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Boymurodov A.X.

“Kompyuter grafikasi . O'quv-uslub,

iy go‘llanma, Chirchig,
Ushbu o‘quy qo

TVChDPI, 2020 y,—155b.
‘llanma orgqali talabalar Kompyuter

. grafikasida go’llaniladigan dasturlarn;
mustaqil ravishda o’rganish orqali grafik ma’lumotlarni yaratish va qayta ishlashi mumkin. O*quv

qo"l!anmada Kompyuter grafikasi — vektorli, rastrli va uch o‘Ichovlj grafika, ikki va uch o‘Ichovli
animatsiya xaqida ma’lumotlar berilgan. To*plamda Adobe Photoshop (rastrii grafika), Corel Draw
(vektorlj grafika), Adobe Flash (ikki o‘lchovij animatsiya), AutoDesk 3D Studio MAX (uch
0'lchovli animatsiya vq grafika) va qo’shimcha tarpda kompyuter grafikasida qo’lanilayotgan

ar va amaliy jshlar bajarish keltirilgan. Bundan tashqari
ma’lumotlar yartatish uchun turli sohalarda qo’llanuvchi
lumotlar keltirilgan, 0tqyy qo‘llanma bakalavriat yo‘nalishi: 5110700 —

Informatika o‘qitish metodikasi ta'lip yo'nalishida tahsil olayotgan talabalaming o*zlashtirishi
lozim bo‘lgan bilimlamnj o ichiga oladi,

O‘quv o'llanmadagi har bir mayzy Dazarly materiallar, amaliy mashg‘ulot bo’
masalalar yeg, ‘Idirilgan.

O‘qquhfga mustaqu ravish da graﬁk
dasturlar hagida mga

yicha
himlari bilan birgalikda mustaqil topshiriglar bilan to

Tagrizchilay- tf.d.dotsent Raximoy N.O. - TATU.

tfn.dotsent Gulboev N.A — TVChDPL.

KIRISH

. . ine texnik va iy
Butun dunyoda axborot-kommunikatsiyalari texnologlyalarmmghamo L daSthhmiy
ta’minotlarining gurkirab riovojlanib borayotgan bir davrda yzts . l:laya —_—
k terlar gamrab olmagan sohalaming o’zi golmadi desak mubolaglla N
e ke *llanilmoqda.
i *saligining barcha sahalarda keng qo .
grafikasi elementlari ham xalq xo’jaligining . . oy itlch
Zamonaviy kompyuter grafikasi paydo bolishi bilan nafagat tasvula;'m y: A —
uamm i texn
balki matematik m olarni echishga qodir, shu bilan eng :lamal;k;hlandi o
. . . davr ]
ish qi ipan dasturiy vositalaming yangl ‘ e
ekrandada namoyish gila oladigan ! o alga ochiishdag
o'lchovii modellashtirish, animatsiya va grafikasi malumotlami tas
ulkan imkoniyatlar paydo bo’ldi. . ‘ B
Kompyuter grafikasi deganda obyektiarning hajm modells?m:i — o
va kompyuterlar yordamida ulami namoyish etish tushuniladi. grafikasi

oo o'nalishlardan  biri
informatsion texnologiyalar orasida to'xtovsiz rivojlanib bomYOtgfmh:.'mli o akatlanvchi
y i ideofilm kadrlari bilan sifat bo'yicha taqqoslashga loyiq hajm hi vositalar
hisoblanadi. Ular v:dt?o beradi. Bu dasturiy mabsulotlar reklamalar ishlab chlqaruvc. vos -
tasvirlarni yaratishga imkon beradi. . Ylaniladi. Bundan tashqari namoyis

. . ivasi sohalarida qo'llam .
i i ‘at va multimediya texnologiyast ] imatsiya
e, st ¥ wik modellashtirishga, grafik interfeyslami loyihalas:gﬂv ka‘m“meﬁbor
fikasi| come! C o arakatni qurishga ka
?.l:ralmﬂga. ii tasvirlar)ga va ko'zga ko'rinuvchi (vizval) b quiste
anuvc

yaratish, saqlash, ishlov berish

. da‘ . . PPy
benlml:q ter grafikasi ilm va fanning barcha sohalarida, aynigsa iqtisod
ompyu ‘
qilishda muvaffagiyatli qoTlanilishi mumkin.
Kempyier grafsd duyo (i Y ida kadrlar tayyorlab berishda o'ziga xos
illarida paydo bo'ldi va ishlab chiqa-rishning barcha sohasida
Yyillarida pay:

iy ko'rsatkichlarni tahlif
gi fundamental fan hisoblanib, otgan asrning 60-

N

- maxs - \ i ruchka bilan har xil
a m:; - gdasturlar yordamida xuddi bir varaq oq qogozga qalam yo‘kl. e e
am . ida rasm chizish, tasviry
ingari ida sichqoncha yordami . .
i solish singari kompyuter ekrani : ey e
rtuzaasml' s Iami harakatlantirish imkoni yaratildi. Bu dasturlar rasm clnz.ts p ‘ g;amm
o vaamul'rl hisoblanib, ular yordamida rasmning elementlari boshqarib bonla. i. . \
ar ’ 03 . - 3
T ter grafikasining juda tez rivojlanib borishi va undagi texmka;.'llycm;astungi
er . » .. . So a
o angilanib borishi ushbu kursni hamisha takomillashtirishni, bu
vositalarining y yan,
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Stansiyalari, dasturiy vositalar sohasida

. esa hagiqi
dasturlar vujudga keld;, %44ty kompyuter dunyosini kashf gila oladigan amaliy

1-BOB. K
. - KOMPYUTER GRAFIKASI HAQIDA
Pyuter grafikasi tushunchasj
Kompyuter
] da Oddj Py ichi
ularga zeb berish, dastyr vost t:,s gmﬁ:am hdan to real borliqdagi turli tasvirlarni hosil '(;h'u::
o . 1 yor ida h . ) qilis!
tutiladi. Kom 1da hatto tasvirga oid yangi loyi .
pyuter grafikasi . 82 oid yangi loyihalarni i ’
maviud va ' ' i keng tarqalib borayotgan dastur ta'minotidir va'ni yaratish ko’zda
yangi yaratilayotgan dasturia inotidir,yaini kompyuter grafikasi

k . 2 i '

OmpYuter grafikasi bilan ishlash eng o 52 tayanadi. Zemonaviy kompyuter texnolgiyasida

yo'nalish bilan hatto _ 8 ommobop yo’nalishlardan biri bo’lib bo .
Mafuck < Professional rassom va dzaynerlar ham shug’ull rmoqda. Hozirda bu

umki insen axborotnj eshit: . & ullanmogda.

oladiKo’rgazmali — o'z]esmt'xs.h. va sezish a'zolariga nisbatan ko’rish azolari ortali
grafik operatsion tizimlarda %mmashtln],shi oson bo'ladi.. Inson tabiatining ana shy or7ali
. is . ) Xususiyati
oladi. Ko'rgazmali axborots o‘;d'- 'AXborotmng asosiy gismini inson ko'rish a'zolari ory:]'
tning o°2lashtirilishi oson bo'ladi. Inson tabiatining ana shu xususi;lat;

grafik operatsion tizi
izimlarda ishlatiladi
oynalar va rasmlar ko rinjshj atiladi. Ularda axborot grafik ob'ektl
ar ko'rinishida tasvirlanagj ektlar: znachoklar (belgilar),

peratsion tizimning barcha

hozirda  kenggamrovii

sohalammi o’z

kompyuterga kiritish uchun maxsus tashgi (atrof) qurilmalari ishlatiladi. Eng ko’p tarkalgan qurilma
— bu skanerdir. Sunggi paytda raqamli fotokameralaming ham qo’llanish ko’lami kengayib
bormoqda. Ularning oddiy fotoapparatlardan fargi shundaki, tasvir kimyoviy yo'l bilan
fotoplyonkaga tushirilmaydi, balki fotokamera xotirasining mikrosxemalariga yozib qo’yiladi. U
erdan axboromi kabel orqali kompyuterga uzatish mumkin. Ayrim raqamli fotoapparatlar
malumotlamni fayl sifatida egiluvchan diskka yozib qo’yish imkoniyatiga ham ega. Diskdagi
axborotni esa kompyuterga o’tkazish unchalik qiyin emasligini siz yaxshi bilasiz. Kompyuterga
uni albatta skanerlash, rasmga olish yoki uni ushlab olish shart emas.
Tasvirni kompyutering o'zida xam xosil gilish mumkin, Buning uchun grafik muxarrirlar deb
ataluvchi maxsus dasturlar sinfi ishlab chigilgan. Axborotni grafik shaklda ishlab chigish, taqdim
etish, ularga ishlov berish, shuningdek, grafik ob'ektlar va fayllarda bo'lgan nografik ob'ektlar
o' rtasida bog’lanish urnatishni informatikada kompyuter grafikasi deb atash qabul gilingan. Maxsus
kompyuter dasturlari xuddi bir varak oq qog’0zga qalam yoki ruchka bilan xar xil rasmlami solish
singari kompyuter ekranida sichkoncha yordamida rasm chizish, yani tasvir tuzish, tuzatish va
ularni harakatlantirish imkonini yaratdi. Bu dasturlar rasm solish programmalari yoki grafik
redaktorlar h isoblanib, ular yordamida rasmning clementlari boshqarib boriladi. Kompyuter
borishi va uning texnikaviy va dasturiy vositalarining yangilanib
arni tinmay o’rganib

tasvimi kiritish uchun

grafikasining juda tez rivojlanib
turilishi kursni h amisha takomillashtirishga, bu sohadagi yangi yo'nalishl
borishni takozo etadi.

Hech qaysi zamonaviy mulptimedia dasturi komppyuter grafikasisiz bo’lmaydi. Ommaviy
foydalanish uchun dasturlar yaratuvchi dasturchi mutaxassislarning 90% gacha ish vaqti grafika
bilan ishlashga ketadi. Redaksiya va nashriyotda asosiy me'nat sarfini grafik dasturlar bilan badiiy
va bezash ishlari tashkil etadi. Grafik dasturlaming keng foydalanishga ehiyoj Internetning
rivojlanishi, eng avvalo millionlab alohida “sahifa’lami yagona to’rga birlashtiravehi WWW
xizmati bilan bog’liq ravishda sezilarli darajada oshdi. Kompyuter grafikasi nafaqat ilmiy xodimlar,
balki rassomlar, turli soha loyihachilari, reklama bilan shug’ullanadigan mutaxxasislar, Internet
sahifalarini yaratish, o’qgitish jarayoni uchun va boshqa soxalarda muxim rol o’ynamogda. Uning
aynigsa, matbaa sohasida qo’llanilishi keyingi paytlarda rang - barang suratli adabiyotlar, o’quv
qo’llanmalari, badiiy asarlaming paydo bo’lishiga yuksak bezak texnikasidan foydalanishni tagazo

qilmoqda. Diqqatni 0’ziga jalb giluvchi videoroliklar, internet sahifalarini yaratishni kompyuter
ahonda yangi fundamental fan

grafikasiz tasavvur gilish qiyin bo'lib qoldi. kompyuter grafikasi j
hisoblanib, barch sohalarda kadrlar tayyorlab berishda o’ziga xos mustagil ahamiyatga egadir

Kompyuter grafikasi turlari
Kompyuter grafikasi uch turga bo'linadi:



~  rastrli grafika

- vektorli grafika

- fraktal grafika

- uch ulchovli grafika

Ular bir-biri bilan monitor ekranida tasvirlanishi va qog’ozda bosib chigilishi bilan farqlanadi.
Da.stlabki rastrli va vektorli grafikasi orasidagi farqi grafik tasvimi yaratish texnologiyasi, aks
ettirish uslubi, tahrirlash va sahilashda bilinadi. Qisqacha qilib bu farqni shunday tushuntirish
mumkin: nuqtali grafikada tasviming minimal elementi nuqta hisoblanadi, vektorli grafikada esa -
egri chizigdir..

Rastrli qurilmalarda tasvirlami tashkil etuvchi nuqtalar majmuasidan vujudga keladi. Bu
nuqt:‘z]ar piksellar (pixels) deb ataladi. Rastr - bu ekranning butun maydonini qoplovchi piksellar
matritsasidir. Demak, rastrli grafikaning asosiy elementi nugtadan iborat, Nugqtali rasm
koordinatalar va fangea ega bo’lgan nuqtalar to’plamidan iborat. Grafik muharrir bu rasmni
nuqtalami ketma-ket chizgan holda tasvirlaydi. Oddiy holda nuqtali tasvirdan iborat bo’lgan fayl -
ras'mni birin-ketin hosil giluvchi nuqtalar kétma-ketligi va ulaming ranglarini 0’z ichiga oladi.
W& yillardan beri yaratib kelinayotgan rangtasvir asarlarini nuqtali grafikaning ilk ko’rinishi
fie)ﬂSh mumkin. Atrofimizdagi olamda biz fagiat nuqtali tasvirlami ko’ra olamiz. Fotosurat, rasm,
izlar, tasvirlar ko'zimizda nugtali xarakterda aks etadi.

Vektorli grafikaning asosiy elementi - chiziqdir. Vektorli tasvirlar deb - tuzilishi jihatidan
:,::ku::::i:; :: xil.ko’ri’nisl?ga €ga bo’lgan geometrik ob'ektlar to’plamiga aytiladi. Bunday

= ‘ o qasida to’g’ri to’rtbgrchak]ar, aylanalar, ellipslar, ko’p burchaklar, kesmalar va
::::-:1:: u:du:a,m:zln mw v,efn?ﬂi mg xarakterli xususiyatlaridan biri undagi har bir
' g tashqi ko’rinishlarini o*zgartirish imkonini beradigan boshqarish parametriari
mawut-:l. Nuqtali tasvirlardan farqli ravishda vektorli tasvirlar ixtiyoriy ichki strukturaga ega bo’lishi
mumkin. Vektorli tasvirlarni nuqtali tasvirlarga aylantirish foydalanuvchi ishtirokisiz, amaliy dastur

t?’g’ri chiziq, kesma, ikkinchi va uchunchi tartibli egri chiziglardir. Nuqta tekislikda ikkita son
bll'an (x,y? aniqlanadi. To’g’ri chiziq esa ikkita parametrga ega bo’lgan y=ax+b tenglama orqalj
aniglanadi. Agar bu to’g’ri chiziq x o’qgida ikkita x1 va x2 koordinatalari bilan chegaral -
kesmani aniglaydi. Ikkinchi tartibli egri chizigga parabola, giperbola, ellips va aylananj mj lan?a' N
mumkin. Bu ikkinchi tartibli egri chiziq tenglamasi umumiy holda quyidagicha: i

x2+aly2+a2xy+a3x-+ady+a5=0. Kompyuterda vektorli tasvirlar bilan ishlash nugqtali tasvirlar
bilan ishlashga qaraganda ancha oson. Hozrda vektorli tasvirlar yaratuvchi amaliy dasturlar
mashina grafikasining asosini tashkil giladi.

Fraktal grafika - bu tasvimni chizish yoki jihozlash emas, balki uni matematik hisoblashlarga
asoslangan dasturlar asosida qurishdir, ya'ni bunda tasvirlar formulalar yordamida ko'riladi.. Fraktal
grafikada esa tasvirlami matematik hisoblashlar yordamida avtomatik o’zgartirib ko’paytirish yo'li
chiroyli manzaralar hosil qilinadi. Fraktal kompozisiya yaratish chizish yoki shakl berish emas,
balki dasturlashga asoslanadi. Teleko’rsatuvlar va reklamalamni badiiy bezashda ishlatiladi. Fraktal
grafika odatda o’yin dasturlarini yaratishda ko’proq gqollaniladi. Fraktal grafika matematik
hisoblashlar asosida tasvirlami avtomatik yaratish uchun gollaniladi. Shuning uchun ham uning
asosi sifatida rasm, shakl, tasvir hosil qilishning dasturlash usuli tanlangan. Bu grafika, odatda, turli
jarayonlami modellashtirish, tahlil qilish, turli qizigtiruvchi dasturlar yaratishda keng qo'llaniladi.

dpaxtan rpaduxa Gamumii KOMIO3HIAA SpaTHII- 6y TACBHDHH TH3HIM EKM Xuhoznam amac,
Gamar yun JAacTypnamamp, seHE Gynaa TacBupiap dopmynanap épaamuza qypumams. dpaxran
rpajuka onataa YiMH KacTypnapHaa qyUTaHUIAH.

dpakran rpadux nacrypnapra Mathcad 2000 sa Ultra Fractal sactypnapa Mucon Gynamu.
Ultra Fractal nacTypHHuHT KYpHHAIIN qyiHAarHa Gynamy:

Uch ulchovti grafika Uch o'Ichovli grafika ilmiy tekshirishlarda, injenerlik loyiha ishlarida, fizik
ob’ektlaming kompyuter modellarini qurishda keng qo’llaniladi. Uch o'Ichovli grafika kompyuter
grafikasi tarkibiga kiravchi eng murakkab va keng qamrovli yo'nalishdir. Uch o'Ichovli grafika
bilan ishlovchi foydalanuvchi loyihalash, yoritish, ob'ektlar va kameralarni ko' chirish, tovush va
namoyish effektlardan foydalanish kabi sohalardan bilimlarga ega bo'lishi kerak. Bu erda shu
sohaning tashkil etuvchilari - fazolar, ob'ektlarni modellashtirish, namoyish togrisida ma'lumotlar
keltiriladi.

Oxirgi yillarda an'anaviy 2D grafik dasturlar bilan uch o'Ichovli 3D modellashtirish, animasiya va
namoyish dasturlari ko'p tarqaldi. Shu davrda ishlab chigilgan dasturlardan Discreet
kompaniyasining 3D Studio MAX yoki Alias Wavefront kompaniyasining JAVA dasturlari o'z

mohiyatlari bo'yicha gibrid grafik paketlardir. Chunki ular bir tomondan 2D va 3D vektorli
6



00 namoyish effektlarini kino va videoindustriyada;
O televizion tijoratda (reklamada);
0 interaktiv o° yinlarda;
0O sano’t va arxitektura dizaynida (bezashda);
0 ilmiy, tibbiy va sud namoyishlarida;
a] o'fgatuvchi dasturlar va kompyuterda ishlatish mumkin,

Shuni ta'kidlash lozimki uch o'Ichovii grafika dasturlari

kempyuter qurilmalari, uning dasturiy
ta’minoti hamda u bilan ishlovchi dizayner bilimlariga juda

Yyugqori talablar qo’yadi.

Kompyuter grafikasining quyidagi turkumlaripj a;
« tijoratga oid

« namoyishlarga oid;
- injenerlikka oid;

e ilmiy,
- ko'rgazmaviy,

e animatsion;

Tijoratga oid grafika elekiron jadvallarda yoki berilganlar. bazasidagi aszorotlaml alsd;mnsh u:h:l;
xizmat giladi. Bu axbo-rotlar ShEHM monitor ekranida grafik, g!stogfamfna,mmi‘:::‘m
xohlagan boshqa ko'rinishlarda aks ettirilishi mumkin. Bunda gmﬁk]ar mam. l1?1(: bolgan amaliy
joylarda shartli belgili izohlar bilan taminlanadi. Tiiorat gmﬁk?s'ga “ﬁi tijoratchiningsiy
dasturlar paketi tasvimi ekranda tezda va qulay ifodalashga q.amtllgan, ch kama.l i, egit
magsadi axborotlami qayta ishlash jarayonidagi o'zgaris.hlaml teada muko etla:d: tas:nml turdi
qarorlar qabul qilishdan iboratdir. Tasavvurni yanada oshirish uchun ‘:Shbuvll):l:ida, barcha turdagi
xildagi grafika shaklida tasvirlash imKoniyati kiritilgan. Bu esa, oz. na. ; ketarming eng
tasvirlami ekranda birgalikda ko'rib, tahlil gilish imkoniyatini om- : P' aks ettirilgan
hamiyatli tomoni shundaki, ular tasvirlami turdli xil Shakld? berishdan ‘35::1': xil matematik
grafikalami tahlil qilish imkoniyatini ham beradi. Shu sababh' bl.l pahket.larga e
tahlil usullari, jumladan statistik tahlil, ehtimollar nazariyasi, ‘xqtrso"hY Jm::
usullar kiritilganki, ular berilgan axborot to'plamini tahlil qilish l.mkomm bm .tasvirini hosil qilib
Namoyish qilish grafikasi - matn, sxema, eskiz kabi hujjatlarning masl.nnavu.rfa " ot s ve
uni namoyish etishga tayyorlash uchun xizmat giladi. Bu erda eng. asosiy va.m 20 atml tomont
chiroyli ko'rinishdagi tasvirlar hosil qilishdan iborat. Bu turdagl gtafikanm- I:4
shundaki, undagi tasvirlar to'plami va ko'rinishini tezda o'zgart.lnSh mumml.(ons(mktorlik ishlarini
Injenerlik grafikasi - bunday grafika chizmachilik, loyﬂ.mlash -va ; modellashtirish
avtomatlashtirishda keng qollaniladi. Injenerlik gmﬁkw. .mahz’ s:ln m;hisMg hamm;
chizmachilik, boshqarish va shu kabi loyihalash ishlarini avtomatlas
bosqichlarini o'z ichiga oladi. . a
llm?y grafika - ilmiy izlanishlar uchun xizmat giladi va gwm ﬁ?dl?l:;:;g:l;v:n ::lsa}::a
jarayonlarni tadqiq gilishda qo'laniladi. imiy grafikaning eng 'asosw ma:s . Agmies bo
hosil bo'ladigan axborotlarni vizuallashtirish - ko'zga ko'rinarli ?haklda i lo tsozﬁkd-a, coogative
yo'nalish atom energiyasi manbalarini tadqiq gilishda, kosmona'vt\ka,' samol n:'o ' OlrgéniShda ong
va okeanologiyada -xullas qamrovi katta bollgan, tez kechadl.gan Ja;ayodi :ml r, xaxialar
qollaniladi. Shuningdek, ilmiy izlanishlar natijalarini wl Shakl amm ’
jadvallar va turli matematik formulalar shaklida msvirlashdi.i l'shlatl'lls? n}:O'nb .shu ikkala grafika
Ko rgazmaviy grafika - namoyish va tijorat grafikalarining rivoji 3
. . ining vie’indisini tashkil etadi. L
Knnl:;r:t)s’?::n;rn::kffalid’:;ug bilan ishlashdagi muvofa(iiya'tlami,’ muh:nﬁ(li;slik grafikasidagiuch
©0’Ichovli obyektlami modellashtirishdagi yutuglar bilan go’shib uyg’unlas gan.



Kompyuter grafikasi bilan ishlovchi dastur sinflari.

Xozirgi kunga kelib kompyuter grafikasi va animatsiyasi vositalari kirib bormagan soxani
topish kiyin.
Kompyuter grafikasi va animatsiyasi vositalarini kullanish soxasiga kura kuyidagi guruxlarga
ajratish mumkin;
poligrafiya ishlari uchun muljallangan kompyuter grafikasi dasturlari;
ikki ulchamli rang tasvir kompyuter grafikasi:
takdimot ishlari uchun muljallangan dasturlar;
ikki ulchamli animatsiya dasturlari;
uch ulchamli animatsiya dasturlari;
ikki ulchamli animatsiya dasturiari;
ikki ulchamli va uch ulchamli animatsiya dasturlari;
videotasvirlami kayta ishlovchi komplekslar;
ilmiy vizuallashtirish ishlarini bajaruvchi dasturlar.
Kompyuter grafikasi va animatsiyasi dasturlari rassom va dizaynerlar, poligrafchi va
kinematografchilar, kompyuter uyinlari va ukitish dasturlari yaratuvchilari, klipmeyker va olimlar,
shuningdek uz faoliyatida turli formatdagi tasvirlardan foydalanuvchi barcha mutaxassislarda xam
katta kizikish uygotadi.
Poligrafiya ishlari va rasm chizish uchun muljallangan kompyuter grafikasi dasturlari matnni turli
kurinishdagi illyustratsiyalar bilan tuldirish, saxifalar dizaynini yaratish, xamda yukori sifatli
poligrafiya maxsulotlarini chop ettirish imkoniga egadirlar. Bunday dasturlarga misol kilib,
tasvirlarni kayta ishlash imkonini beruvchi Adobe Photoshop rastrli paketini keltirish mumkin, Bu
va shunga uxshash paketlar rastrli tasvirlarni taxritlash va montaj kilish uchun zarur bulgan
vositalardan: skanerlangan tasvirlar rangini korreksiyalash, fotosuratlamni «tekislash», maxsus
effektlar va maskalardan foydalanish imkonini beradi. Paketning sunggi versiyalari tasvirlaming
kup katlamli tuzilmasini kullash bilan birga vektorli konturlarni yaratish va taxrirlash
imkoniyatlariga xam ega. Paket tarkibiga turli maskalar, kup sonli filtrlardan tashkari rang bilan
ishlash va maxsus effektlami Yyaratishga muljallangan vositalar majmui kiritilgan.
Rastrli paketlardan tashkari poligrafiya ishlari uchun muljallangan vektorli kompyuter grafikasi
dasturlari xam mavjud. Bulardan Windows tizimi uchun muljallangan Adobe Hlustrator va Corel
Draw dasturlari xakida aytib utish mumkin. Adobe Ilustrator illyustratsiyalar yaratish, saxifalamning
umumiy dizaynini ishlab chikish, xamda tayer tasvirni yukori sifatda chop etishga mo’ljallangan.
Paket ixtieriy shakldagi simvollar va figuralamni yaratib, sung ulami masshtablash, aylantirish(uz

uki atrofida) va deformatsiyalash imkoniyatlaridan tashkari matn va kup varakli xujjatiami kayta
ishlash vositalariga ega. o
Corel Draw vektorli paketi rasm chizishdan tashkari turli grafiklami tayerlash va rastrli tasvirlarni
taxrirlash ishlarini bajara oladi. Bu dastur fayllarni boshkarish, kompyuter displeyida slayd-ﬁlmlaf
namoyish etish, «kulda» chizish va tasvir katlamlari bilan ishlash, uch ulchamli m.axsus eﬂ’ektl.afm
qo’llash, matnni kayta ishlash vositalari bilan ta’minlangan. Bulardan tashkari Windows muxitida
ishlovchi Adobe PhotoStyler, SGI va Macintosh kompyuterlari uchun muljallangan Barco Creator,
Live Picture, Scitex Blaze, Linotype Da Vinci, Eclipse, Pixelfx dasturlari xam ke-ng' tarkalgan
Barco Creator dasturi uzining ishlash tezligi, xamda keng funksional imkoniyatlari bilan ajralib
turadi.

Taqdimot ishlari dasturlari.
Macintosh va Windows muxitlarida ishiatiluvchi takdimot dasturlar paketidan afufhadan buyon
mavjud dasturlar guruxini ajratib kursatish mumkin. Bu guruxga Lotus ﬁrmasmmg .Freelance
Graphics, Software Publishing firmasining Harvard Graphics, Microsoft kor?omts.?«as.fmg Po?aver
Point dasturlari kiradi. Bu dasturlarni ishlab chiquvchilari xar bir yangi versiyasi(rusumi)da
ishlatiladigan vositalarni kupaytirib imkoniyatlarini kengaytiradilar. ' ' o
Macintosh va Windows muxitlaridagi yangi turdagi takdimot dasturlari pal.cen ml.lh:lmedla
vositalarini yanada to’lik ishlatishga muljallangan. Bu dasturlar video a tOVl?Shl.l fayll'ar‘m qulz.ly
uzatish (import gilish), diagrammalarda animatsiya vositalaridan keng foy@msh imkonini bemdlk
Yangi turdagi takdimot dasturlar katoriga Macromedia firmasining Action xamda Gold Disl
firmasini lar paketi (tuplami) kiradi.
POW:uz:i?sdt:sut:jideOF:lCB dasturlar to’plami tarkibiga kiradi. Undan foyda!'anish. oson,
kulay. Dasturda o’rgatuvchi o’quv dasturi, tayyor takdimot namunalari, matn bilan ishlash
Vositalari i un foydali yordam tizimi mavjud .
Pzzt:a;:i:: ﬁs::i:i:zlmulﬁymedi: vositalari bo’lmasada, bu vositalarni OLE-2(Object Linking
and Embedding) texnologiyasi yordamida kengaytirish va to’ldirish mumkln ' o
Astound dasturi( paketi) yangi takdimot dasturlari ichida eng yaxshllandm'ldlr..U. ishlatilishi
soddaligi bilan ajralib turadi. Tovushli kliplar, xarkatli tasvirlar va nfultlmedlamng boshka
elementlaridan bir vaktning o’zida baravar (sinxron) ishlatishga imkon beradi. -
Takdimot dasturlari ichidan OS/2 va Macintosh muxitida ishlovchi komponovka (lxchamlashunsh,
birlashtirish) va dizayn vositalariga ega Adobe Persuasion dasturini, Windows mu)‘(mda ishlovchi
kuchli rasm chizish vositalari qulay boshkaruvga ega Novell Presentations dasturim., xamc.!a slay.d-'
ko’rgazmalar uchun Lifeboat Publishers firmasining Demo-it dasturini, takdimotlar imkoniyatlarini
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kengaytirish uchun mo’ljallangan Macromedia firmasining Director dasturlarini aloxida e’tiborga
olish kerak bo’uladi.

limiy vizuallashtirish dasturlari

Iimiy vizuallashtirish dasturlar nafaqat maxalliy rejalashtirish masalalarini xal kilishga, balki
kuyosh portlashlarini vizualashtirish masalalarini xal gilishgacha mo’ljallangan.

ShK da ishlatiladigan ilmiy va muxandislik grafikasi dasturlari ichidan Golden Software
firmasining Surfer va Grapher, MapViewer dasturlarini aloxida kursatish mumkin. Bu dasturlar
tekislik va grafiklar xamda rangli kartalar(xaritalar) yaratish uchun mo’ljallangan. Ular DOS va
Windows muxitlarida ishlaydi. Rangli grafik va xaritalami bu dasturlar yordamida ixtiyoriy monitor
yoki tashki qurilmalarga chikarish mumkin. Surfer paketi z=f{x,y) kurinishdagi funksiyalar bilan
aniklanadigan ikki ulchovli berilganlarga ishlov berish va vizuallashtirishga muljallangan. U
tekislikning rakamli modelini kuradi, yordamchi amallarini bajaradi xamda natijalarni
vizuallashtiradi. Grapher dasturi y=f(x) kurinishdagi funksiyalarga ishlov berish va grafiklarini
yasashga muljallanagan. Unda bir rasmdagi grafiklar soni va grafiklardagi egri chiziklar soni
cheklanmagan. Xar bir egri chizik 32000 tagacha nuktadan iborat bo’lishi va bir grafikda xar xil
ulchovli, masshtabli bir nechta koordinata uklari bulishi mumkin, MapViewer paketi Kartalarni
kiritish taxrirlash-masshtablami o’zgartirish, koordinatalarni o’zgartirish xamda kartalar bilan
boglik rakamli axborotga( masalan- demografik ma’lumotlarga) ishlov berish va grafik ko’rinishda
chiqarish imkonini beradi.

Yukorida keltirilgan vizuallashtirish dasturlaridan tashkari umumiy xolda ishlatiladigan kuyidagi

vizuallashtirish dasturlari xam bor: IRIS Explorer, VIS-5D, PV- Wave, Khronos, Data Visualizer,
Data Explorer.

modellashtirish va kursatish, kosmik suratlar asosida topologik tekisliklarini kurish xamda ob
ma’lumotlarini bir xafia oldin berish mumkin,

-Xavo

perish, suratga olingan materiallam; kompyuter
videotasmalarga chikarish mumkin,

Windows va Macintosh fmxitarida. ishloveh videotasvirlami taxrirlach dasturi Adobe Premier
rakamlashtirilgan videoni, StBHK tasvirlam; vy (o0

i hli fayllami montaj qilish imkonini beradi.
Paketning eng oxirgl verstyast SIUSUmI) turli usullar bijan bir nechta mustakil videoroliklarga ishlov
1

———— e e

berish, ko’pgina filtrlardan foydalanish, maxsus effekt va shriftlarni xosil kilish imkoniga ega. Bu
dasturning raqobatchilari sifatida ATI firmasining MediaMerge dasturini, eng kuchli dasturlardan
yukoridagi Adobe firmasining CoSA After Effects dasturini ko’rsatish mumkin. SGI muxitida
ishlovchi Composer dastur Alias/Waferfront firmasining maxsulotidir. Bu dastur maxsus effektlarni
yaratish, videoyozuv vositalari, kompleks saxnalarni xosil gilish uskunalaridan foydalanish
imkoniga ega .Shular yordamida yukori sifatli video maxsulotlarni yaratish, yozish, taxrirlash,
mumkin. Bulardan tashkari aloxida kadrlami va animsiyali kliplami kompanovka gilish,
aralashtirish (mikshirovat), ularga maxsus effektlarni matnlarni qo’shish mumkin. Paket (dastur)
nafakat videoyozuvning oxirgi natijasini, balki oralik kadrlarni (natijalami) quyi imkoniyati kichik
ekranlarda kuzatish ko’rish mumkin. .
Composer dasturi barcha kino va videoformatlami xamda video bilan ishlovchi kurilmalamni
qo’llash imkonini beradi. Bu dasturlardan tashkari SGI muxitida videoga ishlov beruvchi Chiron
firmasining Liberty, Integrated Research firmasining Harmony, Parallax firmasining Matador, Avid
firmasining Media Suite Pro, Discreet Logic kompaniyasining Flint paketi, Flame, Interno, XAOS
firmasining Pandemonium dasturlari mavjud. 2 o’lchovli va 3 o’Ichovli modellashtirish dasturlari
dizaynerlik va muxandislik ishlanmalari uchun qo’l keladi. Bulardan tashkari bu dasturlarni uch
©’Ichovli animatsiya, poligrafik, takdimot paketlari bilan to’ldirish mumkin.
Modellashtirish dasturlari ichida WINDOWS muxitida ishlatiluvchi eng kuchli avtomatlashtirilgan
loyixalash tizimi isfatida Autodesk firmasining AutoCad dasturini olish mumkin. Odatda, AutoCad
ni avtomatlashtirilgan loyixalash tizimi(SAPR)ning grafik yadrosi sifatida qabul giladilar. Da?tur
yordamida turli chizik, yoy, matnlar xosil qilish, taxrirlash, 2D va 3D modellarni yaratish,
loyixalash jarayonida vujudga keladigan ko’pgipa muammolaming echimini avtomatlashtirish,
Xususiy ssenariy va makrokomandalar yaratib, anig(konkret) masala va ilovalarga tizimni sozlash,
adaptatsiya qilish mumkin. o
AutoCad paketi Auto LISP ichki dasturlash tiliga ega bulib, uning yordamida foyflalanuvchx yangi
buyruklamni xosil kilishi va xatto yukori darajadagi dasturlash tillaridan foydalanishi mumkin.
IBM va Macintosh muxitlarida uch o’lchovli modellashtirish uchun ko’pincha Alias/ Wavefront
fimasining splaynli modellashtirish dasturi Sketch! ishlatiladi. Bu dastur yukori sifatli.
vizuallashtirish imkonini beradi. Ray Dream Designer dasturi esa maxsus modellashtirish vositalari
to’plamiga ega bo’lib, tasviming fotorealistik sifatiga erishish imkonini bemdi.Macromedi:f
firmasining MacroModel paketi va Auto.des.sys firmasining Form.Z dasturi uch o’lchovli
ob’ektlami modellashtirish va deformatsiyalash vositalariga ega.
IBM ga mos kompyuterlarda yana Crystal Graphics fimmasining Crystal 3D Designer dastundan
foydalanish mumkin. Bu dastur vizuallashtirish, soyali effektlar xosil kilish, yuzalarga ma.tena.llarm.
joylashtirish (nalojenie materialov na poverxnosti) vositalariga ega . Silicon Graphics ning ishchi
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stansiyalarida ishlatiluvchi eng kuchli modellashtirish va dizayn dasturlari katoriga Alias/
Wavefront firmasining Designer, Studio va AutoStudio dasturlarini kiritish mumkin. Bu dasturlar
yordamida bir vaktning uzida 2D va 3D modellar bilan ishlash xamda mavjud avtomatlashtirilgan
loyixalash tizimlari bilan mujassamlashish masalasining echimini topish mumkin,

Designer dasturi splaynlar asosida yukori darajada modellashtirishni qo’llash bilan birga geometrik
ob’ektlar xususiyatlarini baxolashning etarli vositalariga, animatsiyaning qulay uskunalariga xamda
renderingning sifatli moduliga ega.

Designer imkoniyatiarini to’ldirib, kengaytirib Studio ga aylantirish mumkin. Studio dasturi
modellashtirish imkonining yukoriligi, yuzalar va egri chiziklar bilan ishlash tizimining
mukammalligi, geometrik ob’ekt, rendering va rasm chizishni baxolashning qo’shimcha
imkoniyatlari bilan Designer dan farq qiladi. AutoStudio esa Studio dasturiga avtomobil
dizaynerlari uchun maxsus ishlab chikilgan, modellar va animatsiyani taxrirlovchi maxsus vositalar
qo’shilishi natijasida vujudga kelgan. Shuningdek, bu dasturlar Silicon Graphics ning
ko’pprotsessorli modellarida ishlatilishi uchun qo’shimcha vositalar va imkoniyatlar bilan
to’Idirilishi, kengaytirilishi mumkin. SGI muxitida ishlovchi avtomatlashtirilgan - loyixalash
tizimlari ichida yana Engineering Animation firmasining Vislab dasturini aytib utish mumkin, Bu
dastur dizayn va muxandislik masalalarining vizual echimini yaratish(xosil kilish) imkonini beradi.

Kompyuter grafikasida rang tushunchasi
Kompyuter grafikasida rang juda muxim — ko’zatuv taassurotni kuchaytirish va tasvirni axborotga
boyitish rolini 0’ynaydi. Biz ko’rayotgan yoritilgan buyumdan qaytgan yoruq'lik ko’z qorachiq’i
orqali ko’zimizga o’tadi va ko’z ichidagi asab Xujayralarini qo’zq’atadi. Bu hujayralar asab tolalari
orqali miya bilan boq’langanligi tufayli ko’z
ko’rish tuyq’usi paydo bo’lad;. Biz buyumnj
ko’rish deb, ko’rish a’zosi esa ko’z deb ataladj
Biz sezgi organlarimiz orqali atrof muhit hg

yoruq'ligi miyaga o’tadi va ongimizda buyumni
ko’ramiz. Atrof muhitni bunday ko’rish qobiliyati

9ida juda ko’p ma’lumot olamiz. Bu ma’lumotlarning

zimiz miya bilan Organizmning asah sistem
to’zilishini fotoapparat, kinoga oljsh, apparati va televizig

apparatlarining to"zilishi bilan tagqostasak lar oragi, o

asi orqali boq’langan. Agar ko’zning
n kamera kabi hozirgi zamon optikaviy
xshashlik borligini sezishimiz mumkin.

tasavvurni hosil qiladi. Har qanday tebranish jumladan yoruglik tebranishining ham to‘lgin uzunl. Igl
qo'shni nurlar orasidagi masofa bilan xarakterlanadi va bu diapa-zon juda qisqa bo'lib, taxminan
400 - 700 nanometr (nm) ni tashkil etadi. L ftionin
Nanometr - millimetrning milliondan bir qismi yoki metr-ning milliarddan bir gismi. Yorug 4
to'lqin uzunlik diapazoni 300 birlikka yaqin. . in: tofi
Ixtiyoriy spektring ko'rinishini uchta komponent (giymat) yordamida hosil qilish mumk: toqin

uzunligi, to'yinganlik va

yoritilganlik.

Ranglar diapazonining to‘lqin uzunligi

Ranglar diapazoni Tollqin uzunligi (nm)

Qi 650-700
Och gizil 600-649
Sariq 550-599
Yashil 500-549
Ko'k 450-499
Binafsharang 400-499

To'lqin uzunligi - bu biz qabul giluvchi (ko‘ruvchi) nurdir. o
To'yinganlik - bu numing intensivligi yoki chastotasidir. Jad-valdan ko'rinib turibdiki, kok
rangning intensivligi yashil hamda qjzil rangnikiga qaraganda ancha kam.
Inson ko'zi 350 000 ga yaqin rangni bir-biridan ajrata oladi. . - -
Har bir rangni tolqin uzunliklari bir-biridan 3 nm farq qili-shi mumkin. Keltirilgan tagsimof
L4 ", 143 ] 1, ko-
bo'yicha ranglami tanlash giyin. Shuning uchun, 1933-yilda “yoritilganlik” bo'yicha Xalq?srho. :
. <himiz. sezishimiz
missiya uchta asosiy ranglar (x, y, f) kombinatsiyasini kiritdi, ya‘lfl bfz l«)'nshxm’l .:;hm :
mumkin bo'lgan ixtiyoriy rangni shu uchta komponentning kombinatsnyasTdfm ho? ql‘ |h .fumd::h
(, y, /) rangning asosiy qismi boflsa, u holda rang tengla-masini quyidagicha ifo
mumkin;

X - Y F= F
X= X4Y+F Y= X+Y+F’ X+Y+F

bunda, X+U + F=1 bo'ishi kerak. . N o

Rang - bu aniq chastotadagi turli yoruglik to'lginlarining to'plami. Rangli informatsiyaning
izohini chastotali xarak-teristikalarda ifodalash - bu juda qiyin va kichik texnologik mefsala_
Shuning uchun yoruglik ogimida filtrlar to'plami yordamida maj-buriy tagsimlash bajariladi. Bu
bosqich ranglar tahlili deb ataladi.
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Rang - bu xuddi fizikadagidek, fiziologiyada ham
rang nazariyasi bilan juda ko'p mutaxassisiar shu
kompyuter grafikasi uchun tegishli bo'

juda murakkab jihat. Bu sohada yagona
g'ullanadilar, Shuning uchun, biz bu keng so-hani
'lgan qismi bilangina tanishib chiqamiz.

Jismning rang; nafaqat uning o'z Xossasiga, balki xuddi shu Jismni yoritayotgan yorug'lik
manbayiga va insonning ko'rish qobiliyatiga boglliqdir. Bundan tash
numi gaytaradi (devor, doska, qogoz), ayrimlari esa o'zidan numi o

sirt fagat ko'k rangni Qaytarsa, u qizil rang bilan yoritilganda xuddi

qari, ayrim jismlar o'zidan
'tkazadi (sellofan, oyna). Agar

qoraga o'xshab ko'rinadi, Xuddi
shuningdek, agar yashil nur taratayotgan yorug'lik manbayi faqat gj

zil numi o'tkazuvchi oyna orqali

kuzatilsa u ham qora bo'lib ko'rinadi.
Biror bir ranglar aralashmasidan olish mumkin bo
Qizil, yashil va ko’k ranglar-asosiy ranglar hisoblanadi.

Rang modellari,

"Imagan ranglar asosiy ranglar deyiladi,
Ulami bir hil aralashtirsak 0q hosil bo’ladi.

RGB modelining nomi Red - qizil, Green — yashil va Blue —

ko’k birlamchi ranglarning bosh
xarflaridan olingan bo

"lib, ushbu ranglaming  turli proporsiyalarda aralashtirish natijasida
spektrning turli il boshga ranglarini olish mumkin. Birlamchi ranglarning
aralashmasidan ikkilamch; moviy (cyan), pushti (magenta) va sariq (yellow) ranglar xosil bo’ladi.

ko’rinuvchi

Rasm. 1.1. RGB modelj.
RGB modelining tashkil etuvchilari 0 dan 255 gacha

Qiymat qabul gilishlari mumkin, R=2535,
G=255, B=255 bo’lganda oq rang, R=0, G=0, B

=0 bo’lganda esa qora rang xosil qilishimiz
mumkin,

CMYK modeli bo’yoglarning nurni yo’tish qobiliyatiga asoslangan. Oq rangning nur o’ fuychi

bo’yoqdan o’tishida spektrning bir qismi yutiladi. Yutilmagan nur gaytadi va odam ko’ziga tushadi,

c

G

Y

Rasm_ 1 2. CMYK modelj.
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i i aydo
Ranglar moviy (Cyan), pushti (Magenta) va sariq (Yellow) ranglar aralashmasidan p. ;’k.l
)y e R
bo’ladi. Ularning to’liq aralashmasidan qora (blacK) rang xosil bo’ladi. Modelining tas
etuvchilari 0 dan 100 gacha giymat qabul qgilishlari mumkin. wr Sesagd
HSB(HSV) modeli. Model nomi o’nga asos bo’lgan uch komponentning bos i
: i i inlik dam ko’zining
olingan: Hue - rang toni; Saturation - to’yinganlik; Brightness - yorqinlik. Model o
rangni xis gilish qobiliyatiga asoslangan. il ' "
Rang toni 0 dan 360 gradusgacha diapszondagi burchak kattaligi bilan tavs:ﬂan: .h e
; T : A
To’yinganlik (yoki xromatiklik) rangning tozalik darajasidir. U kul rangning boshq g
nisbati bilan aniglanadi (0% — kul rang, 100% — to’la to’yingan rang).
Rangning yorginligi 0 dan 100 gacha o’zgarishi mumkin.

Sinov savollari:
Kompyuter grafikasi nima?
Kompyuter animasiyasi nima?
Rastrli grafikaning asosi nima? .
Vektorli grafikada tasvir yaratish prinsiplarini sanab o’ting.
Qanday dasturlar rasm chizish uchun mo’ljallangan?
Qanday taqdimot dasturlarini bilasiz?
IImiy vizualizasiya dasturlarining vazifasi nimadan iborat?

.3 . . *tina?
Eng ko’p tarqalgan videotasvirlarni qayta ishlash tizimlarini sanab o’ting?

[ - Y

e 1 : 17
2D va 3D modellashtirish dasturlarining qo’llanish soxasi?

—
(=]

Rang modellarida rangni xosil qilish usullarini aytib bering.

[
—

Nazorat savollari

—
[+

Rastrli grafika nima?
Rastrli grafika qaerlarda ishlatiladi?

=t
2 W

Rastrli grafikaasosiy elementi nima?

Vektorli grafika nima?

Vektorli grafika nimalarda ishlatiladi?

Fraktal grafika nima?

Fraktal grafika qandaq dasturlar asosida quriladi?

o e
2 = 2 & &

Uch ulchovli grafika nima?
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2-BOB. COREL DRAW GRAPHICS DASTURIY PAKETI.
2.1. Corel Draw Graphics dasturiy paketi haqida
Kanadaning Corel nomi bilan ataluvchi firmas; da
peshqadamlardan biri hisoblanadi. Corel firmasining dasturiy ta’minoti asosini tashkil
etuvchi CorelDRAW 1] 2002-yilning avgustida ishlab chiqarildi. U reklama

mahsulotlarini ishlab chiqarishda, nashriarni tayyorlashda hamda Web-sahifalari uchun

sturiy ta’minot bilan shug'ullanuvchi

tasvirlarni yaratishda katta imko- niyatga ega.

Corel DRAW — by grafikli dastur bo'lib, unin

2 yordamida vektorlj tasvirlarni, grafikli
matnlarni

hamda sizning tasawurin-
oshirishga yordam beradj.

gizdagi barcha ljodiy g‘oyalaringizni amalga

Corel DRAW dasturi ishlaydigan barcha tasvirlar ikki sinfga bo‘linadi: nuqtali va
vektorli. Vektorlj grafikada tasvirning asosiy elementi sifatida chiziq qaraladi. Rastrli
grafikada bunday chizig- lar nuqtalar (piksellar) yordamida yaratilsa, vektorli

¢sa tasvirlar yaratishda nuqtaga nisbatan umumiyroq bo

shuning hisobiga tasvirlar anigroq bo'ladi.

grafikada
‘Igan chiziglardan foydalaniladi va

Vektorli grafikaning ixtiyoriy tasvin chizi

murakkablari Vektorli grafikaning matematik asosini
tashkil qiladi. Vektorlj

Xotirasida ifodalanishj nuqtali tasvirlarga qaraganda murakkabr
kamchiligi — kompyuter xotirasida ularpj sa
bilan yuqori aniqglikda ishlashda, ular
tashkil

qlardan tashkil topadi va oddiy chiziglardan
hosil qilinadi. geometrik

figuralarning  xossasmi o‘rganish

tasvirlarning kompyuter
oqdir. Nugtali tasvirning
qlash katta joy talab etiladi. Nuqtali tasvirlar
£a mos fayilarning o'Ichami yuzlab megabaytlarni

bunday katta obyektlar
kompyuterlaming tezligi etmay qoladi. Vekto

etadi. Ko‘pincha,

bilan ishlaganda Zamonaviy

rli tasvir bilan ishlash juda ham oson. Um

ma’lumotni qabul qilib bo'lmaydi (birjalardagj jadvallar). Shu sababli ham grafikli

a ortib.hormoqda. .
(a1

i S —

ma’lumotlarga bo'lgan chtiyoj g, kung

17| OLIY VA G'KTa onn_ i 74 L1, VAZIRLIGH
TOSHKENT VIiLOYAT} CHIRCHIAO i
DAVLAT PEDAGOGIKA INSTITUT
{AXBOROT RESURS MARKAZI
Shiateld

i

L : prc *rnatiladi.
N0 sinfiga boshqaruv parametrlari yoki atributlar o’rnatiladi

Bunday grafiklar va tasvirlar bilan ishlashga mo’ljallangan dastur'i;:osna]ar juda ham
K P ailmandl. A shuinglay Res prila i st oI el bislashtirgan bo'lb,
CoreIDRAWning 12-versiyasi o‘zida zamonaviy m.lkomyatlarm lhsumﬂarini et
2004-yilda ishlab chiqarilgan. Bu dastur sanoat dizaynida, rcmm: n::svirlar yaratishda
B e e i
ishlatiladi. Corel DRAW dasturi paket dastur hisoblanib, 0-2 lc.hlga il kechishini
dasturlarni oladi. Bu dasturlar o‘zaro ma'lumot almashishning eng
ta’minlaydi. . [ i oson
Pakct);ing yaxlitligi uning tarkibiga kiruvchi r.last_url.armug-,f :n:iut::jt::isrr;i e
almashinishi yoki shu ma'lumotlar ustida ketma-ket turli xil vazifala
belgilanadi. ; ‘ irish jarayonidagi
iobyektga yo‘naltirilgan» atamasi tasvirlarni _\{arnt.lsh va'ko ;?::1:':1531; .l::::s’ ba“i
barcha operatsiyalar. rasmning o‘zi yoki uni tashkil qll%an p1 sd. LT o
tasvirni tashkil gilgan semantik belgilangan elementlar ustida bor;; |.dalamwchi S
qo‘llagan holda (aylana, to‘g‘ri to‘rtburchak, matn va boshqal-iriidzy e dsieio 5
obyektlar qurishi va ularni birlashtirib yagona butun Ol?y-e Py V:llctorli tasvir bo‘lgan,
tarzda. rasm iyerarxik tuzilishga ega bo'lib, eng )’-uqonslda butun
g el UL YD s b(:)l'lad;;"zalligi har bir obyektlaming standan
Paket obyektga yo'naltirilishining yana bir

o Vgt kt- larning har bir
Paketning obyektga yo‘naltirilishining uchinchi afzalligi obye ; B
5 : . Masalan,
Standart sinfiga standart operatsiyalar ro‘yxati bclgl.la.nga“ hqa sinf obyektlariga
to'rtburchakni burish, o‘lchamlarini burchaklarini o‘zgartirish, boshq foydalanuvchiga
> i L liei foydalan
aylantirish kabi amallar. Corel DRAWning obyektga yo‘nal tlrllga“‘gh : );(\onini beradi
* . ini bai imk .
ish vaqtida obyektlar ustida cheksiz 0°zgaruvchanlik amallarini bajaris klama
aqu .. ‘ ini o'zgartirsa va rekla
Agar buyurt- machi ishning oxirgi bosqicliida o‘z fikrini o'zga iy
3 A bunday holatda ishn
5 . o : irlashni xohlab qolsa,
plakaudagl olma o'rniga anorni tasvirl d = kifoya. Bunday
boshlash shart s. Bulling uchun ayrim obyektlarni almashtirish ki )’f P
oshlash shart emas. i - i ishlarda foydalanis
holatda bir marta qurilgan obyektni saqlab qo'yib, keyingi yangi is
mumkin.

; s RE, Corel BARCODE
CorelDRAW paketi quvidagi dasturlardan iborat: Corel CAPTU

5 CorelTRACE, Corel
WIZARD, CoreIDRAW, Corel Photo-PAINT, Corel OCR-TRACE, CorelT

VT i ’26l cuei L
VENTURA. Corel SCRIPT Editor, Corel LSCR\I'PTJID__Iglp%ﬁﬁytp{y [q ’n,ia,in; _—
. IDRAW' dasturi oynasi va'uning qis s
i IDRAW' dasturi oynasi va'unin _
Corel CAPTURE dasturi Core vd ‘

Chll]] lshl y Y . 1 q yokl menyu
t I d Unlﬂg Oldﬂinida dastur oynasl ayni ko!rinishini to 1i
atiladi.

. 18 s s : -A—-j



ko'rinishini hamda biror qismni to'rtburchak shaklda, aylana yoki ellips shaklida va
ixtiyoriy shaklda aylantirib belgilab olish mumkin.
Corel BARCODE WIZARD dasturi esa sh

trix-kod bilan ishlashga mo‘ljallangan. Unda
berilgan standart- lardan birini tanlab, so‘ng

keltirilgan Corel Drawning qism dasturlari
oynalari quyidagi rasmlarda aks etgan.

-CMX, \WMF kabj kengaytmalarinj oladi.

Kengaytmalar hagida 1.1-jadvaldan batafsil ma
1. Ijadval,

CorelDRAW dasturida kcngaytmala.ming ro'yxati

'lumot olishingiz mumkin_

Ne [Kengaytma Jizoh
l.  |CDR CoreIDRAW
b [cDT CoreDRAW shablon;
TCGM Kompyutcr grafikasi metafayli
TCMX Corel Presentation Exchange 5.0,
ZCMX Corel Presentation Exchange
_6_._CSL Corel simvollarj kutubxonasi
7. IDES Corel DESIGNER
3. DW6 ~ Tacetan
LSBT [k
[ 10.EMF Kengavtirilgan Windows metafayli
11 FMV Vektorli freym metafayli
| 12]GEM GEM fayli
| 13PAT Uzor fayli
| 1aJpCT Macintosh PICT rasmlar
[ 15PLT HPGL plotter fayli
[ 16,5VG Masshtablanadigan \ektor grafikasi
[ 17svGz Sigi SVG
18 ]WMF Windows metafavl;
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Corel WordPerfect grafikasi fayli

Corel R.A.V.E. i '
foydalanuvchi interfey- sining asosiy

19.WPG

20 /CLK
Dastur yuklangandan so‘ng ekranda alan

elementlaridan iborat CorelDRAW oynasi paydo bo l.ﬂdl_. - A,
CorelDRAWda ishchi nuihitni sozlash mexanizmi juda rivoj

- : ri joylashgan.
standartidan farqli ovnaning sarlavha satri ostida menyu qatori joy

2.2. Xossalar paneli. Ranglar palitrasi. holat gatori.
Kontekstli menyu. Doke-l'|ar va ularga mos
Corel DRAWda menyu salri murakkab bo'lib, qlsmcn:?)l(;rawning ko'pehilik
buyruglardan iborat. Boshqa dasturlardagi kabi bu me i ha: u(: u siz ham bajarilishi
funksiyalariga kirishm ta'minlaydi. Lekin ko'pchilik harakatla

mumk i 1 i foydalanuvchini
i Menyuni sozlashnmg chegaralanmagan imkoniyatlari y
mkKin. eny d h

ing har qanday

chalkashtirib yuboradi. Foydalanuvchi xohlagan. -vaqtda C;rell)sizj:n\:;r;mugcmn :cymgi
buyruq va uskunalarini boshga menyuga ko'chirish mL:m m S s
paragraflarda birinchi navbatda menyusiz ishlash )io llla:m:_;cnyudan b
buyruglariga murojaat qilishni o‘rganamiz. Menyu satri 1 l::IDRAW L
menyu o‘ziga xos buyruqlar to‘plamidan tashkil topgan. Cort‘:l-Shi il
tuzilgan bo’lib, har bir menyuda bir necha icliki menyular bo’li
Standart uskunalar paneli N R

Menyu satrining ostida Standart uskunalar pancli j?y']asilfslﬂvafuMasalan, .
bajariladigan buyruglarga mos boshqarish ele- mcntlar-x _].oyf ; aglm;ismin.Sh i
(Ochish), 3akperr (Yopish), Coxpannt (Saqlash) buyruglari, tizim

: i joylashgan.
Operatsiyalari, rasmlarni ko‘rish holati uskunalari joylashg

: o SRR |
Standard - = nﬁk
'@Eélxaamnvm.lﬁﬂml [
| 4
1 23 4 5 67 8 9 1011 12 13 1

Standart uskunalar paneli tugmachalarining vazifalari:
1 Yangi hujjat yaratish;

mavjud hujjatni ochish;

hujjatni saqlash;

hujjatni chop qilish;

(I ]

qirgish;
20



6 nusxa olish;
7 qo'yish;
8 oxirgi harakatni bekor gilish;
9 oxirgi harakatni takrorlash;
10 import (bir hujjatni ikkinchisiga ulash);
11 eksport (fayllarni jo*natish);
12 masshtabni kattalashtirish darajasi;
13 ilovaning yuklanish moduli;
14 Corel DRAWning saytiga kirish;
Atributlar paneli
Standart uskupalar panelining ostida «atributlar paneli» (namen aTpu6yToB) satri
joylashgan. U belgilangan obyektning parametr- larini o‘zgartiradigan boshqarish
elementlan to'plamidan iborat. Atributlar paneli ichidagi elementlar belgilangan

obyektning shakliga qarab o‘zgarib turadi. Bu panel foydalanuvchining asosiy ish paneli
deb ataladi.

Ycxynanap nanem (Toolbox).

ORWGHMHI 9an Tapapuia yoKynanap nameNmm koAmATH. By namenma Gapua
HHCIpYMEHTNap soinamran 6ymu6, ynap éphammua Typnn rpadEK OGBEKTIApHH ApETHII
»AKPATHII, TAXPHP/AI MyMKHH.

Yekydanap Gunan pmmaérran maiiTA2 Genrmnanran ofsexrra Gornuk xomma KYpCOpPHHHI'
KYpHHMUM Y3rapamm. Byspan Talqapy yckyHanap naHenupa 6ab3u ycKyHanapHH axpaThG onum

MYMKEH, Gynuta Gy rpymnanap «cysysam» nasennap éxn Fluoyut KYpHHMIIAArH NaHe/UTAp MAKIKAA
6¥namu.

Docker Tumuparn mamennap mynogor OfiHanapusmur 6up kypumnumaup. By mnamennap
SKpaina JoMMuH xolfnamran 6¥mimm Mymkum GYNHG, XyroKkaTIApHUHT WUTTH OfiHANapH GHAH
MynoqotAa Gymumm MymkuH. Oiima (Window) Ttadcnanomacuna Docker Thmmmarn KomaHia
GaxapHITany Ba OHHITaH PYHXaTAAH KePAKITHCH TAHTAHAT

* Tamenr Object Manager (Mucneriep o6LexToB) - OOBEKT BAa QATNAMTAPHHHT
apaMeTpapyHH aKC ITTHpaH.,

.

Manen Virw Manager (Iucnersep suos) — axcnapminmr KYPUHMIUIZDHHH APATHHI Ba
6ommqapanm.

* TMauen Graphic and Text Styles (Crwm Texcra u rpapmkn) — rpaduk Ba MaTHAH
obekraapHy ApaTagH Ba HOMMaHy,
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* Tanen Color Styles (L{geToBrte CTHIH) - paHriap TymaMunaH gofinanammm.

IManen Symbols and Special Characters (CHMBONEI H CHELHAIHBIC 3HAKH) -
IeKOPaTHB CHMBOJUIAp CHH(HHH TaHmam.

* [Manen Internet Bookmark Manager ([lucnerdep 3aknagox Internet) - MaTHIH
THIIEPMYPOIKaTJIapHH APATHII Ba GOIKApHIN .

* Tanen HTML Object Conflict (Avamusatop kor¢nukTOB 0GBeKTOB HTML) -
XYHOKETAAPHM KOppeKIMsjall Ba TeKIMpHIN, Internet TapMorn opqamn
TaQAHM eTHIN .

* Tlaren Script and Preset Manager (J@cnersep MakpocoB B FOTOBYX 0GPasioB)
- MaxponprpaMManapHy E3fII Ba co3nam yIyH . .

* Ilawen Object Data (Basa AaHHyX) - XYMOKaTZarH >KamBaTHK Xap Oup
O6BEKTNapHHNM MabJYMOTHHH 3NAITHDHIN, MACANaH.JI9aMu,HapXH Ba
Gomqanap.

* Taren Object Properties (CoiicTBa 061EKTOB) — Xy*oKaTAarH OGLEKTIapHHU
NapaMeTplapHHH Y3rapTHPHII Ba aKC STTHPHI . i

¢ Mamen Link Manager (JacneTdep CBA3aHHYX H300paKEHHA) -XYHOKATH
6ymvaran ammo y Gunan anoqana 6ynran TacBHpIapHE GOLIGADHIN.

» Manen Bitmap Color Mask (LleroBad  Macka  TOWETHOro
M30PAKEHH) - HYqTABHil TACBHDP/APHY PAHIJIH HEGOONAPHH APATHIN .

* Manwen Lens (Jlmmza) - Jlumsa  TypnapuEM  Tadjam  Ba
napaMeTplapHHK aHHQITal .

» IMamen Artistic Media (Mmmratsin) - MypakkaG KypHHHINZArd BEKTOp
M¥fiqanaMy GHIaH MIILTAIN .

Uskunalar panelidagi ayrim tugmalaming pastki o‘ng burchagida uchburchak shakli
berilgan. Bu ko'rsatkich tugmachaga aslida bitta emas, balki bir m‘echta uskum?
o‘rnati]ganligini bildiradi. Tugmaga tegishli boshqa uskunalarni birga ko‘rish uchun uni
«sichqoncha» chap tugmasi yordamida bosamiz. »

3.1-rasmda Fill (3anuska) uskuna tugmasi ostida joylashgan panel k.o r'.satll.gan.
Ochilgan paneldan zarur tugmani tanlash va bosish y oil bilan turli vazifalar b.ajanladn.' .

Gradient zalivkalar bitta tonli ranglardan bo’lgan zalivkalardan farh giladi. Qullanishi
oddi rlari bilan ishlashga uxshash. '

g:::iul?:::l ::nnsxa (Fountain Fill) oynasini ekranga chagirish uchun 3anueka (Fill)

Panelidagi tugmani bosish kerak ( 2 rahami bilan berilgan)
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Gradient zalivkalarning tortta tipu mavjud bulib ular
tanlaniladi.

Tu

o (Type) rayhatidan

3anueka Juneiinas (Linear) tipi to’grichiq boyicha boyash.
3anueka Pagmannas (Radial) aylana shakli boyicha boyash.
3anueka Konnueckas (Conical) konus shaklj boyicha boyash.
3anuska KBanparuas (Square) kvadrat shakli boyicha boyash,
Shu bilan birga gradient zalivkalar oddiy (bitta beril

gan rang ustida )va murakkab (bir
nechta ranlardan bir —biriga utishij ) bo’ladi

Agarda JIyxusernag pactaxka (Two color) joriy bo’lsa »u holda birinchi va pxorgi

ranglar Or (From) va Jlo (To) tugmalaridan aniglaniladi.

Ekkita rangning bir xil
proportsiada olinishi

surgish markazda holida bo’ladi,agar zarur bo’lgan holda buni
Cpennss Togka (Mid - point) yordamida o’zgartirilsa bo’ladi.
Hexopatusnele 3anusky oynasi

Hexoparusnas sanupka (Pattern Fill) mulohat oynasi ekranga shaqirish uchun asboblar

panelidagi 3anueka (3 raham bilab berilgan) tugmasi bosiladi. Hexopatusnas 3anueka
(Pattern Fill) uchta turi mavjud:ekkita rangli,toliqrangli va nugqtali.

HAByxusetusie nekoparusHie 3anHBKYH oynasi
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= ~ 3anuBka (2-color)
Ekkita rangli dekorativ zalivka ishga tushirish ushun 2 HBCTI-,!M idagi korinishta
. u
tanlanadi , va Hexopatnenaa 3anuska (Pattern Fill) mulohat oynasi quy
bo’ladi. P digan tugma
Mulohat oynasi markazida 2-usetnas samuekaning tayor turlarini tanlaydig
Jjoylashgan. fon rangi (3aguuii
Ekkita rangli zalivkada rasm rangi ([lepenunii nnan (Front)) va i ol i
i WO -
MWian (Back)) bo’ladi.. (Create...) tugmasi va ABYXLBETHOH 331.11{31:1{ t(iSh o
Editor) muharriri yordamida yangi ekkita rangli zalivkalarni yora ] e
: . g i ni Pasmep
muharrirlash mumkin. Uning uchun chizilgan bit kartasida (o’lchami *Ichami (Pen
: < Madi ix » o
KapTh (Bitmap sizc) yordammida o’zgartirishga bo’ladi) «shtrix

size)dagi pero o’lchamidan qoyiladi.

BT
=
=

BEEa
n

i

: el s L)
KH oynasi
IMonnoupernbie BeKTOPHLIE H TOYEYHBIE 3ATHB yi
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Texerypurre .3
" AJIMBKH oynasi
Corel DRAW dasturidagi matn zalivkalari nugqtali

ular hoqlagan tasvirlardan ixtimolly; ravishda tanlani
ani

— oynadagi soviqning ko’rinishi.

tasvirlardan tashkil topgan bo’ladi,

shi fraktal asosida olinadi, masalan

va u har bir matn turi uchun alohida ko’rsatiladi.

Har bir maydon ung tomonida qilf ko’rinishidagi belgiga ecga Buning vazifasi
quyidagicha agarda qulf ochiq bo’lsa u holda matnni tanlash ixtomoliy bo’ladi. Agarda
belgili bir giymatda uzgarmaydigan bo’lsa masalan,rangi, yoki parametrlar foyz
nisbatlari uzgarmasa.

Hamma parametrlar uzgartilgandan keyin tasvirni oynada ko’rish ushun ITpocmoTp
(Preview) tugmasi bosiladi va tasvirni dastur qayta ishlab ekranda ko’rsatadi

PostScript-3anusku oynasi

PostScript Texture

PostScript-zalivka parametrlarini aniqlash uchun PostScript-3anueka (PostScript
Texture) muohat oynasidan foydalaniladi,bu oyna 3anuska (Fill) ( 5 rahami) paelidagi
Mmaxsus tugma orqali ishga tushiriladi.

Zalivkani tanlash uchun ruyhatdan hoglagan bittasini tanlash kerak. Agarda I[lpocmotp
3amisku (Preview fill)ga belgi qoyilgan bo’lsa ,oynada zalivkani redl keninisutpola/on
bo’ladi. PostScript- zalivkalar matn zalivkasidan parametrlar berilishi bilan bir-biridan
farh giladi. Agarda qandatdir parametri o’zgartirilgan bo’lsa yangi parametrlarni
uzlashtirish ushun O6uosneHme (Refresh) tugmasi bosiladi..

CorelDRAW ish maydonining asosiy gismida huuatlar oynasi (drawing windows)
joylash[in‘[gan. CorelDRAW yangi hujjat yaratish buyrug'i berilgandan so'ng illustratsiya
joylashliriladigan sahifa paydo bo'ladi. Sahifaning chegaralari ramka ko'rinishida joylash-
tirilgan bo'lib, ular tasvirning elementlari hisoblanmaydi. Bo'lajak illustratsiyani tashkil
qiluvchi obyektlari ana shu ramkalar ichida joylashgan bo'lishi lozim. Illustratsiya
Oynasining qolgan maydoni ish stoli deb nomlanib, ulardan obyektlarni vaqtincha saglash
maq- sadlarida foydalaniladi. CorelDRAW ish stoli o'lchami uning ckranda ko'rinib

turgan gismidan ko'ra juda ham katta. Oynaning ko*- rinmaydigan qismini ko'rish uchun

26



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 yorliqlardan (betning nomi berilgan) iborat boshqaruv elementlari joylashgan. Ular
birgalikda navigator deb ataladi.

Hujjat oynasining chap va yuqori chegaralarida koordinatali chizg‘ichlar (rulers)

Jjoylashtirilgan. Ular yordamida obyektlarning koordinatalari

va joylashuvi yo'nalishi
aniqlab olinadi.

CorelDRAW interfeysida birlashgan (dockers) oynasi ulkan ahamiyatga ega. Bu oyna
yig'ilgan paytida nomlangan yorliglardan iborat bo
joylashgan. Ular 0'zining funksiyasiga ko‘ra muloqot
muloqot oynasidan farqli tomoni ish muhitida ular doi

lib, ranglar palitrasidan chapda
oynasini eslatadi. Ammo ularning
mo ko'rinib turadi.

2.3 Hujjat oynasi, hujjatlarni ochish va hujjat oynasini

boshqarish
Har doim CoreIDRAW dasturi yuklan,

jarayonida yana bitta yangi hujjat yaratig
New (Hossrii RokymenT) buymg'inj bering

gandan so'ng yangi hujjat ochiladi. Agar ish

3

tursangiz, uning ustida nom; aks etgan eg]
Hujjatni ochish va yopish
CorelDRAW dastyrid, avvaldan t

atma paydo bo'ladi.

ayyorlab qo'yilgan hujjatlar Windowsnmg boshqa
llar bilan ochiladi: CorelDRAWda yaratilgan faylni

afin) menyusidagi Open (OtxpsiT) buyrug‘ini berish
orqali yoki standart uskunalar pp 010

dagi Open (Orxprir) tugmasini bosish orqali.
Oxirgi ikki holatda ekrand, Open

bo'ladi. Bu muloqot Oynasigy v,

amaliy dasturlari singarj quyidagi yo
bosib ochish orqali yuklash; Fije @

Drawing (OtkpsIT AOKYMeHT) mulogot oynasi paydo
dowsning barcha amaliy dasturlaridagi hujjatlarni
i mavjud. Undan tashqari, fayllar ro‘y.xatining o'ng
i nipocmoTp) belgisi faollashganda) tanlangan faylda

kin. Bu esa biz ochmogqchi bo‘lgan faylni aynan shu
tasvir ekanligini bilib olish ucpy, imkon beradi,

berilgan kalit so‘zlar yoki eslatmalay Keywords (Ko

tomonida (Preview (ITpeABapuresy,
T
saglanayotgan tasvirni ko'rish myp,

CoreIDRAW huijjatlarini saqlashda

9eBHie cloBa) va Notes (3ameuanus)
maydonida paydo bo'ladi.
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Hujjatlarni yopish uchun esa File > Close buyrug'ini berish yoki ekran'ning yu:onh :jjr::
burchagida joylashgan Close tugmasini bosish kerak. Shundan fo ng aglaSh ok
yaratilgandan keyin unda biror o‘zgarish bo'lgan bo'lsa, u hold.a huj:latm Ssavqe oot
saqlamaslik haqida oyna chigadi. Agar bu oynada [a tugmasi .bosnlsal; , daa jistong
oynasi (hujjatni saqlash oynasi) paydo bo'ladi. Aks holda, Her bosilsa, u ho )
barcha o'zgarishlar saqlanmasdan o'chib ketadi. o Cancel ham mavjud.

Bu ogohlantirish oynasida ikki tugma bilan birga uchinchi tugma  vtomatik
Ayrim hollarda hujjatni bekitishga buyruq berilgandan so'ng m."'“.‘o.tk:? holatdan birii
holda chigqandan keyin, foydalanuvchining fikri o'zgarib yuqorlda-g'l 1. i n. Busing
emas, balki uchinchi holat, ya’ni hujjatga qaytib ish ni davom ettirishi mumkin.
uchun Cancel tugmasini bosish kerak.

Hujjatni saglash 'ini

C 0-::;:;:& hujjatini saqlash standart uskunalar panelidan Save (Coxpan.n‘r)(*;‘;i"::u"::
berish orqali bajariladi. Agar avval bu hujjat saqlanmagan bo'lsa, Save Dra;\::)g maydoniga
RoxkymenTt) muloqot oynasida hujjatni saglash uchun File name (Hms ¢3S < (Corpam)
fayl nomini kiritish, fayl saqlanishi kerak bo'lgan papkani t.an.lash ‘va avi i mdonr
tugmasini bosish kerak. Shuningdek, Save (Coxpanut) tugmasini bosnshfal;:alarni KiritiD
oynasidagi Keywords va Notes maydonchalariga kalit s.o'zlar \ta e: ama’hmwuardan
saqlash ham mumkin (yuqorida aytilganidek fayllarni ochish paytida bu
foydalanish mumkin). . ;

Endi diqqatingizni ochiluvchi Version (Bepcns) w'yxaflga q?mmg; oqchi bo'lsangiz,

Bu ro'yxatdan siz faylni CorelDRAWning awalgi versnyalaf!da saq am,: cerak boladi
u holda by ro'yxatdan o'zingizga kerakli alternativ versiyam. tanlashul:(gj Save. Drawing
Agar fayl avval saglangan bo'lsa, u holda diskda takron;t s'aqla.s a
(Coxpanur xoxyment) mulogot oynasi ochilmasdan amalga osm.- et apkada saglang.

Agar faylning nusxasini olishingiz kerak bo'lsa, u holda u'm bo?:qa l:]_.,gl:rat boshqaruv
Options tugmasi saqlash rejimining ikkinchi darajali funksiyalaridan
elementlarini ochish yoki yopish imkonini beradi.
Sahifaning parametriarini o°zgartirish . ini o'zgartirishga to'g'ri keladi.
Yangi hujjat yaratilgandan so'ng gohida uning o*Ichamini o'zgar Rasmda birorta ham
Buning uchun atributlar panelining elementlariga muroJaa.t qlhnaf'l;. | a Lo chamarini
obyekt belgilanmagan bo'lsa, u holda atributlar panelida sahifaning

"ladi (3.2-rasm).
O'zgartirishga imkon beruvchi elementlar paydo bo'ladi (3
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B —

Hujjatning chop etiladigan sahifa o‘Ichami atributlar panelining eng chap gismida
joylashgan Paper Type/Size (Tun/dopmar Oymarmu) bekiladigan ro'yxatdan tanlanadi,

etiladigan sahifaning o*Ichami illustratsiya chop etiladigan qog'ozning formatiga

Chop
mos
kelishi shart emas, Faqatgina illustratsiya qog'ozning o'lcha- midan ortib ketmasa bo'ldi.
Agar chop etiladigan sahifa o‘lchami qog'ozning o'Ichamidan kichik bo'lsa, u holda

qog'ozning chetida toza bo'sh joy qoladi. Shuning uchun chop etiladigan sahifaning

o'lchamini bo'lajak illustratsiya o'Ichamidan (standart qog'ozning o'lchamlaridan emas)
kelib chiqib, oldindan belgilab olinadi. Agarda

Cutern =]

Side I

;,‘: | illustratsiyaning o'lchami kichik bo'lsa, u holda bitta qog'ozga bir nechta
‘abloid E

E.;T""’u::h B nusxani joylashtirib chop etish maqgsadga muvofig. Bunga misol qilib, kichik
B : taklifnomalar, tashrif qog'ozlarini aytish mumkin. Nostandart o’lchamda chop
e 3 .
s || etiladigan sahifani yaratish uclum uning o'lchamlarini qog'oz formatlari
A3 |

5 {| ro'yxatidan o‘ngda joylashgan Paper Width and Height (Iupuna u Bricora nHCTa)
A5 i

e ‘| maydoniga Kiritiladi. Undan yana o'ngda esa chop etiladigan sahifaning
B5 [30]

Bebrs) oriyentatsiyasi (kitob yoki albom ko‘rinishi)ni belgilashda ishlatiladigan Portrait
o]

o | (Kemxuaz) va Landscape (AnGomuan) tugmasi Jjoylashgan. Bu tugmalarda
= . g ylashg

haz | standart A4 qog'ozning tasviri nomiga mos ravishda vertikal va gorizontal
RA4 i1

Erveies b9, ko‘rinishda Joylashtirilgan Shuningdek, Drawing Units (Ensauner H3MEepeHHA )
Envelope #11

il ochiladigan ro‘yxatdan CorelDRAWda koordinatani va oichamlarni aniglash
ot < uchun olchov birligini o'zgartirish mumkin.

2.4. Grafik Ob’ektlarda ranglar va qatlamlar
tushunchas;;

Imitatsiya uskunasi nugqtali grafika dasturlarida ko‘proq ishlatiladi.
vektorli dastur ham bu uskunarri tagdim etadj,

(sloy)

Shunga garamay

Namuna rejimida shunday obyekt|arp; Yaratish mumkinki, bunda bu obyektlar tayyor

namunalarga qarab 0‘z shaklini o‘zgartirad; Bu rejimda shakl chiziglarni ishlatish

mumkin.

shakllarni yaratish mumkin.
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Purkagich rejimi (Object Sprayer) — kontur trayektoriy-alari bo'yl'ab tuf‘l:'-l f::t;l:
obyektlarni joylashtiradi. Bu rejim murakkab ramkalar, bezakli qatorlarni yaratis
mo;l::llli:ff:; rejimi (Calligraphis) — bu rejimda qalin pero yoki enli mo'yqalam egri
Chi;i:::': (::.::li::l-ﬂiu:uk:jimda shunday chiziglarni chizish mumkinki, bu chiziglarni
kla;‘?l:;:l“::r[lil::ss:,q:ii;itl;:;lilﬂ;:::;netrlarga ega bo'lamiz: tekisiash mavdoni (Freehand

icinsh i iyatini (rasmda 1
Smoothing) asosiy chiziqni 0 dan 100 diapazomgacha tekisiash imkoniy

Tagami bilan ko'rsatilgan) beradi (3.5-rasm).

Croiictsa (Property Bar) vositalar satri ivindisi
5, 9 alar yigindisi
CBoiictpa (Property Bar) asboblar satridagi maydonlar va tugm

- Mads asboblar satridagi
nydalanilayatgm ashoblar yoki tanlangan obyektga bogliq bo’ladi, masalan,
Matn bloki tanlanganda matnning parametrlari ko’rsatiladi.

Property Bar ; Editing text

|2 [[ADeisk A Ton = | AvaniaceBkET =124

ez of=m-|=

. . holda hujjatning
Ceoiicrea (Property Bar) satridagi asboblardan birontasi tan]anmaganh il
) : z iyasi va h. ko 2
umumiy parametrlari ko’rsatiladi, masalan, sahifa formati, unuig om:ntatsﬂ"as,n-r 1 dan 999 gacha
O*Icham maydoni (Size) (2 raqam) bezakli shtrixlarning 0‘lchamini
foizlar hisobida o'zgartirish imkonini beradi. ‘ \ tlealallcan
Obyektlar ro'yxati mavdoni (3 ragam) — bu ro'yxatda turli formatdagi p
Obyektlarning namunalari keltirilgan. e e
Save tugmachasi (4 raqam) mo'yqalam rejimida ish yurl."5 ; dan birini o'chiradi (5).
O'chirish tugmachasi (Delete) ro‘yxatdagi xohlagan i : 51 colvicaliii tatidine
Purkash tartibi (Srau Order) obyektning kontur bo'ylab joylas lsb N
. + . ' u I =
ctadi: tasodifan (Ramdom), ketma-ketli (Sequentially), yo rl-ahsh bo il:llar(mlyxatiga o M
Obyektlar ro'yxatiga qo'shish tugmasi (Add to SprayList) Obye‘ hi» qatorini (play
clementlarni qo'shish imkoniyatini beradi, Ulardan keyinchalik «ljrochi» q
list) tashkil qilish mumkin. A ini :
Ob’ektning chegaraga va ichki gismiga rang berish uchun Corel Draw oynasining o’ng
€Kining cheg

ey i kin.
qismida Jjoylashgan ranglar palitrasidan foydalanish mumkin

30



E (Uniform fill)-ob’ektlarga bir xal rang berish imkonini beradi.

E (Fountain fill)-ob’ektlarga ikki turdagi ranglar, va ranglar shtrixovkalarini beradi.

E (Pattern fill)-xal xil ko’rinishdagi tayyor fonlarni tanlash imkonini beradi.

(Texture fill)- xal xil ko’rinishdagi tayyor fonlarni tanlish imkonini beradi.

Panrnap

; )
HANETRAg (Postckri’t fill)-tayyor fonlami tanlash imkonini beradi.

(No fill)-ichki rangni yo’q qiladi.
Corel Draw dasturida kontur parametrlarini berish va ulami boshkarishning xar xil usullari
bor. Xamda kontur tushunchasiga bog’liq ayrim tushunchalar mavjud.

qo’shimeha oynani qalinlik-kontur, ya'ni chegara (chegara chizig'i) qaliligi tushunilib, uning o’zgartirishning
ani xosil gilj b o .
ostl ailish kerak-Objekt ‘ro’erties ~ “*!larini yuqori punktda gapirib o’ tilgan edi.
rsatkichi olib yic S0
el Ko’rinish-kontur ko’rinishi, ya'ni chiziq tipi tushuniladi.
Rang-chegara rangi tushuniladi.

Nakonechniklar-chiziq (chegara) oxirgi nuqtalar ko’rinishi tushuniladi. Masalan:

f % - Objekt Properties oynasida mavjud po’|
ichki gismiga fon berish mumkin. By tugma bosilgand
andan

o] 8] T X

gan tugma, bu tugma yordamida ob’ektlar
so’ng, qo’shimcha tugmalar xosil bo’ladi:
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i i iri tomaonlardan iborat
ishiga i i kesib utib tutashtirilgan
Ya'ni bu buyrug ichida Width-chiziq qalinligini Color-chiziq rangini Style-chiziq tipini 93variq ko’pburchak ishiga joylashgan va maydonni
3 s p ’ "
ko’rinishini tanlash imkonini beradj. igura bo'ladi s
Ko’pburchaklami chizish tepada keltirilganlar

. : lari
. " e $ e = Yok Lt hak chiziladi yani hamma tomon
CorelDraw dasturida turlj chiziglar chizish Agarda <Ctrl> bilan birgalikda chizilsa to’gri ko’pburc

To’griturtburchak ashobj (Rectangle)
To griturburchak asbobi (Rectangle) to’griturburch
to’griturtburchaklari chizishda foydalaniladj

N iromits i (Object Properties) foydalaniladi.
aklarkvadrat va chetlari aylana chaklidagi Parametrlarinio’zganirich uchun Obyektning Xossalaridan j i e
Kopburchaklami chizganda (Polygon) tanlaniladi va ushlari,tomo ‘
i 'rinichtaligi ko’rsatiladi. .

ga qoshib sichqoncha tugmasini kerakli razmerga egd | tomognda Joylashgan oynada obyektning ganday ko’rinichtalig; S
bo’lgancha ushlab turilip qoyib yuberiladi. Ushlarining qanaga ko’rinichda bulichi keratligini ( Sharpness; yChak e
' i i ’ladi. Ko’pbur

Agarda markazdan to’griturtburchak chimoqchi bo’lsak <Shif> turmasi bilan birga ishlatiladi. tomonlari qancha ko'p bo’lsa ushlari uchqir bo'ladi §

Kvadrat chizish uchun <Crj> tugmasi bilan birgalikda ishlatiladi. turlaridan birini tanlash uchun ko’rsatgich berilgan.

ilean bo’ladi.
Bu ko’rsatgichlar asboblar panelida Xossa (Property Bar). berilg .

sichqonchanj ong tomoni bosiladi va meny oshiladi bu erda
Xossalar (Properties) dan obyektning Xossalari (Object Properties)
tanlanadi. Agarda to’griturtburchak uchlarini aylana shakliga
keltirmoqchi bo’lsangiz Xossalar (Properties )dan foydalanilib

=

(Comner roundness) da har bir uchining gancha foyzga aylana
qilinishini ko’rsatish kerak. Har bir uchining alohida aylana qilish
imkoniyati ham mavjud bulib u Xossalar (Property Bar)
yordamida amalga oshiriladj.

Ellips asbobi (Ellipse)

Ellips asbobi (Ellipse) ellips va aylanalarn; chizish uchun
ishlatilad;.

2 halar
i dagi (Polygon Tool) ko’pburc
Bu erdga shuni nazarda tutish kerakki dasturda asboblar paneli dagi (Polyg
; . ko’pburchak
Parametrida ko’pburchakning yana bir turi yulduz ko’p

T T T —
“?éﬂ ./—‘\

tanlash mumkin: Ellips (Ellipse), Sektor (Pic) yok . (Polygon a5 Star) ham mavjud. o] 2 ((@\J

; 4 / [ — _ _ (@) ]
Obyekt (Object) guruhi asboblari ; (} @ 58] Spiral ashop; (Spiral) ? i “/"-
Uchta ashobdan tashkil topgan bulib ular Quyidagilar: Ko’pburchak ”[&?4 Spiral i (Spi belgili radiusga va uramga ega geometrik |8 -@’f
(Polygon), Spiral (Spiral), Korrdinat q0’goz (Graph Paper) g‘. x Piral ashghj (Spiral) asosan belgi o 2

< A\ Obyektlamj chizashga muljallangan.

Ko’pburchakning asbobi (Polygon) D

o
@0
&
e
G
Sl
a

4 A
X i chizi shaydi. Bu o \__
! A 5 Bu asbob bilan ishlash to’griturtburchaklarni Ch‘mhg? b )-’mmic) 4 /::\
Ko’pburchakni tomonlari berilgan Beometrik obyekt deb tuchinilsa i \ ¢rda spirg) turini simmetrik (Symmetrical) va L ] _2_‘ ((\‘\‘r‘;‘,}u’
bo’ladi. Ko‘pburchaklurlaridanbiri yulduzchaxisoblanadi,uninguchla_r{ 5 ‘\/\_ furinis T el 1 G: o
VYA Ebiitasing : i
g /Lf v d = R
4 <
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Eni va uzunligi teng bo’lgan spirallar <Ctri>tugmasini bosib turib chiziladi.

Spiral parametrlarini (Property Bar) o’zgartirsa bo’ladi.

Koordinata qogozi (Graph Paper)

Koordinata qogozi (Graph Paper) yordamida oldindan berilgan
parametrlar  bilan  katakcha quruladi. Bu  katakchalarni
grafiklar,diagrammalar chizganda foydalansa bo’ladi.

Katakcha chizish yoqaridagi asboblarga uqchach bo'ladi, masalan
to’ griturtburchak bilan ishlaganga uqchaydi

Faqat bitta farhi katakcha o’lchami bo’ladi. U Koordinat qogoz asbobi
(Graph Paper Tool) va dialog oyna Parametrlar (Options) orqali
amalga oshiriladi..

Katakchalar soni eniga (Number of cells wide) eniga nechta katakch,

katakehlar soni boyiga (Number of cells high) esa boyiga nechta katakch joylashtirishni ko’rsatadi.
Agarda kvadrat shakldagi katakcha kerak bo’Isa u holda <Ctrl> tugmasi bilan birgalikda ishlatiladi.

Parametrlarini esa Xossalar (Property Bar) 0’zgartirsa bo’ladi.

Egri chiziglar guruhi asboblari (Curve)

Egri chiziglar guruhi (Curve) asboblar paneli : Chizish,(Freehand),
Bezie (Bezier), Pero (Natural Pen), Ulchovli chiziq (Dimension), !

boglovchi chiziglar(Connector Line) i boglagich (Connector) iborat.

Chizish asbobi (Freehand)

Chizish (Freehand) asbobi asosan hoglagan turdagi chiziglarni chizishga muljallangan Bu asbob

yordamida chizilganda avtomatik ravishta tayanich nugtalari tanlangan vektor konturi payda

bo’ladi. Kontur chizilgandan keyin konturni muharrirlashga bo’ladi.
Bu asbob bilan chilganda mos chiziq qalinligi va rangi tanlanadi.

Esan |
>~ BH
=

H

—&

e

looxg>~
L

= = -,
%
&
(2

4% - L] -
-
2] 4
T.‘:Oq'!

-

1

g{@ﬁf%

Haglagan paytda chizilgan chizigni davom etib chizishga

bo’ladi,buning uchun kursor chizigning oxirgi nuqtasuga &

keltiriladi va kursor ko’rinichi uzgaradi shu paytda sichqoncha

2
bilan chizigni davom ettirsa bo’ladi. F ;
Immitatsia asbobi (Artistic Media) rg_

Immitatsia (Artistic Media) asbobi rastr grafikasiga tegishli

peslarEopE0DRGA
0

asboblardan biri bulib hisoblanadi, CorelDRAW dasturi ham
bu asbobga egaBu asbob shtamp ko’rinishidagi peroga
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uxshaydi.

Immitatsia asbobining qiyidagi turlari mavjud.

® Obpasen (Preset) rejimi tayior formadagi namunalardan

i

qalinligi uzgaradigan obyektlar chizish Bu rejim obycktlami |j 5 L=y

figurali shtrixlar bilan shizadi. @ \mmf
* Kucr (Brush) rejimi har xil murakkab shakldagi formalami [ Eﬁ —

va matnlamni boyashda ishlatuiladi. o %
*  Pacmeumen o6sexrton (Object Sprayer) rejimi har xil grafik l-%

elementlami tracktorya boyicha metodlardan foydalanib | _o:.

joylashtiradi Bu rejim asosan murrakab romlar ,girlayndlar,va i

h. yagatishda ishlatiladi. y g
*  Kamwmrpagus (Calligraphic) rejimi pero erdamida qiya ko’rinishdagi obyektlarni chizishda
ishlatiladi,
Hasanv (Pressure) rejimi har xil shtrixlarni yoartishda ishlatiladi.
O6pasen (Preset) rejimi - :
Bu Opaser (Preset) rejimi tanlanganda quyidagi parametrlar bilan ishlash inkoniatini beradi:

LR : -100 gacha
Crimaanye (Freehand Smoothing) maydonida (rasmda 1 rahami bilan berilgan ) 0-100 &

asos; v u :
O3ty shirixning silliglanish darajasini ko’rsatadi.
. i maksimal
Tomag (Width) maydoni (raham 2) dekorativ shtrixning 0,764 - 254 MM e
Balinligjn aniqlaydi

Fesact Stroke (Popma mrtprxa) da (raham 3) dekorativ shtrixlarning har xil formalari berilgan.

|Property Bar : Artistic Media Preset

s m 0 offw Blmiim =[N
P 3

B : ;
4 asbob bilan ishlash Pucopanue (Freehand) hech qanday farhi yoq.

KHCT(Bfush)rcjimi
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Kuct (Brush) rejimi tanlanganda Csoiictsa (Property Bar) ning asboblar satrida quyidagi
parametrlar bilan ishlash imkoniyati togiladi:

Crnaxuanue (Freehand Smoothing) Maydoni (rasmda 1 rahami bilan berilgan) ) 0-100 gacha
asosiy shtrixning silliqlanish darajasini ko’rsatadi.

Tomuuna (Width)maydoni (raham 2) dekorativ shtrixning 0,764 - 254 MM diapazondagi maksimal
qalinligini aniglaydi

Popma kuctu (Brush Stroke) (raham 3) dekorativ shtrixlarning har xil formalari berilgan.

Coxpanur (Save) tugmasi (raham 4) kistni berigan obyekt formasida hotiraga saglash. Uning uchun
bu obyektni ajratish kerak Hmuratsis (Artistic Media) ishga tushiriladi ,keyin Kucr (Brush) rejimi

tanlanadi va Coxpamurr (Save) tugmasi bosilgandan keyin yangi kistga nom berishni soraydi va uni
C MX formatli faylda Xotiraga yozadi.

Ynamar (Delete)-tugmasi (5 rahami) bosilganda ruyxatdagi varianlaridan tanlangani uchiradi

LE e
s 2

Pacnisimuren o6sexror (Object Sprayer) rejimi

Pacneuiren oGnexros (Object Sprayer) rejimi tanlanganda Cgoiictsa (Property Bar) ning asboblar
satrida quyidagi parametrlar bilan ishlash imkoniyati togiladi :

Crnaxusanue (Freehand Smoothing) Maydoni (rasmda 1 rahami bilan berilgan) ) 0-100 gacha
asosiy shtrixning silliglanish darajasini ko’rsatads.

Pasmep (Size) maydoni (raham 2) 1 dan 9999
o’lchami foyz nisbatida aniglaydi,

gacha maksimal va minimal dekorativ shtrix

Mepescn 0GREKTOR (Spraylist) (raham 3) har il formadagi dekarotiv ko'rinishdagi burkagishlar
turlari.

Save (raham 4) yoqaridagi Kucr (Brush) ga uxshash vazifani bajaradi
Vit (Delete) tugmast (fabam 5 nuyhatdagi keraksiz bolgantarini uchiradi,

TMopsanok pacmeurenns (SPraY Order) Tuyhati (raham 6) kontur enida obyektlarni har xil ko’rinishda
joylashishini bildiradi — Citysaiing (Ramdomly) hoglagancha, IMocnemosarenuo (Sequentially)

ketma-ket, ITo Harnpas/JcHHIO (By Direction) berilgan yonalshda .
37

HoGagyr p CrHcok o6bekToB (Add to Spraylist) (raham 7) yangi elementlarni qoshish.

AxTHBIGalSia cricka oGbexToB (Spraylist Dialog) tugmasi (raham 8) ckranga yangi clementlar
(Create Playlisy) chiqariladi va u ckkita oyna: Barcha obyektlar ruyhati (Spraylist) va aktiv bo’lgan
obyektlar ruyhatini chiqaradi (Playlist).

e To/Mutepsanst (Dabs/Spacing) (raham 9) obyektlar nisbatini va intervalini o’zgartiradi.
Mirepnan (Spacing) pastgi qismida obyektlar orasidagi interval aniglanadi, yogargi OGBexTEI
(Dabs)da esa — har bir interval nuqtasidagi obyektlar soni aniqlanadi.

Bpameiye (Rotation) tugmasi (raham 10) barcha obyektlaming aylanish parametriarini
0’Zgartirad;,

Ctenternie (Offset) tugmasi (raham 11) obyektlarning konturga nisbatan silzish giymati va bagiti
berilad,

Jarini
BOCCT&HOBHT 3Havenms (Reset Value) tugmasi (raham 12) avval faylda saqlangan parametrlarini
92yta tiklash,

KT

Pmpertv Bar: Object Sprayer
RN Al R e

1 2 3-456

B8 ety = i W i 2 @)%

7 8 =g

101112

K ;
HHrpadps (Calligraphic) rejimi

idagi i1 Propert
Ka.rmurpatbna (Calligraphic) rejimi ishga tushirilganda asboblar panclidagi Cgoiicrsa (Property
By i ik
40)da giyidagilar bilan ishlash imkoniyati tugiladi:
: i raham
MR (Frechand Smoothing) (rasmda 1 rahami bilan berilgan), Tonuuma (Width)

2 i p  hai i
)maydomlan yoqaridagi Kucr (Brush) rejimigaday xizmatni bajaradi.

Angle (Vron) (raham 3) «nepa»ning qialiq burchagini bildiradi.

[Property Bar ; artistic Media Calligraphic B —
B Byl o 2100 £[|2154mm = A

1 ) 3

Haskum (Pressure) rejimi

s i idagi bilan
e (Pressure) rejimi tanlanganda Caoiictsa (Property Bar)siga quyidagi parametrlar bi

ishlact s
ash tmkoniyatini tugdiradi:
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Crnaxaeanue (Freehand Smoothing) (rasmda 1 rahami bilan berilgan), Tonmuua (Width) (raham
2) maydonilari yoqaridagi Kucr (Brush) rej imidagiday xizmatni bajaradi.

Kistning qalinligi tanlaganda <> (qalin qjlish uchun) va <¥> (qalinligini kamaytirish uchun)
tugmalaridan foydalaniladi.

Beze (Bezier) asbobi

Bezie (Bezier) asbobi yordamida maksimal anigliqdagi hoqlagan

g
 BDTTUIEL Y

egri chiziglarni chizish mumkin. Bu asbob yordamida hoglagan

formalarni chizish imkoniyati bor.

To’grichzigli segmentlarni qurish il

To’gri chzigni chizish uchun Bezie (Bezier) asbobidan foydalaniladi.
Bunig uchun Bezie asbobi tanlanilib kursomi bochangish nuqtaga
qoyiladi va sichqonchani chap tomoni bilan chertiladi.Chertilgan
Joyda qora rangli nugta foyda bo’ladi ,bu segmentning birinchi
tayanch nuqtasi ,bu nuqta kelasi nugta tanlanganicha joriy bulib
turadi.

Kursoni keyinga nuqta Jjoylashadigan joyga siljitamiz va sichqoncha |29,

bilan chertiladi natijada ekkita nuqta birlashtirilib to’gri chiziq payda qilinadi.
Tayanch nuqtalar turlari

CorelDRAW  dasturida segmentning  bir
birlashtirishining uchta tipi bor:

nechta

nuqtalarini

1. Ekkita egri chzigni «egrilikgay birlashtiruvchi tayanch nugta -

burchak tayanch nuqta (cusp node) deyiladi. Bu tiptagi tayanch

nuqtaning  bochqarish to’grichiziglaming “richaglaming”
uzunliglari va yonalishlari bir-biriga bogliq bo’Imaydi.

2. Bo’lmay ekkita egri chizigni birlashtiruvchi tayanch nuqta

sillig tayanch nugta (smooth node) deyiladi. Bu tipdagi

tayanch nugta boshqarich to’gri chiziglari fahat uzunliglari

bilan farh qiladi, yonalishi ega umumiy bo’lgan urinma bo’ladi,

Bitta boshqarish

turgichizigning silzitilishi ekkinchj togrichiziqning silzishiga olib keladi.
3. Bo’lmay ekkita egi chizignj bir egrilig bilan birlashtiril

gan bo’lsa simmetrik tayanch
nugta (symmetrical node) deyilagj
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Bu tipagi tayanch nuqtaning boshgqarich to’gri chizigi va yonalishi bir-biriga bogliq bo’ladi.

SR

2 w P PR B S A L T eer o T

e chiziqli segmentlar.

Bezie ashop; erdamida egri chizigli segmentlami ham yaratsa bo’ladi. Bu uchun asbobni ishga
4901 , Yursomi bochiangish nugtaga olib kelinadi va sichqonchani chap tomon chertilib i
omonga suriladi. Paydo bo’lgan tayanich nugtadan boshqarich to’grichizigi olinadi. Boshqaruvchi
O grichipin s 1. . e . .

5 Erichiziq Uzinligi va gialiq burchagini segment egriligidan aniglanadi.

Qavariq Segmentni olish uchun birinchi tayanch nuqtani qavariq tomanga ekkinchisini esa teskari
tomanga Surish kerak.

R ekkinchi nuqtani ham shu tomanga surilsa S-ko’rinishidagi egrichiziq paydo bo’ladi.

Murrakab konturni hosit qilishda kamroq tayanch nuqtalarni hosil gilgan magsadga muvafiq

bo’lag;

Bitta yonalishga ega egri chiziq bitta tayanch nugtani talab giladi.

G
Y2 yonalishini sekin o'zgartiradigan cgri chiziq ekkita tayanch nuqta talab qiladi (boshida
va Oxirida),

Yonalishin; burchak ostida uzgartuveh egri chiziq ushun har bir egilishda tayansh nugta
kerak bo'lag;,

R s

%Q Al%y 52, 0,0

40



Chizmalar va sxemalar bilan ishlaganda formalarining to’gri chizilishi bilan bir qatorda ularning Brocka (Callout) asbobi
razmerlarining to’gri bo’lishi katta ahamiatga ega Vektor grafikasi dasturlari sxemalar chizish

Brtocka (Callout) asbobi obyekming bironta
uchun qul keladi. Dasturda bu amallarni bajarish uchun oltita asbob mavjud:

::qtasi bilan matnli yoki tuchuncha suz bilan
ABTOMaTHIECKan pasmepHa mumA (Auto Dimension) asbobi sichqonchni qaysi yonalishda °b5:::::it‘;la:;:nb°::§? <Bomocku>lar
silzuishiga  qaray ulchjamli to’grichiziq chizadi.(Vertikal,gorizontal 0’lchamli .

to’grichiziglarida bir biriga utishga <Tab> tugmasi erdamida amalga oshiriladi). Bu 'amal Quyidagicha bajariladi  dastlabki

Beprukannan pasmepuas mmms (Vertical Dimension) asbobi fahat vertikal o’lchamli Chertish Obyektning  tayanch nuqtasiga \ BbiHOCKa
to’grichiziq paydo etadi. boglashni bildiradi, ekkinchi chertish egilish [§; PRI Huse ANA 00 BEKTA

TopmmsorTansan pasmepuas mnms (Horizontal Dimension) asbobi fahat gorizontal o’lchamli "qtasini ko'rsatadi va nuhoyat uchinchi chertish matn kiritish uchun ishlatiladi.
to’grichiziq paydo etadi.

. Coemmrenag murust (Connector Line) va MiepaxrasHsii coemrmren (Interactive Connector)
4. HacroHHan pasMepHas mEma (Slanted Dimension) asbobi fahat qia bo’lgan o’Ichamli asboblarj
to’grichiziq paydo etib obyekt uzgarishi bilan u da uzgaradi.
5. Brmocka (Callout) asbobi obyektlarga beriktirilgan
yarliglani yaratadi,

1.

Coe TenHas muuma (Connector Line) asosan xizmati ekkita obyektni bir-biri b‘ilan boglash

“ohu ishlatiladi. Bu esa birlashtirilgan obyektlami surish va transformatsia qilish xmkomy:um
i [ . . t im

beradi Agarda obyektlar mavjud bo’lmasa oddyi togrichiziqga oylanib qoladi.Agarda faha

Vrnosas pasmepHas mmms (Angular Dimension) Obyekt bo'lsa u holda ekkinchi tomoni sahifaga boglangan bo’ladi.

asbobi  burchakning  qiymatini ko’rsatadigan

ulchagish duga yaratadi Bil‘iktiruvchi chizigni hosil gilish uchun obyektlaming mos tayanch nugqtalariga :chqoncf::
' i P s : ; inligi ililsa ekkita obyektniki

Hoglagan turdagi o’Ichamli to’grichiziq yaratish uchta Ctdamida chertilag;. Chiziqning parametrlari (rangi, qalinligi) uzgart

etabdan tashkil topadi: Uzgaradj,

Birinchi chertich boshlangish nuqta ni

) ) ish
"'"Bpalmmu‘i coemurmren (Interactive Connector) asbobi har il blok sxemalar yaratisiga
aniqlaydi;

: . . . : rtikal va gorizontal
| Muljallangay Coenumurermas mxma (Connector Line) asbobidan farhi fahat ve ich : lanadi

. S 3
biziqlar yaratadi, Shy bilan birga obyektlami siljitganda tayanch nugtalarga boglanich sa
38arda kerak bo'lsa uni ofib tashlasa ham bo’ladi.

l *  Ekkinchi chertish oxirgi nuqtani aniglaydi:

‘y | *  Uchinchi chertish 0’Icham eziladigan erdan 10’ grichiziggacha oraligni bildiradi. i i ktni boglash

| Obyektga o’Ichamli yoki ulanuvchi to’grichizigni boglash uchun joriy bo’lgan nuqtalar birigd | HH'repalmanm coemmmmren (Interactive Connector) asbobi yordamida ekkita 1:01331"= ertladi
| Kursor olib kelinib, sichqoncha bijay chertiladi, ' uchup dastlab kursor birinchi obyektning tayanch nuqtasiga olib kelinib sichqoncha bilan ¢

Burchakni ulchiovchi chiziqni payda etish turtta etabdan eborat; 4 ekkinch; obyekning tayanch nuqtasigacha chiziq tortiladi.

i - . .. ' aradi va
‘ e Birinchi chertilish burchalmjng dastlabki nuqtasini Befﬂgan obyektni formatsya qilganda biriktiruvchi chiziq abtomat ravishta uzg
| . .
aniqlaydi; boglanishn; uzmaydi,
e Ekkinchi va uchinchi chertilishlar nurda burchak A - in nugta tayanich nugta qilib
8arda birit g . ich uchirilganda eng yaq
nugqtalamni belgilaydi; l’“lktll'llgan obyektlardagi tayanich nuqta gan

‘ Olinadi.
o turtinchi chertich esa nurdag; nuqtalardan o’Icham ezilgan
ezuvgacha masofa.
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Obyektklar ustida qanaga amal bajarilmasin oxirgi obyekt bashqalaridan ajratilgan bo’lishi
kerak.

Bu amalni bajarish uchun mahsus ajratish asbobi Ctpenxa (Pick) ishlatiladi.

Obyektning ajratilganligini obyektning enidagi markerlardan va obyekt markazidagi krestdan bilish
mumkin.Agarda bir nechta obyektlar ajratilgan bo’lsa markerlar
katta turtburchak shaklida bo’ladi,

Obyektlamni ajratish usullari
Crpenxa (Pick) asbobi yordamida obyektlar bir-nechta usullar
bilab ajratiladi.
¢ Alohida obyektni sichqonchani chertish bilan ajratsa
bo’ladi.

WITpHXOBOA  pamKka  (marquee) yordamida obyektlarni
ajratganda belgilangan maydondagi obyektlar ajratiladi va
ular shtrixlangan ramka ko’rinishida bo’ladi.

orhali obyektlarni ketma-ket, <Shift> +

teskari holattada ajratilad;_

i ) _ ) tanlanadi. Bu amalni Crpenxa (Pick)
asbobining gmasin ekki marta bogisy pijan amalga oshirsa bo'ladi. Ajratishni bekor gilish

uchun ish joyining boas eriga sichqoncha bilan chertiladi yoki <Esc> tugmasi bosiladi.
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<Tab> — tugmalari bilan birgalikda ishlatilsa -

Crpenxa (Pick)asbobining boshqa funktsialari

Cpenxa (Pick) asbobi ishlatganda obyektlami ajratilganligi markeri

fehat ajratilganlit belgisini belbirib qolmay boshqa da magsadlarda ham
Qullanilag;,

Marker yordamida obyeilarni masshtablash mumkin, <Shift> tugmasi .
bilan ishlatilsa markazdan masshtablaydi. <Ctrl> bilab birga ishlatilsa bir butunga kattalashadi. En
tomondagi markeriar esa noproportsonal masshtablaydi.

Ekkinchi marta obyektlarni ajratganda markerlar yonalish
shaklini oladi.
Burchkdagi yonalishlar yordamida obyektni oq otrofida
oylantiradi
En tomondagi yonalishlar esa obyektni gorizontal yoki
vertikal tomonga qiyshaytirishni bildiradi.
Shuning bilan birga Ctpenxa (Pick) asbobi obyektlarni yoki
obyektlar yigindisini ko’chrish mumkin unuing uchun obyektni
olib kerakli tomonga surish mumkin.

Dopua (Shape) asbobi

l.ma (Shape) asbobi vektor konturlarini muharrirlashga

m‘“.lallangan' Bu asbob obyektning shklini 0’zgartiradi yani tayanich

::::l;n Kushiradi yangi tayanich nuqtalar qo’shadi va h. amallar
orhali amalga oshiriladi.

ta o (Shape) asbobi yordamida ajratilgan obyektning hamma

yf:'wh Duqtalari ko’rsatiladi, kursor olib borilgan npugtalari esa joriy
adi,

Dy %
bi Blea (Shape) asbobi yordamida standart va hoqlagan obyektlar
llan iSlllash

nD’IMOymnm

o (Rectangle) asbobi yordamida yoratilgan obyektlamining tayanich nugtalarini
“Rartirisp natjj

asida aylana shaklini olishi mumkin.

3 . . IR TR TS
mﬂmmc (Ellipse) asbobi bilab yasalgan obyektlar esa scktor yaki duga shakliga keltirilishi
Umkin,
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MHoroyromum (Polygon) asboblari bilan

yasalgan obyektlar esa simmitrik tarizda obyektning
boshqa turiga uzgaradi.

Matnli obyektlar bilan ishlashda esa harflar orasida

gl va suzlar orasidagi intervallarni o’zgartirish
inkoniati tugilad;.

Penaxrop yanon (Node Edit) paneli

Hamma tayanch nugtalar, segmentlar bilan ishlaydigan Penaxtop yanos (Node Edit) panelidd
Jjoylasgan. By panel menuning Docker (Window/Dockers) tipidadi Okno/Tlanenudan Pepaktop
yanos (Node Edit) ishga tushiriladi yoki <Ctr[> + <F10> tugmalari yordamida ishga tushiradi.

®opma (Shape) asbobini ishga tushirganda Penaktop Yanos (Node Edit)ning malumot berish
satrida (Cgoiicrea (Property Bar)) by panelning barcha buyruglari nomayon bo’ladi.

iProperty Bar : Edit curve,

» polygon & envilops

R
E=lHH]Z A s A ]e o SlEe =2 =
US253 g 5061 76 .9 10111213 141516 17 18

Tayanch nuqtalarini qo’shish va olib tashlash.

Egri ko’rinishidagi obyektlarga hoglaganch tayanch nugqtalarini qoshishga bo’ladi.
segmentning nuqta qo’yish Jjoyiga sichqoncha bilan chertiladi i

shakli ko’rinishidagi potentsial nuqtaga ega bulamiz. By potentsial haqiqiy nuxtaga aylanish uchun

tugmasi bosilad; (rasmda 1 rhami bilan berilgan)

Buning uchun

yana panelning xossasidagj “+»

Keraksiz tayanch nuqtani uchirich uchun avval y

chiriladigan nuqtalar ajratiladi va . belgisi
bosiladi (2 raham).

Curve) utich( 6 raham).

Egrichizigli segmentda ’grisigy iy, o, amal

ga ochiriladi, teskarisj bir muncha vaqtni
talab giladi — segment egriligi 90l yordamq, bajariladi,

45

Kontumni birlashtirish va uzish

i irgi iriktiriladi,bu
Ochiq konturni yopiq konturga aylantirish uchun boshdagi va oxirgi nuqtalar biri
amal ekkita usul bilan bajariladi:

L. Ekkita nuqtani birlashtirish uchun avval nuqtalar ajratiladi va Caoﬁcn‘sa (Prlop*.:]ﬁziBirg):IH;i
asboblar satridagi Coemumur ea yana (Join Two Nodes) ( 3 rahamli) tanlani adi X o
ekkita nuqta ustma-ust joylashgan bo’lsa ekkita nuqta bitta ITuqtagft-ayl.:mﬂ - Ag
qandaydir masofada joylashgan bo’Isa usha masofani markazida birlashtiriladi.

. : hiriladi.Bunig uchun
2, Cheldagi nuqtalarni birlashtirish to’grichizigli segment bilan amalga oshiri ; T
Ceoiicrpa (Property Bar) asboblar satridagi ABToMaTideckoe 3aMbIKaHHE KOHTYP
close) ( 13 rahamli) tugmasi bosiladi
iratiladi ificta (Property
3. Agarda kontumi uzmogqchi bo’lsangiz avval usha nuqtalar ajratiladi CBoit L
i) tugmasi
Bar) agboblar satridagi Pasopsar kpuyto (Break Curve) ( 4 rahamli) tugm
Natijada bitta nugta urnida ekkita nugta paydo bo’ladi .
Kon

turni bir nechta konturlarga ham ajratishga bo’ladi, buning uchu1.1 Ob.);edi g
tayancy, nuqasi tanlanilib Mssnes noaxoutyp (Extract Subpath) tugmasi bosiladi.

Tayaney, nuqtalami tekislash

Shl‘iﬁ[amj yoki m

i A o ikal joylashtirishga
axsus belgilar bilan ishlaganda nuqtalami gorizontal yoki vertikal joy
10’ gri kelag.

. : de align
B0licTpg (Property Bar) satridagi Bripauupaune y3nos (Align  LILEGH

od, ; - hagiradi. v Afign Horzontal
es) tugmasi (16 raham) mulohot oynasini ekranga chaq Dl

! Oynaga hoglagan sondagi tayanch nugtalami gorizontal va I - Align Control Points

v

“Ttika] holatda joylashtirishlar mavjud.
*hqarish Muqtalari bilan birgalikda tayanch nugtalarini tekislash
(@

Pﬂa}mk Buipasmumanye ynpasnmiommx Touek (Align Control
0j! z
")) amaj gy bajarilad;.

Se .
Ementlary; Masshtablash va aylantirish

QOreII)RAW s

: ; i bir segment
turida obyektlami transformatsialash bilan cheklanib qolmay bazi £m
Ulimlar i)

tridagi
da ishlash imkoniyati bor. Bu amal Csoiictsa (Property Bar) asboblar satridag

Ckkit .
 lugama pijan bajariladi.

; o tugmasi
ACTxReHe H Macmrrabuposanue y3nos (Stretch And Scale Nodes) ( 14 raham)c g
i *ladi lida ejiKa
*Sllgandy ajratilgan segment atrofida markerlar paydo bo’ladi. Masshtablash amalida C1p
(Plck) aSbobidagi amallar bajariladi.
ap



* Bpamenue n Haknon yanos (Rotate And Skew Nodes) ( 15 raham) tugmasi bosilganda tugmasi
bosilganda ajratilgan segment atrofida markerlar paydo bo’ladi. Atrofida aylanish amalida
Crpenxa (Pick) asbobidagi amallar bajariladi,

SnacTime pexa (Elastic Mode) (17 raham) ajratilgan obyektlarga ayrigcha transformatsi8
beradi.

Hox (Knife) va Jlactax (Eraser) asboblari

®opma (Shape) asbobi oynida - Hox (Knife) va Jlactuk (Eraser) asboblari joylashgan bulib »
berilgan vektorli obyektni bir nechta bulaklarga bo’ladi .

Hox (Knife) asbobi obyektni bir-nechta konturlarga yaki bir-
nechta obyektlarga bo’ladi. Konturni kesish uchun dastlad birinchi
tayanch nuqta tanlanadi va pishoq ko’rinishidagi kursor vertikal
ko'rinichga kelgan holda chertilishi kerak, Ekkinchi nuqtaga
‘ «pesuHoBad MMHUS tortiladi. Ekkinch marta chertilishi esa kesishni

bajaradi. Bu amalni rasm chiaish orqalida bajarsa bo’ladi, unuing
uchun birinchi nuqtada kursomi qoyib sichqoncha tugmasi bosilib
turib hoglagan chiziq chiziladi Tugma ekkity kontur birlashganda
qoyib yubariladi.

(Property Bar) ming asboblar panefida eyt tugma mavjud: |
Coxpanu Ka oh 065K (Leave as one object bitta obyekt qilib saglash,
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@0

ABToMaTieckoe 3amukarme KorTypa (Auto-Close On Cut) Hox (Knife) asbobi bilan ishlashni
tugatgandan song avtomat ravishta yopiq konturni chizadi.
Mlacru (Eraser) asbobi vektor obyektinig kerak emas joylarini uchiradi. Agar bu asbob bilan
Kesilsa ekkita bir-biriga bogliq bo’Imagan obyektlar paydo bo’ladi..

O'chirish kengligini 0,025 mm dan 2540 MM gacha o'zgartirilsa bo’ladi. Bu amal Csoiictea
(Property Bar) asboblar satridagi Lllupuma nacruka (Eraser Thickness) da bajariladi.

Ceobomuoe TPancopmuposanme (Free Transform) asbobi

F“ 2sbob ishga tushirilganda Cgoiicrsa (Property Bar)da tortta turma bilan L
3sh imkoniyarj tugiladi: CroGonroe spamenne (Free Rotation) erkin

holda #lanish (1 rahami), CeoGomoe otpaxenue (Free Angle Reflection) (2 raham) el’kil.l -holda
lanis, CroGoasoe Macurrabuposasme (Free Scale) ( 3 raham) erkin holda masshtablashtirish va

CooSomey Haknou (Free Skew) erkin holda gia qilish ( 4 raham).

C2060mmoe Bpamenme (Free
Rotation) asbobi dg obyektni
e atrofida aylantirish uchun
Sichgolcha yordamida
Yanch Nugta tanlanadi, va
un’ Ylanich richagi paydo
' yonalish  aylanish
Purchagidan

b aniglanadi,
lerda ko’rsati]

gan kursor
b 2Uich  burchagi Agar
o;lrchar markazdan qancha

. t . . . 'da
kls "%50fada joylashgan bo'lsa anigligi ham yaxshi bo'ladi Burchaling qiymati holat Sf“f‘da

* atli turadi. CgoGommoe otpancenme (Free Angle Reflection) asbobining ishlash printsipt
YOqandagga w

shash fahat shrixlangan chiziq akslanish chizigi hisoblanadi.
Ca°6°llnoe

fahgy

i i ishlatiladi
MacirraGuposanme (Free Scale) asbobida yoqargi ekki asboblarga uxshash i
Shtmangan tichag bo’Imaydi.

. "° ORMEE Hakpog (Free Skew) asbobi yoqargi asboblarga uxshash ishlatiladi, faxat holat satrida
Targa Nisbatan silzish ko’rsatgishi, asklanish burchagi va masofasi beriladi.

48



Matnlar bilan ishlash
CorelDRAW dasturining eng etishgan tomonlaridan biri bu matnlar bilan ishlash bo’ladi. Dasmfd‘f
matnni har xil gamiturada,ranglarda, keglda,va shiriftlarda berish emkoniati bor. Shirtftlarni sirtdi
ko’rinishlarini bezashning cheksiz turlari bor.

Matn ishchi oynada Penakruposanue Tekcra (Edit Text) yordamida kiritiladi.

CorelDRAW dasturida matn ko’rinishi ekki turda bo’ladi:sarlovhz (artistic) va abzats
(paragraph). Matn tipi Texcr (Text) asbobi yordamida kiritiladi.
Sarlovha matini (Artistic Text)

Texer (Text) asbobi yordamida hoxlagan joyga hoglagan matnni kititish inkoniatimiz bor.

Sarlovha matinini  kiritish uchun Teker (Text) asbobi ishga tushuriladiva kursorni mat?

kiritiladigan joyda olib borilib sichgoncha bilan bir marta chertiladi natijada ekranda matn Kiritish
kursori paydo bo’ladi.

Satrni yangi qatordan boshlash uchun <Enter>tugmasi yordamida kursor ko’ chriladi,

e .

Abzats (bloakli) matn (Paragraph Text) P AN T T
s

Asosiy matn (main text) katta xajmga ega bulib kolonka

& " o 5
ichiga olib yoziladiva oni blokli matnlar deb [pumep abzauuHoro
ataydiEkkinchi farhi unning kolonka eni boyicha |} Tekra:
avtomatik ravishta qoyiladi,agarda matnlar uchirilsa a] ECNU TereT

yoki qo’shilsa avtomat ravishta silziydi Bu turdagi "npesblwaet pasmep

3HaK "nepenonHexns”
B BUO,E TPEYronsHoM!
CTDErKMU.

matnning asosiy elementlardan biri abzats xisoblanadi, Bl
va abzatsli matnlar deb ham aytiladi. Blokli matnlarni

yaralish uchun  Teker (Text) dan quyidagicha
foydalaniladi:

¥

S BT [BO 0 0AGH

Asbobni ishga tushirib matn kiritiladigan to’griturtburchak yaki ellips ko’rinishlaf

tanlanadi.Matnli tugiturtburchak hech qanaqa parametrlarga ega bo’lmaydi va biosmada?
chiqarilganda faxat matnning uzi chiqariladi.

Matnli to’griturtburchak yasalgandan keyinishga tayor ekanligini bilbiruvchi enib uchib
turuvchi kursor chap tomonda paydo bo’Jagdj.

Blokli matnlarni kirinish paytida dastur yz; avtomatik ravishda kelasi satrga utgazad!
foydalanuvchi faxat abzats oxirida <Enter> tugmasini bosishi kifoiya.
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; enFnEHE gritutburchak
Agarda belgilangan to’griturtburchakda matn ko’rsatilganda ko’payib ketsa ,to’gritu
tagida maxsus belgi qizil rangli uchburchak shaklidagi yonalish ko’rsatiladi.

; iladi.
Matn turtburchagini o’Ichamlarini o’zgartirich uchun Cpenxa (Pick) asbobdan foydalani

Dastur tomonidan matnning xojmiga va parametrlariga qaray balandligini tanadi. _

By Tejimga utish uchun  Abzasumiii Texcr (Paragraph Text) bulimidagi ITapameTphl (Optlons:
O¥nasida matnningh xajmiga qaray to’griturtburchakni katta yoki kichkina -qi-lish‘ (Expand An
Shrink Paragraph Text Frames To Fit Text) da belgi qo"yish orqali amalga oshiriladi.

Sarlo"'ha((ArtiStic Text) matnni abzats matnga (Paragraph Text) utgazish

T : i ts ko’rinishida
Sarlovha ko’rinishida ezilgan matnni abzats ko’rinishiga yoki teskari abza e b
s 2 tomon
“lgan magny; sarlovha ko’rinishiga ezishga to’gri kelib qoladi. Bu hollarda dastur
turiday ckkinchi turiga utgazich imkoniyatlari bor. 4ridh (Convert. {0
Sarlovha matinj ajratgan holda Tekcr (Text) menusida abzats matnga ug

; o rt K Artistic Text)
Parangh Text), abzats matini ajratilganda esa sarlovhz matniga ugirish (Conve
*lari chigarilag;,

Property Bar : Text

% -361.185 mi-+ 289,783 mm | 100.0_ §;|9 T =
¥.129363m (T 1235063 mm | 100.0. = ﬁ] %
HaWCR v e m oz U F o |[E A

KoHBepTHpPOBaTh rexcﬁ

. i Property Bar) da
_ Bir turidan ekkinchi turiga uzgazishni tezlatish ushun Cpoiictea (Prop!
Joyla‘shgaﬂ Konseprupopar texcr (Convert Text) tugmasini ishlatsa.

Matnnj formatlash (Format Text)

— i kiritmastan
Corelpy . e - ish imkoniyatiga ega.Matani
RAW dasturi shiriftlning parametrlarini boshqari i 0, e B
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Format Text
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formatiash menuning
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Ker (Text) va Dopmaruporanue
Tekery (Formay
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Font: Wj ete m e
=] Ovencoe [ 71 B2

SO -

Text)buyrugi bilan
Wi oshiriladi, Mulohat
ol 3 abzats matnlar uchun

Parametr|a, berilgan bo’ladi:
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(Align), Hure
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MIpudrT (Font) bo’limi

Mipudr (Font) bo’limi b i
u matindagi shirifini : - o o R
tanlashni bildirad gl shinfining gamiturasini,keglini va boshqa parametrlari®!

Shrift gamniturasi d
eganda i o
: nomiga, tasviriga ega bo’lgan belgilar majmuasini tushiniladi

- : ’
asalan, Times, Helvetica, Hexop, JTasypckoro gamituralari va h

Ipudrm(Font ; ;
A EIH( ont) ruyhatida operatsion sistemaga o’matilgan shirifining bitta gamcmrasi
adi. Haveprann ——
pramae (Style) —esa quyidagi torttasidan bittasi tanlanadi: Hopmannoe npamo®

(Normal), Hopmannoe
> KypcuBHoe (Normal-Italj
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Size (Ke i
rn) ruyhatida esa ot 0,001 dan 3 000 punktgacha bo’lgan kegl tanlanadi

UlchOV h. ligini 0 1

)iy lg n Eﬂmmua maydonid&n Zgartin]ad-

: -

it . (. 2 ) ( ) !

fi 1al 1 . .l . . . I 1 [ — l .
oy Ellll]adlgan ClllZlq ami bl dﬂadl va u qyll[d.ﬂl ami uz lshlga oladi:

INomucpxupanme (Underline)
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Single Thin), Omuuo
" > YHas ToJicTad (Si 2 &
Thin). [Boitsan toncras (Double Thick) e e

Pepakriporar (Edj
| 5205 i 2t
(Thickness) va CMemf:,ml ) tugmasi esa chizilganlarni muharrirlashni bildiradi. Tommi®
S e € OTHOCHTENHO 6a30BOfi mMHHUK (Baseline Shift i chiz
qalinligi va joylashini bildiradigan son qyimatlar ) moydanlari chizid
Qo’shimcha Beikmouka (Align)

Breixmouka (Align) faxat
abzats matnga tegishli. Bu erda matnning qantay tartibda terilish

parametrlari berilgan.

Tekislanishlar  (Align) chap w s ot s o e s |
tomondan , ung tomondan, markazdan, vg :f;' o P ._*;‘-ﬁ;ﬁ.;’w WFE] 3
berilgan format boyicha turlari mavjuy, (fg;': Ly e FL\TE
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Format boyocha va tuliq turida shegaraviy intervakllarini

aniqlash kerak.: Suzlar orasida maksimal bosh joy qoldirish
(Max. word spacing), Suzlar orasida minimal bosh joy
qgoldirish (Min. word spacing ), Harflar orasida maksimal
bosh joy qoldirish (Max. char. spacing) parametrlari dastur

uchun matn terilganda avtomatik verstka gilinadi.

% Az OTCTynamu
OHiMagTg

Abzats tushunchasi matnning chetidan joy qgoldirishini

bildiradi. Bosh joy qoldirish deganda matnning ung,chap

omopjg
an > S
o Va su’z boshidagi bush joy qoldirish g o T RNV LS e
hll’l[ladj : :
. Mpumep TekcTa C

#] Buikrioukod
Oreryny (Indents)

pa_ramem { s neso B bl KMtdkod®
i Ami o’zgartirish imkoniyati bo’ladi: Kpacuas
4 (Firgt 13
Cn (First line) suz boshi , Cnesa (Left) chapdan ,
Pana (Righr) ungdan,

maydonida shu
81 Mpumep TekcTa ¢
BbIKIO4KOA
no Mpunep TekcTa ¢
LeHTpY BLIKMIOYKOW nNo

4 Mpumep Texcra ¢ papmary

BLIKITHOYKON
B NpaBso

Bi . .
CMem I yoki bir nechta belgilarni  ajratganda
el iladi
Horim He chmpoa (Character shift) maydoni bilan ishlash imkonioti tugiladi. Bu erda (mone
nt z - i !
) al) gorizontal silzis _ vertikal silzish (monie Vertical), (none Rotation) berilgan burchakga
1sh amallarj bajariladi,

i be| ?atordagi barcha belgilar (baseline) chizigiga qaray to’ grilanadi va unuig parametrlari ,har
i iri . & u 3t Yeretgl .
tam-mlg tchun shirifilar faylida saglanadi.Bu esa birinchidan matnning satrlarini to’gri kiritishni
a i i . e -

¥di, ekkinchidan bazabiy chiziqdan vertikal yonalishda bazi —bir masofaga silzitishni

CMinlayg;

Shirima::n]:al_ _ silzishda

xil indﬂkSlaIChlklashtl'rganda har e 8 |

Wlomg 4 _( pastki, yoqargi) P ri‘;‘; :

Yanag ta.Wi\i'lshla fotmatlanadi I"i W [ ""‘3

Oyl riy sanatda bu amalni | |12 | lga.w_w:% e —:1“‘
abo’ladi. ot l———-a r————g

[~ Equal column widh
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Hnreppay (Space) bo’limi :
Hirpe Paragsaph frame vidthe 173843 milimelers
; PBayy, (Space) da har xil (= Maitain cuent frame width
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qo’yish yana

g
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A ravishta keyingi satrga




utishni taminlaydi,

CumBoIEL (Character) moydanida suzlar orasidagi masofalar beriladi, yani (Word) — foy?
nisbatida shrifining orasidagi masofani beradi,

. sbatid?
Wnrepmunsk (Line) maydonida —foyz nisbatid
shrifining kegili va shrift balandligi beriladi.

— i bildiradi. BY
HHTCpHHAKeM (leading) da matn terilganda qo’shni qatorlar orasidagi masofani bildiradi.
matnlamni kiritganda katta ahamiatga ega.

Ab id ing e e
Zas .(Paragraph) -mo.yd.am ‘a abzatsning Hiphensta S S _"jz!
atrofidagi masofalami bildiradi, o abzasa ;![_‘ EBJ‘WM MRALTIRC i s,
Before aph i PR ) & i

: S 'Hotzone 127 rm E? Min. chasacters befcie: |3
abzatsdan keyin (A fter paragraph) ; = ; 2
“Min. chasacters after: .

[ | et e s

e

abzatsdan oldin va

Agarda bu ikkitasi qo’shni abzatslarga tegishli |
bo’lsa ular qo’shiladi.

ABToMaTHaeckuit nepenoc (Use automatic hyphenation)ga flag quyilsa

VeTanoBku niepeHO%?
(Hyphenation Settings...) tugmasi bilan ishlash imkoniyati tugiladi.

ORI
l'opsaas soma (Hot zone) maydoni matnni ko’chrish maydoni bildiradi, ulchov birligi enidag
maydonlarda kiritiladi.

TaGynsauus (Tab) bo’limi

Bo’limi  TaGynswus (Tab) (Fe

asosan jadvallar bilan ishlaganda 1Z?mm| S5 El _

kerak  bo'ladi,  sababi uning || amore Lo :

yordamida ustinlami tekislash | 0800 mm | € o o | M Fr o
SR | e .

amali bajariladi. : :leg B g ~ &l T'&um i

Mulohat oynasining chap tomonida ;::' ﬁ;?;":"m :':: S 1| Character [_'FG_?:_]

hujjatda  o’matilgan  tabulyator ' 4300 mm o Lep a | U} Spackg [

ruyhatl keltilgan.  Tagynrropss [fff R0 Lot EC | b]

(Tabs) ustunida  gorizontal chizig e e

boyicha koordinatalarj

ko’rsatilgan. Bu koordinatalarni asangina O’zgartirsa bo’ladi kerakli katakchaga chertilib

koordinatalar uzgartiladi.
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P s irish uchun kerakli
B'ﬂpaeuunmme (Alignment) ustunida tabulyator tipi o’rnatiladi. Uni o zgartlir; A
AP G P, 'Y 1 CB 5

Katakcha tanlanilib sichqoncha bilan chertiladi va u ruyhat ko’rinishiga keladi

Mpasyy (Right), Lenrpanit (Center). Aecsmiamsii (Decimal).

. RPN T obasut (Add
Mulahay Oynasidagi tugmalari bitta tabulattsya kiritish inkoniatini beradi (kuonka I ta
Bie (KHOMKa
fab)y, agarda tabuliatisya soni bir nechta bo’lsa (YcTanoBHT TaGyJIATOPE! K&KIBIE (

€¥ery)) yordamida teng bo’lgan masofalardan berilgan o’lchamda qoyiladi.

i bitta yaki ajratilgan
Ynamge Tabynatop (Delete tab) va Yaamr see (Delete All) tugmalari bitta y,
"¥hatdagi tabuliatsiatar uehiriladi.

MKy Konomnxu (Frames and Columns) bo’limi

s iga ishlaydi. Bu
Pavicn w0 komommia (Frames and Columns) bo’limi fahat abzats matnig
Yordamigg ko’p kolonkali maydonlar bilan ishlash imkoniyatini beradi.
10 Konomox (Number of columns) maydonida kolonkalar soni kiritiladi
*Ichamini va

: kolonka o
OMnoe yoe IIupnna xonouxs 1 npoGest (Column width and gutter) l‘: e
Ular Orasidagi masofani bildiradi. Homep xonorxu (Column #) ustunida

: sidagi bush joylar
"PHia (Width) kolonka eni beriladi, [TpoGen (Cutler) — ustunida e ans
bel‘iladi__

|
Pagiag 1y Equal S Pt SR i
Colugy ' HpHHa xonoHok (Eq e |.u,1 e E.E""I Ll
1 Width) flag qoyilgan bo’lsa = ST T o] smbaw |5
Kolng, HEmr CT— =25
. 80 0'lchami bir hil bo'ladi fabat |MEAEEE ST
bitta kol IR | | i W e = =
kig onka  parametrlarini  kiritish (e T B E A
i il o oy = PP
W | Baekeshic [0 & B = «-l Sy
ik 5 o o — —
(Pag, e ik P | e o = E
S1aph frame width) maydonida ish Pooe  [00 2 = .
e i i g Hanging Indent
Ydonidagi barcha kolonkalar xajmi By = :
Fe ___jn,.m Hep |
; epmka‘nﬂoe BelpapHuBanue (Vertical b .

5 - - 1 LIEHTPY (Ceniel’):
usuﬁca‘ioﬂ) toliq bo’lmagan kolonkaning joylashishi beriladi: Ceepxy (Top), [lo

I

Hy (Bottom) y 11 dopmary (Full).
3

q"bem[ (Effects) bo’limi

: caps) yozishda
3‘bl1m|rm (Effects) bo’limi ruyhatlarni bezashda Jbosh harflami (drop cap

Wllanipyy;
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Timt agpexra (Effect Type) ruyhatida quyidagilari tanlashimiz ga bo’ladi:

Mapkep abzasa (Bapnaur Bullet), matn boshiga joylashtirilgan boshqacha ko’rinishta i
matndan ayrixsha bulip turadi.

Bapuaur Byksuna (Drop cap), Suznin
Orerymu
Tpocroit Mapke,

g birinchi harfi katta turda yozilgan bo’ladi. b

(Indents) ni matnni kiritilishdagi shegarasi belilash, bu matnga nisbatan qoyil® j
P (Bulleted) varianti abzats ichidagi markerning joylashishi, Beicrynaiou®”
Mapxep (Hanging Indent)varianti esa abzatsdan tashqaridagi joylashishi bildiradi.

Hanging Indent

o .

N S

Abzats markerlari fahat abzats matniga qoyiladi.

. AP
Pacctosmme ot tekcra (Distance from text) maydonida katta harf bilan orasidagi mas
bildiradi.

Ilpocran  Gykeuma (Dropped)  varianti harfni

- - adl
butun matn boyicha joylashtir ad
Brictynaromas 6ykBuna (Hanging Indent) varianti esa asosi

y matndagi suz boshini bildiradi.

Ceoiictea 06hexra (Object Properties)

ids
panelidagi Caoiicrsa (Property Bar) yordami
formatlash

ruprtBar 3 TE i
11141421 m 9327654 o | 1100,0_JaiyP R St
Y 176278 & 7764 o 'qu.n_.;ﬁf'" AL
Ty AvaniGerde BKBT Iy [

slszorajEmo

- . atlash
Shrifining parametrlarini Cpoiicrpa (Property Bar) malumot satri yirdamida ham formatlas
mumkin.
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Matuni iitiyoriy spaiii obyektda joylashtirish

. hun
X s jyatiga ega. Buning uc
COEE]DRAW dasturi kolonkalarning hoglagan turini yoratish -““komyaerggajoylashtirish nushun
YoPiq grafik kontumni matn uchun konteyner gilib olinadi.Matnnt kon::t}rrlning konturiga olib kelib
i obye
Texer (Text),  asbobini ishga tushirish kerak va kursorni oby

. i kiritib boshlash
. keyin matnni kiri
Sichqonchq bilan chertiladi. Shtrixlangan kontur yuzaga kelgandan keyin

Kerak,

Matnni iXtiyoriy tracktoriya bo’ylab joylashtirish

4
Ty,
e - %\QIKF&B“&
. : S1itilishi mumkin,
Obyekt bilan boglangan matn hafahat obyekt ishga silzitilishi
§
halnga ham keltirish mumkin.

R Ta

)‘»"”&

kontur boyicha hoglagan

jrati menuning TexkcT (Text),
Maty bilan egri chizigni boglash ushun avval ckkalasini aJr.at1sF1 k::c va
1 TeKeT 1o Tpaexropun (Fit Text to Path...) buyruglari bajariadt. S
. komur —— v ‘Tcmm T::C;i::nexcheﬂiladi. Matn kursori
°‘“urga olib kelganda kontur shakli uzgaradi oxirida sichqonch
2 b0 lgangan keyin matin keritilib boshlanadi.

Docker
ing Okuo/TlanenH THIA
Bﬂglangan dinamik obyektlarni boshgarich uchun menuning

i it Text to Path) buyrugi
lnf‘io"*'/Dockt::rs) , Hanpasur texer no Tpackropun (Fit Tex
*Shirilgg;

yordamida amalga
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Pronerty Aar : Tesr nn Cirve/Nhiery

Gachd L \ﬁ

i T A
Al st Slmane 2 fmmmae 2w

3 4 5 ©

. . ighini
Opnenratsis Texcra (Text Orientation) (1 raham) tracktoryaga nisbatan matnning yonalis
aniqglash

. 2 mni
Beprakanuoe BripasHuBanme (Vertical Alignment) (2 raham) vertikal tracktoryaga nisbatan ma
joylashishi.

: t 10
Agarda matn ochiq kontur boyicha joylashgan bo’lsa Hanpasur Teker no Tpaekropun (Fit TeX j
"adi bu €
Path) panelida Topusonramioe BelpaBHuBakue (Horizontal Alignment) da payda bo’ladi,bu
matnni gorizontal boyicha Jpylashtirishni bildiradi.

: drat
TopusonTantoe BpapnmBarme (Horizontal Alignment) yopiq kontur uchun matn kva
shakl ichiga olib yoziladi (3 raham).

; 1id#
Penaxtuposar (Edit...) buyrugi Hanpasur tekcr no tpaexropuu (Fit Text to Path) pane 4
. . . gl
Jjoylashgan bolib ckranga mulohot oynasini chigaradi. Bu oynada matnni tracktoria boyicha (
Text P Offset) gorizontal yaki vertikal silzishini bildiradi.

Matnni egri chiziqlarga o’tqazish

. ing
Grafika va verstka dasturlarida shrift har xil transformatsyaga uchraydi fahat harfi!
Qismlarini 0’zgartirish imkoniyatiga ega emas,

. g
Shriftlar maxsus dasturkarda yoratiladi, shu dasturlar yordamida shriftlar qay’

: in
muharrirlanadi va belgili formatlarda faylga yoziladi.Operatsion sistemaga o’ratilgandan key'
barcha amaliy dasturlarda ishlash imkoniyatiga ega bo’ladi.

Harfni alohida egri chiziqqa aylantirihsni qarab utaylik, uning uchun belgilangan matnni menunin®

a1 : 3
Ynpasnenue (Arrange) dan TpeoGpasosar b kpuske (Convert to Curves) buyrigi yirdamida amalg
Ry e

i =) < LT R
ochiriladi va natijada alohida bo’lgan obyektlarga ega
bulamiz.Bu buyrug f I 'e kC’ I

grafik

dizainda keng

foydalaniladilogotivlami” yoratishda. avval mas kelisvehi
shrift tanlanadi va firma nomin; kiritamiz, formatlashning
barcha usullari ishlatiladi, keyin har pi shrift egrichiziqga

konvertizatsya  qilinadi, natijada

hohlagancha ishlov berishga bo’lag.

olingan  matnga
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Graii Obyektni matn bilan joylashtirish

anmaydi, grafik

CorelDRAW dasturida obyektli matnlar bilan ishlaganda obycktga matn t::gl .
i i,

°byek;ga faqat chegaralash beriladi shu sababli abzats matnda obyektni joylashtirg

T

Vishty chegaralash bajariladi.

. ib sichqoncha ong tomoni

Obyekni «oBTexaemsrii» gilish uchun kursomni obyektga olib keh; 51::) n?) e BT

bllan chem'[adi,keyin OGtekar abzasmsiM Tekcrom (Wrap Paragraph Tex Wi w8
Shablar Panelidagi Cgoiicrsa (Property Bar) da OGTekat abzaSHBIM TCKCTO

e . S—
xt) Mugmasi ham shu amaalni bajaradi.

y ; ktga olib kelinib
Obyekt bilan matn orasidagi masofani o’zgartirish uchun: ku-fsor_ 0?;; gBu quyidagicha
Slchqoncha ong tomoni chertiladi, va Cpoiictsa (Properties...) buyrugi bajar (Gﬁ;neral) tanlanilib
. : e
a-nla]ga oshirilad; Csoiicrsa o6sexta (Object Properties) panelidan Q06

wzunligi kiritiladi,
Cuemenme o6rexanus Texcra (Text wrap offset)ga masofa &

M»T‘;I..'.J]ﬂ
ety Sl 5 P U EESEEER 1.

: =N

BT l

c AUEHO GATY £ B

210 foanunog poae OPSTHMICHO

550G DOGAKTUROBAKMA L %o

- aTuponaNIz ot
mﬂ‘ymﬂ "D‘_—__]

| owm =
e -

Edit Text dialog oynasi

iridagi barcha funktsyalar
Qnr&]DRAW Maxsus matn maharrir bo’lmagani bilan matn miaisiidigt e Bu oyna
. " it Text) ega. Bu
Wjug bﬂ’lgan maxsus muharrirlash oynasi PelakTupoBaHue TCKCTA (Edi )

“Udagi Teker (Text) yordamida ishga tushiriladi.
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Oynadagi katta joy matani kiritish, muharrirlash, va formatlash uchun muljallangan, Bu oynag? |
matn fayllarini (ksonka Import...) tugmasi yordamida import qilish imkonioti ham bor. )
Oynaning yoqargi qismida matnni formatlash amallari (gamiturni tanlash, kegl, abzatslar®
markerlash va h.) joylashgan.

®opmaruposanme Tekcra (Format Text...) tugmasi yordamida matnni
tashqi bezashlariga muljallangan. Omuym (Options) tugmasi esa asosan
matnni imlosini tekshirishga bogishlangan.

Grafik obyektlarni matnga joylashtirish

Dastur grafik obyektlami matnnli blokga joylashtirish imkoniotlari
mavjud, bu obyektlar shriftlarga  proportsional  ravishda
masshtablanadi. Bu funktsiyalar matnga grafik elementlarni !
Jjoylashtiriganda juda qol keladi, masalan lagatiplar bila ishaganda.
Grafik elementlami matnli blokga qo’yish paytida Clipboard bilan
ishlanadi yoki menuning Penaktuposar (Edit)dagi Komuposar
(Copy), Bripesar (Cut) Berasur (Paste) amallaridan foydalaniladi,
Belgilar va maxsus belgilar .

CorelDRAW dasturida Cumeom:r va Cremvaniuie 3naky (Symbols and Special Characters)
panelleri mavjud bulib, ekranga menuning Oxro/ITageny
chagiriladi.

Bu panelning obyektlari ekkj qil xossaga
hisoblanadi, matga qoyilsa belgi hisoblanadi

Alt-xon kiritiladi. -

Belgi ulchoyi Kern (Symbal Size) yordami da tanlanadi,

JexopaTHBRasd ceTka u3 CHMRBOJIOB vy Cheusamy,
buyrugi palitradan bitta belgini bir ;) masofada joylashitadi.
Toming parametrlari Iapamerpy, ReKOPATHBHOM ceri (Tile
Options) yordamida uzragtilad;.

Pasmepur cetu (Grid size) maydonqd, torning gorizonta] va

vertikal parametriari o’matiladi,

Tna Docker (Window/ Dockers) ol"l“ll ‘

€E2: agarda hujjatga alohida qoyilsa grafik obyekt

™ 3uakos (Tile Symbol/Special Charactef)

Imign; tekshirish

CODRAW dasturi matnlar bilan ishlashning barcha funktsialari bilan ishlaydi, shu funktsyalardan
biri mamning im]

. L P gs g e ori i i .b
losini tekshirishi.Imloni tekshirganda suzni to’gri yozilishi,noto’gri suzlarni uchiri
t '] 2 . .
O'grisi bijag olmoshtiriladi,

Savo] va topshiriglar

Hmitatsiyg uskunasi (Artistic Media) deganda nimani tushunasiz?
2 Ka

Higrafiya rejim (Calhgraphis)da qanday chiziglarni chizish mumkin?

3.0 .
byek”""’" purkash nima?

“ -
Objey Properties nimaga kerak?

S.0p;, . PPN 2
Objeks py. CPerties qanday tugmalardan iborat va ular nima vazifani bajaradi:
“Obekttargq iop;

rang berishining yana qanday usullari mavjud? .
* Ob 7 in:
Op ektlarg, chegarani o ‘zgartirish uchun yana qanday usullardan foydalanish m



Ptogramma sichqonchani ung tomoni bilan chertilsa qatlamning xossasini bild'iradigan e
2.5 Yangi qatlam yaratuvchi instrument, qatiamlar h “hiqaritadi, u yordamida qatlamni ochirish yoki uning nomini o'zgartirish mumkin.
Xossalaridan foydalanish, qatlamlaming joyini almashtiris'. Yo |
va ularni avtomatik tarzdg barcha sahifalarda aks ettirishi™ Yo ® Sl et . iladi Foydalanuvchi hoglagancha
t'minash ( q:t?gl e Hosith ok (New Layer) tugmsi yo@ld:(m:::r texnym parametrlariga bogliq
Qatlam deganimizd Obyekdlar joylashtiriladigan npospaunyio tekislik. Bu tekislikni w‘:: bo’lm.lami Yaritish imkoniyatiga ega faqat chegaralanish komp!
obyektlari bilan Jilzitishga, o’chirishga ekranda ko'rsatishga va bosmadan chigarishga bo'l.s adj,
;:ICIDI:;W dasturida hujjatlarni yoratganda tortta qatlom bo’ladi: birinchi qatlom— tasvﬂl;‘:ha‘d; # Qa“amga nom berish S
er 1), ekkinchisi . . . . ; ; ’Isa
"’“iy“"hi‘ ‘]::11:::1?» (M(sttcas:ﬁbei;i)l)st‘;:;im AL (et G yonaih ::n gi fom berish qatlam yaratilgan paytda beriladi,agarda gatlamga nom berilgan

‘ . P a di-
. | Minj ©Zgartirish Tlepenmenorar (Rename) buyrugi bilan amalga oshiril
angl qatlamklarn qo’shish obyektlar bilan ishlashda giyinchilik tugdirmaydi. Q&tlamm Jjoryi qil
. . . ' ‘yl q. iSh
Har bir sahifadagi qatlamiar soni bir xil parametrlarda va bir xil nomida bo’ladi. Agarda qa"daydd

i ktni hoglagan
Ho . htiriladi,shu sababli obye ”
: . . - qhgan i : kt jori qatlamga JOylas ? . nomiga
qatlam bitta sahifada ko’rinmas holiga kelib qolsa boshqa sahifalardagi qatlomlar ham ko rin® qa“amga oyf“;gl yaratilga obyel . ;1 ymep wmc.cron (Object Manzger) panelida qau:lm -
10 N . amni Jucn . s am
bo’ladi. Shu bilan birga barcha sahifada Gatlomlaming sich%nch{:; ucl;un, bu t:::tlgll h Kerak. Qatlamning joriy ckanligini bilish ushun qa
Joylashish tartibi ham b garadi an chertib belgilash ke amning S - todi
o Tgiga Qarash kerak, agar gizil rangda bo’lsa qatlam joriy deb tushiniladi
Qatlomlar bilan ishlashning Aucneraep ofsexrop (Object =k ol Qatlam] - . A o oaich
Manager) paneli [S-(] Page 1 | AMming joylashish tartibini 0’zgartiri adi, uning uchun keradi
. || —B > S /MLyt Qa“amlami ibi Guexror (Object Manager)dan uzgartt
Qatlamlar ustidagi hamma operatsyalar (yoratish, o’chiri h, | E-(] Master Page tartibi {ucneruep o

’ to’grilash va h) lIncnemep o6Le;
/| Paneli  yordamida bajariladi By
1" Oxmo\lTavenn  1oma

.+ ssoartirish mumkin.
= P Guides . : ib urnini 0’zgartins
— : gg im ‘ qmﬁmlami sichqonsha yordamida pastga yoki yoqariga surt
] = ]

ffj 287 Layer |

K108 (Object Manager)
ekranga menuning i
Docker (Windows\Dockers) va |

Aucneraep o6zextop (Object Manager)buyruglari bilan i
chagiriladi.

Qa”"'"larnf o’chirish

tra .. : dagicha bajariladi:
h dagj i i o’ chirish quyidagicha
a ajratilgan qatlamni va undagi obyektlamni 0°C

“Delete> tugmasini bosish orqali;

PP ali;
. Menudan V pamr (Delete) buyrugini bajarish orq
Panel sarlovhasi tagida turtta tugma joylashgan (chapdan ung tomonga): nam

 vidan Vaamr croii (Delete Layer)
‘ . buyngt
: i . Menu dagi Ju creTaep 06BEKTOB (Object Manager) buyrt
| 1 :IOM f:oﬁ MNew layer) tugmasi yangi qattamni Cnoit (Layer) nomi va mos raham nost® tanlanishi orgali dart qatlamlarini uchirich mumldn emas.
an qo’shadi. ) . Master Grid, Master Guides, Master Desktop- stan
2. Toxasar croiictea O6tekTon (Show Objects Properties) tugmasi obyektning xossalari®’ Q
ko’rsatadi. Wamiarni fiksertash lar ajratilmaydi o’zgartirilmaydi,
. - i F ob € ar
3. lina penaxuposarus tugmasi barcha qatlamlar uchun tuzatish kiritish imkoniyati tugilad’ ths Mlangan qatlam bitta butun hisoblanib unda joylashgan obY

(Object Manager)
.. Wi . P crerdep obpexTa

agarda u uchirilgan bo’Isa fagat joriy qatlamda ishlashga bo’ladi, . s1l_|ll|lmaydi va uchirilmaydi. Fikserlanganik belgist ;un:li idan bilishga bo’ladi.
‘ 4. Bua mucnervepa cnoés (Layer Manager View) tugmasi qatlomlar dispetcherini ko'rinishi®¥ Daneﬁdan qatlamlar satrida «kuk rangdagi kalam» joylashganlig!

b ko’rsatadi.
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B N

. . : . qalﬂm
Qatlamlarni fiksarlash uchun qalamning piktogrammasiga sichqoncha bilan chertish kifoya,
uzinig rangini 0’zgartiradi Ekkinch marta chertilsa fikserlash olinadi.

Qatlamiarni vagtincha ekrandan olib qo’yish

ds
; krap
Fikserlangan qatlamnj muharrilashga mumkin emas, Qatlamda joylashgan obyektlar ¢ :
5 o
ko’rinish beradi.Agarda foydalanuvchiga bu qatlam kerak bo’lmasa uni olib ekrandan d
mumkin. Bu uchun qatlamni ekrandan vaqtincha ushirib qo’yish imkoniyatlari mavjud.

) asids?
Aucnersep o6serron (Object Manager) panclidagi Ceoiictsa cnos (Layer Properties) oyn
Bumamei (Visible) bayrogehasini be] gilash (olib tashlash) orqali amalga oshiriladi.

Macrep cnos (Master Layer)dan foydalanishQatlamni xossasi Caoiictsa cos (Layer Pmpcmei
Oynasidan Macrep crios (Master Layer) ga bayraqcha qo’yish yoki kontekst menudagi MacT;]i
cno (Master) buyrugi hoglagan qatlamni Macrep-cnoit aylantiradi. Buning vazifasi ko’p sahl
hujjatlarda hamma sahifalaridagi joylash gan obyektlar ko’rinadigan holga keltiriladi.

g
i orpa €10
Agarda fahat joriy sahifada ko’rinadigan holga keltirish kerak bo’lsa TlpumeRnT CBOHCTE

hi
oqc
TOMKO K Tekymeit crpanimm (Apply all property changes to the current page only) ga bayrod
qo’yish orgali amalga oshiriladi.

Obyektlani bitta qatlamda ekkinchi qatlamga ko’chrish

. pu
sor e *ladi.

Har xil qatlamklarda joylashgan obyektlarni ko’chrish va ulardan nusqasini olishga bo’lad Jof
c

uchun menuning Panclidagi Tepemecrur Ha ciojt (Move To Layer...) va Komuposat Ha ‘

ol
mi”
(Copy To Layer...) buyruglaridan foydalaniladi. Amal bajarilganda ekranda qarlam no
ko’rsatish yonalishi chiqariladi.

bukgan joyga qoyiladi.
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. Xsus

2.6 Core| Draw dasturida instu_mentlar éoic;armgt&rlu?nzntlari

Sffektlar yaratishnig yo'llari. Poligon va bé ek
CorelDRAW vektor dasturida obyektning shaklini dopyma (tasiaizilan ishlashga to’gri

O Zgartirg, bo’ladi, ko’pchilik hollarda obyektning har bir tayanC|1;“Lqﬂm ko'rinishi dagi maxsus

keladi, Bn bes qiyinchiliq tugdiradi. Bu masalani echich uchun efte

dastyy ishlab chigilgan.

Oddiy vektor effektlari A
i teskarisi mur
Qddiy vektor efektlariga 0ddiy obyektdan murakkab%a e tc: uzgarishga (deformatsya)
Uadigay Obyektlardan tashkil topadi. Natijada obyekt shakli hechqanday
“ohramay g fahat unig tashkil etuvchilar yigindisi uzgaradi.
KOMG“UH{pOBaT (Combine) buyrugi

HHH ) i hkil etuvchisi
enuning tas
i i Property Bar) m : A
Kong Combine) buyrugi, CsoiicTea ( o e
ynpam‘mﬂm (Ampo:m . damida bir yoki bir-nechta obyektlami bitta ob}'Oki iShikChalaI D
b o o 1 h nuqtalarini bir{ktirganda,nihabini olganda y
! Obyektlarning tayanch nuq

Andy Qullanilag;, e

e "
KOMSHH“POBHT {Combine) buyrugini foydala:l o

il zali 0
A ajratiladi. Agarda obyektlar har hil zalivkalarda

2alivkasi olinadi.

Sekl ﬂV\‘al b“lkullllshl ke[ﬂk bo lga!l
a keylll en; pastdagl
g
l

Obyeyy
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Bu buyruqing manasini yagshi walashirib olish kerak: obyekilar applikatsia printsiP?8
:E:iil;:d;‘i"ki;? "°5fa5iga _“-E_a bulib obyektlar bitta bosgishga olib kelinib boyaladigﬂl_‘ ::
e natijaviy{)b 1ng qifml?“m flayta bo’lishtiradi. Qayta bo’lishtirilganda kesishmayd'®

yektga kiradi, kesishadigan obyektlar esa ko’rinmas holga keltiriladi.

-_zlo R R A v e Py e

A o

BBIBOPTRA

| ¥ Macka

Protsesni ini . - api
! (ushinish uchun shunday qoida bor. Agarda uzimizning fikrimizda chizid”

chapda i :
p n. Ungga utgazilsa u holda obyektni keib utgan birinchi konturdan boshlab zalivk’
boshlanib,ekkinchi konturda zalivka tu

. . isi ﬂ
: gatiladi ( «techikcha» bo’ladi) undan keyingisi®
zalivka bo’ladi va h,

Pa36ut koMGunatsiro (Break Apart) buyrugi

Yopasnenue (Arran :
(Arranee) menusida. KowGmmmposar (Combine) buyrugi birgalikda Pas0""

KoMOuHatsiio (Break A yrugi i
. : part) buyrugi ham mavjud bulib , ko’p konturli obyektni obyektni tashwl
ctuvchi konturlarga ajratadi va ular alohida bit

(Combine) buyrugni bekor qilishda  yokj
foydalaniladi.

a obyekt deb tushiniladi. Bu amalni I<omtsmmp0""1r
byektni tashkil etuvchi konturlarga bulib ishlag?”

Obyektni belgilab Choiicrgg (Propcrty Bar)
r

Pioperty Bar : Curve o1 nﬂnec[m
% -169.816 m**'41.067mm | 100 | :
78907 m 3 16343mm | 1008 e 00

— T e U T
[3- —i- B 1l

950 ~lEl s
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Panelidagi Vripapnenne (Arrange) buyrugni tanlagandan keyin ishga tushiriladi.
3
"eHenue $opser(Shaping) paneli

Ynpasnenpe (Arrange) da yanada uchta buyruq mavjud bulib ,KomGuunpoBat (Combine)
qugining turlaridan bulib, birlashtirishning quchimcha turlarini uz ichiga oladi. Bu uchta buyruq
P:}:: Paneliga umumiy nomi Msmenenne GopMsl (Shaping) qilib berlashtirilgan, yoki CsoiicTsa

™ty Bar) panelida tugmalari ham berilgan .

B“mqnin
b0’lag;,

g ayTiqeha tomoniga etibor berish kerakki, berilgan obyektlaming guruhiga ham qullasa

(obyektlar  belgilanib

Mepyg
n yHPaBneHHc (Arrange)
enUSidagi

lDlly Bl ulile biects '
| x/-91.907 m 23,266 mm
¥222400m 3 119263 . L

OU) buyrygi Creymmposst | [[Gouw gy Urngmsp a1 ) B 1 [t
) YTugi bajariladi). = A AxHonka komaHABI
fKa KoMa
GLEA“HHT(W ] ) g‘g’be enenve Weld) MepeceyeHue
eld)buyrugi A (Inters ection)

KHONKA KOMaHAB!
Ot cevenue (Trim)

MiETsma]
S

| et

| LeavoOignat

|| [ Souce Dbject(s)
v [Target Obiectlsl
Wiid T,

" idagi i i Property Bar) panelidagi OGBe/HHHT
(Weld) PaBnenue (Arrange) menusidagi yoki CofcTBa (Property

TN A —
b"yTugi yordamida hamma obycktlarni umumiy perimetrlari boyicha konturi chiziladi

Obye (Weld To...)

- . e {HHT C...
t AMi birlashtirish uchun bir yoki ekkita obyekt tanlanilib OGBen¥

o o : livkalamni
a .as " bosish kerak va ko’rsatilgan yonalish yordamida oxirgi obyektdagi obvodka , zall¥
® Obyekigy qullaydi.
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C 2
OXPAHHT opurunan (Leave Original) maydonida quyidagi amallar bajariladi.

K i j .
OHcrmf.m o6BexT(b1) (Target Object(s)) bayrogehasi belgilangan yoki yonalish ko,rsanlgﬂ'“
obyektni xotiraga yozishni taminlaydi.

Alpyrue oBsexcr (Source Object(s)) barcha obyektlarni xotiraga yozishni taminlaydi.

lNepeceyenye (Intersect) buyrugi

ITe; - :
Pecevenue (Intersect) buyrugi yoki Croiictpa (Property Bar) panelidagi mos tugﬂ“llsI

yordmida obyektlar biriktirilib shid; :
shkli barcha obyektlarning kesishi i i obyeX
vardtiadi Y g kesishidan tashkil topgan yangi

e

=

67

Omceuyetue (Trim) buyrugi

Orceuenme (Trim) buyrugi yoki Cpoiictsa (Property Bar) panelidagi mos tugmalarning

bazifae: 1 . ; o
fosi berilgan obyektlar ishidan keraksiz bo’lgan obyektlar birikmasini kesib olib tashlash.

Byp " :
UYruqning bajarilshi OGvemumur (Weld) buyrugiga uxshahs bo’ladi.

"—~—__ = — — a X
B
Oimm

Trim: ]

Murakkab vektor effektlari

M AL
(E‘"ﬁa‘dcab turdagi vektorlar bilan ishlash menuning bdercrs (Effects)orqali bajariladi. Sderrer
® . i N - 0
“ffek:lS) ettida buyrugdan tashkil topgan bulib obyektlar yoki obyektlarnin yigindisi ustida har xil
lar byiar, o
\Jaradi,

E.Dc.qe
K
Musa (Adgy Perspective) buyrugi

= ; 5 =

g i lib
rIEpcmmBa (Add Perspective) buyrugi Dpdertit (Effects) menusida joylashgan buli

: : : ia giladi. Bu bu
drnj Perspektivasini yaratish uchun obyektlami har xil deformatsia giladi. Bu buyruq
To’griturtburchak

Db!’ek-l
ajrﬁti]

ichiq Obyektni shtrixlangan burchakalrida tortta markerli ramkaga oladi.

a foydalanuvchi tomonidan gorizontal va vertikal chiziglarga deformatsya berishga

"
Jallg, .
£an tor joylashtirilgan
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Markerlami silzitish orqali obyektni tmsformatsia qiladi va bir yoki ekki nuqtali I.M:ISPt?k“""s'fu

olamiz. Perspektiva ko’rinishini 0>zgartirish ucnun nuqtalami surish kerak. .
cmmizd;::: (Effects) nfenusidagi l‘comaposarr (Copy) buyrugi har xil effektlar ruyhai
bo'lad ¥ruq yordamida perspektiva parametrlarini ekkinchi belgilangan obyektga qu!

Berilgan buyrugda Vpanur < effekt nomi > (Clear < effekt nomi >) bilan et’f'elct,p«’.l"-“l"’k'iva
parametriari uchiriladi,

Obyektni gjratganda qanaqdic effekt foydalanilsa dastur tomonidan uning nimini ko'rssts”
suraydi.
Envelope buyrugi

Oddextn (Effects) menudagi O6onogxa

vt (Envelope) buyrugi vektor obyektlarni qobiqp
90°yishni bajarad.. e ¥

CoreIDRAW dasturida bu amal quyidagicha bajariladi;
*  Docker turidagi panel;
¢ Csoiictea (Property Bar) ashoblar satri;

* MurepaxmuHas 06onouxa (Interactive Envelope) asbobi

........

Dockers turidagi i i j
dagi panelni ekranga chagirish uchun:Windows menusidan Toolbars tanlaniladi v J

payda bo’lgan oynadan chap tomonda Menus dan
tomonida ekkinch kolonkada &Windows —
Effects jildi ochiladi,va keraklj ashop tanlanil,
OK tugmalarini bosish kerak. Shunday qil

Customize menusi tanlaniladi.Oynani unf
&Dockers menusini ochamiz,birinchi kolonkﬂd”ﬁ
adi (bizlar & Envelope buyruqni tanlaymiz) va Add
. ' ib bizlar Windows — Dockers menusiga Envelo?’
buyruqni qo’shdiq.Amal bajarilganda eyrang, Dockers turidagi Envelope paneli ko’rinadi.

69

. Hirepakrusnas o6onouka (Interactive Envelope) asbobni ishga tushirilsa ajratilgan obyekt
rofidg turtburchak paydo bo’ladi, markerlami silzitish orqali obyektni hoglagan shaklga olib

kelj , L
“hga bo’ladi Markerlamni silzitish torta muharrirlash rejimidan iborat:

110 mpaot manas (Straight Line) rejimi qobiqning segmentlarini turgi chiziq ko'rinishida
berad;,

Tlo nyre (Single Arc) rejimi segmantlarni duga ko’rinishida beradi.

Tlo mmottmon nyre (Double Arc) rejimi ekkita duga ko’rinishida beradi.

CooBomunii pexcam (Unconstrained Mode) rejimi qobiq konturlarini ®opma (Shape) asbobi
bilan muharrirlaganday o’ zgartirish mumkin. Bu deganimiz tayanch nuqtalar , va b°Shqm‘fh
Tichaglar bilan ishlash imkoniyati tugiladi. Obyekiga tayanch nugta o'shish yoki uni olib
{2shlash mumkin bo’ladi.

Yoqaﬁdagi uchta rejimni maxsus tugmalar bilan amalga oshirsa bo’ladi:

2,
3.
4.

* <Ctl> tugmasini ushlagan holda silzitish qarama-qarshi nuqtani bertlgan yor

boyicha siljidi.

<Shift> tugmasini ushlagan holda silzitish qarama-qarshi n
qarshi yonalishga siljitadi

* (<Ctrl> + <Shift>) tugmalari bilan ushlagan holda silzitish tayanch nuga qolgan

ugtani berilgan yonalishga

uchta nugtalami bir-biriga teskari tomanga silzitishni taminlaydi.
Ho6anyy rotoByio oGonoaxy (Add Preset) tugmasi tayor qobiqlar
hnj bildirag,

ruyhatidan bittasini

. . i jud:
Desturda gobiqni muharrirlashdan tashqari qobiqui haritalashning tortta usuli maw

*vishni bildiradi.
Vrnonoﬁ (Putty) rejimi burchakdagi tayanch nuqtaga markerlar qo yishni b R
OPHrimamusi (Original) rejimi burchak markerlari burchak (2yane

j°ylashtin'|adi, boshqa tayanch nugtalar qobiq chizigiga bulib beriladi.
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3. Topu3oHTaNHLL
el (Horizont it
ntal) rejimi obyektni gorizontal chiziglarini saglagan hold?

joylashtiradi

4. Bcpmkan o
) rejimi obyektni vertikal chiziglarini saqlagan holda joylashtiradi

Coxpanur in
pamele (Keep li
P lines) bayroqehasi obyektdagi to’ grichiziqni saglashni bildirad"

Har xil 0’z s
ga-rtlrlsh_lami Croii
ofictea (Property Bar) panclidan yoki DdexTst (Eﬁccﬁ)

menusidan Ormenut
06Bo
4 Ay (Clear Envelope) buyrugi bilan orqaga qaytariladi
1aroeLn nepexop, (Blend) buyrygi qaytariladi.
i

3
ddexTn (Effects) menusida

shakli inchi
idan ekkinchisiga utganda baj

effektlarni i
At quyudagicha boshqaram{y:

e
{+ Numberof steps
| 0 Fred spseng:
+ i B =
1
— |
b7 Bl property Bai Inteig 2 Rolate:
g . - 00 &
3 @: % -550.915]11”\53 ""‘ld 00 R S | I—__ﬂ.u rh L
——%| |, 493516m I‘Hs_mmmmlrald-.,, e =i
1 2| qoo = °'|'¢.}‘|“[;"1'.*‘ e
’ IR i H |~
# 8 CROIE A ) Ry ®E | | e
Pty
=l 4 Appb J

/1

gi Blend 5 i
il (Momaromi nepexon) buyrugi obyekining
ctma-ketlikni ko’rsatadi. CorelDRAW  dasturid® b

Docker tipidagi panel;

Croiictsa (Property Bar) asboblar satri;
* U .
i HTepakTHBHEIi nepexo (Interactive Blend) asbobi.
effektni . 3 2
ing eng yaxshi berilgani Docker tipidagi panelda ,u turtia : Illaru (Steps),

CKo
Perpe (Acceleration), I1 o
, IlpeBpamieHne LBETA (Color Direction) 1 PasHoe (Miscellaneous)

Ty, N
SMalaridan iborat,

Amaldj py:
bajari ;
e L tjarish uchun asbob ishga tushiriladi kursor yordamida obyekt tanlanadi sichgoncha
0sili - iz wisiy e oAE
Buryh; ilib shirix chizigini oxirgi olingan obyektgacha suramiz. Natijada bajarilgan amallar
Namayon bo’ ladi.

CorelDg oy . Rang effektlari
Nafahg nuq[a]:?“n_mﬂg asasoy uzgachaligi rangli effektlar yoratish bulib hisoblanadi.Bu effektlar
S Hacmafwlar,vektorli tasvirlar ushun ham ishlatiladi. DddexTs! (Effects) menusidagi
Cktor)j obyek] o (90101' Adjustment) buyrugi, ruyhatni chigaradi va bu erda shulardan oltitasi
arga tegishli.

L]
tri tasvirlami rang

zi;{:;;}(::mcir-l/hmac:mﬂocr (Brightness-ConLrast-Intensity) fil

ko’rsaladiol{aym slpkoct (Brightness) maydoni yorigliliq tushishini uzgarish diapazonini

HHTEHC“:B; OHTpacT (F?ontrast) maydoni— oshig va tog ran tonlarini

e 1.001‘ (Intensity) maydoni bo’lsa — oshiq tonlar uzgarishini
aydi).

I-lBﬁTo it
BOH Gamamc (Color Balance) filtri belgilangan obyektni rangl
ansini buzid boshqa

uzgarishini beradi,

beradi (toq ranglar

ami uzgarishini

bildirag;
adi. Bu effektni qiyin tomoni bitta rangni uzgarishi ranlarning bal

l'an -
) glarning uzgarishiga olib keladi.
vy ; cTH . .
2 (Gamma) filtri apxo va KOHTpacTa nisbarlarini urtacha ton diapazoni qarab,

Agarda hech narsa
ydi . Agarda gamma ranglari

S0 slmsgen @ i
Yalar va yorigliliqni tushishini soqlaydi. tanlanmasa 1 soni gobul

‘:;‘::2:::; bu deganimiz tasvirga tasiri qilganda tasvir uzgarma

borsa oqaradi, teskari bo’lsa goralashadi..

::::DBO% TUH/ HacpnnerHocT/CBETIIOTA (Hue/SaturationfLightncSS) filtri rang toni va uning
ganligini o’zgartiradi

Herarup (Invert) filtri negativ ranglarni olishga yoki

muyl; ;
jallangan.Oq va qora ranglar bir-biri bilan olmashtiriladi.
aytirishga, yani tasvirni bir nechta

nuqtali tasvirlarni  olishga

Io 3
: Crepusatsia (Posterize) filtri rangni ottenkalarini kam,
ok . . oo a .
& al ranglarga ajratadi. Bu usul grafikada kengnan foydalamladl,masalan,plakat turida. Bu
uyry i g " e
q tasvirlarni trassirovkalashga tayorlashda ham qullaniladi.
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{
2.7. Corel Draw dasturida kattaliklarning(Ob’ektlarning) ! !
tipini import gjlish (2 soat amaliy)
Tasvirlami eksport yoki import qilganda quyidagi konbertorlar bo'lishi kerak — 0147
saqlangan: malumotlami. dastur tushunadigan turiga o’tkazuvchi modullar bo’lishi shart: %

;i b Y
texnologiyasini foydalanganda konventorlar haqida oylamasak ham bo’ladi.Ekkinchi tomond®” ™

- - . ronl
texnologiya obyektlar bilan ishlaganda bir qancha cheklashlar qoyadi yani,obyektlar y
olinmaydiganbo’ladj va h.

Bydep o6mena Clipboard

. : We i3
Malumotlari eng oddiy olmashishi bu Clipboard yordamida amalga oshiriladi,va bu yorda™ ’
qiyidagi amallar bajariladi: CorelDRAW dasturidan boshqa dasturlarga matnlamni v g

P i i o clash
elementlarni olib utishnj bajaradi agarda olib utilyatgan dasturda OLE texnologiyasi bilan isht
imkonyati bo’lsa.

- . },
Penaktuposar (Edit) menusi va asboblar panclida quyidagi amallar berilgan; KormposaT iy
Bripesar (Cat), Berapur (Paste).

"drag~and~drop" texnologyasi

it " A 5 ‘d3
drag-and-drop texnologyasi ("olib borib tashlash") bir dasturdan ekkinchisiga qul yordam”

malumotlarni olib utishlar quyidagi holatlarda amalga oshiriladi.

Agarda vektor obyekti br CorelDRAW

. jo e o
dasturda bir hujjatdan ekkinchisiga olib util2
bo’lsa.

A d 3 . . B
garda vektorli obyekt ishchi stolga olib utiladigan bo’lsa. Bu erda ishchi stoldan bosh

- > i g
dasturga olib utiladi, masalan CorelDRAW va Corel PHOTO-PAINT dasturlar orasida £ af
malumotlar oilb utiladj.

OTkpbIT (Open) va Umnopruposar (Import) Blysian
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Dova | o Kot 0] =] Lol (][ gl
[rs——— Backup_d_ofwma revas o3
I Haroron s nesmi m?:mn
J1SOTOPATHA
aoiiro op=mm
3 dserronTl1 = )12z
T Eos ® ) SeBoo P2 doc
A 3 R A
| Flopms  [otuammsecd ) =
| Flmadtwe [A1Fie fomats N =] fiVesn
| - - T
Sagt typa: jnm ) J El j
| Kepwoxde r ek E % -
Nolex O po 0 o Last aaved
NS ot
[ Twins
I insmmita

' i ordamida
Mt:nylming Daiin (File) va OTkpsIT (Opcn...) buyrugt bosqa mu}lm‘a;;; T8
3 . L3 H 1 X &
roramga“ hujjatiami ochadi, bu erda fayllar vektor formatli bo'lishi kerak, masalan,
Mhaj, ’

Yuga .
“idagi by
Shigag; R e rda 11
Gadi by, erda faylni qaysi jildda va qaysi fayl ekanligini ko rsatish kerak. Bu et.l P p
ey T *rsatiladi.
\ lV]eW)dagi bayroqchni belgilash natijasida fayllar ichidagi malumotlar ko’rsa v
i . : I asi
Ylnj Ugich mumkin bo’lmasa yoki boshqa sabablarga bogliq uqilmasa ko’rish oyn:

[ PR
®51 chigaritag;

jari i Oven Drawing) mulahot oynasi
q bajarilgandan keyin ekranda OTxpsiT pucyHok (Op o

Agarda

Korigh maydoni tagida fayl haqida malumotlar chigariladi:

; ivasi beriladi;
BEDC " N trida huijat Saq]angan dasturning VversLy
A I = " h foyizini ko'rsatadi  (vektor

, ; ida faylni siqilis j
Crenen cxarus (Compression ratio) satrida fay faylni avtomatik

i dastur
formay; uzi ixcham o’lchami kichik bo’ladi, shunga garamastan
tafizda si HEW -

qadi.); : Ll
i i di (platformasl
Coxpasien (Last saved by) satri dasturni versyasi hagida malumot beradt (p
1 Unig rejjz; (masalan, build 337). ot
to .‘"ienbm cnora (Keywords) va Ipumedanus (Notes) foydalanuvchiga o ey
®rishda yordam beradi. Agarda berilgan malumot faylni saqlagan paytda

akli faylni tez qidirib

i hujjatdagi gatlomlar ,
COXDaHm cnou 1 crpammp (Maintain layers and pages) bayrogchasi hujjatdagt g

i bo’ladi.
"8lar hagiga konvertatisia gilishn taminlaydi, CDR dan boshga formatda

P yILl g llgan
(I l]e): va Mmmo [HpOBﬂT (lmport...) bu g1 ColelDR.A W dastur lda 1 OCII

oy 1 i jariladi:
ii L oah ; ; sul bilan bajari
Watga hujjatni import gilishni taminlaydi vau ekkita u

Fayllar orasida boglanish saglanadi.
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R |
= emoo

- et S SR oo
Fieelime | 1Pl Foma I (YT
Satvox [ gine = 3 .

T, AR S

o anin SRl
| Flalomat - JPEG s SPEG Compmotsin £ o S e
| ;
[ Haex (g 3 34 1 fgqe:r'ac‘HPIg:w

W e Ay e Al | timnx—q )

[ Z et b 1 Sucpren e ooy
,r;,quragmmm.nmup;;qﬂ . I pptir et et

priap : jn 8
Hmnopruposar (Import) mulohat oynasi Otkperr pacynok (Open Drawing) oynasidan
(il iyalari va mumkin bo’lgan faylar ruyhati katta bo’ladi..

, il
Pasmep m3o6paserms (Image size) satrida rastr tasvirlarni import gilganda pikseldagi ulchov ?
varanglami terangligi bitlarda beriladi.

i o |
Pastdagi qatorlardafayl formati, va uning uzgachligi, masalan, sigish texnologyasini foydalant®

- o5
h.. Agarda fayl formati eskartmalarni saqlaydigan bo’lsa uning matnini , Mpumeuara N
maydonidan kiritamiz_
: , tio”
Cassar ¢ l'.ba.HJIOM BBICOKOTQ Paspemenusn Ul BBIBOJIA 10 TexHomoruy OPI (Llﬂk to hlgh rcsolll ﬂst
file for output using OPJ) bayroqchasi, dasturning tez ishlashi uchun hujjatda fayl varsiyasio! p
razresheniyeda Yozadi, qaytandan ogigan paytda avvvalgi holatiga qaytaradi.

", Jlﬂ’
HPOBCPHT BOJAHOI 3yyq5c" (Check for Watermark) bayroqchasi oGecneunt 3anycK MOﬂY

tasvir hagida maxfiy malumotlamj qidiradigan modullar ishga tushiriladi. '
i

195

Caecti MHOroc, e ToueHbIe u306parkenus (Combine multi-layer bitmap) bayroqcl ‘

, .. ayror®”
ko'p qatlamli tasvirlami konvertatsyy gipg; masalan, Adobe Photoshop (PSD) formatidan Y

Corel PHOTO-PAINT (CPT) formatidan soddiy bi qatlomli qiladi, Coxpauur cnon 1 c1pd
(Maintain layers and pages) bayrogchasi, teskari, vektor obyektl

rgﬂ
ami qatlomlarga va sahofal?
ajratib beradi.

MlpieHiT pANEHERI Mpoun 100 (Apply embedded ICC profile) va Msﬂ“‘:
pasmeneHHEIi MPOQHIT ICC (Extract embedded I1CC profile) bayrogchlari, OTkpbIT pHCYHOK (OP.‘ai
Drawing) mulohat oynasiga tegishii bulib joriy hujjatga import qilingan fayl rang proﬁ"a‘n,:i
o’matish yoki uni chagirib alohida Image Color Matching (ICM) formatli faylga yozistLI
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: ini joylashtiradi; CRT, CDR, JPEG,
Cminlayg;. Dastur quyidagi formatli fayllarda ranglar profillarini joylashtiradi; CRT, CDR,
PICT y s,

i kerak bo’ladi
Tasvirlami bazi bir formatlarda joylashtirish uchun quchimcha malumotlar ker ik
i adi.
s, ps, pry yoki PCD formatlari ). Bu holda ekranda quchimcha oyna paydo bo X
, ialog) bayroqcha
Rardy import gjlishda He BHIBOJNT MATOroBoE OKHO (rurrpa (Suppress filter dialog) bayr
s, import gilish joriy ko’rsatilgan boyicha bajariladi.

ER o | 3¢
Copimage ——————LIEY

© DAPOTOIPATHI\IDOO0TIPG

eloct areato crop———
;F:'_E e o5
S ——

© New image size:

) iri amallar bajarilgandan
ke CorelDRAW dasturida import gilingan tasvirlarni o’zgartirish “C’h'tm O e
| ida tasvimni
jo;m Chrangg boshqacha kursor chiqariladi. Shu kursor yordamida Byt
j i hni ham baj :
b i 1o¥lashiirishga bo’ladi. Bu obyekt ustida mastablashn

| i i chizib ko’rsatish kerak.Agar
‘:Do ‘on mastablamoqchi bo’lsak u holda kursor bilan sohani chizi
N

Wemasi bilan masshtablashtirilsa proportsinal bo’lmaydi.

idagi ruposat (Import)
s Masshtablashda anigligni talab qilsa,u holda mulahot oynasidagi HntopTiip

‘ : i avjud:
dan foydalanishga to’gri keladi. Ruyhatda uchta variant mav]
1.

ishsiz import gilinadi.
Monuoe m06pasemme (Full Image) tasvir hech qanday uzgarishsiz imp
2,

ahot oyna chiqariladi, bu
MCHeHue napameTpoB H30OPWKCHHIA (Resample) — ekranga mul yn

i ani pastki qismida
O¥nada o’Ichamini va import gilinyatgan obyekt paspeuictme st (oynam p

U2gartilgan va avvalgi fayllar o’Ichamlari baytlarda beriladi).
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3. Kazpuposaune H300panenns (Crop) — ekranga mulahot ayna chiqariladi, oyig o
yordamida yoki mog bo’lgan giymatlami o’zgartirish bilan Caepxy (Top), CreB (lﬁﬁ)l
HMHOP::;Z::E i“:ifnm) Bricora (Height) import gilinadigan yuzani chegaralsh mumkin'. ot
externally) bayro P ort_)_ml_ll.ahm oynasidagi Cass ¢ mHeummmy msoGpaxeren (LinK bf pif
- qcha quyilishi import gilishning uzgacha rejimi bo’ladi yani — tasvirlar ¢
bilan boglangan bo’ladj (linked image).

0'zaro bog'liq tasvirlar

Im i L . g gl
port gilganda tasvirlarni boshqa hujjatlarga olib utishlar faylar o’Ichami katta qilad! s |

sababli irni ol b . gilk
1 tasvirni olib utmay fahat utish joyini ko’rsatish (ssilka ) orqali ham bajariladi- gsil

q0yilgan tasvirlar boglangan deyiladi (linked images).
Bu turdagi i ishni
urdagi importdan foydalanishning yaxshi tomoni va yomon tomoni bor.

Yaxshi i s e o
1 tomoni: faylni o’Ichami kichik bo’ladi, CoreDRAW  dasturiga murajat gilmasdan paﬂ‘]a
va i e N .
mustaqil ishlatiladi, hujjatdagi hamma tasvirlarga o’zgartirish kiritish urniga pir ™
uzgartiladi.

Y =2 NIRRT e i ¢
omon tomoni tasvirlamning Joylashgan joyi nomalun va ssilkalar noto’gri bo’lishi mumw
Bir-
uni  Jlucneruep ceaseii (Link i i E
(Link Manager) ataydi bu panelda tasviming barcha nugqtalas
boglanishini ko’rsatadi.

-

e ——

H i . : Ty s
ar bir satrda tasvirlaming boqlanishi hagida malumot bo’ladi, kichiklashtirilgan 3%

fayl manzili va nomi,tasyir Jjoylashgan beti.

Panelning pastki tomonida uchta tugma joylashgan;

1. Birinchi turgma tasvir

uchiriladi.

2. - Ekkinchi tugma eskirgan tagvirlarni yangilash uchun ishlatiladi.
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biri bilan noglan tasvirlar bilan ishlash uchun Docker tipidagi panel ishlab chigilg?”

: EpR ;i
bilan orasidagi boglanishni uzdi va boglanish paneli satrid

3 . S TIE
: Uchunchj tugmaajratilgan tasvirni muharrirlash uchun ishlatiladi. 5
ish[ucmmchi tugma yordamida chaqiriladigan kichkina dasturcha CorelDRAW yordﬂm':
Atiladj v, fayl kengaytmalari mosligiga inibor beriladi.Shuni itiborga olgan holda

tkra (i zer -
"82 grafik dastur emas ko’rsatadigan dastur (masalan, ACDSec) yoki brau

aStul-l

U r(masalan , M Explorer) chagiriladi.

n : -
tagy; § lomondagi pastdagi tugma boglanishni qo’l yordamida boshqarish | e
r kq'rsatilgan jilddan tashqarida qolsa holat satrida qizil belgi bilan ko’rsatiladi. Aloq

Tayta . i bosiladi, va
o 920 boglash uchun ko'rsatgich holat satriga olib borib sichqonchan ung tomon! i
Chllg anadl Bu mu]oho[

uchun ishlatiladi, agarda

" menudan Boccranopur pasopsanmyio ca3 (Fix Broken Link) tanl
M chigarag: gpaxccrmn  (Locate External
iqaradi Onpegenur MecTOMONOXKEHNHE TOYCHHOTO H30 p

i , imi manzili
o DT tanlash kerak . Agarda hotiradan uchirilmagan bo'lsa, u holda tasVIE

Zgan- &
irib q0’yish kifoya.

Tasy:
swrlarni eskportlash

Do [ & Mougongmoms

|

\

\ =] Max Moyne Savegemes
|+ =1 Mou pucyru
|
i
|

b e o i e 2T

[ Erpesico petie ST
[’"-Naﬂﬁw’-“.’”dww'
!;TESIW. < fiter halog

5 arish kerak.
- 4aoi amallami Dajarts
Tasvirlami boshqa formatga eksport gilish ushun qiyidegt 21"

M
s
Mg Dajiy (File)dan Ixcriopruposat (Export...), tantand

¥ di va u ekranga oynani chagiradi.

To
Nig
Oh Bbilenchmme ofwekts (Selected only) bayro

ktlarp:
™i eksport giladi. ey
: i (Files of type) ruyhatini tartibga
i jiioB i
S) iPOBka Thmos ¢aitnos (Sort type) ruyhati THIET dmm.on et
: si
Ny, o ymomuammo (Default), Ilo pacuIHpeHHIo (Exten

ke ajia BEKTOP
H Used), Cuagana b
(h; Crionzopanns (Most Resently ) e (Animation)

' e
qchasi qoyilsa hujjatdagl fahat belgilang

), o OIMHUCAHHIO (De:
1 1€
HEIE {Vcctor), Cuadaia To9edHb

HI
), Chayana tekcroesie (Text), Caauana aHHMHPOBA
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: fayl
. asi 0¥
Bes npoGesios va cneunammzx cumponos (No white spaces, special characters) bayroqeh 4
o : 1
nomidagibush joylami tagini chizib yozish bilan, maxsus belgilami Web sahifa fay
ishlatiladigan belgilarga olmashtiradi.

)
; - xpo
Fayllar formati ruyhatidan mumkinbo’lgan bitta formati tanlaniladiva DxcnoprupoBaT (E 40
. : bo
tugmasi bosilishi bilan ekranda mulahot oyna paydo bo’ladi,bu oynada CDR formatidan

formatga utgandagi saqaladigan malumotlar beriladi.

Rastrli tasvirlar bilan ishlash, o’zgartirish.

A
kuzé
CorelDRAW  dasturi .

vektor grafikasi  dasturlari ichidagilardan eng bi

ko’ringanlardan biri bulib hisoblanib, va u shu sohadagi barcha imkoniotlarga ega bo’ladi.

Rastrli tasvirlarni parametrlarini ozgartirish

=i g |

(R T | =8 powe — El

Height: ,s[s =|[100 == |

| Resolation e ; !
Horizonkat - 6]10 E: dpi 1% | [dertice! valies

U T doi

Diiginalimage see: Sbytes |7 Arkializs 3

New image sze: i bytes [ Maintain aspect ratio

I Meintan origindl se

e [ o | hes |

i

Rastrli tasvirlami asosiy parametrlari geometrik ulchovlari va 0’tgazish bulib hisoblﬂﬂ’f"jl"i

.. :Aa
parametrlarni CorelDRAW muhitida 0’zgartirishda Toueursie m306paxenns (Bitmaps) menys'
H3meHeHHE NapaMeTpoB H300paskeHuy (Resample...) dan foydalaniladi.

i
Pasmep usobpakenus (Image size) maydonidagi (none Width)da eni boyicha giymati Kiritilad!
(none Height) balandligi boyicha qyimati berjladi.

¢
y of
Paspewenne (Resolution) maydonida (none Horizontal) gorizontal boyicha va (¥

" = H}
Vertical) vertikal boyicha Tazreshenyelari beriladi.. Qo’shni maydondagi Waentiunpe 3834°
(Identical values) ga bayroqch qoyilsa u holda bir xil bo’ladi, aks holda har xil qiymatlar bo’lad!

. o iz°)
Oynani pastki 4ISMida  fayliar o’|chamlari beriladi (ctpoka Original image 5"

.- . gish
uzgartilmagan holdagisi V@ (Ctpoka New image size) parametrlari o'zgartirilgandan keyin®

Crnasusauue (Anti-alias) Payroqehas; chegaralaridagi har xil notekisliklarni yoqatadi.

Vektorli tasvirlarni rastrli tasirlarga konvertatsya gilish
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Toy,

0

jttasini tanlash
159 Papemerye (Resolution) maydonida ruyhatdan hoglagan bittasini

22 i diapazon
ke b 300 dpi) yoki uzumizni parametrlarni 60 dan 1000 dpi gacha diap

ing Uaer (Color) da oltita rang va rejim modelleri berilgan: Jepio-

: o imkonivatiea ega
CorelDRA W dasturi vertor tasvirlami rastrli tasvirlarga o’tkazish imkoniyatiga €g

»

Convert to Bitmap

| Color: Grayscale (8-bit) 'r'l‘ | ]

| Resoblion: 20085 I~

| [ IDihered |t |
|| Transparent Background )
[v| Apply ICC Profile

| Projected uncompressed fle size: 311 354 bytes

ik
oK
 Cancel

; idan KonsepTHpOoBaT B
Bu Uchun obyekt tanlanib Toueunsic n3oGpasenus (Bitmaps) menuSIdﬂﬂhi arilgan mulabot
! Beltelltn
‘Hoe H306paskenmue (Convert to Bitmap...) buyrugi bvajariladi. Ekranda, i

. alinligini.
ida ragyy; tasvirlarni parametrlari berish kerak, yani paspermenne va rang qait gt

kerak (72, 96,
dan berishimiz

Genplii WTPHX (1-bit) (Black

A GrayscalC)g
oy . cenopo (8-bit} “(
[’h% hlte), 16 ngeros (4-bit) (Colors 16), [panatsin ‘ POGB Color), LIgeT MOJIETH
QMY::HpDBaHHHﬁ user (8-bit) (Paletted), LlpeT MOACTH RGB (24 bit) (R
(32‘bit) (CMYK Color). idan kamroq
- dagi ranglar gammasidan
by MHTatsg (Dithered) bayroqchasini o’matish katta hajmdag! ’a;‘g yﬂgﬂ di
. i 9 y
adaglga kOnVcrtizatsya qulgaﬂ da etishmaganini bor ranglardan olib q Ohmam:
i obyekt joylashmagan S
'nark o O3paunbii (hou (Transparent Background) bayroqchasi SR
"OVkalgyq; hai
: ; . tas|
i joriy bo [gﬂ.l'l
gy [’Tcnongoam. userooii mpodmn (Use Color Profile) bayrogehasi J
rrlalarni Tanglar profilini xisobga oladi,masalan, rangli printer. i ),.urnghﬁSh
g CI'HEJKHBaHHe (Anti-aliasing) bayrogchasi agarda tasvirnl chegar
i lshlaliladi,
. i i i h
Rastrj tasvirlarni boshqa ranglar modellariga o'tkazls mumkin:

: . ki
st tasvirlarquyida berilgan boshqa rangli modellarga yo
L]

Oq —qara shtrixli tasvirlarga;
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o Kul rang gradatsiyadagi tasvirda;

e Dupleks tasvirda;

* RGB, CMYK yoki LAB toliq turdagi turlariga:
e Indektsirlangan tasvirlarga (paletted).

WY ishig?
Boshqa turga o’tkazganga (konvertizatsya gilganda ) tasvirlaming bazi bir qismlarini Yoqollﬁ ;

itadi
olib keladi, bu esa ranrlari ko’p bo’lgan tasvirlami kamroq bo’lganlarga o’tkazganda seﬂ_
masalan RGB dan CMYK ga o’tkazilganda. Qatandan o’tkazilganda yoqatilganlari liklanmayd"
Og-gora shirixlangan tasvirlarga konvertizatsya gilish

Toueunsie n3oGpanenns / Konseprrposar s (Bitmaps / Convert To) menusidagi

] )

§ Pt (BT

g
. 8
Yepuo-Gensiii mrpux (Black and White) (1 bit) buyrugi ekranga quyidagilarni cha?

Kouseptuposar B 1-Gurosoe usobpakenue (Convert to 1 Bit).
Tun xousepruposanus (Conversion) tanlanganda paramertlar maydoni uzgaradi,

¢ IlTpuxosoe u3oGpaxcenue (Line Art) varianti tasvirning qaysi qiymatlari oq ranga qaysll
qora rangga utishini taminlaydi..

° Mmuratsia co cnysaiimniv pasGpocom (Error Diffusion) varianti. Mmuratsia ¢ noM°
o6pasuos  (Ordered), Stucki, Floyd-Steinberg, Cardinality-Distributio®
bosqishlarini har xil usullarini taklif giladi. Parametr hisobida Murencusroct (inter®

maydonidan kiritilgan quymatlar ixtimolik darajasini beradi.

Jarvis,

1
e Halftone (Pactporoe wsoGpawerme) varianti qgora ranglar uchun poligrafik rastr!
eslatadigan tasvirlarni olishni taminlaydi.

Kul rang gradatsiyasidagi tasvirga konvertsiyalash
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0
o

o Hoglagan huxtali tasvirlar rpanatsiax ceporo ko’rinishida tasvirlashga bo’ladi buning uchun
i ajratish kerak va Lk Lo

3y i
amﬁpamcunaﬂ{ousepmpoam B (Bitmaps/Convert To) va [panatsiH ceporo (8-bit) (Grayscale)
Wi bajarilad,

quyidagilar bajariladi: menuning

U Protsess hecyy qanaqa quchimchalamin talab gilmaydi Natijada rastrli tasvirlar paydo bo’ladi,
M40 bi iksel sakkiz bit bilan beriladi, buni 256 talik gilib olishga ham bo’ladi: bunda 0 gora,
b — b0’lsa oq rangni beradi.
epleks lasvirlarga konvertsiyalash Todet
chjqarit:::c H306paskenne (duotone) — bu monoxrom tonli tasvimi tjkki-tﬂ (Uc}lmsz‘:tzq)m A
h (o 18 turi bulib hisoblanadi. Buda asosiy rang qora buyoq b{.’ ladi, ‘qolgan ?k it
> O¢h-malla, havo oyki yashil). Bosmaga chiqarishning bu turi ton diapazonont eng

Va b .
T @bitta rang ishlatilganda etishmagan tonlarni konpenstsya giladi.

irin; ; jtmaps/Convert
Tu) ! Yoratisp uchun menuning Toueunsie n30Gpaxenns/KOHBEPTHPOBAT B (Bitmap

Va T lahot oynasi
k“’n'n dum“"‘c (8-bit) (Duotone) buyrugi bilan amalga oshiriladi. Ekranda mu
adj,

g CMY
Ku Lap rang modellariga konvertsiyalash

5 Hioadi turlar
RGB, Lab va CMYK modellariga konvertizatsya qllmadl.Bu

Pug, 4 BAW iladi.

" texnologyasida, ekranning grafika bilan bogliq bo’lgan joylarida ishlatila
kerak LlpeT MOAEIH
yoki I]seT MoACTH

Ragtfi .. .
Koy BUli tasyirjar

B i - . . - - h
buyﬂ'g' “langan obyckeni konvertizatsya gilish uchun quyidagilarni bajax:s
i
QMY Ade (24-bit) (RGB Color). (24-bit) Llser Moze/H Lab (Lab Color)
. i CHI
(Bihnap(32-blt) (CMYK Color) buyruglar menuning ToueqHEIC 306K
stnnven To) joylashgan.

lKoHBcpmpOBaT B

: . bogliq
C ; s . babi u qurilmalarga
b“’lad' MYk turiga konvertirlashda katta ahamiat berish kerak s
i

| icaltia ko’rsatadi.
i Xil tasvimni har qil qurilmalarga konvertirlaganda dastur har xil Ry

Intepn.: .

€Nsiv rangli tasvirlarni kon vertsiyalash ‘ :
tashkil topadi.
u tasvirlar

256 ta ranglardan
Avvallari b
a kengnan

Bung ""dekslangan rangli tasvirlar bir kanalli 8 bitli tasvirlardan i
i‘n ay tas\'irlarf o *chamlari bo’lgan tasvirlarda ishlatilad1
ko " ayllarni kichkina o’lchamla . endilikda Internetlard
- . €
rbl’da llla“ cheklangan vedioadapterlar foydalanilgan &l
Elnllm()qcta.
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: (8-bit)

Menuning Toueunoe nsoOpaenue/Pexum (Bitmap/Mode) sidan MuaexcupopaiHbli (8 i
B

(Paletted) buyrugi tanlanilsa mulahot oynasidagi KoneeptHpoBaT B HHICKCHPOBAHHEIC I

(Convert to Paletted)ni bajarish kerak.

Corel Draw dagi ikki xildagi matnli ob’ektlar, tushunchal@”
masofa, siljitish va akslantirishlar (2 soat amaliy)
CorelDRAW dasturining eng etishgan tomonlaridan biri bu matnlar bilan ishlash bo’ladi.

matnni har xil gamiturada,ranglarda, keglda,va shiriftlarda berish emkoniati bor. Shirtftlarm!
ko’rinishlarini bezashning cheksiz turlari bor.

sirtd

Matn ishchi oynada Penaxmupoanne tekcra (Edit Text) yordamida kiritiladi.

gl zal5
CorelDRAW dasturida matn ko’rinishi ckki turda bo’ladi:sarlovhz (artistic) V@ ab ~

(paragraph). Matn tipi Teker (Text) asbobi yordamida [FEFEF ¥ F
kinidlad, 1 * |Mpumep saronosouHoro rexcred
4,
Sarlovha matini (Artistic Text) 2 3 1 HeHapivky Te6s 3 10
o | Uro wum Bea Te6n wer cuniol ]
Texcr (Text) asbobi yordamida hoxlagan joyga hoglagan # S | A HeHaBwiy Tebs 3a T0.] wad
X i 1 0, | tro cunbHeii Hit koro He 7100
matnni kititish inkoniatimiz bor. 3 (A A veHaswwy Teba 3a 70,1 el
et s LA 2., | Uro bl Moi, Ge koHLp, 6e3 O™
Sarlovha matinini kiritish uchun Texer (Text) asbobi |2 E; 1 Henasvwy Tebs 3a 10, naﬂ-“”'ﬂ
i iladi : e PP TTU ) '« | Yro B TBOMX MHe pykax Tak ¢
ishga tushuriladi,va kursorni matn kiritiladigan joyda olib |s] 2. | A Henaswxy Te6% 3a 10, -
borilib sichqoncha bilan bir marta chertiladi natijada | g:| 0 6e3Te0A MeHA HeT camolt
s

ekranda matn kiritish kursori paydo bo’ladi.

Satrni yangi qatordan boshlash uchun <Enter>tugmasi yordamida kursor ko’ chriladi.
Abzats (bloakli) matn (Paragraph Text)

) "
Asosiy matn (main text) katta xajmea ega bulib kolonka ichiga olib yoziladiva oni blokli mat”

. . . . I
deb ataydi.Ekkinchi farhi unning kolonka eni boyicha avtomatik ravishta qoyiladi,agarda mat? =

. ! . bl
uchirilsa yoki qo’shilsa avtomat ravishta silziydi.Bu turdagi matnning asosiy elementlarda®

abzats xisoblanadi, va abzatsli matnlar deb ham “'m_ﬂ N e P PEPr PP D e T TS
aytiladi. Blokli matnlami yaratish uchun Teker ﬂ: X . :
iladi s | — -
(Text) dan quyidagicha foydalaniladi: ] @: fipiniep ab3aLiijHoro |
: y g | Texra: |
Asbobni  ishga tushirib .matn  kiritiladigan | § O
to’ griturtburchak yaki ellips  ko'rinishlar |&3 g Ecnu TekeT »
12| " f pasmep
i i i chak hech A | "npesbiwaef p .
tanlanadi.Matnli  tugiturtbur qanaqa |3 f;: LK "nepenonHerus’” |
{g | BBUAETPEyronbHON
8 |8 | crpenkm.
J £ .‘,_E T 28

o ™

\
i

Par; 3 gt
ametriargy €ga bo’lmaydi va biosmadan chigarilganda faxat matnning uzi chiqariladi.

Matnl; to’griturtburchak yasalgandan keyinishga tayor ekanligini bilbiruvchi. enib  uchib
Blng::::;kur.mf c‘:h-a\p tomonda paydo bo’ladi. - _ B
e, e al'l?l.klnmsh paytida dastur uzi avtomatik ravishda kelasi satrga utgazadi 10y’

oxirida <Enter> tugmasini bosishi kifoiya.

Agan . : b
- i bclg”angaﬂ to’ griturtburchakda matn ko’rsatilganda ko’payib ketsa ,t0’gr itutburchak tagida
Sus s . e
belgi qizil rangli uchburchak shaklidagi yonalish ko'rsatiladi.

atn 0
tum;'"'““’gilli 0’Ichamlarini 0’zgartirich uchun Crpenxa (Pick) asbobdan foydalanilad:

astyr 3 P .
By re“lomomdan matnning xojmiga va parametrlariga qaray balandligini tanadi. .
] f ns
Oyn V'Mga utish uchun  Abzasmii rexcr (Paragraph Text) bulimidagi TlapayeTP: (Optiors)
i : : g o and And
i da Matnningh xajmiga qaray to’griturtburchakni katta yoki kichkina gilish (EXp

nk p. ) Soareiie
Aragraph Text Frames To Fit Text) da belgi qo’yish orqali amalga oshiriladi.
loyy, . :
({Artistic Text) matnni abzats matnga (Paragraph Text) utgazish

ez) ausﬂrl(wha ko’rinishida ezilgan matnni abzats ko’rinishiga yoki teskari alzZﬂt:O::;zﬁlf;
iday, :mt.n“i sarlovha ko’rinishiga ezishga to’gri kelib goladi. Bu hollarda dastur
Kkinchi turiga utgazich imkoniyatlari bor.
Py, 19Vha matini ajratgan holda Texer (Text) menusida abzats matnga ugirish (‘?O‘_“’"“ )
Sy, . Ph Text), abzats matini ajratilganda esa sarlovhz matniga ugirish (Convert K Artistic Text)
! higaritag;

EProperty Bar: Text
361,185 m# 288,783 nm 11000
¥.125.363 o 11 £36.069.nm. 1000

| T AlCYR v |50594-| B Z U
]{o“gepTMpDBaTh TEeKCT
: g p Property Bar) da
oy B turidan ekkinchi turiga uzgazishni tezlatish ushun Coiicrsa (PTOP
& Konnepruposar Texer (Convert Text) tugmasini istmGE.
o Matnn; formatlash (Format Text)
Org : b Matnni kiritmastan
&\,Va:b W dasturi shiriftining parametrlarini boshgarish imkoniyatiga cga[l]ag:,s ham bo’ladi.
e
M Parametriarini belgilab olsa ham bo’ladi, kiritilgandan song matznl 0
q

iy

A

i bilan
Nn: . rmat Text)buyrugl
alIll formatasn menuning Teker (Text) va dopMaTHPOBAHHE [?Km i strlar berilgan bo’ladi:
% oshiritag. Mulohat oynasida abzats matlar uchun oltita parame

B4



- Kil
lipugT (Font), Benonouka (Align), WUnrepsan (Space), TaGynauna (Tab), Pamxu H 1\0""“)
; nt)
(Frames and Columns); D¢gextst (Effects) yoki sarlovha matini uchun uchta : LpudT (Fo
Bruomouka (Align), Marepean (Space) beriladi.

Ipudr (Font) bo’limi

Hipudt (Font) bo’limi bu

matindagi shirifining | [Fonl'| A | Space | Tebs | Fremes and Coamss | Eflsste]
gamniturasini keglini va boshga (Pt -

e
e e
'.‘- | Size: 20 a: j p} Strkethnr | (none] B ;;]. = 4

i ol e oo
deganda (JERER o)

nomiga, tasviriga ega bo’lgan

parametrlarini tanlashni bildiradi.

Shrift  garniturasi : i
pEpecig rone) B

belgilar majmuasini tushiniladi ||| Henar kemvg: [0

=1 |7 o sppct

FONT |

[T‘. : D'rm;u l s ﬁ,m;ﬁmi-l 1

masalan, Times, Helvetica, [lexop,

Jlasypckoro garnituralari va h.

Ipudr(Font)

operatsion sistemaga o’matilgan

ruyhatida

e ) ; st
shirifining bitta garneturasi tanlaniladi. Hauepranne (Style) —esa quyidagi torttasidan b :

3 [10
tanlanadi: Hopmanioe npamoe (Normal), Hopmanioe xypeusnoe (Normal-Italic). Tony#P
npamoe (Bold) 1 Monyskuproe kypcurnoe (Bold-Italic).

Size (Kern) ruyhatida esa ot 0,001 dan 3 000 punktgacha bo’lgan keg] tanlanadi

Sl e '[18)’
Ulchov  birligini Emmmima maydonidan o’zgartiriladi. TToauepkusanme (Uﬂdﬁrll
lepeucpupanne  (Strikethru) u  Hamuepkusamme (Overscore) matnni  muhart ilag?”

- i s e
foydalaniladigan chiziglamni bildiradi va u qyiudailami uz ishiga oladi: Bes mimuu (No®

; ) bié
Onunounan ToHkas (Single Thin), Omusounas Toncras (Single Thick). [eoiinas ToHkas (Do¥

Thin). JIBoiinas Toncras (Double Thick).

) o’
Penaxtuposar (Edit..) tugmasi esa chizilganlami muharrirlashni bildiradi. Tom™"

« i vA
(Thickness) va CMenieHHe othocutenno 6a3oBoil JIHHHH (Baseline Shift) moydanlarl Gh;[}ﬂl
qalinligi va joylashini bildiradigan son EENE T

s

qyimatlar.

Ford #on | Speco | Tabs | Fiames and Coures | Effocts| =

Qo’shimcha Boiximouka (Align)

%

|

|
il
I8

l‘ichj Ve”ikal

shg;
Da&lki lirganda har xil indekslar (

i 3 1|l Character: - width
r(‘ln]auan Yoqargi)  avtomat ravishta | ! o o a xdwmw = A
adj LN [\ 1000 = mf-j__f_ﬁ—ﬂ'“‘“
al'flaln_ di Yanada tasviriy sanatda bu l;_m %Mﬁim:—”/’p’]

Betmouxa (Align) faxat abzats matnga tegishli. Bu erda matnning qantay tartibda terilish
Parametriqri berilgan.

Tekislanishlar (Align) chap tomondan

i ung tomondan, markazdan, va berilgan format
¥icha P o ' B
‘urlari mavjuy. Bunomouxa (Alignment) maydonida yangi tipni paydo gilasada bo’ladi.

)

Format boyocha va tuliq turida shegaraviy intervakllarint
N aniglash kerak.: =TS T
ﬁ ‘-"ﬂﬁ:f:;u"b"ﬂhOwwnan\vi'noﬁhiaéerbﬁ 4 ST - =
S Nonogy ! PAAMI CTPOK 1 Suzlar  orasida IMpuMep TeKkeTa ¢
#] gburuouton mmepmm'a:nunnnﬁ
o & o makslmal bosh :; B neBo B bl KN toH K oMW
nqﬁa&-ﬁ, o . s &1 Npumep TexcTa ¢
ou¢‘$§$29 Joy qoldirish i psmmmuuﬂ
ceTg ] no vMep TeKcTa ¢
K e Mexay Kpanu (Max. word 2 LeHTpY Efﬁmmkoﬂ no
-_.Jra P 1
--f-‘-‘i‘.!b,'_!i?{}ng__ spacing), Suzlar |4 paeprexcrac PP
2 Mpamaioreryn — isiiiial BHIKITIOUKOR
asida minimal |gj B npaso 3
- : orasi
bosh joy qoldirish (Min. word spacing ), Harflar

im . -
Vo 31 bosh Joy qoldirish (Max. char. spacing) parametrlari dastur uchun matn terilganda
) K verstyq qilinadi.
bz
tu 2 v i ; iri anda
Mgy, 0chasi matnning chetidan joy qoldirishini bildiradi. Bosh joy qoldirish e

In e ey
g "ng.chap tomonidan va su’ z boshidagi bush joy qoldirish tushiniladi.
OTCW"“ (Indents) maydonida shu parametrlarni 0’zgartirish imkoniyati bo’ladi: Kpac

Stline) suz boshi , Criepa (Left) chapdan , Cripasa (Right) ungdan.
B

i iSh
l'lical

aracter shift) maydoni

i S
" Yoki bir nechta belgilami ajratganda Cmemenne cmvsona (Ch
vertikal silzish (101€

lag, ; i ; ilzi
B imkonioti tugiladi. Bu erda (mone Horizontal) gorizontal silzis ,

), ) o
Tone Rotation) beril gan burchakga burilish amallari bajariladi.
. . e : ammctrlafi ,har
belsatﬂrdag‘ barcha belgilar (baseline) chizigiga qarey to'grilanadi va untis PP
1 - ] . ini to’grl
iy Uchun shirifijar faylida saqlanadi.Bu esa birinchidan matnning satrlarint faca silzitishni
; _ By a
g ekkinchidan bazabiy chiziqdan vertikal yonalishda bazi —bir mascies
Mayg;

S

Tl

silzishda  shiriftlarni o [ A Spe | Tee
kT % of space widh

1 f() ~P. aph-—— == ” g
ydalanSa bO’ladl g ' ;:aplﬂd' FﬁTﬂ = of Chat. height

{ . (1000 = %of Chat st
! Alter patagraph' [-'5

Hipbensn :
| [ Uso automatic hyphenaton

ISRV CRL A

|

il ernien GEmT ]




_ S

Unrepsan (Space) bo’limi

) . utishol
Hurepsanet (Space) da har xil intervallami qo’yish yana avtomat ravishta keyingl satrgd

taminlaydi.

. — foi
Cumeonsr (Character) moydanida suzlar orasidagi masofalar beriladi, yani (Word) wat
. . isbd
nisbatida shrifining orasidagi masofani beradi, Murepnumsk (Line) maydonida —foyz L
shriftning kegili va shrift balandligi beriladi.
Bu

radi.

unTepnuuskeM (leading) da matn terilganda qo’shni qatorlar orasidagi masofani bildi

matnlarni kiritganda katta ahamiatga ega.

Abzas (Paragraph) moydanida abzatsning || Break czpitdiced
atrofidagi masofalami bildiradi, Jlo abzasa |Hotmne
(Before paragraph) abzatsdan oldin  va |

abzatsdan keyin (After paragraph)

Agarda bu ikkitasi qo’shni abzatslarga tegishli

bo’lsa ular qo’shiladi.

pen?”

Aspromarndeckuii neperoc (Use automatic hyphenation)ga flag quyilsa YcraHoBkH ne

(Hyphenation Settings...) tugmasi bilan ishlash imkoniyati tugiladi.

1l
i emdﬂa

T'opsgas 3ona (Hot zone) maydoni matnni ko’chrish maydoni bildiradi, ulchov birlig

maydonlarda kiritiladi.

Tabynsauma (Tab) bo’limi
Sy | Fort | Alon | Space | Tebi | Frames and Columis | Effects]
Bo’limi Tabynaumus (Tab) 2 I B l 5 = T A
Tabs |/Atgoment | Lesdered =] | Addteb |
jadvallar bilan ishl 2700 : -
i i - gEAe | 25400::: et g Delsletab | | DeleleAl ]
kerak bo’ladi, sababi wuning || Lief s |tnte o
3B100mm  vieh a | Settabs every | [127 5: {mm
yordamida ustinlarni tekislash || {50800mm iien = -
s R R L 63500mm wlent m}
amali bajariladi. 7620mm Lien = e
o 1188.900mm wiefht a i8 B
Mulohat oynasining chap | |101800mm Lien Erep Chuac!ar [ e
X i > : 114300 mm v eft o | Spacing: i <
tomonida hujjatda  o’rnatilgan 1200w vten o &
tabulyator ~ruyhati  keltirilgan. = {13570 mm vien o (= _m 4"/)
Tagynatopst  (Tabs)  ustunida — _'3“"1‘"‘5_[ ;'JE‘Y"_";‘.‘TL‘ _j:_lj’i"l)

gorizontal chiziq boyicha

g
; s ; ch??
koordinatalari ko’rsatilgan. Bu koordinatalami asangina o’zgartirsa bo’ladi kerakli Katak |

chertilib koordinatalar uzgartiladi.
87

A

B"‘pﬂBHHBauuc

K (Alignment) ustunida tabulyator tipi o’matiladi. Uni o’zgartirish uchun kerakli

Aakeha tanlanilipy sichqoncha bilan chertiladi va u ruyhat ko'rinishiga keladi: Jleasi (Lef).
PaBLI (Right), Uentpanueiii (Center). Jlecamansiii (Decimal).

Mulahqg oynasida
taby), agarda tapy

gi tugmalari bitta tabulattsya kiritish inkoniatini beradi (xuonka JloGasut (Add

: bs
liattsya soni bir nechta bo'lsa (YcTanoBHT TaGy/ATOPE! KaXABIE (KHOMKA S

Cye, . % .
™) yordamida teng bo’lgan masofalardan berilgan o’Ichamda qoyiladi.

Aayy, an o g
L T Tabynatop (Delete tab) va Vaamr sce (Delete All) tugmalari bitta y: ajratilgan
atdap; :
dagi tabuliatsialar uchiriladi.

Ky H
KooKy (Frames and Columns) bo’limi

Pay
o ‘
ra;nes H KOJIOHKH ‘ Format Text
at and Columns) bo’limi | [Fort | Aion | Space| Tabs. | ‘ —
a ) e S e T fed? —=| [
¥ bzats fatniga ishlaydi. |§ENSeRECESREEN’ = ==
Ordap: it G 2 == ;
& damijd, ko’p kolonkali | ' [-Cohmnwidth and g : ==
Yonlgy . || Comnt Widi Guer | ==
"h " bllan lSh]aSh !! i "1 | [79,171 rn:ﬁ {Eﬁ"ﬂ ﬁ % = I
1 ., 1] — b o || ——— = |
: Yatinj beradi. {2 |71 m 3 :] i = |
Hepg (e e e =
Ci:ﬂu,T1 Kononoy (Number of | ) e =
kol 1s) maydonida |’ WS e I l,ﬁ,ﬂm 2
“ = -|' ’ie! ; V =i
"alar soni kirititadi Hicsilanaion, T
Boy ' | Maintain curen fisme widh -
lige | Autometicaly adust fame width
kong Mone  IMupuma | = _m
ik A : L
Wi, " B npogenmy (Column | :

o HKH
i . - = bld]mdl HGMCP KOJIO
(QOI angd Butter) lar kolonka o’lchamini va ular orasidagi maSofan'_ : iladi, MpoGer (Cutler) —
g, N #) ustunida kolonka tanlanadi, [[Iupuua (Width) kolonka eni beriladi,

hj
byg _da kolonkalar orasidagi
1O¥lar berijagi..

(& Payay IIHPHHA KOTOHOK
%Yilgan Column width) flag
wlcham- - bo’lsa  kolnkalar
T Bir hil bo’Jadi fahat bitta

kir. 1 Parametrlarini kiritish
oy




T

o . - % a
Illnpuna abzaskoit pamku (Paragraph frame width) maydonida ish maydonidagt barch
kolonkalar xajmi

; . e ishi
Beprukanhoe BhipasHupamne (Vertical justification) tolig bo Imagan kolonkaning joylashis

beriladi: Crepxy (Top), [lo uentpy (Center), Cansy (Bottom) u Ilo gopmaty (Full).
Dddexrsr (Effects) bo’limi

3 ichda
Dddextst (Effects) bo’limi ruyhatlarni bezashda ,bosh harflami (drop caps) YOleh
qullaniladi.

Tun a¢dexra (Effect Type) ruyhatida quyidagilami tanlashimiz ga bo’ladi:
e Mapkep abzasa (Bapuant Bullet), matn boshiga joylashtirilgan boshqacha ko’rinishta ezill®
matndan ayrixsha bulib turadi.
o Bapuant Byksuna (Drop cap), Suzning birinchi harfi katta turda yozilgan bo’ladi. k
Orcryns (Indents) ni matnni kiritilishdagi shegarasi belilash, bu matnga nisbatan qOYilﬂd!;
Tlpocroii mapkep (Bulleted) varianti abzats ichidagi markerning joylashishi, Bmcryﬂal"m““
mapkep (Hanging Indent)varianti esa abzatsdan tashqaridagi joylashishi bildiradi.

Format Text

| Pt o | S o | o o et |
EHQTW‘E’;‘ [Dfﬂ[{‘cq, ll

T o

Indents

Distance fiom text: |1.764 == mm

Abzats markerlari fahat abzats matniga qoyiladi.

j

X . fi
Paccrosnme ot Tekcra (Distance from text) maydonida katta harf bilan orasidagi mas?

bildiradi.

i
i)
Mpocras Oykeuua (Dropped) varianti harfni butun matn boyicha joylﬁ-"'hllr

Bricrynatomas Gykeuna (Hanging Indent) varianti esa asosiy matndagi suz boshini bildiradi.
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Choiicrag 065

f ¢kTa (Object Properties) panelidagi Coiicrsa (Property Bar) yordamida
OMmat]agp
! %1141.421 m #2754 mm 1111000
176278 m (27,764 mm
| T AventGerde BK BT |
Shrimling

Mump, Parametrlarini Cpoticrsa (Property Bar) malumot satri yirdamida ham formatlash

0 iy org
iyoriy shaklli obyektda joylashtirish

IS5 At s b2C0ka dosor

=

i
3
[ g
&3

|

i 05’661“‘728
=
g
3
)

:

dasturi. kolonkalaming hoqlagan turini yoratish imkoniyatiga cga. Buning uchun

Q%l[)
Yo
plq
Tek Eraﬁkk

(e umi matn uchun konteyner qilib olinadi Matnni konteynerga joylashtiish e
ext)

asbobini ishga tushirish kerak va kursorni obyektning .
chertiladi, Shtrixlangan kontur yuzaga kelgandan keyin matnni kiritib boshlas

Sich
Yon .
l ker&k, = bilan

| Ma

konturiga olib kelib

ity )
Yoriy traektoriya bo’ylab joylashtirish

b a0




o i
]
I W%Ww

. ) an
Obyekt bilan boglangan matn hafahat obyekt ishga silzitilishi mumkin, kontur boyicha hoqlag
shalnga ham keltirish mumkin.

- . . . . 3 1),
Matn bilan egri chiziqni boglash ushun avval ekkalasini ajratish kerak va menuning Texer (T¢*

anpaeuT Tekct 1o Tpaekropuu (Fit Text to Path...) buyruglari bajariladi.

Matnni kontur tracktoriasida korinadigan holga keltirish uchun Tekcr (Text) tanlanilib,va kursornl_
konturga olib kelganda kontur shakli uzgaradi oxirida sichqoncha bilan chertiladi. Matn k"ﬁon
paydo bo’lgandan keyin matin keritilib boshlanadi.

ckef
alg?

Boglangan dinamik obyektlarni boshqarich uchun menuning Oxmo/Tlanemn THIIZ Do
(Window/Dockers) , Hanpasut texct no Tpackropus (Fit Text to Path) buyrugi yordamida am

oshiriladi.

[ 8¢  our Bl e Sl slmees
1 2 3 4 & ©

Opucuratsis Tekcta (Text Orientation) (1 raham) tracktoryaga nisbatan matnning YO“ahsh

aniqlash

Bepruxamioe BhipaBHuBanne (Vertical Alignment) (2 raham) vertikal tracktoryaga nisbatan mat”
joylashishi.
. . - 1 t Io
Agarda matn ochiq kontur boyicha joylashgan bo’lsa Hanpasur Texcr no tpaekropu (Fit i 58
sz
path) panelida [opHsoHTaiHoe BLIpaBHUBaiIe (Horizontal Alignment) da payda bo’ladi,bY

matnni gorizontal boyicha jpylashtirishni bildiradi.

91

Yeky i joylashtirganda
| Yay; 84 fagat chegaralash beriladi shu sababli abzats matnda obyektni joylashtitg

I
o OPH3ouTanHoe BripasnmBanne (Horizontal Alignment) yopiq kontur uchun matmn kvadrat
Ichiga olib yoziladi (3 raham).

Joyl Pe,n;m—mp oBar (Edit...) buyrugi Hanpasur texcr no tpackropin (Fit Text to Path) panelida
ash 5 ; ) -
ext p 84t bolib ckranga mulohot oynasini chigaradi. Bu oynada matnni tracktoria boyicha (Fit
O 1 . k-
ffset) gorizontal yaki vertikal silzishini bildiradi.

Matnnj egri chiziglarga o’tqazish

Yism) ?raﬁka va verstka dasturlarida shrift har xil transformatsyaga uchraydi fahat harfning
i 0’zgartirish imkoniyatiga ega emas.

muhamfll: ﬁh?r maxsus dasturkarda yoratiladi, shu dasturlar yordamida s‘hriﬂlar C-lay‘ltﬂ

barch, adt_va belgili formatlarda faylga yoziladiOperatsion sistemaga o’matilgandan keyin

. oniyat-amahy dasturlarda  ishlash [ SEmso® e L
122 ega bo’ladi.

T, i A R e ki
Har,: L
q"::; ':llohit-ia egri chiziqqa aylantirihsni I e kc
- ylik, uning uchun belgilangan 3
il np:;numng Ynpaenenue (Arrange)
Cuwes)Paaoa.aT. B .}cpmame (Convert to T
UChiri[ad. buyng-l- yirdamida amalga 6
) ! Va natijada alohida bo’lgan ¥

Ve dadi i i i
o ktlargﬂ €ga bulamiz.Bu buyruq grafik dizainda keng foydalamladl.l.ngotlplam yo:-aushd-a
% mas keluvehi shrift tanlanadi va firma nomini kiritamiz, formatlashning Barcha usullan

@

0

Beid

ishl d ; ;
at . . s " . . X i) .
Hadi, keyin har bir shrift egrichiziqga konvertizatsya gilinadi, natijada oling i
e T
0 ? a1 ? IS "F M
= T o
DbTekanue obpekTa aasss;;:::“m 1:61;11;0; n
R e obpeliTa absaunM
& Eﬁbm&an oGTekanue 0
] jrekcTom
1 Doekra ab3aunnl
{® poTekanue obnek

.3_5 re KCTOM Oll?rel;:inue. ;ﬁﬁ::lﬁf:u: B
: E:f: .':':1.‘::;: gx ObTekatue obpekTa
t"hla _8__ Eﬁ:muunm - PRI
i 3 e ——— ]
8ancha jshioy berishga bo’ladi.l 1"
Grafik obyektni matn bilan joylashtirish
QIE]D di, grafik
i : boglanmaydi, gF:
| Ob Raw dasturida obyektli matnlar bilan ishlaganda obyektga matn jet iy
a

Iy t
4 chegaralash bajariladi.
92



Obyektni «oGTexaemerit» qilish uchun kursorni obyektga olib kelib sichqoncha ong mm"ﬂ_l
bilan chertiladi,keyin OGrekar abzasuwm Texcrom (Wrap Paragraph Text) buyrugi bajan‘ladl‘
Asboblar panelidagi Csoiictsa (Property Bar) da O6tekar abzasueiM Tekctom (Wrap pmgﬁlph
Text) nugmasi ham shu amaalni bajaradi.

Obyekt bilan matn orasidagi masofani o’zgartirish uchun: kursor obyektga olib kelinib
sichqoncha ong tomoni chertiladi, va Coiictsa (Propertics...) buyrugi bajariladi. Bu quyi dagich?
amalga oshiriladi Csoiicrsa o6nekra (Object Properties) panelidan O6uwe (General) tanlanilib
Cwmemmenne oGrekanus Texcta (Text wrap offset)ga masofa uzunligi kiritiladi.

100 15

[[Esesscr S 5is 4u mesama
! ' 2 T |
! 1 I e
! 210 Boatwoe noac Npeanadayeto aan L He ]
i Buo% RSgAlTUDPORAHUA U /

dopmaTuposanu =i
i ehera ]
: sl
f [Ogtorn ~ |
[

=
Edit Text dialog oynasi

ar
CorelDRAW Maxsus matn maharrir bo’lmagani bilan matn muharriridagi barcha ﬁmktsyal

u
mavjud bo’lgan maxsus muharrirlash oynasi Penaktipoamme Texcra (Edit Text) ega. Buo)’“

menudagi Texcr (Text) yordamida ishga tushiriladi, —_— R - ’l‘
| ||EE5] Symbols and Special Characters

[ e lw2he
BRI EE

HEE
WTe R 2K

Oynadagi katta joy matnni kiritish, muharrirlash, va

formatlash uchun muljallangan. Bu oynaga matn fayllarini

(xuonka Import...) tugmasi yordamida import gilish

imkonioti ham bor.

_Q

Oynaning yoqargi qismida matnni formatlash amallari % T

x4 VY
v | W77 | 2623 15059
e s

KeyStroke = .&'x.!:—g:[—q-

SymbolSize: (788 = mm

|
1

(garniturni  tanlash, kegl, abzatslarni markerlash va h.)

joylashgan.

Gopmarnpopanne  Tekcra  (Format  Text..)

yordamida matnni tashqi bezashlariga muljallangan. Orumn

tugmasi
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|

A

(Opli(ms 4
) tugmasi esa asosan matnni imlosini tekshirishga bogishlangan.

Gr,
afik obyektiami matnga joylashtirish

Dastyr

pr g-raﬁk obyektlarni matnnli blokga joylashtirish imkoniotlari mavjud, bu obyektlar shriftlarga
. OPDI'ISlOna_[ raViShda i
Judy
Paytj
BLrp

asshtablanadi. Bu funktsiyalar matnga grafik elementlarni joylashtiriganda

di{)](j:ze]:di’ ma.salar'l lagatiplar bila ishaganda. Grafik elementlami matnli blokga go’yish

& (Cl;t;)aBrd bilan ishlanadi yoki menuning Penaxtuposar (Edit)dagi Komnposar (Copy),
CTasut (Paste) amallaridan foydalaniladi.

elgj
Bllar vy Maxsus belgilar

Cm"lDRAW das

Pane]je turida Cumeonst va Crenpanusie sHakm (Symbols and Special Characters)
T ma

°haqin-] Yjud bulib, ckranga menuning Oxuo/[Tanenn tina Docker (Window/ Dockers) orqali
adi,

B
o Paney;

0Bl ‘ng Obyektlari ckki qil xossaga ega: agarda hujjaiga alohida goyilsa grafik obyekt

» Matga qoyilsa belgi hisoblanadi.
Boy, i qismi i
By 'Va enermanmgie anax (Symbols and Special Characters) panelning yoqri qismida SR
5 Yhati beriladi, tagida maydonda esa tanlangan fayldagi belgilar ko’rinishi berl

Chen; ushun sichqoncha bilan tanlanilib [T A D e L
nuadl yok KJ'I i L ot BLp s A i
1 Knarmma (Keystroke)d Cr)
t . ystroke)da maxsus e <
“OKiritjjag; 1 “m %iﬂ§ i
Bel 3
& Ulchgy; = &= e
L, d_chw‘ Kern (Symbol Size) yordamida [g] 7% )
1 27
; e
S N Ers S
I{e'mpama i ‘m -
¢ Hat  cerka w3 cumsomos  va | —
Alig 1 G =T A
Qhara% 3HakoB  (Tile  Symbol/Special g: & 53
T 5 . 1
"‘asufa ) buyrugi palitradan bitta belgini bir xil |- @ =
% joylashitag;, ¥ gmﬁg ]

M di
2 . 2 : iladi.
. 8 Paramer]ar IMapamerpn nekoparueroit cetxn (Tile Options) yordamida uzragtila

Me 8
1 it i i i o’matiladi.
r"ﬂ,lo % (Grid size) maydonoda torning gorizontal va vertikal paramctr]an 0
nj teks,t,,-n-sh

ure]DRA L SRl
biy; W dasturi matnlar bilan ishlashning barcha funktsialari bilan ishlay

atnpin.. - . e echi *gari su
by, MMing im]ogini tekshirishi.Imloni tekshirganda suzni to’gri yozilishi,nofo &f

18] 1
bilan olmoshtiriladi

i, shu funktsyalardan
zlarni uchirib
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3-BOB
~ c;‘:}DOBE PHOTOSHOP DASTURI
e Photoshop dasturi haqgida

Adobc
Photosh,
elektro op Windows muxitida i
0 kuripj uxitida ishlovchi Maci
A shdagi fi ) i Macintosh va IBM PC lari i
k:°be sy.stem, lngl oto tasvirlamni loveti pro - Ad:an uchun mul-jallangan
I . ¢ kompanivasi ] grammadir. be Photosh: grammasi
Ad:::,ﬂda“ bilan mashdur paniyasi tomonidan ishlab chikarilgan bulib ishla(:il;::; al -
Phote . 8 oxida
dog] . shop tasvir taxrirlagichi
u i uchirigp va eski rlagichi yordamida fotosuratlarga kushimchalar kiritish, fo
aXsys T i & i
Surat Sffektdar bilan boafmlam. kayta ishlash va tiklash, rasmdarga matn kiritish,mskushnnu -
- yitish, b . imeha
e ranglam wrgartis h, al: fotoeuratdagi elementlarni ikkinchi fotosurat-g2 olib utish,
i bul; rish, ashtiris H
Vot ulib, u gazeta va jurnallarmi .h mumkin. Adobe Photoshop imkoniyat-lari keog
Adop, H! urnallami turli-tuman rasmlar bilan boyitishda juda katta kulayliklar
Oto;
Ogh:_. Sh0p avni
shlar: yniksa jumalistlarnin
bg, 98 Yordam g, rassomlaming ijodiy imkoniyaglarioi
by, beradi. Jumnalisti jjodiy imkoniyaglarint tula amalga
oniy::axslammg n pr:hmka va bedosita matbuot yoki nashrist so™asiga alok.ador
Ay , ami yaratip bcramd:“' gramma bilan ishlashni bilishi ular uchun kushimcha
; oto. )
iy, . USHOP tasvi
Riyatlar; vir ta)firlagichi j
ari ) juda murakk i i
somldangma opdalanadilar xofos ab programmadir. Foydnlanuvchxlar
8ra ar, rassom ]
? lar: diza
_ ]mu.hamﬁ mashhur botib, z“e"_]a"» fotograflar va animatorlar orasida Adobe Phot
a"fl Yaratish va o'sgart K u sizga har qanday badiiy va rasm dizaynini amalga oshirish, real
oy, '°yiha1ashd: ; irish imkoniyatini beradi. Amaliy: veb-dizaynda, bosmads, Kompyuter
Ueh U, rangin; o assomlaming ishlarida. Bu kollajlarni yarati i inligi
. ozgartirish, fotos . 3j yaratish, rasmning yorqinligi,
cha Kerali .amn’ uratlami qaytarish va boshqa ko'p narsalami amalga oshirish
Verg Adobe py, 1 imkoniyatlarga ega ’
i otosh i j
W Yady op bitmap va dizaynni qayta ishlash sobasida takchi hi i i
; . ' : sohasida etakchi hisoblanadi. Yangt
%ekl kK video bilan i 'shimcha ravishda, uch 0
gan, amme o ishlash funktsiyalari mavjud. Tabiiyki, 3D i
.0 " o'g'ri ishlati i
oniasm Chizishda ham siovib atilsa, fotosuratlarni qayta ishlashda va qayta ko'rib chigishda
ovi tH PPIE I OF )
&, ¥lari Photoshop-ni joyib natijalarga erishishingiz mumkin. Ammo video bilan ishlash
% aylany: op-ni WEB uchun grafikani . . :
*ylantirag, ani qayta ishlash va tayyorlash uchutt toliq siklli
12 Adobe -
Photoshop d s .
p dasturining asosiy xususiyatlari va xususiyatlarini ajratib

uning asosiy

oshop rastrli

ko'rsatamiz:
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Pt

i
|

Adobe Photoshop dasturining asosiy magqsadi - fotorealistik tasvirlarni yaratish, .-'ax‘xgll
skanerlangan tasvirlar bilan ishlash, ranglamni o'zgartirish, ranglarni to'g'rilash, kollaj, ozgartirsh
ranglarni ajratish va boshqalar.

Dastur sizga hujjatlaming rang ko'rinishini osongina o'zgartirishga imkon beradi (kulrang, od
va qora, RGB yoki CMYK va boshqalar).

Photoshop - bu rastrli grafik dastur, ya'ni har qanday tasvir elementi nuqtalarga q“rﬂgan:
Tahrirlovchi rastrli grafikaning barcha turlari bilan ishlashga mofjallangan bolib, uning qamr? v
etarlicha keng va bosmadan tortib Internetgacha bo'lgan hamma narsani qamrab oladi. PhotosllOP |
fotosurat skanerlash dasturi sifatida juda yaxshi ishlaydi va har qanday skaner bilan mos keladi- B'u
juda qulay, chunki natijada olingan tasvimi boshqa dasturlarga tortmasdan darhol talu'iﬂﬂsbi“glz

Fayl haqidagi ma'lumotlami kiritish

Tasvimni printer yordamida chop etishga tayyorlash
Tasvimni printerga jo‘natish

Adobe Photoshop dasturini kerakli tartibda sozlash
Tasvir ranglarini sozlash

Internet bilan bog‘lanish

Adobe Photoshop dasturidan chigish

Tavsifi

mumkin.

So'nggi versiyalarda Adobe ImageReady Photoshop bilan birgalikda ishlaydi va veb-E"“ﬁk? ’
uchun mos bolgan fayl hajmini optimallashtirish uchun ko'plab imkoniyatlami ochib persd
Shuningdek, bu sizga Photoshop-ning barcha imkoniyatlaridan foydalangan holda jonla“‘i‘“gml
rasmlarni tayyorlashni sezilarli darajada osonlashtirishga imkon beradi.

Dastur ishchi oynasi i
Fayl menyusi tarkibi
Buyruq nomi Tavsifi A

Hossrit Yangi fayl yaratish
OTKpHIT Faylarni diskdan o*qish
Omxpurr Kax Faylni qanday ko*rinishda ochishni tanlash.
Coxparur Faylni xotiraga mavjud formatda joylashtirish

Faylni xotiraga boshqa nom bilan yozish. Ushbu buyruq fay!
CoXpanuT Kax nomi, formati va direktoriyasi kabi atributlarni o°zgartirishd®

foydalaniladi.

Tasvir nusxasini xotiraga joylash .

Tasvimi dastlabki holatiga qaytish -
COXpaHHT KOIHIO Boshqa mustagil fayl bilan birlashtiriéﬁ
Bepuyt Boshqa direktoriyada joylashgan faylni Adobe PhotoshoP
[ToMecTHT dasturiga olib kirish
Vimniopr Tasvimi boshqa direktoriyaga jo‘natish
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Tasvir ustida bajarilgan oxirigi amalni bekor qilish
Tasviming ajratilgan qismini muvaqqat xotiraga olish
Nusxa olish

Muvaggat xotiradan kursor ko‘rsatgan joyga qo'yish

Muvaqqat xotiradan belgilangan joyga qo‘yish

i ‘chirish. Bunda
Tasvirda belgilangan maydonni tozalash, o‘chirish

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 |
- gan o zgartirish amallarini

i ida tasvir olib boril )
Istoriya darchasi ajarilgandan s0'tE

butunlay o‘chirish. Bu amal
i in amas.
o‘zgartirishlami ortga qaytarish mumkin 3

-
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Tpaachopmarcus
Tpanrcdopm
Ouncrka
Izobrajenie menyusi tarkibi
P,
Buyruk nomi Tavsifi
]
Pexam Rang modellarini o‘zgartirish
Hacrpoiixa Tasvir ranglarini sozlash
Jy6maxar Tasvirdan nusxa olish
Hanoxair uzo6pacerste Tasvimi kushimcha ranglar bilan boyitish
Brraucnenne Tasvirdagi ranglar kanallarini uchirish
Pasmep usoGpaxenns Tasvir shaklini va o*Ichamlarini o*zgartirish
Pasmep xoncra Tasvir ramkasi o‘lchamlarini o*zgartirish
OG6pezanue Belgilangan maydondagi tasvimni kesib olish
ITepesepuyT xoncr Xolstni soat strelkasi bo‘ylab ki soat strelkasiga qarshi 1800,
960 burish '
. . . . . . N haﬂ
rcTorpamma Tasvirdagi ranglar miqdori hagidagi ma’lumotlar darc!

Cro#t menyusi tarkibidagi qo‘shimcha buyruglar

Buyruk nomi Tavsifi

Hosprii Yangi qatlamni hosil qilish

NyGmukar cnos Qatlam nusxasini hosil gilish

Vaamt cnoi Mavjud qatlamni muvaqqat xotiradan o¢chirish
Sddextrt Qatlamga turli >ffektlarni qo*shish
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TPyma s Tpeanayium
Pasrpymmpoaar

Cionenrr pee cnon

Qatlamlarni bir-biriga birlashtirish
Qatlamlarni bir-biridan ajratish

Mavjud barcha qatlamlarni birlashtirish

Viidelit meggyg; tarkibi
vk flomi Tavsifi
\
fee Tasvimi belgilash
e Belzeneiy Tasviming belgilangan qismini muvaqqat xotiradan o‘chirish .
. Qaytadan belgilash
ey 3aHoBo So‘nggi bajarilgan amalni qaytarish
oﬁpa'mo

Tpey,

Q Gpmoabma" BhUleneHne
Xpargyyy
Bbutenenne

x

. .. peincha offektlar bilan
Menyysi tarkibidagi qo‘shimcha buyruglardan tasvirni 4o shimc!
foydalanish mumkin,

Tasvirdagi ranglar asosida belgilash maydonini aniglash

Belgilash chizig*ini piksellarda kengaytirish

Belgilash maydonini kengaytirish

Belgilangan maydon shaklini o°zgartirish

Belgilangan maydon shaklini xotiraga joylashtirish

_

bida

Tavsifi

Asosiy tasvimi yangi darchada ochish

.. o= . h
Tasviming skrandagi kurinishinl kattalashtiris
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Tasviming skrandagi kurinishini kichraytirish
YMeHmHT Tasvirni butun skranga &yish
INokasar Bec 3xpan Tasvirning real ulchamlardagi kurinishi
Peanngui pa3mep Tasviming bosma shakldagi kurinishi
Pa3mep nevarsoro orrucka Chizgichlarni urnatish
Brixn. Jluneiixa
e
Oxxo menyusi tarkibi
Buyruk nomi Tavsifi
/
Kackan Tasvimni skranda vertikal xolatda tasvirlash
Mo3anka Tasvimi skranda gorizontal xolatda tasvirlash
YHopsnoumT 3HaYKY Uskunalar panelidagi buyruklarni tartibli joylashtirish
Adobe Photoshop dasturi darchasida ochilgan barch?
3axpurr Boé tasvirlarni berkitish
Uskunalar panelini uchirish &ki &kish
Bior, Nanex Navigatorni skranda paydo bulishini ta’minlash
Bror. rasnratop Axborotlar darchasini aktiviashtirish
Ranglar joylashgan maxsus darchani aktivlashtirish
Tokazar nudopmarcino
TTokasar uper Bugk chutkalari joylashgan darchani aktivlashtirish
Katlamlar xakidagi ma’lumotlami saklovchi darcha®
Brrxnorn aktiviashtirish '
Bxa.cof Tasvirlar bilan ishlashda bajarilgan barcha amallar xakidag!
ma’lumotlar darchasini aktivlashtirish
IToxasar neficreus Adobe Photoshop dasturi darchasi ostidagi ma’lumotl?’

satrini uchirish &ki ékish
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met stl'Ok‘u sosmy&m'ya

Uskunalar paneli
Adg

Adope

Photoshop programmasi darchasida turli asboblar tugmachalar joylashgan. Xar bir tugmacha
Photeshop programmasining biror komandasini anglatadi. Agar darchada asboblar paneli
as; . .

 Menyu satrining Okno punktida Vi panel komandasini tanlang.

Pr:::m:m,sh(’p Programmasida jami 46 ta asboblar mavjud bulib, ulardan ?O.tasi be'vo:ll'::
koma“dala .lshg? tushirilganda darchada kuzga tashlanib turadi. Kolganlar.lm lmsll::gm
tugmach afnl bfl.lan'sh orkali ishga tushirish mumkin. Agar asbob?ar panelidajoyl .
A ostki kismi ung burchagida kichik uchburchak shakli tasvitlangan bulsa, bu l;asvu'
U tugmach, tarkibida uxshash komandani bajaruvchi asboblar yashiringanlidan darak berad!
'?':ky;d:aAdObe Photoshop programmasida ishlash jaracnida keng kullaniladigan asboblaming
tavsif keltirib utiladi:

::::;’::miaa Obnact: tasvirda tugri turtburchak shaklidagi maydomfi belgilal;( ofishta:::::
kiﬁti]gan .bBu asbob &rdamida tasvirdagi aloxida maydonni belgilajt_). olmg:.a11;:;asl;lbue)tnungmmmga
kuxhimch archa uzgarishiar fakatgina belgilangan maydon ichiga ta’sir :;ta.dl.mdi e
izn A;l tarzda  Shift Klavishasi ishlatilsa, belgilangan maydon. x\.xdudn ; Us;lbu e
"2V e1: ‘vemasi kullanilgan takdirda belgilangan maydon xududi kiskaradi.
"%y palochke asboblari Bilan ishlashda kullanilad.

3,,,%%

. : laniladi. Bu
Wby , 24 O6mac: tasvirda doira shaklidagi maydonni belgilab olish uchun kol

Erdarm: . ) . irga kiritilgan barcha
“aMida tasvirdagi aloxida maydonni belgilab olingandan keyin tasvirg
o % belgilangan maydon ichiga ta’sir stadi.

@ b toilavdi bu asbob juda kam
k“"ann "MKeenel tasvirda gorizontal shakldagi chizikni belgilaydi. Amalda
adj,

- i ilaydi da bu asbob juda kam
l(lxll “dimucceneﬁ: tasvirda vertikal shakldagi chizikni belgilaydi. Amal

' an; tashlash uchun
Ovani.. . . . . s kesib i1
lt‘ﬂl . © ushbu asbob asosan tasvir chetlarini va keraksiz kismlarini sadidagi

Yogi *di. Kadrirovanie komandasi aktivlashtirilganda tasvir tugri — ‘“f“’“"cf""‘ tivladi, Tasvir
"y, - Ramkaning chetlari kichik kvadratchalar érdamida ramka xejmi “zirﬁkcha + adr
k“ibtosu'ga olingandan sung Enter tugmasi bosilsa, ramka mshkarimda. kolgan
lanadi, Ushiy komandani Esc tugmachani bosib rad 3tish mumkin.
102




Tepememenme: ushbu asbob tasvirdagi belgilangan maydonni va keraksiz kismlami kesib tashlash
uchun kullaniladi, Ba'zan Perememenie komandasi bajaradigan Ayni jaraénni boshka aynm
asboblar yordamida amalga oshirish mumkin.

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

MEHoroyrofHoe acco: asosan tasvirdagi tugri chiziklardan iborat ob’ektlarni belgilashda ishiatilad:
Alt tugmachasi Bilan kullanilganda oddiu Lasso asbobi vazifasini bajaradi.

Magnitnoe lasso: bu asbob ishlatilganda Adobe Photoshop programmasi tasvirdagi Ob,el'(t
chegaralarini uzi belgilaydi. Ammo bu asbob piksellardagi ranglarni ranglarni uzgarishiga boghk
tarzda chegaralami aniklashi bois kam kullaniladi.

Volshebnaya palochka: bir-biriga yakin bulgan arngdagi piksellar joylashgan maydonni pelgilayd-
Shift tugmasi Bilan birgalikda kullansa belgilangan maydon xajmi ortadi. Alt ishlatilganda 8
belgilangan maydon xajmi kamayadi.

. . b
Asporpad: tasvimi buyashda ishlatiladi. Asrografni bir joyda ushlab turish siéxni tasviri buyl®

. di.
ketish >ffektini beradi. Buekni tasvir buylab okishi kursorni kuyib yubormaguncha davom 3‘“.‘”
Odatda bu asbob Bilan yumshok muékalamlari ishlatiladi. Asrograf kursorini ushbu asbob ust!
bosish &ki klaviaturadgi J tugmachasini bosish orkali aktivlashtiriladi.

Kucr: asrograf asbobi kabi tasvimi buyashda ishlatiladi. Ammo kist érdamida tasvirni sifatli b“yashi
mumkin. Bu asbob asrografa nisbatan kup kullaniladi. Kist asbobini V klavishasini bosish 0™
aktivlashtirish mumkin. Brushes darchasi érdamida bugk muykalamlarining shaklini uzgarti”
mumkin.

Ilframm: tasvirdagi kichik bir bulak nuxasini kuchirish uchun ishlatiladi. Bu asbob tasvirdagi ayn“’
nuksonlarni doglami yukotish va eski rasmlami tiklashda keng kullaniladi.

Kuer npeapurychux cocrossmit: Bu asbob tasvir xakidagi dastlabki ma’lumotlar asosida iShl”ydl'
Uning yordamida tasvirga kiritilgan sunggi uzgartirishlarni bekor kilish mumkin.

JlacTux: Tasvimni uchirish uchun ishlatiladi, U kullanganda tasvirda fon koysi rangda bulsa, ush?
rangdagi chiziklar xosil buladi. Alt tugmasini kullash yordamida kompyuter Xotirasiga olinm? ;
sunggi uzgartishlarni bekor kilish mumkin, Lastik asbobi Ye Klavishasini bosish O
aktivlashtiriladi.

Lo ind
KapaH/ai: Turli chiziklarni chizish uchun foydalaniladi. Alt klavishasi bosilgandakufso'ﬂm J
ekrandagi tasviri uzgaradi va bevosita tasvirdan kerakli rangni tanlash mumkin. BY
bajarilgandan sung Karandash usha rangda chizik tortadi.
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Tt Tug'ri chiziklarni chizishda kullaniladi.

p““f"‘“ﬁ Ushbu asbob ishlatilganda, tasvirdagi yorkinlik pasayadi. Alt tugmasi bilankullanganda
Yorkinlik ortag;,

Pe3 .

“0°T: Ushbu ashob ishlatilganda tasvirdagi yorkinlik ortadi.Alt Kiavishasi bilan kullanganda esa

SVIF Xiralashad,

° Tasvirdagi ranglar chaykaltirib, tasvirdagi ob’ckilar urtasidagi chegaralami bir- biriga

bishga xizmat kiladi,
Oc, . ardagi
ra:%m Piksellardagi ranglar yorkinlashadi. Alt klavishasi bilan kullanganda esa piksell

8lar Xiralashad.

3ay, . .
CRUTTen: Tasvir ustida xarakatlantirilganda piksellardagi ranglar koramtir tus olad.

Tyg,.. , .
YOka: Tasvir ustida xarakatlantirilganda, tasvirdagi ranglar mikdori pasayadi. Gubka bir joyda
p Xarakatlantirilsa tasvirning usha joyi kulrang tus oladi

Tep,,. ;
°°-P0. Peroni tasvir ustidaxarakatlantirilginda, nuktalar xosil buladi. Ushbu nuktalar erdamida
'8an tasvimi uzgartirish mumiin.

Mot i Biror bir tasvirdagi ob’ekt
¢ nepo: Bu asbob xuddi Magnitnoe lasso kabi xarakatlanadi. Biror bir tasvirdagi 0

try, .. .o ini belgilab
chﬂ:da Xarakatlantirilganda, Adobe Photoshop programmasining uzl ob'elct chetlarini belgi
di,

. . i unin, yordamida
"BOMRoe nepo: Juda kulay asbob bulib, xoxlagan shakidagi tasvi! ¢

ifodalash mumkin

B .
o i i i kushadi.
"T Touxy: Pero yordamida chizilgan chizik ustiga kushimcha nuktalamni
) i i uchiradi.
TouKy: Pero erdamida chizilgan chizik ustidagi ortikcha bulgan nuktalami
. i izil : taxrirlash uchun xizmat
. ‘).cpenc'l‘aelmoe seumenerme: U yoki bu Pero Bilan chizilgan chiziklami taxr:’ ol oy
siljiﬁl. Uning yordamida chizikdagi nuktalami yakka tartibda xarakatlantiris! rakli
Sh mumt:
Up,, .
i nukta
Yoy oﬁpasosa'r Touky: Tasvir ustida chizilgan chizikchalarda urnatilgan xar bir .
Vazi i . . o s
l‘u;c “ifasini bajaradi. Ushbu asbob yordamida nuktalaming vazifalarint uzsammh:
Sigp, XK@ va burchakni yoyga almashtirish mumkin. Buning uchun kursorni

ONchan chap tugmasi bir marta bosiladi.

burchak yoki
ya'ni yoyni

nusxa ustiga olib borib

104




Teker: Ushbu asbob yordamida tasvirga turli matnlami kiritish mumkin. Tekst asbobi
aldtiviashtirilib, kursor tasvir ustida bosilsa matn kiritish uchun aloxida darcha xosil buladi. B!
darchada xarf ulchami, turi, rangi va boshka ulchamlari kiritiladi. Bu asbob yordamida kiritilgan
matnni kayta taxrirlash imkonij mavjud emas.

Tercr- macka: Tekst asbobi kabi bu asbob aktiviashtirilib, matn ustida bir marta bosilgand®s
Tekstovoy instrument darchasi xosil buladi. Lekin bu matn oddiy tekstdan tubdan fark kﬂad’:
Xarflaming cheti xudi Lasso asyuoyuida belgilash kabi kurinishga ega buladi. Xarflarni turli
ranglarga buyash va Perememenie asbobi yordamida urnidan siljitish yoki boshka rasmga olib utist
mumkin.

Bepruxamtsii Texcr: Agar tasvirga pastdan yukoriga vertikal shakida matn kiritmokchi bulsangi
ushbu asbobdan foydalanishingiz mumkin.

. u
Bepruxamias texcr-macka: Xuddi Tekst maska asbobi kabi bir xil vazifani bajaradi. Ammo b
asbob kullanganida xarflar ustma-ust ustun kabi joylashtiriladi.

Wsmermren: Tasvirda turli ulchovlami bajarish uchun ishlatiladi. Bu asbob Bilan bir nukmdwf
ikkinchi nuktaga kursor olib borilishi kifoya.Adobe Photoshop programmasi avtomatik tarzda ik
nukta orasidagi masofani ulchaydi.

Tpamuent: Bu asbob ishlatiganda, tasvirdagi belgilangan maydonda ranglar kombinatsiyasi %5
buladi. Asosiy rangning tasvir foniga sizib utish effekti xosil buladi.

:- - s - 3 . . 3 - s : i r
lanerxa: Tasvirdagi asosly yoki tasvir foni rangini uzgartiradi. Pipetkani tasvir ustidagi bi™® ,
nuktada bosish bilan usha nuktadagi, ya’ni pikseldagi rang asosiy rang sifatida tanlanadi. Agar sy
Jarayonga Alt tugmasi kushilsa, tanlangan rang tasvir fonini uzgartirishga olib keladi.

. pfo
BriGopka ceetor: Ushbu asbob tasvirdagi ranglar xakidagi axborot olishga xizmat kiladi. I*

- - - . t
darchasida belgi kuyilgan nuktada necha foiz kizil, kuk va kora ranglar mavjudligi xakidagi axbo™®
xosil buladi.

. Tasvimi . . po?
Pyka: Tasviming kuzga tashlanmay turgan kismlarini kursatads. Buning uchun ushbu 85
aktivlashtirilib tasvir ustida sichkonchaning chap tugmasini bosgan xolda kerakli tomo®’
xarakatlantiriladi. Ayni jarayonni Adobe Photoshop
yordamida xam amalga oshirish mumkin,

.. .. g
Maccmra6: Tasvimi kattalashtirish yoki kichraytirish uchun xizmat kiladi. Agar ushbu asbob bl

birgalikda Alt tugmasi ishlatilsa, tasvir kichrayadi.
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. wf
programmasi darchasidagi Navig?

i

OCHOBRO} cer: Ushbu asbob ustida kursor ikki marta ketma-ket bosilganda xosil bulgan darchada

Kerakl; i Karan :
Aemakll f0g tanlanib, OK yoki Yenter bosiladi va tanlangan rangni dash, Kist
Tograf,Gradient kabi asboblar erdamida kullash mumkin.

C . .. i anikl tasvir
. "7 (ona: Ushbu bulim tanlanganda xosil bulgan darchada tasvir foninig rangi anada

0] 3, . .

Ridagi Tang Lastochka va Gradient asboblar uchun kullaniladi.

nepemﬂo‘lemxe
Umashyg;

Coera g yMo

Wlanag;,

Manmp S kilinadi. Ekranda

beljo; Yioue Mypasu: Bu tugmacha yordamida tez nikoblash xolati bekor di =
Bllash chegaralari Punktir chizik yordamida aks ettiriladi.

B : bilan
Nerag Macka: Ushbu tugmacha tanlanganda tasvirdagi nikoblanmagan xudud kizil rang

nika:adl. szt asbobi yordamida nikobga ishlov berish mmnlqn.Blmda kora g

Oblan. 1:

adi, ok rang bijan nikob uchiriladi.

C

%am’!ioe OKHO;

Iib() {CHIO Bu Xolat tasvir i i di Ushbu
i i Xolda lshlatl]a
b - I t i kompyuter ekramga SIgmagan

tivlashtirilganda ekranda menyu satri va asboblar paneli koladi.

cBeroB: Ushbu belgi tanlanganda asosiy rang bilan tasvir foni rangl

i i ari okka
"TMaimo; Bu belgi tanlanganda asosiy reng koraga va tasvir foni rangl

Asbob aktivlashtirilganda tasvir standart xolatda buladi.

* ; da koladi.
e 3Par: Ekranda fakat tasvir va asboblar paneli xamda menyu satri kora fon
A Tasvirning xakikiy ulchami
o : i deyiladi.
" Photoshop programmasida 100% i lcham tasviming real lchami deyil
M "8 real uichami kuyidagi amallami bajarish orkali urnatiladi:
en

Yilgr Satrida Vid menyusida Realnsry razmer komandasini tanlang

I,
40 tugmataring birgalikda bosish orkali

b], . .

T N Panelidagi masshtab knopkosi tanlanadi
la

T Ckrany; Tejim : .

"bi tirish yoki b
tl':lr blan ishlash jarayonida uning ulchamini bir necha marta kattalaj,xd Polnoekrannsfy rejimt
"“lat- ke]adi' Ana shunday xolatlarda tasvimi xoxlagan pa)'tdf’ dast:k
- kaytish mumkin. Buning uchun kuyidagi amallarni bajarish kerak:
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Menyular satrida Vid menyusi tarkibidagi Po razmeram ekrana komandasini tanlang
Ctrl+0 tugmalarini birgalikda bosish orkali

Asboblar panelidagi Ruka knopkasi ustida kursomi ikki marta ketma-ket bosish orkali

Tasvirning bosma shakldagi o'Ichami

Adobe Photoshop programmasi tasviming printerda chop kilingandagi kurinishini chop kilmasdﬂ‘f
avval ekranda kurish imkonini beradi. Buning uchun Menyular satrida Izobrajenie menyus!
tarkibidagi Razmer izobrajeniya komandasini tanlang. Ammo, xama vakt xam tasviming ekrandagi
kurinishi bilan chop etilgandagi ulchamlari aynan mos tushavermaydi. Tasvir kattaliklari 0,2%02°
16000% mikdor urtasidagi sonlar bilan belgilanadi.

Dasturda darchalar bilan ishlash. Navigator darchasi bilan
ishlash

Adobe Photoshop programmasida tasvirdagi mayda detallar bilan ishlash jarayonida tasvirni bif
necha marta kattalashtirishga tugri keladi. Tasvirga kiritilgan uzgartirishlar sifatli chikishi uch"®
Navigator darchasida amal bajariladi. Navigator darchasi asosan tasvir ulchamlarini uzgartirish va.
tasvirni boshkarish uchun xizmat kiladi. Agar Navigator darchasi Adobe Photoshop progﬂimnlasl
ishga tushirilgan chogda ekranda mavjud bulmasa, uni aktiviashtirish uchun Menyular satrida OK%°
menyusidagi Pokazat Navigator komandasini tanlang,

Action darchasi bilan ishlash

Action darchasi Adobe Photoshop programmasida ishlashni yanada tezlashtiradi va bir necha a5V
ustida amalga oshiriladigan bir xil amallamn; xar safar takrorlashga zarurat koldirmaydi. AdoP®
Photoshop programmasidagi Action darchasi bilan ishlashni bilsangiz, kiska fursat ichida K
mikdordagi tasvirni taxrirlashingiz mumkin. Buning uchun Action darchasida yangi Actio”
ochiladi. Uni kerakli nom bilan nomlangandan sung Record tugmasi bosiladi. Shu dﬂldkada’f
boshlab Adobe Photoshop programmasi sizning tasvir ustida bajargan barcha amilllﬂfiﬂgm1 ‘
kompyuter xotirasiga ketma-ket Joylashtiradi. Tasvir ustida barcha amallar yakunlangandan suné
Action darchasidagi Stop tugmachasi bosiladi. Adobe Photoshop programmasi sizning b2 h.
amallaringizni tartibli ravishda Action darchasida joylashtiradi. Boshka tasvirlarga ushbu amall
kullash uchun yangi tasvir ochilgandan sung Action darchasidagi Verpolnenie komandasini ishg,a
tushirish kerak. Adobe Photoshop programmasi avtomatik tarzda yangi ochilgan tasvirda xam s
amalga oshirgan amallami xech bir uzgarishlarsiz bajaradi.
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Yangi tasvir, dublikat ochish va tasvirni doimiy xotiraga
joylashtirish .
Adobe PhOtoshop programmasida ishlashdan avval yangi fayl tuziladi yoki kompyuter xotirasida
""8¥iud bulgan tasvir ochiladi. Yangi fayl tuzish va avvaldan mavjud bulgan fayllari ochishning
dagi yullari majud:

3 ~ Homush yoki Ci#N tugmalari Kombinstsiyasidan foydalanib yangi fiyl tozing. Susg

faylning ulchovlari xakidagi ma’lumotlar bitilgan Yangi darcha xosil buladi. Kerakli ulchaz.nlm' va

1 nom; kiritilgandan sung , OK bosiladi. Adobe Photoshop programmasi ok rangdagi yang!
i tuzagj. By tasvirga xoxlagan uzgartirish mumkin.

: iy Orxpur yoki Ctrl+0 yoki Fayl — Otkrett kak (Ctrl+ Alt+O) komandasi orgali kompyuter
Otirag; .
ida Mmavjud bulgan faylni oching,

i, ‘Adobe Photoshop programmasida ranglar bilan
'Shlash

AdObe Ph

o s turtta asbob
. Otoshop programmasi asboblar panelida ranglar bilan ishlash uchun
Fati]

8an:

O; - Kist, Aerograf
OVo0Y syeq asbobida kanday rang kursatilgan bulsa Kovsh, Liniya, Kw“*’s';h rang asosiy
. H a
~ Muninggete Ay tugmasi bilan birgalikda kullanganda Pales asboblar! '.whmm,mmi ikki marta
Blanag;, Osnovnoy svet asbobidagi rang Pipetka yoki ushbu asbob ustida

g, .
ket bosish orkali uzgartiriladi .
sVet o+ Guet fona asbobidagi rangni
™02 lursatilgan rang Lastik asbobi bilan ishlaganda kullaniladi.Sve

'sh uchun Pipetka bilan Alt tugmasi birgalikda bosiladi

. . fon
Sre, . - ish orkali asosiy rang V2
tay Fly“"heme svetov. Kursorni ushbu tugmacha ustida bir marta bos

5 ¥ urip almashadi —
ag . i i asosiy rang va 100
koradarmuy svet. Kursomi ushbu tugmacha ustida bir marta bosish orkall

Ya0qran .
ga almashadi.
halaridan xam
e i ki Swatches darc]
f°yda:nu tanlashda Adobe Photoshop programmasida Color yo
“Rish mumkin
Rag (
*ang

. 16 min.
. ordamida deyarli barcha
Red, Green, Blue) moduli 24 razryadli ranglar platasi yordam!

*™i manitorda aks ettiriladi
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CMYK - tabiatda mavjud bulgan ranglar majmuasi, kuyosh nurlari inson kuzlari ajrata oladigan
barcha ranglamni uzida mujassamlashtirgan. Ranglamni bir biriga kushish natijasida boshka ranglar

xosil kilinadi:

S —xavo rang

M - binafsha rang

Y —sarik rang

K —kora rang

History darchasi bilan ishlash

Adobe Photoshop programmasi ishga tushirilganda History darchasi mavjud bulmasa Okno ~
Pokozat History tanlang. Bu darchada tasvirga kiritilgan sunggi uzgarishlar xakidagi malumotl®

joylashadi. Xoxlagan amalni History darchasi orkali rad etish mumkin .U 20ta amalni uz ichig?
oladi.

Adobe Photoshop programmasida katlamlar bilan ishlash
Adobe Photoshop programmasi tasvirdagi biror ob’ekt Pryamougolnaya oblast, Ellipticheskayﬂ
oblast, Lasso, Volshebnaya palochka, Bristraya maska yordamida tasvirdagi detallar belgﬂaan
ulaming nusxalari olinganda Adobe Photoshop programmasi yangi Katlam xosil kiladi. Kosi
kilingan Yangi Katlam Sloy darchasida ruyxatga olanadi. Katlamlarning umini almashtirish V3 bif”
biriga birlashtirish imkoniyati mavjud.

Adobe Photoshop programmasida matnlar bilan ishlash

X X t
Adobe Photoshop programmasida tasvirlar ustida matnlami kiritish uchun asboblar panelida T¢¥*

- . - y . u
asbobi mavjud. Uning tarkibida Tekst — maska, Vertikalnety tekst kabi asboblar yashiringa?- B !

asboblar aktivlashtirilib, tasvir ustida bir marta bosilishi bilan yangi TekcToBsiii instrument dar cho®
xosil buladi.

4-BOB  Animatsiya dasturi Macromedia Flash. Dasturning
asosiy ish soxalari va tushunchalari.

macromedia
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Macromedia Flash dasturi yordamida xam animatsiya va takdimot fayllami yaratishimiz
2::1:];1??10 Power Point ga karaganda Macromedia Flash dasturda y‘arati-lgan animatsiya
. siz tomoningizdan yaratiladi va animatsiyalashtiriladi. Shu bilan birgalikda bu dasturda
R elementar bilan ishlash va dasturlash imkoniyatlari mavjud. Asosan Macromedia Flash
iy Kichiy animatsiya fayllari (kliplar), Internet saxifalar, elektron kullanmalar va ... Flash

dag . =3 o

ufrda Yaratilgan fayllar uzining original, ishlash soddaligi , yaratilish murakkabligi, tezkorligl
mul[[medl-ya
D

N jixozlanganligi va xajm buyicha kichikligi bilan kuzga tashlanishadi
. furnj 1shga tushirish uchun Windows ning PUSK tugmasining PROGRAMMBI bulimining
CTomedia

dag

gruruxi ichidagi Macromedia Flash buyrugini tanlaymiz. Natijada ekranda kuyidagi
U Oynasi xosil kilinad,

imiz zarur. Bular:
boshkaruv kadr,

Flag ' v " AT
Plash Ih dasturidg ishlash uchun biz bir nechta yangi tushunchalar bilan ta:i;
Clgigi 5 adr,
Vi, . S5 grafik tasvir (simvol), animatsion klip, aktiv tugmé, ese
2gichi, v, katlam,



......
--------------------------

o T | B I Tes Gk et et e AN

BEET || el ] e e o i

Vakt-chizgichi (TimeLine - Vremennaya shkala) - Flash dasturida animatsiya xm-akaﬂmf:
yaratishida asosiy ish kuroli. Ushbu soxada katlam va kadrlarni kurishimiz va ular ustidan X2f m.
amallarni bajarishimiz mumkin. Vakt-chizgich orkali katlamlarni joylashuvi va turi, kadﬂar_ u'lﬂi
(boshkaruv va avtomatik yaratilgan kadrlar) va ulardagi action dasturlash skriptlar mavjudl'gm
kurishimiz va sozlashimiz mumkin.

Ushbu soxaning chap tomonda katlamlar soxasi, ung tomoda esa shu katlamlardagi kadd?”
soxalari joylashgan.
Vakt-chizgichning chap (katlamlar) tomoni

“- ustuni katlam kurinishi yoki kurinmasligini,

—

ltg,'— ustuni katlamni uzgartirish mumkinligi yoki mumkin emasligi va

0 " s adi
i[.:l- ustuni katlam elementlari tulik yoki fakat chegaralari kurinishini uzgartirishga yordam ber
.. tugmasi yangi katlam yaratish,

Ry

- tugmasi xarakat tracktoriyasi katlamni yaratish,

= tugmasi katlamlar uchun papka yaratish,

B_ tugmasi esa tanlangan katlamni uchirish amallarni bajaradi.

Vakt-chizgichning ung (kadrlar) tomoni

Vakt-chizgichnining ung tomonning pastki kismidagi joyl ashgan

| £ sl e soxasi bosh kadrga utish, kushni kadrlarni yoki ular chegaralarini kursatish Xamdg
bir nechta kadrlami bir paytda taxrirlash tugmalari,

[37f@oRs 8957, soxasi esa nechanchi kadr tanlangan, kadrlar tezligi va nechanchi Seku“ddﬂ
joylanishimizni kursatuvchi tugmalari.

Wcroil [ o o B

Jan
Katlam (Layer - Croif) - xar bir grafik muxarrirlaridek Flash dasturida xam katlam!a" -
(1
foydalanamiz. Kaysi katlam yukorida joylashgan bulsa shu katlam ob’cktlar boshkalar US

1 I
kursatiladi. Katlamni kurinmas yoki uzgartiruvchan emas xolatga utkazish mumkin. Katla

e o Kif
oddiy, xarakat tracktoriya katlami yoki maska (paydo bulish) katlam kurinishida bulishi mum

Bir vaktdagi bir nechta xar xil xarakatlar uchun xar xil katlamlar kerak.
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Kadr (Frames - Kanp) - Flash va kupkina animatsion muxarrirlar xamda video montaj dastl.lrlalj
50ida kadrlar ketmgq ketligi joylashgan. Kadmi siz uzingiz chizib yaratishingiz yoki dastur uni uz1
“Viomatig yaratishi mumkin. Kadrlar ichida boshkaruv kadr (keyframes - Klyuchevoy ]::adr)
Wshuncqg; mavjud bulib, u xarakat tracktoriyasining nuktalarini belgilaydi. Avtomatik yaratiigen
I e i i buladi: shakllar geometriyasini uzgarishi (shape tweening) yoki boshkaruy
e Hzgarishi (motion tweening) asosida yaratilgan kadrlar .

Adrlar ugtigan bajariladigan asosiy amallar

: e) - aktiv

kaﬂYOkl Vstavka menyusida Vstavit pustoy klyuchevoy kadr (Insert blank keyfrme)

: amdy Yangi bush boshkaruv kadr yaratish. 2 et
Yfikl Vstavka menyusida Klyuchevoy kadr (Insert keyframe) - aktiv katlamda keyimngt

rini yaragish

i - aktiv katlamda
6 yoi Vstavka menyusida Ochistit klyuchevoy kadr (Clear keyframe)

an
S 840 boshkaruy kadrini tozalash
Yoki Vs tavk
Shifty pg

to?-ﬂlash

cadrini tish
amenyusida Kadr (Insert frame) - aktiv katlamda bush kadrint y:ammangan kadrini
Yoki Vstavka menyusida Udalit kadr (Remove frames) - aktiv katlam

Co3aaTL HoBbIH CHMBOR

LIS Chveon T .
Dosegermes Pomex Onaend

L Krionka e
C fpsowa uspmred] | Toott | _
iri. U oddiy grafik yoki

hgan klip (movie clip)
higa bir nechta boshka

. : " . b
Selgilar (Symbol - Cumson) - Flash dasturning asosiy E]emcnﬂmd:l
h : imatsiyalas
o "°*hta Katlamdan fborat murakab grafik tasvir (graphic), animatsty ’
! aky ; . itta belgi uz 1 ;
"V tugma (button) kurinishida bulishi mumkin. Xar bitta b i \lay, Yangi belgi yaratish
anj gljgh; mumkin bulganligi sababli Flash dasturida ishlash juda

i e
- ini tanlaymiz. Natya
u . bol) buyrigini tan ;

¥ " Ctrl+pg yoki Vstavka menyusida Novety simvol (New symbo ) tasvir -

belgy

: : turini (grafik
i belgir: e da biz belgi turift
agl bclgmmg yaratish mulokot oynasi chikadi, ushbu oyna

. 1
. i belgini boshka yu
ic $ s i OK tugmasini bosamiZ Yang! i Vstavka
LT Yoki aktiv tugma - button) tanlaymiz va gm - 4 lan st Fg yoki Vsta
; - liemini sichkonch
g i Yaratish mumkin. Agar biror bir tasvir kismini sich olda Flash shu

iz u X
s igini tanlasangiz, U
v_yuslda Preobrazovat v simvol (Convert to Symbol) buyrig
i

Fe e .
B, 30sida sjz tanlagan turiga mansub yangi belgi yaratadi .

g'ﬂing turlari jardan iborat belgi-
hta katlamlardan

Kursatib turgan

oki bir nechta katlam

1k Taiciss !
asv] ic) - bi dar va bitta ¥ ey
A It (graphic) - bitta kadrdar ta yoki bir nec

it) va b
iby, ¥ tugmg (button) - turtta kadrdan (Up, Over, Down, 1) ursori. tugmaga
" Belgi. Up - ugma oddiy kurinishi, Over - sichkonchd
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kurinishi, Down - sichkoncha kursori tugmaga kursatib bosilib tugran kurinishi, Hit - tugma
aktivlashish soxaning kurinishi.

Animatsiyalashgan klip (movie clip) - cheklanmagan kadrdar va katlamlardan iborat belgi. Ushb®
belgi uz ichiga bir nechta boshka belgilamni (grafik tasvirlar, aktiv tugmalar va boshka animasio”
kliplarni) olishi mumkin.

| %9 wonkat

' Crmeon 1
26 @Gal ] _"_’_I
i un
Benrunap xyryGxonacn (Bubmioreka - Library) - xar xil turdagi belgilar bilan ishlash uch ;
. . ‘n
Flash ning maxsus oynasi. Uni ekranga chikarish uchun Ctrl+L yoki F11 yoki Okno menyusin’™
el
Biblioteka (Window Library) buyrugini tanlashimiz kerak. Ushbu oyna orkali biz barcha belgila™

MITRAE . i Kadd®
kurishimiz, ularni taxrirlashimiz, yangi yaratishimiz va uchirishimiz, xamda ulamni K
kushishimiz mumkin.

AnnmMatsis (AunMatsis - Animation) - Flash dasturning asosiy xarakatlari. Animatsiya 2 A
buladi: kadrli (pokadrovoe sozdanic) va avtomatik(avtomaticheskoe sozdanie promejutOChﬂbﬁ(
kadrov). Kadrli animatsiya fakat boshkaruv kadrlardan iborat buladi. Avtomatik aﬂil'“a[‘r’iyzl
(tweening) boshkaruv xamda avtomatik ravishda yaratilgan oddiy kadrlardan iborat buladi. s
dasturda ikki xil avtomatik animatsiya turi mavjud: shakllar geometriyasini uzgarishi (Shap‘c
tweening) yoki boshkaruv kadrlar uzgarishi (motion tweening) asosidagi animatsiya. Xa A

animatsiya turlarini yaratish va ularni taxrirlash asoslari bilan biz keyingi mavzularda tanishamiZ

Macromedia Flash dasturining ish qurollar soxasi.

id?
Dasturning yana bir asosiy ish soxalardan biri bu - ish kurollar tugmalar soxasi. U Yordarﬂ‘

in
biz xar xil grafik shakllami yaratishimiz va ular ustidan xar xil amallami bajarishimiz mum®’

i
buladi. Ushbu soxada ish kurol tugmalari pastida —"Ichiziklar rangini va w!éorkﬂ rang?”
ob : . e
uzgartirish soxalari, xamda tanlangan ish kurol Xususiyatlarini sozlash soxasi joylashgan. Xar L

. :’
ish kurol uzining imkoniyatlariga, xolatlariga va Xususiyatlariga ega. Masalan rangni shakl ichi®
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: o
berish da: tulik cheklangan shakl, tulik cheklanmagan shakl va butunlay chcklanmagaﬂ:
Xolatidy ishlash mumkin. Ushbu kushimcha xolatlar va xususiyatlar tugma ma *nosidan keyin
Kavslarda kursatilgan,

I
" kurolfa (yordamchi tugmalar) ma’nosi

r—] V - Shak Yoki soxani tanlash va uni kadr buylab xarakatlantirish
(R
" A-Kadrda tanlangan shakl chegaralarini uzgartirish
P .
=N

Kadrga chizik turdagi shakl chizish :
kupburchak laso
"L - Kadrda lasso yordamida ixtiyoriy soxa tanlash (sexirli tayokcha va fup
x:latla.n Xam mavjud)
1.
L Kad:ga kupburchak turdagi shakl chizish

& Kadfgﬂ matn elementini kushish

;-éo ~Kadrga aylana turdagi shakl chizish

i | d . d)

g on xolati xam mavju
"R - Kadr akl chizish (brchaklari aylanasim

[49. £a turtburchak turdagi shi f i

ar turini uzgartiris
X Kadrga kalam yordamida shakl chizish (chizilgan shakl chegarél
5 im Tl'lav_]ud)
i
¥

I inligi haklini
i Kadrga muykalam yordamida shakl chizish (chizish tur, muykalam Kalinligt va 8
1mganll‘lsh Xolatlari xam mavjud) ey TR
L Kadrda tanlangan shaklni chuzish (shaklni aylantirish, chuzish, kiyshayt
amnsh Xolatlari xam mavjud)
2 Kad‘da tanlangan shakl ranglarining yunalishini uzgartirish

- Kadrda tanlangan shakl chegaralar rangini uzgartirish ot
artirish  (tulik cheklangan S

- Kadrda tanlangan shakl orka rangini UZg uzgartirish xolatlari xam

ra_nglﬂl
gan shakl va butunlay cheklanmagan shakl orka

a\’.!ud)
&

L1 .
B Kadrda ishlatilgan rangni kayta tanlash orka rang va tanlangan

E. o ida uchirish (chegard:
ta Kadrda ixtiyoriy soxani uchirgich yordamida uc

: 5 vjud)
uchlrgich kalinligi va sexirli uchirgich xolatlari Xam Ay
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i
Y H - Kadr soxasini siljitish

BN 7 - Kadimi mashiahin uzgartirish (kattalashtirish yoki kichkinalashtirish xolatlari xam mavjud)

f .@Echizikla.r rangini va. ® !'l orka rangini uzgartirish soxalarini tanlaganimizda kuyidagt
mulokot soxasi xosil kilinadj.

U yordamida yoki rang kodi orkali, yoki 256 rangdan tanlab, yoki spcktrdan rangni tanla
olishimiz, xamda rang berish yulinj tanlashimiz mumkin. Rangni boshka yul bilan xam uzgartiris?
mumkin. Buning uchun Okno menyusidagi  Svetovoy nabor (Ctl+F9) va Svetovoy mikshe’
(Shifi+F9) buyruklarni ishga tushiramiz,

Oynaning ung tomonida kadrni kurish masshtabini uzgartirish soxasi Jjoylashgan. U yor da‘“idﬂ
tulik kadrni, tulik ish soxani, 25%, 50%, 100%, 200%, 400% va 800% kurinishiga utkazi 4
mumkin,

Xar bir grafik shak] va belgi uzining Xususiyatlariga ega. Ushbu xususiyatlani ckrat”
chikatish va ulami vzgartirish uchun chap fugmasi bilan taggah Svoystva (Proprties) yoki CtrH*F
yoki Okno menyusining shu nomlj buyrugini tanlamiz. Na
xosil kilinadi va u yordamida biz xar bir grafik shakl va
mumkin buladi.

lxm ; Mg [Moton  ZIF Maco | 2 [her B
3 m w:tj Mm ﬁn‘-numl @
B e e ey |Coro [ew < anfi—
r‘“"’m"’" chprbm Her sufpainorc asges. :J_J

. da
tijada shu nomli mulokot oynasi ekra®

. nimiZ
belgining xususiyatlarini uzgartlﬂs}“rI1
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sy i ish
Masalan, sy soxaning bush joyiga bosib shu oynada xosil kilingan clementlar orkal

3 3 - S TP TR SR kin. Agar
S0Xaning X4mini, orka rangini va Kadrlar almashish tezligini uzgartirishimiz mum
Poshkaruy kagy 1

: : : i sh bilan
o nlangan bulsa, u xolda animatsiya turi, uning Xususiyatlari, tovu
JlXUZIam‘sh va xok

% 1 u
azo xolatlarini uzgartirishimiz mumkin. Agar matn elementi ta“]”'“g;n i:: %a’hli
. cps . ifiea S|
30lda Matn xarflar shakli, kattaligi, intervallari, rangi, abzasda joylanishi va xokazo shri glda i -
. )
:Ma“a"ﬂl Uzgartirish imkoniyati paydo buladi, Agar esa grafik shakl tanlangan bu]sa'u o
“rda joylanisy koordinatalari, Kattaligi, chegara chiziklarining kalinligi va rangi, u
§ . Z
lning Orka (ichki) rangini uzgartirish imkoniyati paydo buladi.
Macromedia Flash dasturida animatsiya yaratish.
! ozdanie) va
Flash  dasturida animatsiya ikki xil buladi: kaddi (pokadrovoe

: ; i akllar
k animatsiya sh
K(avtomaticheskoe sozdanie promejutochnsx kadrov). Avtomati

' ishi (motion tweening)
. Metriyagipn; Uzgarishi (shape tweening) yoki boshkaruv kadrlar uzgarishi (
Osidy

a"'t‘Jl'flau!i
Beg,

gi Animatsiya turlarga bulinadi. .
o ; imatsiya.
Vv Kadrlar uzgarishi (motion tweening) asosidagi yaratilgan anima yat iz va unga belgi
cadmi am
Shy turdagi animatsiyani yaratish uchun biz bitta boshkaruv kadmi yara

: i turica F8 yoki
i it ; tasvir belgi turiga
iz, Masalan boshkaruv kadrda aylana chiziladi va u grafik o

0Og

kusp

VS S damida utkaziladi.

Ct:a‘/ka Menyusida Preobrazovat v simvol (Convert to Symbol) buyrigt y o-r -m'ntmﬂab yangi belgi
i

y g Yoki Vstayia menyusida Novsy simvol (New symbol) buyrigin

Watam; . hamiz.
iz vy Belgilar kutubxonasi yordamida uni boshkaruv kadrga kus

X MM TR cron

,,,,,,,

-
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Endi belgi joylashgan boshkaruv kadmi sichkonchaning ung tomondagi tugma yofdﬂmida
tanlab Creat motion tweening yoki Vstavit menyusining shu nomli buyrugini tanlamiz. Shu
xarakatlar natijasida boshkaruv kadr rangi kuk rangga uzgaradi. Endi sichkoncha bilan yangi kadmi
tanlaymiz, (masalan 25-chi kadmi) va F6 yoki Vstavka menyusida Klyuchevoy kadr (Insert
keyframe) aktiv katlamda keyingi boshkaruv kadrini yaratish buyrugini tanlaymiz. Natijada 25.0113
kadrda kuk rangli boshkaruv kadr xosil kilinadi va shu kadrgacha birinchi boshkaruv kadrd®”
strelka xosil kilinadi. Birinchi boshkarish kadrdan ikkinchi boshkarish kadrgacha kadrlar ok
rangda avtomatik xosil kilinadi. Oxirgi xarakatimiz - bu ikkinchi boshkarish kadrdagi pelgit’
uzgartirish (chuzish, aylantirish, kattalashtirish, kichkinalashtirish yoki kadrdagi joyli'i“ishiIlj
uzgartirish). Endi klaviaturadagi Enter tugmasini bosamiz va biz yaratgan animatsiyani kurishimi?
mumkin.

Shakllar geometriyasini uzgarishi (shape tweening)asosidagi yaratilgan animatsiya.

Shu turdagi animatsiyani yaratish uchun biz boshkaruv kadrlar uzgarishi (motion eweening)
asosidagi yaratilgan animatsiya xosil kilamiz. Fakat endi oxirida ikkinchi katlamdagi belg?
butunlay uchirib uning urniga kvadrat chizamiz. Shy xarakatimizdan keyin kadrlar rangi norm?
rangga kaytadi. Keyin birinchi va ikkinchi boshkaruy kadrlardagi grafik tasvir belgini Ctrl+B yoKl
Izmenit menyusidagi Razdelit otdelno (Breack appartack) buyrugi yordamida aloxida shakl8f s
bulib chikamiz.

Endi avval birinchi boshkaruv sichkoncha chap tugmasi bilan tanlab Svoystva (Proprties) yoki
Cul+F3 yoki Okno menyusining shu nomj; buyrugini tanlamiz. Natijada mulokot oynasi xosi!

kilinadi va unda Tweening soxasida Motions urniga Shape xolatini tanlaymiz. Shu natijaSidﬂ

boshkaruv kadr rangi yashil rangga uzgaradi, Endj jikinchi boshkaru kadmi xam sichkoncha Dil®”

tanlab animatsiya turini Motions dan Shape ga uzgartiramiz va oxirida klaviaturadagi Entef
tugmasini bosamiz va biz yaratgan animatsiyani kurishimiz mumkin
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) Kurishimiz mumkin ikkala animatsiyalarda xam ikkita boshkarish kadrlar urtasidagi masofa
adrlapn; AL . 3 i
Am 'ami Kompyuter uzi avtomatik yaratgan va animatsiya tugri chizik buyicha xarakatlanyapti.
: R S 9

Mo agar bizga xarakat tracktoriya buyicha bajarilishi kerak bulsa, u xolda nima kilish kerak?

Bunggy - Py i
% animatsiyalarni xosil kilish uchun bizning katlamimiz ustida maxsus # 8 xarakat tracktoriya

Katlap: =1 o :
lamin yaratish kerak buladi. Va shu katlamda # kalam bilan Kiyshik tracktoriya chizigini

Chizar: L ) ;
ZamIL Natijani kurish uchun Klaviaturadagi Enter tugmasini bosamiz.
RN B AL T T A T T :

i 8 | KO N T Al |

jir effekt

umkin bulgan yand 0

May: Shu bilan birga avtomatik animatsiyalarda foydalanish 4a yangi bush katlam

)*ar?ud ~ bu maska katlami. Maska katlamini uchun asosiy kaﬂa,m o kay- Mask buyrugini
iz Shy katlamni sichkonchaning chap tugmasi bilan bostbFiES el .+ 1o odan

Ianla amlar (& uzgarishlar

; X . tl
iz, Natijada katlam kuk rangga uzgaradi va ikkala ka

. cchta turtburchakiar
oy, : Al kadrda bir nc¢
Chy Wanag Maska katlamdan shu ximoyani uchirib, boshkarv¥

- . {ugmasini bos
12 Keyi S ¢ vokib klaviaturadag! Exiter (8%
va o Yin yana maska katlamning ximoyasinl ¥
Ujan kuramiz,
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Maska katlamdagi boshkaruv kadmi motion tweening animatsiyalashtirilsa xarakatlanish efekti
yanada chiroyli buladi.

Macromedia Flash dasturining menyusi.
Menyu Fayl
Hoserit (Ctrl+N) - Yangi fayl yaratish.
Hoperit u3 maGnona - Yangi faylni shablondan yaratish .
Otxpetrs (Ctrl+O) - Eski ilgari yaratilgan faylni ochish.
OrkpbiTh kak GubmuoTeky (Ctrl+Shift+O) - Belgilar kutuvxonasi xolatida ochish.
3axperT (Ctrl+W) - Fayln berkitish.
Coxpanuts (Ctrl+S) - Faylni saklash,
Coxpanus kak (Ctrl+Shift+S) - Yangi nom ostida faylni saklash.
Soxranit kak shablon - Faylni shablok kurinishida saklash.
BepnyTts —
Hmmnopruposars (Ctrl+R) - Faylga yangi Flash ga mansub bulmagan ob’ektni aktiv boshkar”
kadrga kushish.

Hunoprupoats 8 Gubmioteky - Faylga yangi Flash ga mansub bulmagan ob’cktni ngelgil®’

kutubxonasi"ga qo’shish.

Excnopraposar ponnk (Ctrl+Alt+Shift+S) - Xarakatchan animatsiyani cksport (saklash) kjliSl‘

Execnopruposar 3obpakenue - Boshkaruv kadmi eksport (saklash) kilish

O6ume mactpoiikn  (Ctrl+Shift+F12) - Xarakatchan animatsiya rolikini kurib chikar -

xususiyatlari.

ITpocMoTp - Xarakatchan animatsiya rolikini kurib chikarish.
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4-BOB 3D MAX dasturi

3D Studio MAX dasturi hagida tushuncha

3 i - - g
P Studio MAX uch o’lchovli modellashtirish va ko’rgazmali namoyish qilish
rdamida yugori sifatli

-ning

Vi . . A

( "2ualizasiya) yangicha bosqichi hisoblanadi. Bu dastur yO
an; . . H ki .
mmaslya va uch o’lchovli modellarni professional darajada Yaratlsh mum-kin

B 0 " o < i
“nda siz ikki o’Ichovli va uch o’lchovli ob’yektlarni go’llashingiz mumkin.

B :
U dastyr yordamida yugqori sifatli multiplikasion filmlar, ma’lum fanlar bo

, 9 - . h
e '8azmali dasturlar tuzish mumkin.3D Studio MAX da ob’yektlarni qurls.
kerakli asbobni tanlab, kursornl

Sichqoncha yordamida

’yicha

Maydonj (viewport)da yaratasiz. Bu-ning uchun siz

Qurish maydoniga keltirganingizda kursor shakli o’zgaradi.

:’l::iliming o’Ichovlarini berasiz. ' va yoritgich
gan ob’yektlarda kino effektlar yaratish uchun maxsus AMETS,

“Sboblarinj qo’llashingiz mumkin.

Op: o ! Y an shaffof
Yekt sirti uchun turli material tanlashingiz mumkin,

ya’ni unga masal

YOk g*adir-budir sirt berishingiz mumkin bo'ladi.
.urish Mmaydonida yaratilgan ob’yektlarni harakatlantirib, kich
Wlish Mumkin, Buning uchun {Animasiya} tugmasini bosib, k V5 aL
Olda Ob’yekni harakatlantirish bilan oxirgi kadrga kelinadi. Songr s
~“"elidan {Play} tugmasi bosiladi. Natijada kadrlar almashinid, &
; Oladi, g yaratilgan animasiyani fayl ko’rinishida komp’yuter Xoti

Ity . :da 0’qishimiz m
. '&an video tasvirlami o’qiy oladigan dastur yordamida 0'ds

ik animasiya hosil
adrlarni 0’zgartirgan

animasiya hosil
rasida saqlash va

umkin. Fayl

avi s
' kengaytmali formatda saglanadi.

l':O!/'Zialanuvchi interfeysi haqgida ma'lumot , e
irinchi Navbatda siz 3 Ds Max dasturini ishga tushirgand o .as.osh['jllme:yr::gfn
O’Zingiz tushishi mumkin. Agar siz yangi foydalanuvchi interfﬁ}’smljI lllatmﬂicha
Q,lsangiz, unda dastlab qurilmalarini ko’rib chigishingiz hamda ular bila

Nigh: , .
lshlSl‘nngiz lozim.
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Siz interfeysning dastur elementlardan tashkil topganligini, ya’ni, bir xil tur-dagi
buyruqlarni guruhlanganligini ko’ring va ishonch hosil qiling. Masalan, o’z vaqtida
ob’yektlar holatini sozlash va boshqarishni amalga oshirish tugmachasi jamlanmasi
yordamida animasiyani amalga oshirish jarayonini boshqarish vositasi. Dastul
ckranini shartli tarzdi beshta asosiy elementlarga ajratish mumkin:

Main menu (Bosh menyu). Dastur ekranining yugqori qismda joylashgan va bu meny!
3 Ds Max dasturiga asosiy buyruglar bilan murojaat gilishni ta’minlay-di. Barchd
buyruglar menyusi toifalar bo’yicha birlashtirilgan. Dastur ishga tushi-rilganidan
so’ng 3Ds Max grafik redaktorning ishchi oynasi ochiladi. Bosh menu quyidagi meny
bandlaridan iboratdir File (Paiin), Edit (Tlpaeka)-tahrirlash, Tools (CBPB"IC)’
Group,Views, Great (Cospare)-yaratish, Modifiers, Animation, GrafEdito®
Rendering (Busyanusatsis)-vizuallash, Customize, MAXScript, Hclp(HOMomb)_
yordam.

0 Main Toolbar (Qurilmalar bosh paneli).Odatda u bosh menyu ostida joyIa—Shadi’
ammo “suzuvchi” panel ko’rinishida aks ettirilishi yoki ekranning boshqa jOYida
joylashishi ham mumkin. Toifalar bo’yicha ajratilgan, to’plam bilan bir-ga qurilmala‘r
tarkibida joylashgan yoki yakka bo’lishi mumkin. Dastur amallari va qo’llanl“’dli
buyruglar tezkor murojaatlar tugmachasidan tashkil topadi.

0 Viewports (proyeksiya ekrani) ekranning markazida joylashgan va uning katt?
qismini egallaydi. To’rtta ajratilgan ko’rinishda devor proyeksiyasi - yuqori T%
(yuqori), yonbosh Left (chap), to’g’risidan yo’naltirilgan Front ( ro’parasidan) “
kelajakda rivojlanishni ko’zda tutadigan Perspective (istigbolli).

U Command Panel (buyruglar paneli). Odatda ekran proyeksiyasining o’ng tomonid?

joylashgan. Bu panel oltita to’plamdan tashkil topgan va devor ob’yektlariﬂ i

modefikasiyalash va tashkil etish bo’yicha amallarni ng bajarilishini ta’minlaydi. Har

bir to’plam ob’yektlarni sozlovchi sivatkadan tashkil topgan.

O Lover Interface Bar (Interfeysning quyi qatori) Dastur oynasining quyi qis-mida
Joylashgan. Turli maydon va tugmachalardan tashkil topgan, uning tarki-big®

maydonning aks etish holati va ma’lumotnoma (spravochnik) kiradi, shu bilan birg”
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A

animasiyalarn gayta tiklash va boshqaruv oynasi proyeksiyasi uchun tugmalar

'0°plami ham mavjud.

Dastlab, ishni 3Ds Max dasturini atroflicha o’rganib chigishdan boshlasalf,‘a\'-
Yal dastur yordamida ob’yekt ko’rinishda asosiy magbul ishlami amalga ashizish;
02 primitiviarini tuzish, ob’yektlami belgilash, ulaming bir-biriga 0’z
'ekislash, proyeksiya oynasidagi aks etish holati va joylashishi, ulari 0’282

2 . : iy amallar
M2’ lum masshtabga keltirish, o’zgartirish va aylantirish mumkin. Bu oddiy

-rish,

3 . . 0 3
Ds Max dasturining keyingi asosiy faoliyatiga xizmat qiladi. i
Hﬂqiqiy hayotda juda ko’p ob’yektlar o’zida oddiy uch o’lchovli qo

an, stol

3 2 il t
“Mallarin o’zida aks ettirgan. Masalan, stol Pafalldplpeddaﬂ tashkil topg
ni esa — boshqa

*|]lan-malar

l : :
“Mpasi esa — silindr va yarim shakldan, avtomobil ballo et
- - - araja-
""4Oridagilarga o'xshamagan shakllardan tashil topgan. Kafta va Kichik *lanilib
. : ari qo

itha ko’rgazmalarda amalda uch o’lchovli virtual joylashuv shartlart 4

- L »maklashadi. -
by etgani uchun ular yordamida turli ko’rinishlar tashkil etishga ko

Tagp,

r tushunchalari

5

3D MAX dasturida ob’ektla

Bt

va keng

hda juda kuchll

dasturini tanl
ko'rib o'ta-

. i ko'ris :
Geometrik ob'ektlar. Geometrik ob’ektlarn! ko'r ab uning

Iy Afg i io Max
Hl8an 3D paket Discreet kompaniyasi 3D StUdfo nologiyasini
S0l ob’ektlarning asosiy turlari va modellashtirish t€X
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miz. Bu dastur yordamida geometrik ob'ektlarning quyidagi turlari qurilishi mum- 90'shimcha boshqaruvchi nugtalar (control points) yordamida sirtni egriligini aniq-

kin. layg,

Splayn chiziglar (Spline Curves) - boshqa sirt yoki shakllarni ko'rishda ishlatiladigan By sirtlar hisoblash tizimi uchun ma'lum qiyinchi[iklami tug dirishiga gara-may, ular
va shu tartibda qurilgan (Beze yoki Nurbs) chiziglar. Ularni harakat troyektoriyalarini Yordamida murakkab egri chizigli ob’ektlarni modellashtirish mumkin.

ifodalash uchun ham ishlatish mumkin. Masalan, Beze chiziglari uchun, xususiy NURBg sirtlar - bir jinsli bo'Imagan egri chiziqli sirtlarni modellashda ishla-tiladiga!f
holda, boshlang'ich shakl va chiziglar to'plami aniglangan bo’lib (masalan, tekst, Mg universal va samarali vositadir. Bunday sirtlar maxsus to'rt o'lchovi bir jinsl
aylana, ellips) ular keyinchalik aniq shakllar ko rishda ishlatilishi mumkin. fazoda ifodalanadi. Unda har bir boshqaruvi cho’qqi, uchta X, Y, Z koor'di"at‘ad?n
Poligonal ob’ektlar (polugonal objects) - bular o'zgarib turuvchi parametrlar bilan taSl‘lqau-i qo'shimcha vazn (weigat) tavsifiga ham ega. Cho’qgining o'mi va nisbiy
ifodalanuvchi (masalan uzunlik, radius) poligonal boshlang'ich shakllar (polygona] Yazninj 0’zgartirish orqali ob"ekt shaklini aniq boshqarish mumkie,

primitives) yoki polugonal turlardir (polugonal meshes). Poligonal turlar juﬁ'jUﬁi ¥

bilan uchlami tutashtiruvchi girralar sifatida aniglanadi. Boshlang'ich shakllar
(primitiv) ni ishlatish dizaynerga (dasturga ham) o ob'ekt shaklini o‘zgarl:il'iShrli
ancha osonlashtiradi. Shunda 3D - boshlangich (primitiv) shakllarni (masalan sfer®
yoki silindr) namoyish etishda, ularning shakli qirralar yordamida berilgan :amiqlikda
almashtiriladi. Poligonal d ob'ekt sirti tekis yoqglardan iborat bo'lgani uchun, ularg?

namoyish  silligligini berishda turli silliglash algoritmlari foydalaniladi. B"

texnologiya asosan 3D o'yinlarni va virtual borligni yaratishda keng qo’llanadi.

M 6-rasm. NURBS sirti. gL yoki
i
Urakiapy ob’ektlar (compound objects) - oldindan tayyorlab qOIZ. fd g
S i
z:da“ ko'p shakllardan tuziladi. Qandsy jism qurilishige 420 ©
q . i’
.kllar chiziq yoki sirt bo'lishi mumkin. bai kuchler ta'sirida
Nami ob'ektlar (dynamic objects) - ulargd P tajj]q ob ekt harakati
; ar
firakatga keluvchi ob'ektlar: prujina va amomzatorla; ometrik obektlarni
Ingns . Bl turlarda 8¢ :
S-rasm. Beze sirti. uamlkaslnl modellashtirishda ishlatiladi. Boshga dastt dan farg ailuvei usullart
i : ; rj ! i ulardan
Beze sirtlari (Bezier patches) - by Beze cho'qqilarining joylashishi bilan siltid 0~ISh va mubharrirlashning shunga o'xshash yoki U
- ; - ; : Nanit,
sirtlardir. Bu cho’qqilar sirtga urinma vektorlar (tangent) uchlarida jO}’]ashgan Anjladj,
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Nogeometrik ob’
ob’ektlar. Mi e
L Misol sifatida 3D Studio Max dasturini ko'ri
Yoritish yidagi ob’ekt turlarini qarash e'tib ] sturini ko'rishni da-vom
itish manbai (li ; orga loyiq.
ght objects) tashai va i
qi va ichki yoritishni i
i ifodalashda ishla-tiladi i
-tiladi. Turli

algoritmlar yorug®
yorug'lik ta ;
rqatuvchi turli manbalamni yaratadi
i: bir nuqta-dan barchd

== {om
3 onga targaluvchi nur; projcktordagi
yomg‘lik;

L' chiquvchi fokuslangan

s—
| yo'naltirilgan manbadan chiquvehi

yo'naltirilgan nur. Bunda manbalardan chi-
quvchi nur turli rangda bo'lishi, ma’lum
i matsofadan keyin pasayishi shuningde¥
= ob’ektlarning  soyalarini  hosil q”iShi

mumkin.

8. 454
rasm. Yoritishni tashkil etish
Kameralar (
cameras) - kad isligi
o r tekisligida ob'ekt aksini to'lig nazorat ‘
osiy tavsifi, ko'ri orat gilish jm-koni®'
e ifi, ko'rish maydonini aniglovchi kamera ob ing
! i e
1 parametr o'zaro bog'liq va mos e
ravishda gradus v

mi“lmetl‘la] da 0 Yan
lchanad- a i Vi u k

qismini “rini
ining ko’rinish masofasini aniqlaydi
ydi.
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Fa-Zon'
i bukuvchil
ar (space warps) ob'ektlarga tashqi kuchlar ta"sirini ifoda-laydi, bu -

ma‘IUm N
ob’ektlar “is .
bo'| Klarini 5o h.ga ta'sir ko' rsatuvchi kuchlar maydoni deformasiyasi, yoki ob’ekt
Materiallar S'rt(; ib yuboruvchi zarbdor to’lginlarni keltirish mumkin.
irtni or

bilan ing namoyishi xususiyatlarini, ya'ni sirtning sahna yoritil-ganligi
o nosabatini aniglaydi.

aming . .

! quyidagi xususi . ) 2

Wiglayg;. gi xususiyatlari materiallarning yorug'lik bilan munosabatini
0o

rang (COIOr);

Ny
Shaffoflik (transparency);
DD 2rr. |
Silliglik (shiness)

Qo
Rurni Peyd
Rang : ing sinish koeffisenti (refractive index) .
a sh i i
affoflik nur sochilishni aniglaydi. Sinish koeffi

Sirtd
an shy® i aniqglan
lalar va nurli oynaviy qaynatish iql adi.

senti va silliqlik yordaraida

IVIB.l'e i h ke ak
Tial rangini obga 0
gll‘ll tanlashda quyldagllarm hlS jat llS raK:

Uy
b alerialni aniq rangini aniqlash.
Qr ;
angning to ‘qliq darajasi.

Q ] R

angning yorug 'lik darajasi.
farini juda aniq
ateriallar andoza
skin
asturlarda

Nam
oyish payti a
Crish k. paytida fotorealistik sifatni olish uchun material xususiyat
(&)
rak. Shu maqsadda grafik dasturlarda turli fikr xususiyatli m
nish dizayner ishini ke

hirish uchun d
vorga terilgan

(Shab
l o
on) lari ishlatiladi. Andozalardan foydala

Osonl

ashtiradi. Si .

iradi. Sirt yuzasiga har il bezaklami (uzor) tus
shlatiladi. (Masalan de

tekg
tural; :
ali xaritalar (dekorativ bezak — maps) i
an teksturalar har

&ish m) . Oldindan tayy orlang
t’ ti 101
msoh terisidan tayyorlangan buyu ). Oldi l

saglanishi yoki ularni tez qurish

Xi| tu
rdagi fayllarda (HMP, TIF, JPG, EPS...)

Qoiq
alari ko rinishi
ri ko'rinishida saqlanishi mumkin.
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4.3. 3D Studio Max dasturida ob’yektlar yaratish
Ob’yekt toifalari. 3 Ds max dasturi yordamida ob’yektni bir necha toifalarga ajl’atiSh
mumkin:

OOGeometry (Geometriya)

D OUShapes (Shakllar)

O0OLights (Youg’lik manbai)

O0Camers (Kameralar)

OOHelpers (Yordamchi ob’yektlar)

OOSpace Wars (deformasiya hajmlari)

0 OSystems (qo’shimcha qurilmalar).

3D-MAX dasturi orqali standart sodda geometrik shakllarni ixtiyoriysini qurish
mumkin.Biz quyida misol tariqasida paralellopipedning panjarali (karkasli) qurili’
shini ko'rib o"tamiz.

Buning uchun Create (varatish) buyruqlar panelidagi Geometry (geometfiya)
ob’ektiga kiramiz, natijada ob’ektga ta'llugli tugmalari ro'yxatidan Elxtended
Primitives (sozlangan sodda shakllar) tanlanadi va Object Type (ob'ekt turd)
Compound Objects - article Systems Patch Grids MURBS Surfaces Dynamic®
Objects ro’yxatidan oddiy 7 qulay turlariga mos keluvchi yozuvli tugmalar Pa}’do
bo'ladi.

So'ngra Chamfer Box (paralellopiped) tugmasi tanlanadi. Buyruq panelining quy!
gismida uch yozuv:Creation Method (varatish usuli), Keybo'rd Entry (kla\-'ia—turali
kiritish) va Parameters (parametrlar) paydo bo'ladi. Sichqonchaning chap tugmasi
bilan Perspective proyeksiyasi oynasini tanlang va tugmani qo'yib yubor-masda™
parallelepiped asosini chizish uchun kursorni diagonal bo'yicha tortib boramiZ
Parameters (parametrlar) da length (uzunligi) va Width (kengligi) param<3trlar
miqdorining 0'zgarishini kuzating). Asos uzunligi va kengligini o'rnatish uchu?
sichqon tugmasini qo'yib yuborish mumkin. Paralellopiped balandligini berish uchu?
sichgoncha korsatgichini yuqorida go’yib yuborilgan nuqtada kursorni joylashtil'isll
va sichgonchaning chap tugmasini bosib, so’ngra kursorni biror masofa yuqorig?

siljiting va yana chap tugmasini bosish kerak bo'ladi. Hozir siz o'Ichagan masofd:
127

igi ‘Idi palandligini
0 burchak bilan qirgiluvchi faska kengligiga teng bo'ldi. Faska

i i in. Faska sirtini
huningdek Fillet (faska) parametri yordamida ham berish mumkin

ili - llelepiped
Siliqlovehi Smooth (silliqlash) reji-mini ulagach, natijada, yasalgan paralieicP
ko‘rsatilgan ko'rinishga ega bo'li-shi kerak. A Moy o
Biz segmentlar soni birga teng bo'gan paralellopiped hosil qildik. Segm

: :h un Le[l S Se 1 5 T va W idth Segs
( igi : i 2 Satish mumkln. Segllleﬂ ar son n
ll ! ra ch“":”‘.lai) pammelrlaml kO I i

¥ i ig'ini i r bo'ladi.
g sl ob’ektining turli qobig'ini tahrirlash uchun zaru L

“menlar sonini Fillet Segs (faska bo'yicha segmentlar) o'zgaruve
Perish mumkin,

Odatdagi BOX ni asos qilib oliob va unga biroz
ey siljitish bilan gizigarli ob’ekt hosil qilish mumkin.

segmentlar qo’shib, hatto uchlarini

10-rasm. Faskali paraﬂe!epiped "
otensiali

E buyrug’ini ozlashtir

Tl 5 . hu
: g ugjqib chiqarls
EDIT MESH modifikatorining ancha katta darajadag! ; ishi

- J i . H RU
Yaing, poligonlarni o’stirish imkoninl peruvchi EXT

lan korinib qoladi.

S A iam

Toroida tugunni hosil gilish uchun quyidagi ishfarnt @
eome!
ded Primitives
{ bosing. Bu

alga oshirish zarur: '
triya) ob ektiga kira-miz,

1 Create (yaratish) buyruglar panelidagi Geometry (8 (ol ge

xien

sin
tugun) tugma ;
s shaklini, truba

"atijagy ob'ektga ta'lugli tugmalari ro yxatidan

Sodg, shakllar) tanlanadi va Torus Knot (toronda.l 4 et
i a
®lim yordamida fazoda jismlarning butun bir ol

s R o mumkin-
®Ndalang kesimi o’Ichamini o' zgartirib yasash
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2 Diametri bo'yic o )

(yaratish usuli) ntajr:aua(:-lo ‘leg"c! ’ .tc-)rmda; tugunni yasash uchun Creation Metod

3. Asosidagi egri chizig :l:i]:::: Dl Aniet (Dietet) Hnlatida o mafing,

::l\;hamigagi Circle (aylana) ulagich:in;‘(:::i!s:::;zise curoe (Raos By
orp Cound (Sinish i '

Bu qiymatlamin(g miq;;s:;:i o 3 ga' ".a ‘WarP Heigh (sinishlar balandligi)ni bering

5. Tugunning boshlang'ich = C}:“Z.Ig] radiusining ulushlarida beriladi.

yeksiyasi ixtiyoriy oynasinin nUC]tESI. joylashish kerak bo'lgan Perspective Pro”

AT md-g 111fqta51da IM ni bosish va asos egri chizig'ini tortiP:

Kursorni asos egri chizig'i r::;(m .Shunday tarzda belgilab, IM ni qo'yib yuboring

va LM ni bosing. Bu bilan tug:;natzlga }’o.ki markazidan bir qancha masofaga siljiting

Base Curve (Asos egri chizig'i) brtl:-)k%m o telalainge sy edisi g bo'lad®

egri chizig aylanasi radiusinin g lm!dagl.Rade (Radius) parametri migdori 350°

parametri esa - tugun trubkasi kg : 1".355 S'ecuon (kesim) bo'limidagi Radius (radi 5

6. Tugma A esimi ff.idlusining o'zgarishini aks ettiradi.

Buning uchun, Eleppsning k:t:l g kes_!mf shaklini aylanadan Elliptikka o'zgar-tiring

Cross Section (kesim) bo'limida _Va klcmlf ?’arim o'qlari nisbatalarini boshqaruveh

Yasalgan toroidal tugun 11- & Bccentricity (eksskptrisitet) miq-dori sozlanadi

Asos egri chizigi uch 0~1Ch::|[-nda ko'rsatilgan ko'rinishga ega bo’ladi.

egri chizigi) bo'limidagi Knot ;;ugg:: T::k?lia T

-Cross Section - Elcin o matshikerslc

Radius: 118,035 Sides: f12—

Eccentricity:! 1,0

Twist: 10,0

Lumps: |0,0

Lump Height: j 0,0 18 Lump Offset: 10,0
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Eng;
1 i 3 . .
fan] Yuqorida yaratilgan ob'ektlarni bo’yash va ulaming sirti uch
a .
sh bilan shug'ullanamiz. Maxsus material Editor (materiallar

Mody; ]
li yordaraida mavjud namunalardan tayyor materialni tanlas

My .
3 Staqil yaratish mumkin.
ro .
Yeksiyalar oynasida parallelepipedni

Muhgppir: :
arriri namunalari yacheykalaridan biriga torting va unl
un ko'rsatish) tugmasida

Se] z
€ction  (materialni

Par, .
allelepiped 12-rasmda ko'rsatilgan.

Sh -
Unday qilib, biz materialni tanlash va ob’ekt

ko' rg:
rdik. Materiallarni yaratish va tahrirlash im

k
€Ng maydon yaratadi.

11-rasm. Torandal tugun.

ajratish uch

12-rasm. Materialni ishlatis
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yasang. Tanlangan materi

—

hga

koniyat

ga qo‘[]ash usullari

un kerakli faktura
muha-riri) dasturi

h yoki materialni

allarni mate-riallar
Assing Material to
bosing. Bo'yalgan

misol.
dan bittasini

Jari juda ko'p va jjod uchun :



2.2. Yorug'lik manbalarini yaratish
Yaratilgan ob’ektga material qo‘yilgach, ularni sifatli korsatish uchun yorug’- lik
manbalarini kiritish kerak bo'ladi.
Tasvirlar yaratishda yorug'lik hosil qilish - eng murakkab masalalardan biridir-
Aynigsa bu intererlar bilan ishlashda muhimdir.
Sukut saglanganda, yoki yorug'likning manbalari hali yaratilmaganda, sahnani kkit3
chekka yoritgichda yoritiladi. Yorug'lik ixtiyoriy yaratilgan manbasi ularni avtomatik
ravishda orttiradi.
1. Creat (yaratish) buyruqlar panelidagi Lights (yorug'lik manbasi) tugmasida bosing
Ochilgan buyrugda faqat bitta - Standart (standart) variant bo'ladi. Object TyP®

(ob’ekt turi) menyusida yorug'lik manbalarining har xil turlarini yaratish tugmalar!
paydo bo’ladi.

A& lem T

jII_Stgmﬂcéa}‘_i |

13-rasm

2. LM ni (nuqtali) tugmasiga bosing buyruglar panelining quyi gismida ucht?:

General Parameters (umumiy parametrlar) , Projector Parameters (yo'naltirilga”

yorug'lik parametrlari) va Show Parameters (soya parametrlari) paydo bo'ladi.
Ikkinchi majmua nomiga yorug'lik manbai turi kiritiladi. General Parameters

(umumiy parametrlar) va Shadow Parameters (soya parametrlari) hamma yorug’- 1i¥
manbalari uchun bir xildjr.

4. Ekranning yuqori gismidagi Of (yuqori) preksiyasiga LM ni bosing. Ko'rs4”
tilgan nuqtada yorug'lik manbaj belgisi ko'rsatilgan kichkina sakkiz qirra hosil
bo’ladi. Proyeksiya Oynalaridagi sahna ob’ektlari yorugligi o' zgarishni kuzat?

boramiz va manbaning optimal holatini tanlay borib yorug'lik manbani boshd?

nuqtaga tortib 0'tkazish mumkin.
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: idagi ishlarni gilish
5. Yorug'lik parametriarini o’rnatish. Buning uchun quyidag!
kerak. o
. . ‘lik parametrlari-ni
L General Parameters (umumiy parametrlar) majmuasida yorug likp
SOZ!ang. -
A : iasini soz-laydi.
Mudtiplier (kuchaytirgich) yorug'lik intensivligining umumty dara_]. L
s - iffuzion
Contrast (kontrast) yoritilgan sirt yoritgidh rangi va diffuzi
i . : teng.
OMasidagi kontrasni (farqni) beradi. Sukut vaziyatda u 0 gateng e
a5 . . 1
Soften Diff Edge (diffuzion rang chegaralarini YO qotish) yoritg

: iqdorni
vt ; beradi. 100% miq
Aslanish sohalari o'rtasidagi chegaralarini yo'qotishga imkon be

zion

. larini
: i ‘rtasidagi qgat'ly chegard
®'matish diffuzion akslanish sohalari va yoritgich o'rtasidagi d

; s iti iasi pasayadi.
¥0'qotishga olib keladi, lekin bunda sirtning yoritish darajasi P

-0 zeu rangi
. . » . ct Specular (ko 28 '
Affect Diffuse (diffuz rangga ta'sir etadi) va Affect op lekin yorug’li

ga ta'sir
k bitta

i *rnatiladi,
Cladi), Sukut vaziyatida ikkala parametr ham o ma

! : il
ritish uchun ishlatish mumki

Manbaini faqat diffuzion akslanishning sohasini yo
ikkinchisi esa faqat ko zga akslanishni beradi. . o bolshi lozim,
Yorug: jjen o'rnatish. Yaratilgan ko'rinish etarli darajada yoritilgan

s holda undagi ob'ektlar ko rinmay qoladi.

Yorg i manbasini yaratish. Ko'rinish yoritilishida YO“'”
tar ©omonga yo'naltirilgan (Opsii), chiqayotgan YOorug s
uZatilgan;

g'lik mahbasining besh tipini

ol .
ar tomonga bir xil maromd

erkin yo ‘naltirilgan manba (Free Direct);

aniq yo naltirilgan manba (Target Dir ect);

* anig yo'naltirilgan projektor (Free SpoY;
erkin yo yaltirilgan projektor (Targe! Spot) -

sfera shaklini L i) tugmani
s (Yorug lik manb2)
u Lights yorug lik manba-

Y(’mg‘lik manbaini yaratishdan oldin, ekranda
L Cl'eate(Yaratish) buyruglar panclida knogk da turli xildagi
“Nlang. Bynda Object Type (Ob'ekt tipi) maydonics

a5, o
" tipinj namoyon bo’ladi.
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2. TaixjzL Spdt (Aniq yo'naltirilgan projektor) satrida ChS tugmasini tanlaymiz. . 60"
lik korinish oynasida ChS tugmasini sichqoncha bilan bosib turib, hosil bo'lgan
konusni mavjud ob’ektga yonaltiramiz.

Aniq yo naltirilgan yozug lik manbaini yaratishga misol

4. General Parameters (Umumiy parametrlar) maydonini yuklaymiz.

Unda barcha tipdagi yoritgichlar uchun bir xil bo’lgan yorug’lik parametr—lariniﬂg
umumiy xususiyatlari o' rnatiladi.

Eslatma: Shuni unutmangki, varatilgan yorug'lik manbaini quyida ko'rsatil-gan
parametrlar bilan sozlash mumkin, bunda yoritilayotgan ob’ekt o'chirilmagan ¥ ok
ko'chirilmagan bo'lishi lozim. Aks holda parametrlarni faqatgina Modify
(O"zgartirish) bo'limida 0’zgartirish mumkin.

3. Birinchi bo'lib On (Yogilgan) bayroqchani o'rnatamiz. Agar On (Yogqilga®)
parametri o’matilmagan bo'Isa, u holda yorug'lik manbai o’chirilgan holda bo'la-di-
Manba yogilgan bo'Igan holda quyidagi parametrlarni aniq korsatish lozim bo'ladi:
Exclude (Belgilanmagan) - Ushbu tugma yordamida ko'rinishdagi yorug’lik manbai
tushadigan ob'ektlami ajratish mumkin. Ch (Yogqilgan) satrida o'ngda joy-lashga”
rang namunasi yorug'lik rangini ko'rsatish imkonini beradi. Ranglar sat-rini yUklash
uchun Color Selector (Rangni tanlash) namuna oynasidan CHS tug-mani bosishning
o°zi kifoya;

Multiplier (Kuchaytirgich) - yorug'likning umumiy intensivligini boshqa—l'uvchi
o’rnatma;

Contrast (Kontrast) - yorug'lik va soya zichligini boshgaruvchi o*rnatmalar;

Soften Diff. Edge(Diffuz rangli atroflarni qo'shish) va Affect Specular (Oyﬂﬂd‘r’lgi
ranga ta’sir) o’rnatmalar - Yorug'likning diffuz va oyna aksiga ta" sirini boshqaradi.

6. Attenuation Parameters (Uchish) maydonida yorug'likning ma'lum masodan so'né
o'chish parametrini o'rnatadi:

Start(Boshlang’ich) va End(So'nggi) o'rnatmalar - yaqin masofada yorug'-likning
o’chish intervallarini 0'matadi, bunda yorug'lik intensivligi noldan biron doimiy
giymatgacha oshishi mumkin (Near Attenuation guruhi parametrlari), va uzod

masofada esa yorug'lik intensivligi nolgacha tushishi murakin:
133

- & e e . B t.b,
USE(QO‘"aSh) va Show(Ko'rsatish) - bayrogchalari uchish ko'rinishlarni o rnatt
i I, : tion
loyiha oynasida yorug'lik uchish chegarasini ko rsatadi (19-rasm fear Attenuall
8uruhida va 20-rasm esa-Far Attenuation guruhida);

e ———

|

AV

20-rasm
one (Mavjud emas)

Dec i ini :5) satri ro'yxatidagi N _
ay(Susayish) guruhining Type(tip) (i g

ko'satgichi o'rnatilganda - yorug’ intensivligi barcha yoritish inte

g orsiya)

. . 1 pro-p

Y i ini i . s watidagi Inverse(teskarl Pr
tcay(Susayish) guruhining Type(tip) satri ro'yxatidas i

; . tesk
ko Isatgichi-yoirug'ligi manbaigacha bo’lgan masofaga 1€

*Usayadi, ya'ni uni ishi sun'iy ravishda pasaytiriladi; .
yadi, ya'ni uning susayishi y - Square (tcskar

D . b : ining Invers
€cay(Susayish) guruhida joylashgan Type (tiP) il - ga teskari ravishda

; S drati
kvadrat) qiymati esa - yorug'lik manbai orasidagi masofa kvadr

susayadi, bunda haqiqiy ko’rinishga yaci tastiadi
akat ;
li belgilash mumKin.

. < e r
2.3. Berilgan yo'l bo yicha ha
- s a
Ob ekt harakatini asosan splayn korinishdagl trayektoriya orfq T i
Bund'dy ko'rinishdagi animasiya esa ko pincha path Constraint

Parametriarini sozlash orqali amalga oshiriladi. 5

: ing (21
- hektni yaratmg(
L. Splaynli egri chizigni va u bo'yicha harakatlanuvchi ob'e
Ob* ekt ajartilgan holda bo'lishi lozim.

% Buyio*q panelida Motion (Harakat) maydonini tanlang. :
osi

rollerni aniqlash) tu

tion (Holat) satrini tanlang

i “imida P .
3, Assign Controller (Kontrollerni aniglash) bo limida gmasida

: ont
Va chizigni ro'yxat yuqorisidagi Assign Controller (K
bOSing_

: 7 ‘rst
% Kontrollerlar oynasida Pabh Constrainb (Yo'l) ko'r
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gichini tanlang-
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5. PathP ¥ i
o arflmeters (Yo'l parametrlari) bo'limida Add Path (Yo'l qo'shish) tug-
masini bosing, so’ngra loyiha oynasida ob"ekt harakatlanishi lozim bo'lgan

trayektoriyani ; .
yektoriyani belgilang. Yaratilgan ob" ekt yo'l boshiga joylashadi (22-rasm) .

L

- -

6. Path Cptions (Yol xususivati 22"“‘."'.’
o'matgichida ob'ektnin zsumyatl).. EUNTlln’mg Pihlong Pah (AYO'l bo'yicht
bosblangic B g os.h.lang ich o .mmi foiz hisobida belgilang. Yo'Ining
7. Agen ot ‘ ga ., OT“TI esa- 100 giymatga teng bo'ladi.
bayrquhaSi:i t:) L;n ):; nahshmf o‘z.gartirishini xoxlasangiz, Fqllow (Davom ettirish)
s o o :?.b z?n.lmamya taj./meri o'matgichini bir nedha kadrgd
berng y 0'yicha harakatida o'z yonalishini o'zgartirishiga e'tibol
::y:ll:;:; Z:?’Ii(:;ay::::shini o'zgartirishi 23-rasmda keltirilgan. Ushbu hold2
yo'nalgan bo'ladi. Bo'l atl-anayotgafnda. ob'ekt harakat o'qi trayektoriya bo'yicha
troyektoriyasi qaysi koor:jr-nmng ql‘lyr ql‘STidagi Ais (%) omatgich obert
won e T davommafalafr o c.p bo'yicha davom ettishini belgilaydi, hamd2
" ‘ etishi (Flip (Qaytish) bayrogcha olib tashlangan) yoki
qaytishi (bayroqcha o matilgan) ni belgilashi mumkinligini aniqlaydi.
8. Bank (Chayqalish). Animasiya taymeri o'matgichini bir necha kadrga suring v2
ob’ekt o'mining o°zgarishiga ¢'tibor bering. Ushbu o'matmalar ob"ektni trayektoriy?
burilishlarida egilishiga olib keladi. Agar chayqalish rejimi o'rnatilgan bo'lsa, U
l;(;l:: (:\ :::fa:iz ob‘e!ct harakat' yo'nalishining o'zgarishi chayqalish kattaligini
k! ayqalish kattaligi) gismda va silliglik darajasini SmoothnesS
(Silliglik) maydonida ornatish mumkin. Ob ekt egilishining 0'zga-rishi 23-rasmda

keltirilgan.
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9. Constant Velocity (Doimiy tezlik) bayroqchasini o'mating. Ketma-ket kadrlardagi
ob'ekt - harakatlanayotgan obektning holati trayektoriya uzunligi burilishi bo'yicha
bir xil 0" zgaradi. '

lo. Animasiya rejimini yuklang.
3Ds Max dasturini 6- versiyasiga qaraganda birmuncha oldingi versiyalarida oyna va
eshik kabi zarur arixitektura-loyiha ob’yektlarida tuzatilgan modelining ulanishi bilan
Mos tushadi. Doors (eshiklar) ob’yekti gruppasi uch turdagi eshiklami —Pivot
(oqlani mustahkamlash), Sliding (xarakatlantiruvchi) va Bifold (tartibga
keltiruvchi) tuzishga ko’maklashadi. , _

Birinchi oddiy kirish eshiklarini esga olamiz, ikkinchi — kune eshigi, uchin—chlj
aVtobus eshiklari. Dooble Doors (ikki yoqlama eshik) parametriari yordamida 'k‘“
®notli va bir qanotli eshiklami tuzish mumkin. Shuningdck: eshik  quiis!
Olchamlarini to’g’rilash — Width Frame(romlar kengligi) v2 Depth Frame (romiar
“huqurligi), o’z ob'yektlari — Height (uzunlik), Width (kenglik), Depfh (chugurlik) V2
hatto oyna qalinligi — Glass Thickness (oyna qalinligi), Parametr Open (ochiq) bir
Recha ochiq eshiklarni ko’rsatishga imkonini beradi. o
Proyeksiya oynasidagi Doors (eshiklar) ob’yektlari Windows (oyna) ob’yekti g‘f""“
oli turdagj ko’rgazma oynasiga qo’shish imkonini beradi: Sliding (hara-katlamSlf),
Pivoted(o’qni mustahkamlash), Awning(Yugoridan tushish), Sasement ('.ravaq.afli;
Projectted(Loyihalash), Fixed(Mustahkamlash). Ulaming s0S1y afzaliklari- ochils

imkoniyatiaridi.

Proyeksiya oynasidagi Wind
Q0 Awning (ayvonli) - yuqoriga ko’tariladi;
OOFixed (mustahkam) - ochilmaydi ;
OOProjected (loyihalash) - bir nechta gismlardan tashkil top.
Ohiluvchi;
Q0Casement (tavaqali) - eng ommalashgan oynalar
UQPivoted (0’qida mustahkamlash) - 0’zining gorizonat o’qi

d . . . .
€raza romlari kabi ochiluvchi;

ows (oyna) ob'yekdi

gan, turli tomon-larga

singari ochiladi;
atrofida aylanuv—chl

136



D0Silding (harakatlanuvchi) - kitob javonidan ikki yoqqa to’liq suriladigan,
tomonlarga borib keladigan;

Keyingi guruh ob’yektlari — Stairs (zinapoya) — arxitektura — loyiha qurilmalari
uchun zarur asbob hisoblanadi.
Stairs (Zinapoya) ob’yekti 3 Ds Max da to’rt turdagi zinapoyani tuzishi mumkin: L-
Type (L-jonli), Straight(to’g’ri), Spiral (vintli) va U-Type (U-jonli). Stairs (zinapoya)
ob’yektlari Open (ochig), Closed (yopiq) hamda Box (S asoslan-gan) lar bo’lishi
mumkin. O’ng va chap tomonlardagi mavjud panjaralar Hand Rail (panjara)
parametri yordamida alohida boshqariladi, uning balandligi Rail Neight (panjara
balandligi) va deyarli pog’onli joylashgan — Rail Path (panjara yo’li), shuningdek,
balandlik — Thickness (qalinlik) — va pog’onalar kengligi — Depth (chuqurlik)-
Chulg’amli zinapoya uchun qo’shimcha Radius (radius) ko’rsatiladi, mavjud tiyagich
- Center Pole (markaziy tiyagich), jumladan, Layout (joylashish) parametri bunday
zinapoda soat strelkasi va unga qarama-qarshi yo’naltiradi.
AEC Extended guruhiga (konstruksiya, injenerlik va arxitektura ishlari uchuP
qo’shimcha ob’yektlar) Foliage(o’simlik), Railing (to’siglar), Wall(devor) ob’
yektlari kiradi. Railing (to’siq, panjara) va Wall (devor) ob’yektlari, xuddi yuqoridalgi
Door(eshik) va Windows(oyna) arxitekturadagi modellashtirish jarayonidagi kabi
muvofiqlashtiriladi. Foliage (o’simlik) ob’yekti uch oéli;hovli o’sish modeli uchun
hizmat giladi. Uch o’Ichovli modellashtirish flora bila_t;i katta qiyin-chilik hisobig2
bog’langan.
Foliage (o’simlik) ob’yekti. Masalan, murakkab gqi_)metrik modellarni model-
lashtirish va tuzilgan haqiqiy daraxtni tanlash uchun sifatli matn ham tanlash zarur-
Uzoq vaqt mobaynida 3 Ds Max da standart instrumenti bo’lmagan. Turli qo’shimcha
modellardan foydalanishning o’sishini tuzish uchun — Onyx Tree-Storm, TreeShop»
Druid va boshqalardan foydalanilgan.
Ob’yektlami tuzish. Bosh menyudagi Create (tuzish) buyrug’i yoki buyrug-lar
panelidagi bir nomdagi vkladka yordamida 3 Ds Max ning ob’yektlarini tuzish
mumkin. Goh ikkinchi imkoniyatdan foydalaniladi, chunki, u yanada qulayrod

bo’ladi. Ob’yektni tuzish uchun, quyidagilarni amalga oshirish zarur:
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1. Create (tuzish) buyruglar panelini vkladkaga bering; i chun
2. Zarur ob’yektlar joylashgan, Geometry(Geometriya) kategoriyasi prim
kategoriya tanlang;

3. Kerakli ob’yektlarning joylashishiga qarab, aniq bo

tanlang, Oddiy primitivlar uchun-bu Standart Primitives (Oddiy

’lgan royyxatdan guruhlaﬂﬁ
primitivier);

4. Ob’yektlar nomi tugmachasini bosing; o
5. Proyeksiya oynasini xoxlagan joyni bosing va tugmachani 40 ’yﬂ?
ob’yektning razmeri o’zgarmaguniga qadar sichqoncha ko’rsatkichin
Uchun kerakli ko’rinishga kelmaguniga gadar. i asida ob'yekt turli
Keybord Entry (klaviaturaga kirish) o’rami. Proy ek51ya. o Kisla-moq), 0’
ko'rinishda bo’lishi mumkin: tekislangan — Slrlooth-I.Hihh-gltts ‘::e—- ;ounding Box
kO’l'inishdagi parda — Wireframe (Karkas), tahrir doirasi ko’rl'mSh ro-yeksiya oynasi
(chegaralangan to’g'riburchak) va boshqlar. F°ydamfuvcmgab:1ki ob’yektlar va
Uchun kerakligi soddalashtirilgan ob’yektlar ko'rinishi e *ladi ’3 Ds Max da
Poligonlar soni bilan qiyin manzaralami boshgarish otsoti o a1a|:i) tushunchasini
ishlash uchun Gizmo (Gizmo konteynerlarni katta tashqi f) lchz:m

ham terminologiyalarda uchratish mumkin. U geo-metrik ob

yubormang,
i suring, toki siz

yektlar o’lchami va
erlarning katta tashat
ulami  chegaralarin
lindr shaklida
variantlairi
da kerakli

kvadrat oraliglar kabi turlariga ega. Gizmo(Gizmo lfonteY“
OIchamlari) hatto atmosfera ta’siri manzarasini tuz.lsh.da; va si
Joylashishini aniqlashda (masalan, shar hajmi-ni yonist) ¢ :irilgan
f°ydalaniladi. Proyeksiya oynasida ob’yekt-ning aks :stli menyu
°’Zgartirishda, proyeksiya oynasini nomlanishi va. konte
™jimini tanlash uchun sichqonning 0’ng tugmasini bosing. -
4.4, Ob'yektning aks ettirilish rejimini am& .,
Ob’yektn ajratish. 3 Ds Max da ob’yektlarni ajratishnin
Eng oddiysi — asosiy qurilmalar panelida joylashgan Sebo
belgilash) qurilmasi ob’yektini bosishdir. Ob’yekt 04

. ee 2 an bo’ lsangiz'
Wireframe (Karkas) ob’yektlarini aks etish rejimida turg

. ha usull
g bir nec , .
ject Object (0b"YEK™
siadi, qachonki’ siz
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Wireframe (Karkas) rejimida ajratilgan ob’yekt. Wireframe (Karkas) rejimida
ishlaganda, yaxshisi ob’yektni aks ettirish uchun oq rangni tanlamagan yaxshi,
chunki ob’yektlarni ajratilgan va ajratilmagan ob’yektlar o’rtasidagi farglanishlar
ko’rinmaydi. Smooth + Highlights (tekislangan) rejimida ajratilgan ob’yektning
atrofida kvadrat orasida oq rang chigadi.
Smooth + Highlights (tekislangan) rejimida ob’yektni ajratish.
Bittadan ortiq ob’yektlarni ajratishda Ctrl tugmachasidan-foydalanish mumkin. Ctrl
tugmachasi ushlab turgan holda siz xoxlagan ob’yektni ajratib tugmachani bosing.
Ajaratil-gan ob’yektlarni o’chirish uchun Alt tugmachsini bosib turgan holda siz
©’chirib yuborish uchun xoxlagan ob’yektlarni bosing.
Bir necha ob’yektlami bir vaqtni 0’zida tanlashni boshqa yo’li — sohani belgilash. Bu
rejimda ob’yektlarni belgilashnngi bir necha yo’llari mavjud. Rectangular Selection
Region (to’g’riburchakli sohalarni belgilash). Bu rejimda ob’yektlarni belgilash
uchun sichqonning o’ng tugmachasini ushlagan holda bosing, to’g’riburchakli
proyeksiya oynasini chizing. Mazkur to’g’riburchak ichida joylashgan ob’yektlar
belgilanadi.
Rectangular Selection Region (to’g’riburchakli sohalarni belgilash) rejimida
ob’yektlarni ajratish. Shuningdek, turli shakllar yakunida ob’yektlarni ajratish
mumkin (masalan, aylana). Ajratilgan ob’yekt rejimiga bog’lanib sohalarni ajratishda
asosiy panel qurilmalari tugmacha-laridan foydalanish kerak. Beshta variantg?
ajratish mumkin.
Sohaga ajratish tugmachasi. Sohalarga ajratishda tashqi chizilgan tugmacha
yordamida Windows/Crossing (oyna/kesishish) yonida joylashgan tugmachadan
foydalanish mumkin. Bundan tashqari tanish bo’lgan Rectangular Selection Regio?
(to’g’riburchakli sohalarni belgilash), bu quyidagilar:

¢ Circular Selection Region (ajratilgan aylanma soha);

* Fence Sele Region (lassoga ajratish);

¢ Paint Selection Region (bo’g’inlarga ajratish).
Qachonki sohalarga ajratish Crossing (kesishish) rejimiga ulanganda barch?

sohalarga ajratilgan holda, shu bilan birga to’liq yoki qisman to’g’ri kelishi mumkin-
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Agar Window (oyna) rejimiga ulanganda esa ajratilgan sohaga tushgan ob’yektgina
ajratiladi.

Biron bir ko’rgazma ob’yektini ajratish uchun menyudagi Edit . dan keyin
(to’g’rilash-ajratish bo’yicha-nomi) buyrug’idan foydalanish mumkln,- Bku:ﬁ tanlash)
Oynada barcha ko’rgazma ob’yektlari ro’yxatida Select Objects (Ob’ye

Paydo bo’ladi. . .

Select Objects (Ob’yektni tanlash) oynasi. List Types (ro’yxat tur) s:ha;:: :::‘na::
aks ettirilgan ob’yektlarni tanlash mumkin, shuningdek, .S?“(mnlas )T e (turlar
imkoniyatini belgilaydi-Alphabetical (Alfavit k“'t‘“a'keﬂ‘gldaz’ ,]iy) '::, qanday
bO’yicha), By Color (ranglar bo’yicha), By Size (o’Ichamlar bo YI‘C aa.gar s
Sharoitda ob’yektlarni tanlash oynasidan qulay foydalaﬂis.h'mum:m’ohi-da sichgon
ko’p ob’yektlardan tashkil topgan bo’lsa. Murakkab ko,.m lsma; aegm-lami tanlash)
Yordamida ob’yektlani ajratish giyin bo’ladi. Select ObjeCts~ . 'YSelect by Name
Oynasini chagirish uchun N yoki asosiy qurilmalar ;fanelld:l%l ishlar(ssena) bilan
(Momlari bo’yicha tanlash) rejimidan foydalanish mumidn. f(° .lgan asosan ishtirok
ishlaganda tasodifan ajratilgan yoki ob’yektdan ajra-til? chl.qan gixﬁyOr ob’yektdan
“layotgan katta bo'lmagan ob'yektlarga murofjat gflinadt Beue (ajratib o’ralgan)
jratib chigarilmagan ya’ni siz ishlayotganda Selection Lock Togg

. i Probel tu
buyrug’idan foydalanish mumkin. Shkala ostida YOI.G i bosing.
qulf tasviridagi tugmant

Select By — Name

gmasi yonida

Joylashgan kerakli ob’yektlami ajrating va

4.5 Ob'yektlardagi oddiy '
Obyektlar bilan ishlaganda asosiy amallar — bu, ko’chi
Shakiga keltirish, aylantirish, tekislamoq va ko’paytim.loq. —— giomini
Alratlgan obyektning markazida ob'yekt bilan 0= DB TLC Ly i
aniqlaydigan uchta koordinata 0’qi paydo bo'ladi - X, ¥ [\‘:;halliy koordinata tizimi
Mahalliy ob’yektning koordinata tizimdan tashkil ©opgar- di. Tayanch nuqta ba’zan
*higqan o’qdagi nuqta tayanch (Pivot Point) deb o :sligi mumkin. Masalan;
*b'Yekt markazidan siljishi, gohida bir-biriga mos kel

ini qimir
lllarkaZga to’g’ri kelgan tayanch nuqta qatlamini 4

amallar

ichik
+ib o'tkazish, katta va K¢
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agar bu ob’yektni Hemisphere(yarim qatlam) ko’rsatkichi bilan o’z-gartirib ob’yektni
sozlansa, tayanch nugta ob’yekt markazining pastki gismida joylashadi. Ob’yektda
har qanday oddiy amallarni bajarishda uning joylashishiga qarab uch o’Ichovli
joylashuvni o’zgartishda bevosita kontekst menyusini chagqi-rish lozim, ya'ni
ob’yektda sichqon o’ng tugmachasini bosing. Menyuga tegishli biror amalni tanlash -
Move (ko’chirish), Scale (Masshtablashtirish), yoki Rotate (Aylantirish).

Kontekst menyusi. Ko’chirish. Kontekst menyusidagi Move(ko’chirish) buy-rug’ini
tanlash, bitta koordinata o’qidagi ob’yektning koordinata tizimiga sichqon
ko’rsatkichini olib boring. Bu ko’chirib o’tkazish boshqa tekislikka olib o’tishga
yo’naltirilgan bo’lishi lozim, ya’ni koordinata o’qi sariq rangda bir 0z yoritib turiladi.
- XYZ tekisligiga ob’yektlarni ko’chirish

Bunday holatda, ob’yektni X, Y, Z o’qi uzunligini yoki XY, YZ, XZ tekisliklarig2
ko’chirish mumkin. Ko’chirish egallagan nugtalarni Move Transform Type-In (kirish
qiymatini ko’chirish) oynasida qo’l bilan ko’rsatish mumkin, ya’ni, F12 yoki
kontekst menyusidagi Move (ko’chi-rish) qatori yonidagi to’g’riburchak belgisini
bosing. Ajratilgan ob’yektni ko’chirish uchun W tugmachasidan ham foydalanish
mumkin.

Ko’chirish. 0’qda o’rnidagi ob’yektning koordinata tizimida aylanma yo’nalish-larni
sxematik aks ettirishda kontekst menyudagi Rotate (aylantirish) buyrug’i tanlanadi.
Agar har bir yo’nalishlar bo’yicha sichqon ké’rsatkchini surishda, sxematik
liniyadagi sariq rang yonadi, demak mazkur yo’nalishda harakatni amalga oshirish
mumkin.

Burilish ob’yekti. Burilish jarayonida proyeksiyasi oynasida ragamlarni aks ettirish
uchun har bir 0’q uzunligida burilish burchagi aniqlanadi. Ajratilgan ob’yektni
aylantirish uchun E tugmachasidan foydalanish mumkin.

Masshtablashtirish. Kontekst menyusidagi Scale (Masshtablashtirish) buyru-g’ini
tanlang, koordinata o’qidagi ob’yektning koordinat tizimidan sichqon ko’r-satkichini
kerakli joyga siljiting. Bunga ko’ra masshtabning o’zgarishi sariq rangdagi o’sha
tekislik yoki koordinata o’qiga yo’naltirilgan bo’lishi kerak Shunday ekan, ob’yektni
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. ‘b i *zida barcha
XY, YZ, XZ tekisligidagi X, Y, Z 0’qi uzunligida yoki bir vaqming 0'zida

Yo’nalishlarda masshtablash mumkin. T
Masshtablashtirish ob’yekti. Ekrandagi ob’yektning 0’z mutanosib.llgl 0 z-gareg::l;
’zgarmaganligiga qaramasdan, masshtablashtiriladigan °"’y°kufu.]g geo;m.hida
®’Ichamlariga e’tiborni qarating. Shuning uchun masshtablashﬂns!lga at;halik
2aruriyatlar shart emas, ushbu ope-rasiya bajarilgandan so’ng ob’yekining qan

. s i Airatil ob’yektni
hagigiy o’lchamlarga ega ekanligini ko’rib bo’lmaydi. Ajratilgan

. anish mumkin.

Masshtablashtirish uchun yana bir R tugmachasidan ham foydal . latish, bir-biriga
Ob’yektni aylantirish - bu jarayonda ob’yektni ba’zan qu:rakkab’modellami
Mutanosib holatida ularni aylantirish mumkin. Masalan. mb» ektning gism-lari
tuzishda, yakuniy bosqichida zarur elementlari bilan birga ob'Y ib aylantirish

- ioa mutanosi g
alohida modellashtiriladi. Chunonchi, bir ob’yektni bos.hqai'gakt:ﬁ bosish va Tools-
Kerak bo’lganda birinchi ob’yektni ajratish, i Ch; .onbf Jan-tirish _prinsplerini
Align(Qurilma-aylantirish) buyrug’ini bajarish m- ' k)‘( masalan, aylantirish
ko'rsatishni muhim hisoblab, ekranda oyna hosil qilish mum~t:

. topshiriq berish
sodir bo’lgan uzunlikda koordinata 0’qi va ob’yektdagl nu.qtaga P
P '] iri. ﬂasx
lozim. Align Selection (Ajratilgan ob 'yektni aylantir: ’5:; oyba,w cichik elem
: ’ i tirishda,
Murakkab uch o’lchovli ob’yektlarni modellasly ¢ beshaursh auly

. ’ye
Burublash zaur Buring yakunida doimo mureksh " tarkibidagi mabaliy
bo’ladi. Muammo bo’li-shi mumkin qachonki, ob'Y® ob’yekt ~markazda
i . so’'ng
koordinata tizimi elementlarini guruhla-gandan " Hatto, mode sirtidan
joylashmasligi, ya'ni xohlagan joyda bo’lishi T d;nat tizimini markazdagi
tashqariga chigib ketishi ham mumkin. Mahallly k"l"’ reiya) buyruglar pane-l
xolatini boshqarishda ob’yekti belgilash, Hiemc?yb (y)l:g’ini bosish lozim. Keyin,
stish. Pi ch nuqta) b .
tish, Pivot (tayan: o tagmachasiol bosing Va aylantirish
1
’ ozlab Adjust Pivot (tayanch

entlarni

qo’shimcha buyrug’iga o

Affect Pivot Only (fagat tayanch nuqtaga bog s
1. int

ko’rsatkich-laridan Alignment (aylantirish) gurt

nuqtani o’matish) svitkasini sozlanadi.

orat savollari. .
ez asosiy elementlarni

i ’igan
1. 3DS MAX dasturi interfeysi uchun zarur bo’Ig
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aytib bering.

Dasturning ishchi sohasi qanday tashkil etilgan?

Programma interfeysi o’ratish oynasini qanday chaqirish mumkin?
3DS MAX da interfeysning qanday komponentalarini o’rnatish
mumkin?

Ixtiyoriy buyruqlami klavishlar brikmasi yordamida qanday tayinlash
mumkinligini tushuntiring.

¥ 2NN AW

Foydalanuvchining uskunalar paneli ganday yaratiladi?
10. Foydalanuvchining menyusi qanday yaratiladi?

Ishning bajarilish tartibi.

Topshiriglar
I-topshirig. 3DS MAX interfeysi bilan tanishish.

1. 3DS MAX dasturini ishga tushiring. Barcha yuqorida keltirilgan asosiy interfeysi
elementlarini diqqat bilan ko’rib chiqing. E’tiboringizni qaratgan bo’lsangiz
monitorning ruxsat doirasi 1280x1024 dan kichik. bo’lganda bosh uskunalar paneli
ko’rinmasdan qolmogqda. Uni ko’rish uchun quyida'gilami bajaring:
a. Sichqoncha tugmachasini panel sohasiga keltiring-sichqoncha ko’rsatgichi ko’l
ko’rinishiga o’tishi kerak — va chap tugmachasini bosingkeyin, uni qo’yib
yubormasdan ko’rsatgichni chapga siljiting — panel tashqariga ko’chadi va ko’rina
boshlaydi;
3- topshirig.
3D Studio MAX dasturi hagida tushunchalar bering.
4-topshirig
Foydalanuvchi interfeysi hagida ma’lumot bering.
5-topshirig

e Main menu (Bosh menyu)

Main Toolbar (Qurilmalar bosh paneli).

Viewports (proyeksiya ekrani)

Command Panel (buyruglar paneli).
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e Lover Interface Bar (Interfeysning quyi gatori)

6-topshiriq
3D MAX dasturida ob"ektlar tushunchalari:
¢ Geometrik ob'ektlar
® Splayn chiziglar
¢ Poligonal ob’ektlar
® Beze sirtlari
* NURBS sirtlar
7-topshiriq
3D MAX dasturida ob'ektlar tushunchalari:
® Murakkab ob’ektlar
¢ Dinamik ob’ektlar
8-topshirig
3D MAX dasturida ob'ektlar tushunchalari:
¢ Nogeometrik ob'ektlar
® Yoritish manbai
¢ Kameralar
9~10pshiriq
3D Studio Max dasturida ob’yektlar yaratish:
* Geometry (Geometriya)
¢ Shapes (Shakllar)
e Lights (Youg’lik manbai)
* Camers (Kameralar)
¢ Helpers (Yordamchi ob’yektlar)
* Space Wars (deformasiya hajmlari)
* Systems (qo’shimcha qurilmalar).
10- topshiriq
Yorug'lik manbalarini yaratish.

{1-t0pshirig
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Yorug’likni o'rnatish tartibi.
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5-BOB Blender dasturi

5.1 Blender dasturi hagida tushuncha

Blender haqida
Foydalanuvchi, odatda, tekin dasturiy ta’minot deganda “yomon”, “cheklangan funksiyali”
yoki “demo versiya” degan tasavvur paydo bo‘lgan. Lekin Blender to'liq funksiyali dastur
hisoblanadi. U “open-source” (Erkin va ochiq kodli dasturiy ta’minot) dasturchilari jamiyim:
tomonidan rivojlantirib boriladi, “Open-source” dasturchilari jamiyati deganda Blenderni
Tivojlanishiga o'z hissalarini qo*shib borayotgan butun dunyodagi odamlar nazarda tutiladi. Blel.ldm'
tenderlash, animatsiya va o‘yin tuzish dasturidir. Shuningdek u Blender Foundation tomomda.n
qo*llab-quvvatlanadigan va tekin tarqatiladigan erkin va ochiq kodli dasturiy ta’minot hamdir. Siz
Blenderni bemalol tekin www.blender.org saytidan ko*chirib olishingiz mumkin.
Agar siz blendeming ko*p sonli hamma xususiyatlarini o*zlashtirishga harakat qilsangizr b y.et
arlicha qiyin dastur bo'lib tuyulishi mumkin. Ushbu kitob siz obyekt, sahna va animatsiya tuz'shnm
g asosiy metodlarini o*zlashtirishingiz uchun tuzilgan. Ushbu dasturni o‘rganishda, mening sz be
radigan eng yaxshi maslahatim shuki, hech qachon o‘rganishni tashlab go*ymang. Har qanday
renderlash va animatsiya tuzish dasturlarini o‘rganish qiyin jarayondir. Blender ham ushbu holdan
chetda emas. o‘rganishning bir mecha haftasidan so‘ng ko‘pgina parsalar sizga oson tuyula

iarib o‘rgani an. Shuning
boshlaydi. Ushbu o°quv qgo‘llanmasi har kuni mashgqlar bajarib 0 rganishga asoslaugdan e
. . mi
uchun dasturning hamma xususiyatlari to‘liq yoritib berilmagan. Agar siz ushbu kitob .
i iz qo‘s
o‘rganish uchun yoki bilimlaringizni rivojlantirish uchun foydalansangiz, SZ 4

. PR E—
ma’lumotlami b3d.mezon.ru, blender3d.org.ua, va blender.org kabi saytlardan olishingiz umkm' "
saytlardan Siz bir qancha savollarga javo

(1 yerda ma’lumotlar rus va ingliz tillarida). Ushbu : o
chratasiz. Blenderning minglab yer yuzidagt
porishadi. Keng

topishingiz mumkin bo‘lgan forum va go‘llanmalar u i
foydalanuvchilari maslahatlar berish va olish uchun ushbu forumlami kuzati
bilimlar omboridan foydalaning!
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5-BOB Blender dasturi
5.1 Blender dasturi hagida tushuncha

Blender haqida

Foydalanuvchi, odatda, tekin dasturiy ta’minot deganda “yomon”, “cheklangan funksiyali”

yoki “demo versiya” degan tasavvur paydo bo‘lgan. Lekin Blender to'liq funksiyali dastur
hisoblanadi. U “open-source” (Erkin va ochiq kodli dasturiy ta’minot) dasturchilari jamiyati
tomonidan rivojlantirib boriladi. “Open-source” dasturchilari jamiyati deganda Blendemni
rivojlanishiga o°z hissalarini qo‘shib borayotgan butun dunyodagi odamlar nazarda tutiladi. Blender
renderlash, animatsiya va o‘yin tuzish dasturidir. Shuningdek u Blender Foundation tomonidan
go‘llab-quvvatlanadigan va tekin tarqatiladigan erkin va ochiq kodli dasturiy ta’minot hamdir. Siz
Blenderni bemalol tekin www.blender.org saytidan ko*chirib olishingiz mumkin.

Agar siz blendeming ko‘p sonli hamma xususiyatlarini o‘zlashtirishga herakat qilsangiz, u yet
arlicha giyin dastur bo‘lib tuyulishi mumkin. Ushbu kitob siz obyekt, sahna va animatsiya tuzishnin
g asosiy metodlarini o‘zlashtirishingiz uchun tuzilgan. Ushbu dasturni o‘rganishda, mening sizga be
radigan eng yaxshi maslahatim shuki, hech qachon o‘rganishni tashlab qo‘ymang. Har qanday
renderlash va animatsiya tuzish dasturlarini o‘rganish qiyin jarayondir. Blender ham ushbu holdan
chetda emas. o‘rganishning bir necha haftasidan so‘ng ko‘pgina narsalar sizga oson tuyula
boshlaydi. Ushbu o‘quv qo‘llanmasi har kuni mashglar bajarib o‘rganishga asoslangan. Shuning
uchun dasturning hamma xususiyatlari to‘liq yoritib berilmagan. Agar siz ushbu kitobdan mustaqil
o‘rganish uchun yoki bilimlaringizni rivojlantirish uchun foydalansangiz, siz qo‘shimcha
ma’lumotlarni b3d.mezon.ru, blender3d.org.ua, va blender.org kabi saytlardan olishingiz mumkin
(u yerda ma’lumotlar rus va ingliz tillarida). Ushbu saytlardan siz bir gancha savollarga javob
topishingiz mumkin bo‘lgan forum va go‘llanmalar uchratasiz. Blenderning minglab yer yuzidagi
foydalanuvchilari maslabatlar berish va olish uchun ushbu forumlarni kuzatib borishadi. Keng

bilimlar omboridan foydalaning!
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3D oynasida siz markazda (qizil va yashil) kesishgan ikkita chizi qgni ko'rishingiz mumkin - X
va Y koordinata o'qlari (ularning belgilari 3D oynaning pastki chap burchagida joylashgan), 3D

kursor, kub, chiroq va kamera.

Kub - bu namoyish gilinadigan ob'ekt. Ehtimol, sizga kerak bo'Imasligi mumkin va keyin uni
olib tashlashingiz mumkin.

. Lampa - yoruglik manbai bo'lib xizmat giladi (Lampasiz rasm oxirgi qora bo'ladi).

. Kamera - yakuniy tasvirni ko'rsatish uchun talab qilinadi. Kameradan foydalanib, biZ
rasmni bir burchakka yoki boshqasiga qarab turamiz.

Barchasi (kub, chiroq, kamera) sahnani - vogeaning namoyishini tashkil giladi.

3D kursor kubning markazida yangi ob'ektlar qaerga qo'shilishini aniglash uchun

ishlatiladi. Siz uni sichqonchaning chap tugmachasini bosib bosishingiz mumkin.

Renderlash va animatsiya tuzishning asosiy tushunchalari
Renderlash

Render 3d obyektni yoki sahnani grafik ko‘rinishi hisoblanadi Materiallar kabi ushb?
Xususiyatni yorug‘lik, soya effektlari va render sifatini boshgaradi. Qancha ko‘p ushb!

clementlardan qo‘shsangiz, shuncha sizning sahnangiz haqqoniy chiqadi, lekin tasvir tuzish
vaqtingiz ham ko*payib boradi.
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Materiallar va tekstura

Siz rang yoki tekstura tanlash yo‘li bilan obyekning tashqi ko‘rinishini boshqarishingiz
mumkin. Materialar obyektga har xil effektlar yordamida haqqoniylik beradi. Siz tovlanish
(specularity)ni, yorug‘lik nuri xususiyatini, shaffoflikni, shuningdek, materialning ko‘rinishini
Qaytarilishini boshqarishingiz mumkin. Nur tushishi (Raytracing) aks etish (mirror)va (refraction)
effektlarini olish xususiyatini beradi. Tekstura sifatida har qanday skaner qilingan rasmdan yoki har
9anday rasm tahrir qilish imkoniyati bo‘lgan dasturda chizilgan rasmdan foydalanish mumkin. Har
Qanday formatdagi (.jpg, -bitmap, .png) rasmdan tekstura sifatida foydalansa bo‘ladi. Shuningdek,
blender ko‘p miqdordagi ichki tekstura generatorga ega. Ushbu tekstura generatorlari har xil yuqori

Xususiyatlami hosil qiladi. Masalan, yog‘och (wood), marmar (marble), bulutlar (clouds), to‘Iginlar
(waves) kabi.

Yoritish

3 Lampalar (chiroglar) sizning sahnangizga har xil tipdagi aks va soyalar yordamida
3qqoniylik qo‘shadi. Siz tipni boshqarish, intensivlik, shuningdek yorug‘likning taralishini
in. Bir qancha lampalar tuman yoki chang kabi yoritish asosida burgut

(o @ = ;
) Tol) effektini hosil qiladi. Yoki katta hajmda yoritish ham mumkin. Shuningdek, siz
y“'mnatsiya masofasini moslashingiz ham mumkin,

l)[’Shqﬂrishingiz mumk

Kameralar

Ol Kamera - by sahnangizni kuzatish nuqtasidir. Siz uni haqiqiy kamersa sifatida foydalana
iz

- Obyetkni katta planda yoki keng burchak ostida ko‘rish uchun obyektivning uzogligini
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boshgarish ham  mumkin. Kamerani  ko‘rsatish maydonini  moslash  ham
mumkin. Maydon chuqurligi (depth-of-field) ham nodlar yordamida boshgqariladi.

Animatsiya

Animatsiya — videoqator sifatida shakllangan, renderlangan rasmlar seriyasi. Sizning
filmingiz sifatiga yuqorida keltirilgan sabablar, 1 sekunddagi kadrlar chastotasi (fps), rasm hajmi,
fayl tipi va siqilish kabilar ta’sir giladi. Animatsiyaning ancha ko‘p tarqalgan
usulu keyframing (kalit kadrlar) hisoblanadi. Kalit kadrlar animatsiyaning har xil holatlarida
tuziladi, keyin esa kompyuterning o‘zi bu kalitlar orasidagi qolgan barcha o‘tuvchi kadrlarni
bajaradi. Animatsiyaning asosiy variantlari hajmni o‘zgartirish, siljish va obyektlaring harakati
hisoblanadi.

Vaqt omillari

Animatsiyani gilishdan oldin animatsiyangizning kadrlarda uzunligini o‘Ichasingiz kerak.
Shuningdek, 1 sekunddagi kadrlar sonini (fps) ham. Animatsiya uzunligini quyidagi qiymatlar
bo“yicha hisoblash mumkin:

Kadrlar chastotasi (fps) turlari:

NTSC — AQSH va Yaponiya video standarti: 30 fps.
Film ~ Kino standart: 24 fps.

Pal - Yevropa video standarti; 25 fps.

Custom (boshqa) — Sizning shaxsiy fps ni tanlashingiz.

Biz animatsiyani DVDga o*tkazishni xohlasak, kompyuterning tezligiga qarab, odatda, 25-
30 fps kadrlar chastotasidan foydalanamiz. 25-30 fps kadrlar tizimidan foydalanish uchun PAL yoki
NTSC tugmalariga bosing,

Animatsiyaning kalit kadrlarini tuzish

Kalit kadrlar siz xohlagan harakat, siljish yoki obyekt hajmi o‘zgarishnig boshiga va oxirig8
o‘matiladi. Bir sekunddagi kadrlar soniga mos holda sizning obyetkingiz qancha tezlik bilan
harakat qilishi (hajmning o‘zgarishi, siljish)ni o‘ylab ko‘ring. Masalan: agar siz obyektni A

punktdan B punktga 2 sekundda harakat qilishini xohlasangiz va kadrlar chastotasi aniq 30 fpS
bo‘lsa, 2 kalit kadmi 60 kadr kengligidagi masofaga o‘mating,

Obyektning harakati bo*yicha yo‘lidan kuzatish
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Ko‘pgina animatsiya dasturlarida harakat vaqtida kamera aniglangan yo‘l boy’icha yoki
obyekni orqasidan (yoki boshqacha) kuzatishi mumkin. Bu xususiyat animatsiya tuzish va kerakli
kalit kadrlar miqdorini vaqtini juda ham gisqartiradi.

Chigish opsiyalari

Biz odatda Windows uchun videolarimizni MPEG formatda saglaymiz. Ushbu formatda
tasvirlami yuqori sifatda saqash imkoniyati bilan birga uni ko‘pgina mediya pleyerlar ko‘rsata
oladi. Siz videoningizni qanday maqgsadda foydalanishignizga qarab (masalan, internetga
Jjoylashtirish uchun, DVD ga yozish uchun, tagdimot yaratish uchun) boshqa formatlami
tanlashingiz mumkin. Har xil formatlar har xil parametrdagi sifatlami boshqarish imkoniyatini
beradi. Masalan, AVI formati kodeklar (codecs) deb nomlanuvchi har xil kompressor (siquvchi)lar
Yordamida sigish imkoniyatini beradi.

Real vaqt animatsiyasi (Faqat Blender uchun):

Real vaqt animatsiyasi obyektingizga uni boshqarish uchun fizik xossalar, shuningdek,
Klaviaturadan foydalanaish va boshqa uskunalami go‘shish imkoniyatini beradi. Siz harakatlanuvchi
shaxs (aktor), massa (mass)ni o‘zgartirish, (friction)ni boshqarish, kuchni moslash, xy,z
kenglildarga siljitish, sahnadagi boshqa obyektlar bilan alogalamni tuzish mumkin. Vaqti bilan,
9iziqarli uch o‘Ichamli o‘yinlar va me’moriy qurilishlarda real vaqtda aylanish imkoniyatlari paydo
bo‘ladi,

Endi siz Blenderning fizik dvijogi orqali haqqoniy tushish, siljish va boshqa hagqoniy
imatsiyalarni roligingizda foydalanishingiz mumkin.
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