki foydalanuvchiga tegishli bo'lgan sahifalar
majmuasiga tegishlidir.

Video ma’ruza — interfaol bo'lImagan video material ko'rinishida tagqdim
etilgan o'quv materiali ko'rinishi.

Gipermatn — matnni kompyuterda ifodalash shakli. Unda ajratilgan
tushunchalar, obyektlar va bo'limlar orasidagi ma'noli bog'lanishlar avtomatik
tarzda qo'llab-quvvatlanadi. Displeyning ekraniga gipermatnni chigaradigan va
ma’noli alogalar bo'yicha o'tishlarni amalga oshiradigan axborot dasturi.
Gipermatn klaviatura yoki sichqoncha yordamida, matnning rang bilan ajratilgan
gismi — murojaatni shu zahotiyoq ekranga chigaradi. Bular mazkur so'z yoki
jumlaga ta’rif va izohlar, adabiyotlar ro'vxatiga murojaatlar va bundan keyingi
o'gishga oid tavsiyalarbo'lishi mumkin. Gipermatnning ikki gunthini ajratishadi.
Uning muallifi tomonidan ko'zda tulilmagan obyektlarni unga qo'shish mumkin
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bo‘lsa, u ochiq gipermatn deb ataladi. Dinamik gipermatn turi uchun, uni
kattaiashtirish amalini goilash odatiy holdir. Gipermatn, global ulanish xiz-
matida web-sahifalarini yozishda keng ishlatiladi. Zamonaviy dasturiy vosita-
larning so‘rov (Help) tizimlari gipermatn ko‘rinishida yaratilmoqda. Giper-
matnlar ta’lim tizimlarida, izohli lug'atlarda va masofaviy o'gitishda keng
ishiatilmoqda.

Gipermatnli belgilash tili — markerlash tili. Internetning global ulanish
xizmatida hujijatlarning yozma shaklini belgilaydi. HTML tili, matn muharriri
yordamida tayyorlangan matnga Kiritiladigan buyruglar majmuasidan iborat
bo‘lib, web-sahifalarni yaratishda ishlatiladi. HTML abzatslarni formatlash,
sarlavha bilan ishlash, ramzlarni formatlash, axborot bloklarini ifodalash, dastlabki
tayyorlangan matnlarni. tasvirlarni va tovush parchalarini qo'llanma gilib qo‘-
shish; gipermatnli murojaatlarini yaratish; ma’lumotlarni Kiritishning interaktiv
formalarini tashkillashtirish kabilarni yuzaga chigaradi.

Gipermedia —turli ma’lumotlarni kompyuterda ifodalash. Bunda ajratilgan
tushunchalar, obyektlar va bo'limlar orasidagi ma’noli bog'lanishlar avtomatik
tarzda quvvatlanadi. Barcha turdagi axborotlami ifodalash tcxnoiogivasi. Ifoda
0'zaro assotsiativ bog'langan, nisbatan katta bo'lmagan bloklar shaklida bo'ladi.
Gipermedia gipermatnga o'xshash. ammo, bogianadigan bloklar sifatida matn
parchalari ernas. balki ixtiyoriy formatdagi ma’lumotlar: grafik tasvirlar, video-
kliplar, tovush fayllari va shu kabilar bo'lishi mumkin.

Giperhavola —bir elektron axborot obyektidan boshqgasiga havola (masalan,
matndan eslatmaga yoki adabiyotlar ro'yxatiga, bitta entsiklopedik magoladan
boshgasiga).

Gipermatn —hujjatlar o‘rtasidagi aloga (giperhavola) yordamida ma’lumotni
tagdim etish usuli; unda o'quv materiali elektron shaklda interfaol matn sifatida
giperhavolalar bilan bog'lanadi.

Dasturiy kod —bu kompyuter dasturi bo'lib. belgilangan dasturlash tilida
tegishli pedagogik va texnologik ssenariy asosidagi algoritm bo'yicha
yoziladi.

Dyuym (niderlandcha duim —katta barmoq) - yevropaning metrli bo'Imagan
o'lchov tizimlarida ishlatiladigan o'lchov birligi. Tarixdan esa dyuym — katta
erkak kishining katta barmog'i enini bildiradi. Bugungi kunda kompyuter
grafikasidagi o'lchov birligi hisoblanib, 1 dyuym 2,54 santimetrga teng.

Intellektual o'qitish tizimi - avtomatlashtirilgan o'rgatuvchi tizim. U
o'rganuvchiga o'rganish jarayonida mulogot olib borish, savollarga javob berish
va vazifalarni tabiiy tilda bajarishga imkon beruvchi agliy interfeysga ega.

Internet portali —(ingl. portal —darvoza) Internet foydalanuvchisiga turli
interaktiv xizmatlarni (pochta, izlash, yangiliklar, forumlar va h.k.) ko'rsatuvchi
web-sayt. Portallar gorizontal (ko'p mavzularni gamrovchi) va vertikal (ma’lum
mavzuga bag'ishlangan, masalan avtomobil portali, yangiliklar portali), xalgaro
va mintagaviy (masalan, uznct yoki runetga tegishli bo'lgan), shuningdek,
ommaviy va korporativ bo'lishi mumkin.
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Ichki web-sayt —tashkilot doirasida yaratilgan va fagat o‘sha tashkilot ichki
tarmog’idan foydalanish mumkin bo'lgan veb-sayt.

Interaktiv dastur — interfaol dasturiy modul (test o’tkazish, modellash,
imitatsiya).

Kompyuter grafikasi —kompyuterlar yordamida tasvirlarni yaratish va ishlov
berish texnologiyasi. Hisoblasli texnikasidan grafik tasvirlarni yaratish, ulanii
turli vositalar orgali aks ettirish (masalan, monitor ekranida va joyini, shaklini
0’zgartirish magsadida foydalanish sohasi. Kompyuterlar, tasvirlaming sintezi
hamda real dunyodan olingan vizual axborotga ishlov berish uchun ishlatiladigan
faoliyai turi. Ushbu faoliyatning mahsuloti ham kompyuter grafikasi deb ataladi.

Korporativ portal —ichki foydalanish uchun mo’ljallangan korporativ web-
sayt. U kompaniya xodimlariga korporativ axborotga, elektron tijorat maydon-
chalariga (ta’minotchilar. mijozlar bilan o‘zaro harakat va boshgalar), hamda
cheklangan sonli tashqi vveb-saytlardan foydalanishni taqdim giladi.

Kompyuter testlash tizimi —bir tomondan bilirn oluvchining o‘zini-o‘zi
nazorat gilish imkonini bersa. ikkinchi tomondan esa joriy, oraliq va yakuniy
baholashga imkon beradigan o'quv resurslardir.

Masofaviy o‘gitish —o'gituvchi va o‘quvchi o’rtasidagi to‘g‘ridan-to‘g‘ri,
shaxsiy alogasiz «masofadan o'gitish» imkonini yaratib beruvchi zamonaviy
axborot va telekommunikatsion texnologiyalaridan foydalanishga asoslangan
o’qitish jarayonini amalga oshirishning yangi uslubi. Eng yaxshi an'anaviy va
innovatsion metodlar, o‘gitish vositalari va shakllarini o‘z ichiga olgan sirtqi
va kunduzgi ta’lim singari axborot va telekommunikatsiya texnologiyalariga
asoslangan ta’lim shaklidir.

Masofaviy ta’lim —ta’lim muassasasidan ma’lum masofada yashovchi
shaxsga aniq bir magsadga yo’naltirilgan, metodik ta’minlangan o‘quv faoliyati,
Masofadan turib o‘quv axborotlarini almashuvchi vositalarga asoslangan,
o’gituvchi maxsus axborot muhit yordamida, aholining barcha gatlamlari va
chet ellik ta’lim oluvchilarga ta'lim xizmatlarini ko’rsatuvchi ta’lim majmuidir.

Ma’lumotlar bazasi —elektron hisoblash mashinalari yordamida qidirib
topilishi va gayta ishlanishi mumkin boigan tarzda tartibga solingan ma’lumotlar
to’plami (masalan: maqolalar, hisob-kitob). Aniq goidalar asosida tashkil gilingan
va amaliy dasturlarga bog'liq bo’lImagan ma’lumotlar to’plami. Bu qoidalar
ma’lumotlarni ta’riflash, saglash va joyining o’zgarishiga oid umumiy tamoyil-
larni nazarda tutadi.

Ma’lumotlar banki —ma’lumotlar majmui. Bu ma’lumotlar berilgan mavzuga
tegishli bo’lib foydalanuvchilar bilan o’zaro ta'sir gila olishini ta’minlaydigan
tarzda tashkil gilingan. Ma’lumotlarni markazlashtirilgan holda saglash va jamoa
bo’lib foydalanishning avtomatlashtirilgan tizimi. Uning tarkibiga ma’lumotlar
bazasi yoki ularning majmui, ma'lumotlar bazasi ma’lumotnomasi MBBT, ham-
da so’rovlar va amaliy dasturlar kutubxonasi kiradi.

Masofaviy ta’lim instituti (MTI) - zamonaviy axborot va komunikatsiya
texnologiyalari asosida biror universitetning innovatsiya ta’lim mubhitini
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shakllantirish magsadida tashkil etiladi. U universitet bo’limlari, kafedralari va
fakultetlari faoliyatini axborotlashtirish jarayonlarini muvofiglashtiradi hamda
masofaviy ta’lim texnologiyasidan foydalangan holda turli ta’lim dasturlarini
amalga oshiradi. Masofaviy ta’lim institutlari miiltimediva va WEB — texno-
logiyalari asosida o’quv-uslubiv va texnologik bazaga va zamonaviv kompyuter
vositalari va litseuzivalangan dasturiy ta’minotga cga bo’lishi lozim. Binobarin,
ular yordamida multimediyaii kurslarni yaratish va tayvorlash, o’quv jarayonini
uslubiy va texnologik jihatdan quvvatlash lozim bo’ladi.

Multimedia —inglizchadan olingan: multi —«ko‘p» va media —«taslnivchi.
muhit». Axborotni turli shakldagi tashuvchilar boimish tovush, tasvir va matnlar
birikmasi. Vizual va audio effektlarning o’zaro muloqotli dasturiy ta’minot
boshgaruvida birgalikda nantoyon bo’lishi. Odatda bu matn, tovush va grafika-
ning. so'nggi vagtlarda esa animatsiya va videoning ham birlashishini bildiradi.
Multimedia web-bog’lamalari va ixcham disklarning tavsifi, agar eng muhimi
bo’lmasa, xususiyatli giperihavolardir. Multimedia (multimedia vosita) - turli
tipdagi matn, rasm, chizma, jadval, diagrantma. fotosurat, video va audio
fragmentlar kabi ma’lumotlarni ragamli ko’rinishda yaratish. saglash, gayta
ishlash va ijro gilishning kompyuterli vositalari.

Multimedia ma’ruza —turli vositalardan (elektron doska yoki boshga
vositalar) foydalanib o’gituvchi ma’ruzasini videoga yoki ragamli ma’ruza
ko’rinishida yozilgan va gabul gilish samaradorligini oshirilgan o’quv materiali.

Piksel —kompyuter ekrannining eng kichik nugtasi.

Uy sahifasi —brauzer tomonidan dastur yuklangandan so’ng terminalda
paydo bo’ladigan web-sahifaning, portalning, majmuaning birinchi sahifasi.

Elektron katalog —mijozlar va hantkorlar uchun mahsulot hamda xizmatlar
hagidagi ma’lumotlarni o’z ichiga olgan axborot tizinti. Ishlab chigaruvchilar
va xaridorlar orasida go’shimcha axborot almashuviga imkon beradi. Elektron
kataloglar elektron savdo tizimida keng qo’llaniladi.

Elektron jurnal — Internet tarmog’i orgali targatilayotgan turli mavzudagi
nashr.

Elektron kutubxona — navigatsiya va ishlash vositalari bilan ta’minlangan
turli xil elektron hujjatlarning tartibga solingan majmuasi. Elektron kutubxonalar
universal yoki ixtisoslashgan bo'lishi mnmkin. Elektron kutubxona — o’/.ining
hujjatlashtirish va xavfsizlik tizimi bo’lgan, to’la hajmdagi axborot manbalarini
yig’ish va foydalanuvchiga havola gilish imkoniyatini beruvchi dasturiy majmua
(MT konseptsiya).

Elektron ma’lumotlar —«ma’lumotlar* termini ostida shunday ma’lumotlar
nazarda tutilmoqdaki, bunday ma’lumotlami boshga kompyuterga yoki
kompyuterlarga uzatish mumkin bo’ladi.

Shu sabali bu yerda elektron ma’lumot degan termin ishlatilmogda. Bugungi
kunga kelib ko’pgina kompyuterlar global Internet tarmog’iga, ma’lum bir
yo’nalish yoki soha bo’yicha qurilgan korporativ tarmoqga (Intranet) ulangandir.
Bu esa keng miqyosda masofaviy o’qgitishni yo’lga qo’yish imkonini beradi.
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Elektron universitetlar —bit Internetdan foydalangan holda ta’limning yangi
texnologiya va shakli. Elektron universitetda ta’lim jarayoni Internet orgali ish
joyida va uyda, oliy va o‘rta maxsus ta'lim maskanida va maktabda, liatto xizmat
safarida tashkil etilishi mumkin [55, 58, 59].

Elektron hujjat —elektron shaklda qayd etilgan, elektron ragamli imzo bilan
tasdiglangan va elektron hujjatning uni identifikatsiya qilish imkoniyatini
beradigan boshqa rekvizitlariga ega bo’lgan axborot. Elektron hujjat texnika
vositalaridan va axborot tizimlari xizmatlaridan hamda axborot texnologiyala-
ridan foydalanilgan holda yaratiladi, ishlov beriladi va saglanadi. Elektron hujjat
elektron hujjat aylanishi ishtirokchilarining mazkur hujjatni idrok etish
imkoniyatini inobatga olgan holda yaratilishi kerak.

Elektron ma’ruza —elektron shakldagi o‘quv materiallari to’plami bo‘lib,
ma’ruza matni, o’quv fani nazariy ma’lumotlarni namoyish giluvchi, ma’ruzani
go‘shimcha ma’lumotlar bilan boyituvchi interfaol elementlar va giperhavolalarni
0z ichida jamlagan multimediyali tizimdir.

Elektron darslik —giperliogianish elementlari. animatsiya va audio effektlari
hamda bilimni mustaqil nazorat gilish tizimi bo’lgan, maxsus ishlab chigilgan
yoki tanlangan dastur yordamida ifoda etiluvehi o’quv materiallari. Elektron
darslik —yuqori ilmiy va metodik darajada yaratilgan, to liq ta'lim standart-
laridagi mutaxassisliklar va yo’nalishlardagi fanlar mos keluvchi, standart va
dasturning birliklari bilan belgilangan, interfaol teskari alogani tashkil gilishda
o’quv jarayoni didaktik siklining uzluksizligi va to’lagonliligini ta’minlovchi
asosiy ta’lim nashri hisoblanadi.

Elektron darslik — kompyuter tcxnologiyasiga asoslangan o’quv uslubini
goilashga, mustagil ta’lim olishga hamda fanga oid o’quv materiallar. ilmiy
ma’lumotlarning har tomonlama samarador o°’zlashtirilishiga mo’ljallangan
bo’lib:

—o’quv va ilmiy materiallar fagat verbal (matn) shaklda;

—o’quv va ilmiy materiallar fagat verbal (matn) va ikki oichamli grafik

shaklda;

—multimedia (multimedia —ko’p axborotli) go’llanmalar, ya’ni ma’lumot
uch o’lchamli grafik ko'rinishda, ovozli, video, animatsiya va gisman
verbal (matn) shaklda;

—taktil (his gilinuvchi, seziladigan) xususiyatli, o’quvchini «ekran olamida»
stereo nusxasi tasvirlangan real olamga Kirishi va undagi obyektlarga
nishatan harakatlanish tasawurni yaratadigan shaklda ifodalanadi.

Elektron ma’lumotnotna —ilmiy va amaliy xarakterdagi gisga ko’rsatmalardan
tarkib topgan. qidirib topishga qulay va tartib bilan joylashtirilgan elektron
resurslar.

Elektron axborot resurslari — magnit optik tashuvchi yoki kompyuter
tarmogqlarida (lokal, mintagaviy, global) joylashgan va o’zida o’quv axborotni

elektron yozuvini saglagan yuqori ilmiy metodik va texnik saviyada bajarilgan
nashrlardir.
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Elektron ta’lini (Electronic Learning) —elektron o'gitish ti/imi, sinonim
elektron o'gitish, masofaviy o'gitish, kabi atamalar sinonimi bo'lib. kompyu-
terlarni goIHash bilan o'gitish, tarmogqli o'gitish, virtual o'gitish. shuningdek
axborot, elektron texnologiyalar yordamida o'gitish.

Fraktal — lotincha Fractus so'zidan olingan va ti «gismlardan tuzilgan»
ma'nosini anglatadi.

Fraktal grafika —bu grafika vositasida shakllangan tasvirlar ham xuddi
vektorli grafika kabi matematik hisoblurga asoslangan. Ammo kompyuier
xotirasida hech ganday obyekmi saglamasligi bilan undan larq qiladi. Tasvir
tenglama (yoki tenglamalar tizimi) bo'yicha quriladi. Shuning uchun formu-
lalardan boshga hech narsani saglash kerak emas.

Vektorli grafika —bu grafika vositasida shakllangan tasvir sodda grafik
obyektlar to'plamidan tuzilgan bo'lib. lining tipik elementiga mos keladi. Vektorli
tasvirning asosiy elementi chiziq bo'lib hisoblanadi.

Rastrli grafika —bu grafika vositasida shakllangan tasvir asosan elektron va
poligrafiya nashriyotlarida qo'llaniladL Rastrli tasvir ikki o'lchovli massiv
(matritsa) ko'rinishdagi nuqgtalar to'plamidan iborat bo'lib. ular piksellar deb
ataladi. Rastrli tasvirning eng kiehik elementi peksildan iborat.

Monoxromatik nur —spektri birgina to'lqin u/unligi mos kelgan bitta
chizigdan iborat bo'lgan nurlanish.

Lazer —monoxromatik nurlanishning ancha sifatli manbayidir. Xuddi shu
sababli lining nurini fokusda yig'ish oson kechadi.

Mengamer ranglar —spektrlari liar xil, ammo bir xi! rang beruvchi nurlar.

Kolorimetriya —rang va uni o'lchash bilan shug'ullanadigan fan.
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