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SO‘ZBOSHI

Respublikamiz maktablari, o*quv yurtlari va muassasalarini 
kompyuterlashtirish keng y o lg a  q o ‘yilmoqda. Biroq davlat tilida 
yozilgan va informatika asoslariga doir  adabiyotlar yetarli emas. 
Kam nusxadagi ayrim q o ‘llanm alam i hisobga olm aganda, bu so- 
haga oid kitoblar deyarli yo‘q. Bu m uam m o, tabiiy, mavjud komp- 
yuterlardan samarali foydalanishda, informatikaga va kom pyuter 
grafikasiga oid bilimlarni keng om m a orasida yoyishda qiyinchi- 
liklar tug ‘diradi. Ayni paytda shuni tan  olish lozimki, program- 
malashtirishga oid universal — m aktab o 'quvchisidan aspirant- 
gacha, m u h an d isd an  h isobchigacha m a 'q u l  b o ‘lad igan  kitob 
yaratish mushkul. Shuni nazarda tutib, kom pyuter grafikasi bilan 
ish boshlovchilar uchun yetarli m a ’lumotlarni o ‘z ichiga olgan 
ushbu o ‘quv qo‘llanma yuqorida aytilgan ehtiyojni m a'lum  darajada 
qondiradi. Tajriba shuni ko^satadiki, kom pyuter grafikasi bilan 
ishlashni o ‘rganishni boshlagan foydalanuvchilar S hE H M  quril- 
malarining tuzilishi bilan tanishmasdan turib o ‘z bilimlarini musta- 
qil chuqurlashtira olmaydilar.

K om pyuter grafikasi geometrik  jismlar, shakl va tamoyillar- 
ning m atem atik  modellari h a m d a  ularni namoyish etish usullari 
to ‘g ‘risidagi fan sifatida qaralishi mumkin.

Kompyuter tasvirlariga bo ‘lgan qiziqish u la rda juda  katta hajm- 
dagi m a ’lum otlar  saqlanishi bilan izohlanadi: tasvirlarni yaqqol 
namoyish etish imkoniyati mavjud b o ‘lib, ularni tahlil etish uchun 
axborot texnologiyalari sohasida maxsus bilimlar talab qilinmay- 
di.

Kom pyuter grafikasi mustaqil y o ‘nalish sifatida XX asrning 
60-yillarida paydo b o ‘ldi va maxsus amaliy dasturlar paketi ishlab 
chiqildi. 0 ‘sha paytda kesmalar yordam ida chizish, k o ‘rinmas 
chiziqlarni o ‘chirish , m urakkab  sirtlarni akslantirish usullari,
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soyalarni shakllantirish, yoritilganlikni hisobga olish tamoyillari 
ishlab chiqilgan edi. Bu yo‘nalishdagi ilk ishlar vektorli grafikani 
rivo jian tir ishga y a ’ni, ch iz iq la rn i  kesm alar  o rqali  ch iz ishga  
yo‘naltirilgan edi. 70-yillardan boshlab nazariy va amaliy ishlar- 
ning aksariyati fazoviy shakl va obyektlami o ‘rganishga qaratildi. 
Bu yo‘nalish uch oMchovli grafika (3D ) nom i bilan ataladi. Uch 
oMchovli tasvirlarni modellashtirish fazoning va jismlarinnig uch 
oMchovliligini, kuzatuvchi va yoritish m anbalarining joylashishi- 
ni hisobga olishni talab etadi. M urakkab sirtlarni akslantirish, re- 
lyeflar va ularning yoritilganligini modellashtirish bilan bog‘liq 
masalalarning paydo boMishi uch oMchovli grafikaga boMgan eh ti
yojni yanada oshirdi.

90-yillarda kom pyuter grafikasining qoMlanish sohalari ancha 
kengaydi, ya’ni uni keng tatbiq qilish imkoniyatlari paydo b o ‘ldi. 
Natijada kom pyuter grafikasi faoliyati dasturlash va kom pyuter 
texnikasi bilan bog‘liq boMmagan mutaxassislarning ish vositasiga 
aylandi. Kom pyuter grafikasining yangi y o ‘nalishlaridan biri ha- 
qiqiy tasvirlarni shakllantirishning uslub va tamoyillarini ishlab 
chiqishga bagMshlangan. Bu tamoyillarga ko‘ra tasvirlarni bevosita 
kuzatish yoki optik qurilmalar yordamida ro‘yxatga olish imkoniyati 
mavjud boMishi kerak. Shunday tasvirlarga ehtiyoj dizayn, arxi- 
tektura, reklama va boshqa sohalarda paydo b o ‘ldi. E H M lar  funk- 
s ional im koniyatlar in ing  kengayishi kom pyu te r  grafikasining 
rivojlanishiga asos yaratdi va tasvirlar animatsiyasini t a ’minlovchi 
tizimlar yaratilishiga olib keldi. Bunday tizimlarning quyidagi uchta 
guruhni ajratish mumkin:

• kimyo, tibbiyot, astronomiya va boshqa sohalardagi jarayon- 
lam i ko‘rgazmali namoyish etish;

e harakatdagi holatlar tasavvurini (imitatsiya) paydo etuvchi 
tizimlar (kom pyuter o ‘yinlari va boshqalar);

• kino va televideniya uchun tasvirlar tayyorlovchi tizimlar.
Aynan shu y o ‘nalishlarda kom pyuter  grafikasini rivojlanti-

rishda asosiy qiyinchiliklarga duch kelindi. U lar uchun m odel- 
larning yuqori aniqligidan tashqari E H M  imkoniyatlariga ham 
yuqori talablar q o ‘yiladi.

Kitobxonlar e ’tiboriga taklif  etilayotgan ushbu o ‘quv qoM
lanm ada kom pyuter grafikasining:

• Nuqtali (rastrli);
• Obyektli (vektorli);
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• Fraktal turlari haqida boshlangNch tushunchalar  keltirilgan.
Ushbu o 'quv  q o ‘llanmani tayyorlashda katta yordam bergan- 

lari uchun Buxoro Oziq-ovqat va yengil sanoat texnologiyasi ins- 
tituti "Informatika va axborot texnologiyalari" kafedrasi o ‘qituvchilari 
G .H .K oz im ova , R.B.Sariyev ham da m azkur kafedra dotsenti, 
Buxoro viloyati Peshku tum ani "Sanoat" kolleji "Informatika" 
kafedrasi filiali mudiri S h .R .M o ‘minovga katta m inna tdorch i-  
ligimizni bildiramiz.



KOM PYUTER GRAFIKASI NIM A

V "Kom pyuter g ra fik a s i "ning in form atsion  ja m iy a td a g i
aham iyati, ro li va o 'm i.

V "K om pyuter g r a f ik a s i  "ning "In form atika"  so h a sid a g i
bosh qa  f a n la r  b ila n  o 'za ro  a lo q a s i. "K om pyu ter  
grafikasi"  kursining predm eti, mazmuni va vazifalari.

"Kompyuter grafikasi"ning informatsion 
jamiyatdagi ahamiyati, roli va o ‘rni

Fan va texnika taraqqiyoti jamiyatimizni informatsion jam iyat- 
ga aylantirdi. Bu jam iyatda faoliyat ko lrsatuvchilarning aksariyat 
qismi axborotlarni ishlab chiqarish, saqlash, qayta ishlash va amalga 
oshirish bilan banddirlar. Bunday ishlarni zam onaviy kom pyu- 
terlarsiz amalga oshirish qiyin. Ulardagi m a ’lum otlarni qayta 
ishlashni mashina grafikasi yordamida amalga oshirish foydalanuv- 
chiga katta qulayliklar tug‘diradi.

Mashina grafikasi deganda obyektlaming hajm modellarini yarat
ish, saqlash, ishlov berish va E H M lar  yordam ida ularni n am oy
ish etish tushuniladi. K om pyuter  grafikasi yangi informatsion 
t e x n o l o g iy a l a r  o r a s id a  t o ‘x to v s iz  r iv o j la n ib  b o r a y o tg a n  
yobnalishlardan biri hisoblanadi. Bunday rivojlanish texnika so
hasida ham  (grafika stansiyalari), dasturiy vositalar sohasida ham 
ko'zga tash lanm oqda. U lar videofilm kadrlari bilan sifat b o ‘yicha 
taqqoslashga loyiq hajmli harakatlanuvchi tasvirlarni yaratishga 
im k o n  b e ra d i .  Bu d a s tu r iy  m a h s u lo t la r  r e k la m a la r  ish lab  
c h iq a r u v c h i  v o s i t a la r  h i s o b la n ib ,  s a n ’at va m u l t im e d iy a  
texnologiyasi sohalarida qo llan ilad i.  В undan  tashqari namoyish 
grafikasiga, geom etrik  m odellashtir ishga, grafik interfeyslarni 
loyihalashga, animatsiya (harakatlanuvchi tasvirlar)ga va ko‘zga 
ko‘rinuvchi (vizual) harakatni qurishga katta e ’tibor berilmoqda.

Kom pyuter grafikasi ilm va fanning barcha sohalarida, ayniqsa 
iqtisodiy kolrsatkichlarni tahlil qilishda muvaffaqiyatli qollanilish i 
mumkin.

K om pyu ter  grafikasi dunyo fanida yangi fundam enta l  fan 
hisoblanib, o ‘tgan asrning 60-yillarida paydo boMdi va ishlab chiqa
rish ning barcha sohasida kadrlar tayyorlab berishda o ‘ziga xos aha- 
miyatga egadir.
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Maxsus dasturlar yordamida xuddi bir varaq oq qog‘ozga qalam 
yoki ruchka bilan bar xil rasm larni solish singari kom pyuter  
ekranida s ichqoncha yordam ida rasm chizish, ya’ni tasvir yasash, 
tuzatish va ularni harakatlantirish imkoni yaratildi. Bu dasturlar 
rasm chizish programmalari yoki grafik m uharrir la r  hisoblanib, 
ular yordam ida rasm ning elementlari boshqarib boriladi.

Kom pyuter grafikasining juda  tez rivojlanib borishi va undagi 
texnikaviy, dasturiy vositalarining yangilanib borishi ushbu kursni 
hamisha takomillashtirishni, bu sohadagi yangi yo‘nalishlarni tin- 
may o lrganib borishni taqozo etadi. Oxirgi yillarda bu sohada juda 
katta o bzgarishlar (siljishlar) yuz berdi, ya 'ni 16 mln dan ortiq 
rang va rang turlarini o ‘zida aks ettira oladigan displeylar, grafik 
axborotlarni (paper part) kirituvchi m oslama — skanerlar, grafik 
ish stansiyalari, dasturiy vositalar sohasida esa haqiqiy kom pyu
ter dunyosini kashf qila oladigan amaliy dasturlar vujudga keldi.

"Kompyuter grafikasi"ning informatika sohasidagi boshqa 
fanlar bilan o ‘zaro aloqasi. "Kompyuter grafikasi" kursining 

predmeti, mazmuni va vazifalari

"K om pyuter  grafikasi" inform atika sohasida o ‘rganiladigan 
ko‘pgina fanlar o 'quv  rejalarining ajralmas qismi bo 'lib  hisobla
nadi. Hozirgi vaqtda kom pyuter grafikasi quyidagi:

• "Informatika va axborot texnologiyalari"
• "Informatika va dasturlash"
• "Interaktiv dizayn
• "Iqtisodiyotda informatsion tizimlar va texnologiyalar"
• "Internet asoslari va E-mail (elektron pochta)"
• "Kom pyuter tarmoqlari" va boshqa kurslarning predmeti,

m azm uni va tarkibiy qismi hisoblanadi.
Berilgan m a ’lum otla rn i  tahlil q ilishda, o lingan  natijalarni 

ko 'rgazm ali tarzda  ko 'rsa tish  va taqd im ot (prezentasiya) uchun  
m a te r ia l la r  tay y o r lash d a ,  tasv irla rn i  qay ta  ish lashda, yangi 
m urakkab  kom pozits iya la r  yara tishda  zam onav iy  kom pyu te r  
grafikasi keng qo 'l lan i lad i.  Yuqoridagi soha la r  b o 'y ich a  bilim 
olish va uni am aliyotga  ta tb iq  qilishda "K om pyu te r  grafikasi" 
fani q o 'l  keladi.

Kursning vazifalari quyidalardan iborat:
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• 0‘quvchilarda hozirgi zam on kom pyuter grafikasi b o ‘yicha 
nazariy va amaliy bilim ko‘nikmasini paydo qilish;

• o ‘quvchilarning hozirgi zam on  kom pyuter grafikasi vosi- 
talarini va ularning ishlatilishini o ‘zlashtirishiga erishish;

• kom pyuter grafikasining texnologik tuzilishini va ha r  xil 
taqdim ot materiallarini tayyorlash va namoyish etishni o 'rganish;

• kom pyuter grafikasi rivojining o ‘rni va hozirgi zam on ho- 
latini bilish;

• hozirgi z a m o n  kom pyu te r  grafikasidan o ‘zining o kquv 
sohasi va professional faoliyatida foydalanishni bilish;

• kom pyuter grafikasining texnikaviy vositalari va zamonaviy 
program m alardan foydalanishni bilish.

N azorat uchun savollar

1. Mashina grafikasi nima?
2. Kompyuter grafikasi fanining vazifalari nimalardan iborat?
3. Kompyuter grafikasining boshqa fanlar bilan bogMiqligi haqida 

nimalami bilasiz?



K OM PYUTER GRAFIKASI XUSUSIYATLARI

V Zam onaviy ShK  asosida elektron grafik lar qurishning 
asosiy elem entlari va usullari.

V Elektron gra fik la r qurishning texnologik asoslari. E lek
tron grafik  tasvirlar qurishning zamonaviy usullari.

Zamonaviy ShK asosida elektron grafiklar 
qurishning asosiy elementlari va usullari

Elektron grafikni tuzish va uni tushunish uchun grafika e le
mentlari m a ’nosi va ularni turli holatlarda q o ‘shishni o ‘rganish 
m uhim  hisoblanadi.

Grafik yordamida ifodalanadigan voqeliklarni to ‘g ‘ri tushunish 
uchun uni tashkil etuvchi ham m a elementlarining to ‘plami (shka- 
la, sarlavhalar va boshqalar) mavjud boNishi lozim.

Tasvirl ash ning grafik usuli yoki grafik til — bu fikrni ifodalash- 
ning fazoviy tasvirlash yoki shartli ravishda tekislikda aks ettirish 
usullarining to ‘plamidir.

Grafik tasvirlashning nam unalari — geometrik  figuralar, turli 
xaritalar, iqtisodiy analiz diagramm alari, korxonalarning tashki- 
liy- strukturaviy sxemalari va boshqalar boMishi mumkin.

Aqliy tasaw ur va qiymatlar t tfplamini ifodalovchi chizmalami 
tuzish jarayoni grafiklashtirish deyiladi, uning natijasi esa — grafika 
deyiladi. Grafik shartli ravishda voqelikni yoki qandaydir jarayonni 
tasvirlaydi. Grafikada qo‘llaniladigan hamma belgilar g‘oyalar belgisi 
bo‘lib, uning o lzi yaxlit holatda g‘oyalar to 'plamini ifodalaydi.

Grafika ikki elementga boMinadi: grafik qiyofa va eksplikatsiya.
Grafik qiyofa — c h iz m a la r  t o ‘p lam i b o ‘lib, u la r  o ‘zaro  

bogianish lari  bilan birgalikda tushuniladi.
Eksplikatsiya — grafik obraz mohiyatini ochib beruvchi shartli 

be lg ilar  to 'p la m i.  G rafik  o b raz  — sim vol, g eo m etr ik  shakl 
ko ‘rin ishida b o ‘lishi m um kin . Shartli belgilar yo rdam ida  ifoda- 
langan  grafik obraz  m a ’nosi un ing  geom etrik  shakliga bog ‘liq 
em as, sharo itga  bog‘liq ho lda  tu shun ilad igan  ob raz lar  simvolli 
obrazlarga taalluqlid ir . Shartli  belgilar qandayd ir  tu sh u n ch a la r  
(sim vollar) bilan puxta  b o g ia n g a n  b o ‘lishi, an iq  b ir  sohadagi 
b e lg i la r  t o ‘p la m i  esa m axsus  s im v o l la r  b i lan  i fo d a lan ish i  
m um kin .
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Simvol ko‘rinishdagi ikki oMchovli grafik obrazlar grafikani 
tashkil etadi.

G eom etrik  m a ’noga ega boMgan va shu shaklda biror funksiya 
yoki tengsizlikni ifodalovchi obraz geometrik  grafika deyiladi.

Masalan, iqtisodiy inflatsiya o ‘sishini kobrsatuvchi egri chiziq 
funksiya ko‘rinishda emas, balki iqtisodiy masala sifatida qiziqarlidir.

Grafik obraz b u tun  son ko 'rinishida ifodalanishi mumkin.
G ra fika  eksplikatsiyasi uch  q ism ga boMinadi: geom etrik ,  

ideografik va xususiylashgan.
Ideografik eksplikatsiya — shartli belgilar figurali, chiziqli, 

fonli va boshqalar (agar bu belgilar standartlashtirilmagan boMsa) 
m a'nosin i tushuntiradi, bu shartli belgilar grafika elementlariga 
aniq bir m a ’no bagMshlaydi.

Geometrik eksplikatsiya — koordinata o ‘qlari, shkalalar, massh- 
tablar. U lar yordam ida geometrik qiyofalar geom etrik  xususiyat- 
larga ega boMadi, chunki bu vositalar yordam ida geometrik  yuza- 
lar xossalaridan foydalaniladi.

Xususiylashgan eksplikatsiya — sarlavhalar, tushun tir ish la r  
(sonlar va belgilar) boMishi mumkin. Tushuntirishlar grafikaning 
ushbu bilimlar doirasida qanday joy egallaganligini ko4rsatadi va 
til nuqtayi nazaridan grafikaning eng zaruriy elementi h isoblana
di, chunki usiz grafika hech qanday m a ’no  kasb etmaydi.

Eksplikatsiyadan tashqari grafikada q o ‘shim cha m a ’lumotlar 
ham  boMishi mumkin: raqamli m a ’lumotlar, takrorlanuvchi qiy
m atlar  va hokazo. Grafikani qandaydir  belgisiga ko‘ra guruhlash 
esa butun bir axborot to ‘plami to ‘g‘risida hukm  chiqarishga asos 
boMadi.

Berilgan axborotlarni xronologik ketma-ketligi buzilgan taqdir- 
da, grafikaning yaxlitlik taassuroti buziladi.

Shunday qilib grafika — bu maxsus, fikran yaxlit xayoliy 
g‘oyalarning (ansambllarning) ikki oMchovli (yoki uch oMchovli) 
tasvirda ifodalangan grafik qiyofasi va uning eksplikatsiyasidir.

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

Shartli belgilar — bular shunday chizmalarki, ular berilgan 
sifat ko‘rsatkichlarini shartli belgilarda ifodalaydi. Bir xil tushun- 
chalarni belgilashda — bir xil shartli belgilardan, turli tushun- 
chalarni belgilashda turli belgilardan foydalaniladi. Natijada, toMiq, 
shu bilan birga darajalangan qiyofalar vujudga keladi:
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• figurali (harflar, raqamlar, ochiq va yopiq figuralar sxematik 
va kartina ko‘rinishidagi tasvirlar);

• chiziqlar (nisbatlarni belgilash, aloqa chiziqlari, geometrik 
oMchovlarni ko'rsatish, yo 'nalishi, ko 'rinishi va boshqalar);

• fon belgilari — m aydon va yuzalarni rang bilan yoki shtrixlar 
bilan (ularning xususiyatlarini ko'rsatish uchun) qoplash.

Shartli belgilar chizma yuzasida ma'lum bir tartibda joylashtiriladi. 
Masshtabsiz grafiklarda belgilar erkin montaj, zonali va jadval to'ri 
ko'rinishida beriladi. Bu yerda grafikani yorqinlashtiruvchi vosita si
fatida rangdan foydalaniladi.

Zonali to'r — berilgan m aydonni bo'laklarga bo'lib, har bir 
bo 'lakka maxsus q iymatni biriktirib qo'yish. H ar bir zona gori- 
zontal yoki vertikal polosa shaklida bo'lib, o 'z  sarlavhasiga ega bo'ladi.

Jadvalli to'r — bu o 'za ro  kesishuvchi zonalarn ing  kom bi- 
natsiyasidan iborat.

Grafiklar tuzishda, ya’ni uning texnologik asoslarini qurishda 
grafik m uharrirda chiqariladigan ch izm alar son ini ham  nazarda 
tutish kerak. Bu yerda qo'yiladigan asosiy talab — grafik m uharrir  
tom onidan  ko'rsatiladigan kompleksning eng asosiy qism detal- 
lari va soyasi birinchi navbatda, ikkinchi navbatda ikkinchi daraja- 
li detallar, uchinchi navbatda yordam chi detallar ko'rsatiladi va 
hokazo.

G rafikning  yuklamasini kamaytirish quyidagi usullar bilan 
amalga oshiriladi:

1. K etm a-ket detallashtirish usuli (bitta grafik o 'rn iga, dast- 
labkiga o 'xshash grafiklar seriyasini chizish);

2. U lanish  usuli (um um iy tizimga birlashtirilgan va bir necha 
turli nuqtalardan olingan tasvir);

3. Asosiy kontur  usuli (um um iy konturga ega bo 'lgan grafiklar 
seriyasini tuzish va har bir grafikka o 'z  xarakteriga mos keluvchi 
ch izm alar chizish);

4. Oddiy solishtirish usuli (bir-biriga bog'liq bo 'lm agan, biroq 
bir xil qoidalar asosida tuzilgan grafiklarni to 'plash).

Elektron grafiklar qurishning texnologik asoslari. Elektron 
grafik tasvirlar qurishning zamonaviy usullari

Grafikaning texnologik asoslarini qurishda uning ko'rkamligini 
ham  nazarda tutish zarur.



G rafikan ing  k o ‘rkamligini osh iruvchi va un ing  yuklanish 
tezligini kam aytiruvch i vosita lardan  biri bu rang berish usu- 
lidir. Lekin rang grafikada aralash-quralash likn i keltirib ch iqar-  
masligi kerak. M asalan, a lohida regionlarda aho lin ing  zichligini 
yoki kasallik tarqalishi grafikasini ifodalash, g o ‘yoki bu regionlar 
orasida uzviy bogNiqlikni ifodalagandek taassurot qoldiradi. Bun
day ho lda  ifodalanayotgan  qiym atiga qarab  b ir  xil rangni t o ‘q 
yoki och holatin i  ishlatish m aqsadga m uvofiq  b o ‘ladi.

Amaliy dasturlar  paketlarin ing (ADR) keng tarqalishi shu 
bilan asoslanadiki, tasvirni kommunikatsiya texnologiya vositasi 
sifatida qabul qilish inson uchun tabiiyroq b o ‘lib, bu usulda ham  
yetarli aniqlikka erishish mumkin.

M ashina grafikasini passiv va interaktiv bo lak la rga  ajratish 
mumkin. Bundan 20 yillar avval ulug‘ olimlar, san ’at ustalari, 
sportchilar, multiplikatsion filmlar qahramonlari (masalan, bo‘ri, 
quyon rasmlari), Albert Eynshteyn rasmlarini alfavit-raqamli zarbli 
chop etish qurilmalaridan chiqarish keng tarqalgan edi. Bunda rasm 
m a’lum nuqtalarga bir xil belgilarni qog‘oz sathiga tushirish orqali, 
rang tafovuti esa ba’zi joylarga shu belgilarni bir necha marta urib 
(to‘q rang), ba’zi joylarda bir marta tushirib (och rang) hosil qili- 
nardi. Tasvirni bunday usulda hosil qilish passiv mashina grafikasiga 
tegishlidir.

Interaktiv m ashina grafikasi ( IM G )d a  tasvirning holati, uning 
shakli, m azm uni, oNchamlari va rangi m on ito r  ekranida in terak
tiv qurilmalar yordam ida dinam ik ravishda uzluksiz o ‘zgartirilib, 
boshqarib turiladi.

Z a m o n a v iy  sh a x s iy  k o m p y u te r l a r d a  h o s i l  q i l i n a d ig a n  
grafikalaming barchasi amaliy j iha tdan  qaraganda interaktivdir.

Passiv mashina grafikasiga planshetli va barabanli grafik quniv- 
chi qurilmalar, shuningdek printer, kino va videokam eralar yor
dam ida hosil qilinadigan tasvirlar kiradi.

Bu qurilmalar yordamida hosil qilinadigan tasvirga bevosita t a ’sir 
qilib b o ‘lmaydi. M onitor  qurilmasida tasvir hosil qilish jarayonini 
sichqoncha, klaviatura, skaner qurilmalari yordam ida istagancha 
boshqarish mumkin.

Yuqorida ko'rib o ‘tilgan ham m a tasvir hosil qilish usullarining 
um um iy jihati shundaki, ularda tasvir raqamli protsessor yorda
mida hosil qilinadi.
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Grafik tasvir hosil qilishning zamonaviy usullari bilan yaxshi- 
roq tanishish m aqsadida kom pyuter  grafikasining uch turi — 
rastrli (nuqtali yoki pikselli), vektorli (obyektli), fraktal hosil 
qilinishini ko‘rib chiqamiz. Bu uch turning asosiy farqi ekran 
yuzasida yorug‘lik nuri haraktlanishining turlichaligidadir. U lar
ning t o i a  farqi keyingi mavzularda chuqurroq  ko‘rib o ‘tiladi.

N azorat uchun savollar

1. Tasvirlashning grafik tili nima?
2. Grafika necha elementga boMinadi?
3. Eksplikatsiyaning mohiyati nima?
4. Grafik qiyofa nima?
5. Passiv mashina grafikasi nima?
6. Interaktiv mashina grafikasi nima?



FANNING TURLARI

V Kom pyuter grafikasining turlari, uning turkum lari va 
har x il ko rin ishlari.

V Kom pyuter grafikasining texnik-dasturiy va informatsion 
asoslari ham da uning turkum lari.

V Kom pyuter grafikasidan foydalanishning asosiy qoidalari 
va uni qo llash sohalari.

Kompyuter grafikasining turlari, uning turkumlari 
va har xil korinishlari

Kom pyuter grafikasi uch turga b o l in a d i:  rastrli grafika, vek
torli grafika va fraktal grafika. Ular bir-biridan m on ito r  ekranida 
tasvirlanishi va qog‘ozda bosib chiqarilishi bilan farqlanadi.

Rastrrli grafika. Rastrli grafikada tasvir nuqtalar (qog‘ozda), 
piksellar (nuqtalar ekranda shunday deb ataladi) yordam ida hosil 
qilinadi. Tabiiyki, nuqtalar soni qancha ko‘p boMsa (ular zich 
qilib joylashtirilsa), unga asoslangan rasm, shakl, grafik va hoka- 
zolar shuncha aniq ko‘rinib turadi. Shu m unosabat bilan ekran- 
ning ruxsat etish qobiliyati tushunchasi kiritilgan b o ‘lib, unda 
gorizontal va vertikal yo'nalishlardagi nuqtalar soni m uhim  aha- 
miyatga ega va u ekranning ruxsat etish imkoniyati deyiladi.

Odatda, bunday ko‘rsatkich 640 x 480, 800 x 600, 1024 x 768 
yoki bulardan yuqori piksellarda beriladi. Tasvir oMchovi ruxsat 
etish qobiliyati bilan bog liqd ir .  Bu param etr  dpi (dots per inch 
— nuqtalar soni zichligi) bilan oMchanadi. Ekran diagonal! 15 
duymli (1 duym  =2 ,54  sm) m onitorda tasvir oMchovi 28x21 sm 
ni tashkil qiladi. Buni hisobga olsak, 8 0 0 x 6 0 0  pikselli m on ito r  
ekranining tasvirlash qobiliyati 72 dpi ga teng boMadi. Dem ak, 
kom pyuter xotirasidagi rangli tasvir ko‘p joy olishini tushunish 
qiyin emas. Misol uchun 10x15 sm li rasm taxm inan 1000 x 1500 
piksellardan iborat boMadi.

Agar har bir rangli nuqtani tasvirlash uchun 3 bayt xotira 
ishlatilishini hisobga olsak, bitta o ‘rtacha kattalikdagi rasmning o ‘zi 
xotirada taxminan 4 mln bayt joyni egallaydi. Bunday m a’lumot, 
xususan, Internet sahifalarini yaratishda e ’tiborga olinishi zarur. 
Shuning uchun ham hozirgi kunda yaxshi multimedia dasturlarini, 
videoroliklarni yaratish uchun operativ xotirasi 128 M baytdan
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kam boMmagan va, mos ravishda, tezligi katta bo lg an  kompyuter- 
lardan foydalanish maqsadga muvofiq.

D em ak, rastrli grafika bilan ishlash uchun  yuqori unum li 
kom pyuter talab qilinadi.

Rastrli grafikaning kamchiligi sifatida shuni aytish m umkinki, 
tasvirni mashtablashtirish (kattalashtirish, kichiklashtirish) ja ra 
yoni natijasida nuqtalar oMchovi kattalashishi bilan tasvir aniqligi 
yomonlashishi m um kin va hatto , tasvir tanib boMmaydigan dara
jada o'zgarishi mumkin.

Rastrli grafika elektron (multimedia) va matbaa nashrlarida keng 
qo‘llaniladi. Nashrlarda turli illustratsiyalarni yaratishda, odatda, 
skaner orqali olingan raqamli foto yoki videokamera (hozirda bun 
day fotoapparat va videokameralar keng tarqalgan) yoki rassom, 
loyihachi tomonidan tayyorlangan tasvirlardan foydalaniladi. Shun
ing uchun ham  rastrli grafikada tahrir qiluvachi dastur vositalari- 
dan keng foydalaniladi. Bu dasturlar, odatda, tasvirlarning aniqroq 
ko‘rinishda boMishini t a ’minlaydi.

Vektorli grafika. Vektorli grafikada tasvirning asosiy elementi 
sifatida chiziq qaraladi. Chiziq sifatida to kg‘ri chiziq yoki egri chiziq 
olinishi mumkin. Rastrli grafikada bunday chiziqlar nuqtalar (pik
sellar) yordam ida yaratilsa, vektorli grafikada esa tasvirlarni yara
tishda nuqtaga nisbatan um umiyroq bo 'lgan chiziqlardan foydala
niladi va shuning hisobiga tasvirlar aniqroq ko'rinishga ega bo'ladi.

Vektorli grafikaning afzallik tomoni tasvirning xotirada kamroq joy 
olishidir, chunki bu holda xotirada joy chiziq o'lchoviga bog'liq bo'lmagan 
ravishda bo'ladi. Buning sababi xotirada chiziqning o'zi emas balki uni 
ifodalovchi formula yoki parametrlar saqlanishidadir. Vektorli grafi
kaning ixtiyoriy tasviri chiziqlardan tashkil topadi va oddiy chiziqlar
dan murakkablari hosil qilinadi. Ko'pincha vektorli grafikani obyektga 
mo'ljallangan grafika deyish mumkin. Chunki bunda, masalan, uch- 
burchak hosil qilish uchun 3 ta chiziq (kesma)dan foydalanilsa, pira- 
mida hosil qilish uchun uni uchburchakdan foydalanibgina hosil qilish 
mumkin. Vektorli grafikani hisoblanadigan grafika deb ham atash 
mumkin, chunki tasvirni (obyektni) ekranga chiqarishdan awal uning 
koordinatalari hisoblanadi va mos nuqtalar hosil qilinadi.

Vektorli grafikaning matematik asosini geometrik figuralarning 
xossalarini o 'rganish tashkil etadi. M a’lumki, nuqta tekislikda 2 ta 
(x, y) koordinatasi bilan, to 'g 'r i  chiziq kanonik  ko 'r in ish ida  
y = k x + b  (bunda k \ a b  ixtiyoriy sonlar)da, kesma esa mos ravishda
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boshlang‘ich va oxirgi nuqtasini berish bilan tasvirlanadi. Egri 
chiziqlar ham  mos ravishda o ‘z tenglamalariga ega.

V e k to r l i  g ra f ik a  a so sa n  i l lu s t r a t s iy a la r  y a ra t is h  u c h u n  
yo‘naltirilgandir. Vektorli grafika reklama agentliklarida, loyihalash 
byurolarida, nashriyotlarda va boshqa joylarda keng q o ‘llaniladi.

Vektorli grafika bilan ishlaydigan dasturlarga misol sifatida Adobe 
Illustrator 7.0, M acrom edia Freehand 8 .0  va Corel Draw 5 .0  
larni keltirish mumkin.

Fraktal grafika  ham  hisoblanuvchi grafika bofiib, uning vektor 
grafikadan farqi shundaki, bunda hech qanday obyektlar kom 
pyuter xotirasida saqlanmaydi. Chunki tasvirlar tenglam alar yoki 
ularning tizimlarida hosil qilinadi. Shuning uchun  ham  xotirada 
te n g la m a la rg in a  saq lan ad i.  T e n g la m a la rg a  o id  p a ra m e t r la r  
o lzgartirilishi natijasida turli tasvirlar hosil qilinadi.

Fraktal grafika m atem atik  hisoblashlar asosida tasvirlarni av- 
tomatik yaratish uchun qoMlaniladi. Shuning uchun ham  uning 
asosi sifatida rasm, shakl, tasvir hosil qilishning dasturlash usuli 
tanlangan.

Bu grafika, odatda, turli jarayonlarni modellashtirish, tahlil 
qilish, turli qiziqtiruvchi dasturlar yaratishda keng qollan ilad i.

Kom pyuter grafikasining quyidagi turkumlarini ajratib k o 'r 
satish mumkin:

• tijoratga oid;
• namoyishlarga oid;
• injenerlikka oid;
• ilmiy;
• ko'rgazmaviy;
• animatsion;
Tijoratga oid grafika  elektron jadvallarda yoki berilganlar ba- 

zasidagi axborotlarni aks ettirish uchun xizmat qiladi. Bu ax- 
borotlar  S h E H M  m on ito r  ekranida grafik, g istogram m a, dia- 
gram m a va xohlagan boshqa ko'rinishlarda aks ettirilishi mumkin. 
Bunda grafiklar m ain  izohlari va m a ’lum joylarda shartli belgili 
izohlar bilan ta ’minlanadi.

Tijorat grafikasiga tegishli bo 'lgan amaliy dasturlar paketi tas
virni ekranda tezda va qulay ifodalashga qaratilgan, chunki tijorat- 
chining asosiy maqsadi axborotlarni qayta ishlash jarayonidagi 
o'zgarishlarni tezda m uhokam a qilib, tegishli qarorlar qabul qil
ishda n iboratdir. T asaw urn i yanada oshirish uchun  ushbu paket-
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larda tasvirni turli xildagi grafika shaklida tasvirlash imkoniyati kiri
tilgan. Bu esa, o ‘z navbatida, barcha turdagi tasvirlarni ekranda 
birgalikda ko 'rib , tahlil qilish imkoniyatini oshiradi. Bu paket- 
larning eng ahamiyatli tom oni shundaki, ular tasvirlarni turli xil 
shaklda berishdan tashqari aks ettirilgan grafikalarni tahlil qilish 
imkoniyatini ham beradi. Shu sababli bu paketlarga turli xil m atem 
atik tahlil usullari, jum ladan  statistik tahlil, eh tim ollar  nazariya- 
si, iqtisodiy jarayonlar bashorati kabi usullar kiritilganki, ular 
berilgan axborot to ‘plamini tahlil qilish imkonini beradi.

Namoyish qilish grafikasi — m atn , sxema, eskiz kabi hujjat- 
larning mashinaviy tasvirini hosil qilib uni namoyish etishga tay
yorlash uchun xizmat qiladi. Bu yerda eng asosiy vazifa — yuqori 
sifatli va chiroyli ko'rinishdagi tasvirlar hosil qilishdan iborat. Bu 
turdagi grafikaning eng afzal tom oni shundaki, undagi tasvirlar 
to 'p lam i va ko‘rinishini tezda o ‘zgartirish mumkin.

Injenerlik grafikasi — bunday grafika chizmachilik , loyihalash 
va konstruktorlik ishlarini avtomatlashtirishda keng qoMlaniladi. 
Injenerlik grafikasi analiz, sintez, modellashtirish, chizmachilik, 
boshqarish va shu kabi loyihalash ishlarini avtomatlashtirishning 
ham m a bosqichlarini o ‘z ichiga oladi.

Ilm iy grafika — ilmiy izlan ish lar uchun  xizmat qiladi va 
geografik, fizik, biologik va boshqa jarayonlarni tadqiq qilishda 
qoMlaniladi. Ilmiy grafikaning eng asosiy maqsadi ilmiy izlanishlarda 
hosil boMadigan axborotlarni vizuallashtirish — ko‘zga ko‘rinarli 
shaklda ifodalashdir. Ayniqsa bu yo‘nalish a tom  energiyasi m an- 
b a la r in i  ta d q iq  q i l ish d a ,  k o sm o n a v t ik a ,  sa m o ly o tso z l ik d a ,  
geografiya va okeanologiyada — xullas qamrovi katta boMgan, tez 
kechadigan jarayonlarni o ‘rganishda keng qoMlaniladi. Shuningdek, 
ilmiy izlanishlar natijalarini kerakli shaklda diagramm alar, xari
talar, jadvallarva  turli m atem atik formulalar shaklida tasvirlashda 
ishlatilishi mumkin.

Ko'rgazmaviy grafika — namoyish va tijorat grafikalarining 
rivoji boMib, shu ikkala grafika imkoniyatlarining yigMndisini tashkil 
etadi. Bu grafika ayrim grafikalarni slaydlar ketma-ketligidan ibo
rat slaydfilm qilib yaratib, so 'ngra uni m a’lum vaqt ichida ekranda 
ketm a-ket ko‘rgazma shaklida namoyish etadi. H ar bir slaydning 
ekrandagi tasviri ovoz va vizual effektlar bilan q o bshib olib bori- 
lishi m um kin. Bundan tashqari, tayyor grafikni tahrir  qilish im 
koniyati ham mavjud.
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Animatsion grafikada — rang bilan ishlashdagi muvaffaqiyat- 
lar muhandislik  grafikasidagi uch oMchovli obyektlarni m odel- 
lash tir ishdagi y u tu q la r  bilan (m asa lan  rek lam a  e ’lonlari  va 
teleko‘rsatuvdagi bir tasvirning ichiga ikkinchisini kiritish) qo 'shib 
uyg‘unlashtirilgan.

Mashina grafikasi — bu kom pyuter yordam ida obyekt shakl- 
lari, uning modelini yaratish va saqlash uchun xizmat qiluvchi 
kom pyuter grafiksining bir boNimi. K om pyuterda turli grafik tas
virlarni hosil qilish m um kin , biroq ular bir-biridan farqlanadi, 
chunki hozirgi zam on kompyuterlari o ‘tgan asrning 90-yillarida- 
gi tizimlarga nisbatan shakllarni aniq tasvirlash imkoniyatiga va 
maxsus dasturlar bilan kengaytiriladigan tizimlarga ega. Interfaol 
grafika — bu mashina grafakasi sanaladi.

Interfaol garafika — k o m p y u te r  g rafikasin ing  eng  asosiy 
b o ‘limlaridan biri boNib, unda foydalanuvchi tasvirni d inam ik 
boshqarish imkoniga ega boMadi, ya’ni tasvirning shakli, oMchamlari 
va m on ito r  yuzasidagi ranglarini o ‘zaro ta ’sir qiluvchi moslama 
(klaviatura yoki sichqon) yordamida boshqaradi.

Kompyuter grafikasida aniq va mavhum  obektlar tasvirini yara
tish va bu tasvirlarni ikki ko 'rin ishda kuzutish mumkin:

• kuzatuvchi q o ‘zg‘almas b o ‘lib, oldidagi obektni xohlaga- 
n icha aylantirib kuzatishi m um kin — bu panoram a effekti;

• obekt q o ‘zg‘almas boMib, kuzatuvchi uning atrofida aylanib 
tom osha qilishi m um kin — bu kamera effekti.

Interfaol grafika yaratilgandan keyin u televideniya va fotografi- 
yada tasvirni yaratish va tayyorlashdagi eng asosiy texnik mosla- 
m alardan biri b o ‘lib qoldi. Uning yutuqlaridan biri sintezlangan 
abstrakt obyektlarni, tasvirlarni E H M  yordam ida hosil qilishdir. 
Inson m ashina grafikasidan foydalanish vaqtida juda ko‘p zerikarli 
va har xil mayda ishlardan (juda ko‘p m iqdorda matnli varaqalar 
va sonli materiallarni ko^rib chiqishdan) qutildi.

Statik tasvirlar inform atsiyalarni yetkazib berishda yaxshi 
boMishiga qaram ay ko‘p holatlarda d inam ik o bzgaruvchi tasvirlar 
ulardan ustun turadi. Hayotda asosan jarayon vaqtida o ‘zgarib tu- 
ruvchi tasvirlar — dinam ik o 'zgaruvchan tasvirlar (tovush tez- 
ligidan tez uchar  samolyot qanotin ing egilishi yoki inson qiyo- 
fasining hayoti mobaynida o ‘zgarib turishi). D inam ik  tasvirlar 
q o ‘zg‘almay turgan tom oshabinga obyektlaming siljishi va hara- 
katlanishini ko‘rishga yordam beradi. Bunda obyekt qismlarini boshqa
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obyektga yaqinlashtirish yoki uzoqlashtirish va obyekt detallarini 
kattalashtirib yoki kichraytirib ko‘rish mumkin.

Kompyuter grafikasining texnik-dasturiy va informatsion 
asoslari hamda uning turkumlari

U m um iy holda grafikadagi tasvirlar ikki xil ko‘rinishda: ikki 
oMchovli yoki uch oMchovli shaklda boMadi. Ikki oMchovli grafika
ning dasturiy ta ’minoti (x, y )  koordinata sistemasida yuza tasvirini 
hosil qilish imkoniyatini beradi. Bu 2D kobrinishidagi tasvirdir.

Uch oMchovli grafikaning dasturiy ta 'm ino ti  tekis ekranda 
(x ,y ,z)  (3D) koordinatalari sistemasida tasvirlarni hosil qilish im
koniyatini beradi.

4D  grafigi vaqt sistemasidagi uch o ‘chovli tasvirdir. Shuningdek 
2 ,5D  turidagi tasvir ham  mavjuddir. Bu 2D k o ‘rinishli tasvir 
boMib, 3D tasvirining ba’zi xususiyatlari bilan toMdirilgan (masalan, 
ustunli  d iagram m ada  h a r  bir ustun yo‘g‘onligi ham  k o ‘rinib 
turadi).

Grafik  vositalarning asosiy (dasturiy, texnik, informatsion) 
xususiyatlarining kom pyuter grafikasining har bir sinfiga tegishli 
boMgan xossalarini m a ’lum bazaviy funksiyalar to ‘plamini ajratib 
olishga moMjallangan dasturiy ta ’minotlarining alohida belgilari bilan 
tanishib chiqamiz.

Tijorat grafikasi dasturiy ta ’m inotin ing  bazaviy funksiyalar 
to ‘plamiga quyidagilar kiradi:

• ikki yoki uch oMchovli berilgan sonlar massivi;
• har bir koordinata o ‘qidagi m atn  belgilari;
• aks ettiriladigan axborot uchun um umiy boMgan m atn  izohi;
• oMchov birligining nomi va shakli.
Ko‘pchilik integrallashgan (yig‘m a) amaliy dasturlar paket- 

lari grafik vositalarning ushbu sinf funksiyalarini o ‘z ichiga olgan.
Berilgan ikki oMchovli koordinatalar sohasida x  va у  o ‘qlari bi

lan bogMangan holda yoki uch oMchovli x, y , z  fazoviy koordina- 
talarda beriladi.

2D turidagi grafiklarning xillari:
aylanma diagramma — Pie;
chiziqli grafik — Line;
ustunli gistogramma — Bar;
ustunli boMakli gistogramma — Stacred Bar;
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min  va m ax  qiymatli diagramma —  H I-LO ;
zonali diagramm a — Area;
x  va у  li diagramma —  x-y.
2D  turidagi bunday grafiklarni jadval protsessorlarining eng 

sodda variantlarida ham  hosil qilish mumkin: SC3, SC4, MS 
Excel, LO T U S 1 /2 /3 , F W - 1/2 /3  va hokazo.

3D turidagi grafika amaliy dasturlar paketining eng oxirgi ver- 
siyalarida amalga oshirilgan (masalan, SC 5.6; FW -4; FaxGraph, 
Sta{graphics — 3.5; QuattroPro 4 .0  va hokazo).

Mukamallashtirilgan grafik imkoniyatlarga ega b o ig an  dasturiy 
vositalar nafaqat ekranda berilganlarni aks ettirish usulini tan- 
lashga, shuningdek tasvirning ekrandagi elem entlar o ‘lchamlarini, 
holatini o lzgartiradi, b irjoydan ikkinchi joyga kolchiradi va shunga 
o ‘xshash ishlarni ham  bajaradi.

A m m o bu q o ‘shim cha imkoniyatlar, foydalanuvchiga m a ’lum 
qiyinchiliklar tug‘diradi ham da grafika tuzish vaqtini uzaytirib 
yuboradi.

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

Masalan, Story board Plus amaliy dasturlar paketida grafik tah 
rirchi —  Picture Maker,  undan tashqari ssenariy tahrirchisi — Sto
ry Editor, tayyor slayd-filmlarni q o ‘yishga moMjallangan tahrirchi 
—  Story teller  va amaliy dasturlar paketidan kerakli boMaklarni 
ko‘chiruvchi dastur Pictyre Taker  ham mavjud.

Ushbu sinfga mansub boMgan dasturiy vositalar qatoriga 2D 
grafikasida ishlay oladigan dasturlarni ham  kiritish mumkin. Ular 
hosil qilgan tasvir va matnlardan slayd-filmlar yaratishga va uni 
turli- tum an efiektlardan foydalangan holda namoyish qilishga im- 
koniyat yaratadi: diagonal b o ‘yicha, ekranning markaziy nuqta- 
sidan uning chetlariga yo‘nalgan holda, bir-birini qoplovchi ikki 
to ‘siq shaklida va boshqacha effektlar bilan namoyish eta oladi.

Bu sinfga oid boMgan dasturlar vositasida quyidagi ishlar amalga 
oshirilishi zarur:

• shrift tanlash;
• rangning jilolarini tanlash;
• chiziq qalinligini tanlash;
• ilgari hosil qilingan va grafika kutubxonasidagi tasvirlarga 

murojaat ham da ularni tanlash;
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• hosil qilingan tasvirni saqlash va uni kutubxonaga joylashti- 
rish;

• tasvirga m atnni joylashtirish;
e tasvirni qirqish, ulash va o ‘chirish;
• tasvirlarni slayd rejimida maxsus effektlar bilan birgalikda 

tomosha qilish;
• tasvirlarni sharhlash vositalari;
• ish grafikasi vositalarining mavjudligi.
Ushbu sinfga tegishli boNgan keng tarqalgan amaliy dasturlar 

paketi quyidagilar:
Adobe Photoshop; Adobe Illustrator; PC  P aint Brush; PC  

Storybord; PC  Storybord Plus; Dr. Hallo Fantavision; Вики; Bgraf; 
Bukount.

Yuqorida keltirilgan amaliy dasturlar paketlarning eng keyingi 
versiyalari, m asalan, Corel Draw 8 .0  \a  10.0  lar 3D  grafikasi 
bilan ishlaydi, ularda "rasm chizish asboblari" kengaytirilgan: yara
tish vositalari, maxsus filtrlar, fon uchun tayyor tasvirlar ku- 
tubxonasi va hokazolar mavjud. Bu dasturlarning ko'pchiligi m ul
ti pi ikatsiya vositalari ni ham  o ‘z ichiga oladi va imkoniyatlari bo‘yicha 
animatsion grafika sinfiga o ‘tib ketadi.

Injenerlik grafikasining ikki asosiy funksiyasi mavjuddir:
— obyektni konstruksiyalash;
— obyekt yordam ida turli xil harakatlar hosil qilish.
Bunday boMinish ikki va uch oMchamli koordinatalar siste-

masi konsepsiyasiga olib keladi.
Injenerlik grafikasida ilk bo г haqiqiy obyektlarni uch oMchovli 

koordinatada modellashtirish imkoniyati tugMldi. Injenerlik grafikasi 
tasvirlari  o ‘za ro  tu ta sh ti r i lg an  karkas  shakldagi rasm la rdan  
boshlanib zamonaviy murakkab obyektlam ing ekranda turli rang- 
larda va turli k o ‘rinishdagi tasvirlarini olishgacha boMgan rivojla
nish bosqichini bosib oMdi.

Yuqorida aytib oMilganidek, ko‘rgazmaviy grafika tijorat va 
nam o y ish  g raf ikas in ing  yigMndisidan ibora t .  S h u n d a y  qilib  
k o ‘rgazmaviy grafika tijorat va namoyish grafikalarining bazaviy 
funksiyalari to ‘plam idan iborat va u quyidagi uch xil masalani 
yechishga imkon beradi:

• grafika va diagram m alar bilan ishlash;
• tasvirlarni tahrirlash, saqlash va qo'yish;
• ko 'rgazm a materiallarini rejalashtirish va tayyorlash.
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Bunday sinfdagi dasturiy t a ’m inotga quyidagilarni kiritish 
mumkin:

HarvardGraphies; Freelance Plus; Hollywood; Microsoft Power 
Point fo r  Windows  va hokazo.

Animatsion grafika quyidagi masalalarni hal etadi:
• karkasli 3D  obyektini modellashtiradi va konstruksiyalaydi, 

uni murakkablashtirilgan holda har xil sharoitda ishlatib ko‘radi;
• yaratilgan karkasli obyektning yuzasini qoplash uchun ku- 

tubxonadan tayyor materialni olish yoki uni o ‘zi yaratish (tek- 
sturani) imkoniyatini tug'diradi;

• ilgari yaratilgan m odellam i fazoda joylashtirish, boshqacha 
aytganda, yaratilgan obyektlar  uchun  sahna, ish joyini hosil 
qilish;

• obyektlarni m atn lar bilan bog1 lab chiqish;
• yoritish xarakterini aniqlash, yorugMik manbalarini joy-joyiga 

qo 'yish, kamerani sahnaga joylashtirish;
• kadrlar ketma-ketligini aniqlash va kadrdan kadrga siljishni 

t a ’minlash;
• yakka kadrni yoki bir necha kadrlarning ranglar jilosini, 

yorugMigini, soyalarini, qarash burchagini, obyektlam ing o 'za ro  
jo y la s h is h in i  va k a d rd a n  k a d rg a  o 'z g a r i s h i  — re n d e r in g !  
(rendering)n\ nazarda tutgan holda namoyish etish;

• yakka tasvirni yoki olingan kadrlar ketma-ketligini ekranda 
film sifatida namoyish etish.

3D  anim atsion grafikasi amaliy dasturlar paketidan tashqari 
(3D  Studio Topas  va boshqalar) 2D amaliy dasturlar paketlari 
ham  mavjud ( Flash 5, Limena, Anim ator PRO ).  Bularda tasvir
ning dastlabki va oxirgi kadrlarini hosil qilinadi, qolgan oraliq 
kadrlar esa avtomatik ravishda yaritaladi.

Kompyuter grafikasidan foydalanishning asosiy  
qoidalari va uni qo'llash sohalari

K om pyuter grafikasi qo 'llaniladigan asosiy sohalarni ko'rsatib 
o 'tamiz.

• Grafiklarni chizish;
• Geografik, tabiiy yoki iqtisodiy hodisalarni, o 'za ro  chegara- 

dosh mam lakatlar, viloyatlar, o 'lkalarnining aniq xaritasini tas
virlash.

• Chizmachilik va konstruktorlik ishlarini avtomatlashtirish.
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• Modellashtirish va multi plikatsiya.
• Turli texnologik jarayonlarni boshqarish — hayotiy m asa

lalarni interaktiv rejimda namoyish etish. Texnologik jarayonning 
eng kerakli nuqtalariga o 'rnatilgan  dastlabki axborot manbayi 
boMgan 0‘lchagichlardan kelayotgan axborotlar qiymatini vizual 
idrok qilish;

• Kanselyariya ishlarini avtomatlashtirish va chop  etishning 
elektron usuli;

• Reklama va san ’at — qandaydir fikrni ifodalash va estetik 
yoqimli tasvirlar orqali jam oa  diqqatini tortish.

N azorat uchun savollar

1. Kompyuter grafikasi necha turga boMinadi?
2. Kompyuter grafikasi turlarining bir-biridan farqi nimada?
3. Interfaol grafika nima?
4. Komapyuter grafikasining qanday turkumlari mavjud?
5. 2D turdagi grafikaning bazaviy funksiyalari nimalardan iborat?
6. 3D turdagi grafikaning bazaviy funksiyalari nimalardan iborat?
7. Kompyuter grafikasini qaysi sohalarda qoMlash mumkin?



KOM PYUTERDA TASVIR, FORM AT, KO‘R IN ISH

V Grafik form atlarn i moslash.
V G rafik form atlar.
V Grafik form atlarn i taqqoslash va ularga qo'yiladigan  

talablar.

Grafik formatlarni moslash

Veb-sahifalar yaratishda turli xilda
gi illustrasiyalar ishlatib turiladi. U lar
ga quyidagilar kiradi: logotip , tugma, 
banner, harakatlanuvchi tasvir, foto- 
tasvir, d iagramma va grafiklar.

Odatda grafik fayllar katta oMchamga 
ega boMadi. Masalan, BMP, ТУ/7/7yoki 
PCX  formatlaridagi grafik fayllar sa- 
marasiz kodlanadi va tasvirni t o bg‘ri 
yetkazishga kerakli oMchamdan ham  

katta oMchamga ega boMishi mumkin.
Foydalanuvchilarning katta qismi tarm oqqa m odem lar  orqali . 

ulanadi. Foydalanuvchi m odem larin ing provayderlar bilan ula
nish tezligi 56 К  В it/s dan oshmasligini hisobga olgan holda, bunday 
grafik fayllardan foydalanish maqsadga muvoffiq emas, chunki 
sahifalar yuklanish vaqti ch o ‘zilib ketadi.

Sahifalarni tarm oqda nashr qilishga tayyorlash jarayonida — 
illustrasiyalar hajmini maksimal darajada kamaytirishdir, chunki 
grafik fayllar hajmi sahifaning um um iy hajmini belgilaydi, bu esa 
o ‘z navbatida uning yuklanish tezligiga ta ’sir qiladi.

Tarmoqdagi grafikaning yuklanish vaqtini qisqartirish uchun 
grafik fayllarni siquvchi juda  ko‘p sonli texnologiyalar ishlab ch i
qilgan. Grafik m a ’lumotlarni siquvchi texnologiyalar ikki xilga 
boMinadi: tasvir sifatining yo‘qolishiga olib keladigan va tasvir si- 
fatini saqlab qoluvchi. Siqish texnologiyasining birinchi tip i bu 
jarayon vaqtida grafik fayllarning ba ’zi m a ’lumotlarini yo‘qotadi, 
bu bilan u tasvir sifatiga zarar yetkazadi; ikkinchi xilda esa tasvir 
sifatiga ta ’sir kobrsatmagan holda grafik fayllarni siqadi. Form at va 
grafik fayllarni siqish texnologiyasini to ‘g ‘ri tanlab, boshlangMch 
tasvir sifatini buzm agan holda 10-50 m artagacha kichraytirish
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m um kin , ya 'n i,  siqilgan va siqilmagan tasvirlar orasidagi farqni 
inson ko lzi bilan aniqlab bo'lmaydi.

Hozirgi kunda tarm oqlarda ikki asosiy grafik format q o ‘llanadi: 
C / f v a  JPEG  (yoki JPG).  Bu grafik formatlarda illustrasiyalangan 
sahifalarni barcha keng tarqalgan brauzerlar tushunadi va to ‘g ‘ri 
tasvirlaydi. Bu form atlarning har biri o ‘z ustunliklari va kam- 
chiliklariga ega, bu ularning q o ‘llanish sohasi ni aniqlaydi, ular 
orasidagi farqni tushunish o ‘z navbatida sayt sahifalarini grafik 
bezash ishlarini osonlashtiradi.

Grafik formatlar

G IF  (G raphics Interchange Format)  grafik form ati — ta r 
moqdagi eng keng tarqalgan grafik form at, u tarm oqda birinchi 
b o ‘lib paydo b o ig a n .  Tarm oqdagi rangli tasvirlar va fonlarning 
kokp qismi G IF  formati fayllaridir (1-rasm).

G //7tasvirni siqishga imkon beradi, tasvirlarning rang palitrasi 
256 yoki undan  kamroq rangni saqlaydi. Bu siqish jarayoni sifat- 
ga  t a ’s ir  q i lm a y d i ,  y a ’n i ,  s iq is h d a n  key in  o l in g a n  ta sv ir  
bosh lang lch i  kabi boMadi. Agar tasvir 256 dan ortiq rangga ega 
boMsa, ularning soni chegaralangan qiymatgacha qisqartiriladi. 
Shuni aytib o l i s h  kerakki, ranglar sonini qisqartirish bosqichida 
tasvir sifatiga zarar yetkazilishi mumkin.

GYFda boshlangMch tasvirni siqishda faylning oMchamini faqat- 
gina palitradagi ranglar sonini 2 dan 256 gacha chegaralagan holda 
kichraytirish m um kin. Shunday qilib, G IF  chegaralangan sonli 
ranglardan tarkib topgan grafik fayllarni siqishda qoMlanilsa, juda 
yaxshi natijalarga erishiladi. Bu grafik format tarm oqda logotip, 
m atn , diagram m a, grafik va chizmalarning tasvirini taqdim qilish
da juda katta imkoniyatga ega.

G IF  formatining ikki varianti mavjud: GIF87a  va GIF89a.  U 
ishlab chiqaruvchilar Lempel, Ziv, Welch  familiyalarining birin
chi harflari bilan nom langan L W Z  siqish usulini qoMlaydi.

GIF89a  formati GIF87a  formati standartiga to ‘g‘ri keladi. Bun
dan  tashqari, rangning tiniqligi {transparency),  satrlararo yukla
nish {interlaced)  va anim atsiya kabi yangi im koniyatlar  bilan 
toMdirilgan.

Rangning tiniqligi orqali har qanday fonga q o ‘ysa boMadigan 
ixtiyoriy tasvirlar yaratish mumkin. GIF89a  da oddiy animatsiya-
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ning qoNlanilishi tasvirlar ketma-ketligini berilgan vaqt oralig‘ida 
siklik qaytarishi mumkin.

JP E G  (Jo in t Photographic Experts Group)  grafik  fo rm ati  
(qisqartirilgan holda JPG)  ko‘p rangli tasvir fayllarini tarm oqda 
ishlatish uchun moMjallangan bo'lib, foydalanish darajasi bcVyicha 
ikkinchi o ‘rinda turuvchi grafik format hisoblanadi (3-rasm).

JP E G  rang palitrasi 16 111  216 ( True Color) tagacha boMgan 
rangni saqlaydigan tasvirlarni siqish imkoniyatini be rad i. Bunday 
siqish tasvirning sifati yo‘qolishi {lossy compression)  hisobidan 
sodir b o ‘ladi.

JPEG&a b osh lang lch  tasvirni siqishda "siqish darajasi"ni juda 
keng chegaralarda boshqarish mumkin. Bu form atda "siqish dara
jasi" tasvir sifatining yomonlashuviga olib kelishini yodda tutish 
kerak, siqish darajasi qancha yuqori b o ‘Isa tasvirning k o ‘rinishi 
boshlang 'ich tasvirga nisbatan shuncha ko‘p yom onlashadi. Xu- 
losa qilib shuni aytish m um kinki, JPEG  juda ko‘p ranglarni, 
mayda rangli detallarni saqlovchi fototasvirlarning sifatli grafik fayl
larini siqish uchun mos keladi. Bu format ko‘p hollarda tarm oqda 
sifatli fototasvir va illustratsiyalarni taqdim  qilish uchun qulay 
hisoblanadi. Afsuski, JP E G  ranglarning tiniqligini q o ‘llamaydi, 
bu esa Lining qo l la n ish  sohasini qisqartiradi.

Tarmoqda keng tarqalgan bu ikkala grafik fayllar formati o ‘zining 
rivojlanishini davom ettirm oqda, ya’ni grafikaning yuklash jarayo- 
nini osonlashtirish m aqsadida yuklanish tugashiga q adar  past 
joizlikda boshlang 'ich  tasvir variantlarini ko'rsatish imkoniyatini 
beruvchi texnologiyalar ishlab chiqilgan.

JPEG&c\ bunday maqsadlarga erishish uchun  bosqichm a-bos- 
q ich algoritm o 'rnatilgan {progressive JPEG). Bu algoritmga asosan 
dastlab past sifatli tasvir, keyin esa uning ustiga to ‘liq asosiy tasvir 
yuklanadi.

PN G  grafik format ITeA-sahifalarda tasvir va grafiklarni joy- 
lashtirish uchun  maxsus yaratilgan siqish formati bo 'lib  Deflate 
siqish algoritmidan foydalanadi. Bu format GIF va JPEG (ormaX- 
larining afzallik tomonlarini o 'z ida mujassamlashtirgan.

TIE  grafik format Aldus  kompaniyasi tom on idan  PhotoStyler 
dasturi uchun ishlab chiqilgan bo 'lib  "tegni tasvirlaydigan fayl" 
m a ’nosini anglatadi. Bu grafik format yetarlicha m urakkab  bo'lsa 
ham  uning strukturasi m a ’lumotlarni yozish va tasvirni kengayti- 
rishda katta imkoniyatga ega. Tasvirning raqamli m a ’lumotlarini
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ifodalovchi barcha axborotlar boshqa ko‘pgina format fayllari sin- 
gari uning boshlang 'ich q ism ida emas, balki maxsus bloklarda, 
tasvir parametrlarining ichki belgilashlarida saqlanadi. U nda 45 dan 
ortiq turli teglar mavjud bo 'l ib  ularning qo'llanilishi ko 'pgina 
qo 'sh im cha  funksiyalarni tashkil etish imkoniyatini be rad i.

PCYgrafik format Zsoft firmasi tom onidan  ishlab chiqilgan va 
Paintbrush ham da Photofinish  dasturlarida qo'llaniladi. Bu grafik 
faylning tuzilishi sodda va ranglar palitra hajmi bo 'yicha chegara- 
langan bo'lishiga qaram asdan yaqin vaqtgacha om m abop  sanalib 
kelingan.

BMP  grafik formati Windows operatsion tizimi uchun M i
crosoft firmasi tomonidan ishlab chiqilgan. U favqulotda sodda struk- 
turani ifodalaydi va uncha katta bo 'lmagan piktogramma-tasvirlar- 
ning namoyish etilishini izohlash uchun xizmat qiladi. Ushbu 
grafik format interfeyslarda keng qo'llaniladi.

Grafik formatlarni taqqoslash va ularga qo'yiladigan talablar

1-rasm.
GIF. 64 rang. 8,97 KBayt.

3-rasm. JPEG. 24-bitli rang. 
10,21 KBayt.

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

4-rasm. GIF. 64 rangli.
12,36 KBayt.
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GIF va JPEG grafik form at lari bilan ishlashda quyidagilarni 
yodda tutish muhimdir.

— Natijalanuvchi (7/Ffayl o ‘lchami palitradagi ranglar soniga 
bog'liq. Palitradagi ranglar qancha kam b o ‘lsa, siqish darajasini 
shuncha katta berish mumkin va yakuniy fayl o ‘lchami ham shuncha 
kichik bo‘ladi.

— Natijalanuvchi JPEG  fayl o lc h a m i  tasvirning mayda detal- 
lar bilan toMdirilganligiga bog‘liq b o ‘ladi. U lar qancha ko‘p bo'lsa, 
siqish darajasi ni shuncha katta berish m um kin , binda yakuniy 
fayl o 'lcham i ham  shuncha kichik bo'ladi.

— Hech qachon  JPEGda  tasvirning oraliq variantlarini saqla- 
mang, nusxalarni boshqa formatlarda saqlang. Biror bir o'zgartirish 
kiritish kerak bo'lsa, o 'sha  nusxalarni ishlating.

— H e c h  q a c h o n  tasv irn i G IFdan JPEG ga  va a k s in c h a ,  
o 'tkazm ang. Bunday harakatlarda to 'g 'r i  siqish imkoniyati kama- 
yadi, tasvirning va rang berish ning yomonlashuvi yuz be rad i.

— Chekli sondagi ranglardan foydalanilgan, biroq b irx il  rangli 
sohalarning kattaligi va bir rangdan ikkinchisiga o 't ishda  chega- 
ralarning aniqligini saqlovchi tasvirlarni G I F  texnologiyasi orqali 
siqish (1-rasm ) J P E G  dagiga (2-rasm ) qaraganda yaxshiroq va 
natijaviy fayllar kichik o 'lcham da  bo'ladi. Agar bunday  tasvirlar 
JPEGda  siqilsa, ranglar xira bo'ladi va natijaviy fayl o 'lcham i kat- 
taroq bo'ladi.

— K o 'p  sonli mayda detallardan tashkil topgan fototasvirlar va 
plutonli tasvirlarni JP E G  texnologiyasi orqali siqish (3-rasm ) 
/Fdagiga (4-rasm) qaraganda yaxshiroq va natijaviy fayllar kichik 
o 'lcham da  bo'ladi. Agar bunday tasvirlar G IF  da  siqilsa, ranglar 
xira bo'ladi va natijaviy fayl o 'lcham i kattaroq bo'ladi.

Grafik fayllarni siqishni osonlashtirish uchun maxsus ilovalar 
mavjud bo'lib, ular sifatni yo 'qotmagan holda grafik fayllar hajmini 
kichraytirish imkonini beradi.

N azorat uchun savollar

1. Grafik formatning mohiyati nima?
2. JPEG grafik formatining afzalliklari nimadan iborat?
3. GIFwa JPEG grafik formatlarining bir-biridan farqi nimada?
4. 7/Fyoki 7 /7 7  grafik formatni izohlab be ring.
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OBYEKTLI GRAFIKANING XUSUSIYATLARI

V Vektorli grafika tam oyillari.
V Vektorli grafikaning m atem atik asosi.
V Tekshiriluvchi nuqtuning bazaviy funksiyasi.

Vektorli grafika tamoyillari

Vektorli grafika tamoyili m atem atik  tenglamalar yordamida 
jism ning chiziqli konturlarini qurish demakdir. Bu konturlarni 
oddiy chiziqlar yordamida shakllantirishga asoslangan tasvirda (kon
turlarni e lem entar  chiziqlar yordam ida shakllantirganda) ular
ning sinishlari va uzulishlari paydo b o ‘lmasligini boshqaruvchi 
chiziqlar maxsus joylashtiriladi va shu usul bilan chiziqlarning 
uzluksizligi t a ’minlanadi.

Aniq formula asosida jism konturlarini chiziqlar yordamida 
qurish b o ‘laklashni (diskretizatsiya) ifodalaydi. Bundan quyidagi 
asosiy masala, yani chiziqli konturlarning barcha jabhalarini qamrab 
oluvchi formula qurish masalasi kelib chiqadi. BoMaklarga boMish 
chiziqli amal b o ‘lgani uchun  um um iy shakl juda  ko‘p sondagi 
kichik fragmentlarga — 5/7/oyzzlarga ajraladi. Bunda har bir b o ‘lakni 
ifodalash uchun eng oddiy formula (funksiya)ni ajratib olish lozim. 
Vektorli grafikada shu maqsadlar uchun Bezye va N U RB Schiziqlari 
ish la t i la d i .  Bu c h iz iq la rn in g  shak li  k o 'p la b  tek sh ir i lu v c h i  
n u q ta la rn in g  joy lash ish i  va tay a n c h  n u q ta la r in i  in terak tiv  
ko‘chirish bilan aniqlanadi.

Doirani kolpburchak bilan almashtirishda ko‘pburchakning bur- 
chaklari qancha k o ‘p boNsa, u doiraga shuncha yaqin b o ‘ladi, 
am m o hatto  burchaklar soni cheksiz marta orttirilganda ham  doi
raga teng bo‘la olmaydi.

Bizga m a ’lumki har bir chiziqni, masalan to ‘g‘ri chiziq yoki 
parabolani, ikki usul bilan ifodalash mumkin:

— analitik (m atem atik  formulalar yordamida);
— grafik yoki geometrik, bunda u tekslikda grafik ko‘rinishda 

ifodalanadi.
J ism  tasvirini vektorli ifoda lashda  quyidagi ikkita asosiy 

boshlang‘ich shartlar qabul qilinadi:
— chiziqni m um kin  qadar kichik fragmentlarga boMish;
— boMaklarni ifodalash uchun eng oddiy funksiya yoki for- 

mulani tanlab olish.
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Tabiiyki eng oddiy funksiya, bu chiziqli bogManish bo'lib, 
ular yordamida to 'g 'ri  chiziqlar ifodalaniladi. Chiziq rasmni yetar
licha kichik bo'laklarga bo'lib, hosil bo 'lgan nuqtalar to 'g 'r i  chiziq 
bilan birlashtiriladi. Chekli sondagi chiziqlar yordam ida xohlagan 
jism ning shaklini yoki ixtiyoriy murakkab chiziqni hosil qilish 
mumkin.

Bunday texnologiyaning asosiy yutug'i uning soddaligidir: har 
bir ch iz iqcha  uchun  uning chekka nuqtalari koordinatalarin i 
saqlash kifoya. Shu usul bilan juda  katta egri chiziqni ko 'plab 
nuqtalar orqali ifodalasa bo'ladi.

Rastrrli grafikada tasvirning asosiy tashkil etuvchisi nuqta bo'lsa, 
vektorli grafikada — chiziq.

Chiziq m atem ateka  nuqtayi nazaridan bir butun obyekt si- 
fatida qaralgani uchun uni ifodalashda ishlatiladigan qiymatlar hajmi 
rastrli grafikadagiga qaraganda ancha kichik.

Chiziq — vektorli grafikaning e lem entar  obyektidir. H ar  qan- 
day obyekt kabi chiziq quyidagi xossalarga ega: shaklga (to 'g 'ri  
chiziq, egri), qalinlik, rang, chizilish (uzluksiz, punktir). Yopik 
chiziqlar to 'la  ranglanish xususiyatiga ham  ega bo 'ladi, ya 'n i ular 
bilan chegaralangan soha boshqa obyektlar yoki biror rang bilan 
to'ldirilishi mumkin. Oddiy yopiq bo 'lm agan chiziq tugunlar deb 
ataluvchi ikkita nuqta bilan chegaralanadi. Tugunlarning parametrlari 
chiziqning shakli va boshqa obyektlar bilan o 'za ro  munosabatiga 
ta ’siretadi. Vektorli grafikaning boshqa barcha obyektlari chiziqlar 
yordamida ifodalaniladi. Masalan, kub o 'zaro  bir-biriga bog'langan 
6 ta kvadratdan tashkil topgan, ularning har biri esa o 'z  navbatiga 
4 ta bir- biriga bog'langan chiziqdan iborat. Dem ak kubni 12 ta bir 
-biri bilan bog'liq bo 'lgan chiziqlardan tashkil topgan deb tasav- 
vur qilish mumkin.

Vektorli grafikaning matematik asosi

Vektorli grafikaning matematik asosini quyidagi kattaliklar tash
kil etadi.

Nuqta. Bu obyekt tekislikda ikkita (X ,Y) koordinatalar, koor- 
dinata boshiga nisbatan uning o 'm in i belgilovchi sonlar bilan aniqla
nadi.

T o‘g‘ri chiziq. у  = k x  +  b tenglama bilan ifodalanadi. к \a  b 
parametrlarni berish orqali ixtiyoriy chiziqni ifodalash mumkin.
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Kesma. у  = k x  +  b tenglama bilan ifodalanadi va uni ifodalash 
uchun A: va Z> param etrlardan tashqari kesmaning boshlang 'ich  x, 
va oxirgi x2 nuqtalarini ham  berish kerak.

Ikkinchi tartibli egri chiziq. Bu chiziqlarga parabola, giperbola, 
ellips, aylana, ya'ni ikkinchi tartibli tenglamalar bilan ifodalanuv- 
chi chiziqlar kiradi. Ikkinchi tartibli chiziqlar bukilish nuqtalariga 
ega emas. To 'g 'r i  chiziqlar ikkinchi tartibli chiziqlarning xususiy 
holidir. Ikkinchi tartibli chiziqlar um umiy holda quyidagi tenglama 
bilan ifodalanadi:

D em ak ikkinchi tartibli cheksiz egri chiziqni ifodalash uchun 
5 ta param etrni berish kifoya. Agar egri chiziq kesmasini hosil 
qilish kerak bo'lsa yana ikkita param etr qo'shiladi.

Uchinchi tartibli egri chiziqlar. Bu chiziqlarning ikkinchi ta r
tibli chiziqlardan farqi shundaki, ularda bukilish nuqtalari bo'lishi 
m um kin . M asalan, y  =  x3 funksiya koord ina ta  boshida bukilish 
nuqtasiga ega . U ch inch i tartibli chiziq larning aynan  shu xusu- 
siyati, ularni tabiiy obyektlarni ifodalashda asos qilib olishga im- 
kon beradi.

Masalan, odam  tanasining bukilish nuqtalari uchinchi tartibli 
chiziqlarga juda yaqin. Birinchi va ikkinchi tartibli chiziqlar uchin
chi tartibli chiziqlarning xususiy holidir. Uchinchi tartibli chiziqlami 
um um iy holda quyidagicha ifodalash mumkin:

x3+  а хў +  a2x2y  +  о3ху2+  я4х2+  а^ў+а^су  +  я7х  +  +  a =  0

x2 +  я ,>>2 +  a2xy  +  QyX +  (1^ +  a = 0

5- rasm. Vektorli grafika obyektlari .
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7-rasm. U ch inch i  tartibli chiziq  (c h ap da)  va Bezye ch iz ig ' i  (o 'ngda) .

Shunday qilib uchinchi tartibli chiziqni ifodalash uchun  9 ta 
param etr, uning kesmasini ifodalash uchun esa 11 ta param etr 
ishlatiladi.

Bezye chiziqlari. Bu u ch in ch i  tartib li  ch iz iq la rn ing  sod- 
dalashtirilgan holi. Bezye chiziqni qurish usuli bu shkalalarida 
o ‘tkazilgan ikkita urinm ani ishlatishga asoslangan. Bezye ch iz ig l  
kesmalari 8 ta param etr  bilan ifodalanadi, shuning uchun ular 
bilan ishlash qulay. Chiziq shakli o ‘tkazilgan u r inm aning  barcha 
koeffitsienti va kesma uzunligi bilan aniqlanadi. Shunday qilib, 
u r in m a la r  ch iz iqn ing  shaklini o ‘zgartirish u c h u n  o ‘ziga xos 
"dastak" vazifasini bajaradi. Vektorli grafika dasturida tayanch va 
boshqaruvchi nuqtalarni ko‘chirish orqali Bezye chiziqlariga turli- 
cha shakl beriladi. Agar boshlang‘ich yoki oxirgi nuqta (tayanch 
nuqta) surilsa, chiziq ch o ‘ziladi yoki siqiladi. Boshqariluvchi nuq 
talarni surish chiziq egriligini o lzgartiradi.

Shunday qilib bu 4 ta nuqtani surish orqali Bezye chiziqlarini 
ixtiyoriy shaklga keltirish mumkin. Um um iy holda murakkab shakl- 
dagi chiziqlarni ifodalash uchun ularni bir nechta  Bez'e chiziqlari 
shaklidagi chiziq lar kabi ifodalaniladi ( tayanch  nuq ta la r  soni 
ko‘paytiriladi).

Bu ho lda  tay an ch  n u q ta la rn in g  k o ‘payishi boshqaruvch i 
"dastak" larning ko‘payishiga olib keladi va ular yordam ida m u 
rakkab shakl hosil qilinadi.

N U R B S chiziqlar. N urbs qisqartirma so‘z boMib, Non — Uni
form Rational B-spline so‘zlarining bosh harflaridan tuzilgan.
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Bunda "Non — Uniform'' (bir jinsli b o ‘lmagan) — chiziq shak- 
liga tekshiriluvchi nuqta holatiga har xil t a ’sir etishini bildiradi;

''Rational' (ratsional) — ifodalanayotgan egri chiziq shakli- 
ning m atem atik ifodasi — ikkita ko‘phad nisbati ekanligini bildira
di. Bu xususiyat turli chiziqlarni an iqroq  modellashtirish im koni
ni beradi;

"B-spline" {Basis spline — bazaviy splayn) — ikki va undan  
ortiq tekshiriluvchi nuqta yordam ida chiziqni ifodalashning m ate
matik usuli.

Izlanayotgan ch iziqning  m atem atik  m odelini q u lrish uchun  
q (/) bog ‘lanishda t param etrn ing  turli q iym atlarida [x, y) juft-  
liklar ketm a -ketligi hosil qilinadi.

Qm

Qm Q(s)

0 (2)

Q (4)

8-rasm. Param etr li  ch iziqni qurishga misol

Bu nuqtalar orqali q ( /)=  ..., bogManishni qurish, uning o lng 
tom onini, ya’ni param etrik  tenglamani hosil qilish ko‘zda tutiladi.

Tekshiriluvchi nuqtaning bazaviy funksiyasi

NURBS  chiziqlarning asosiy xususiyatlari shundaki, ularning 
shakli tekshiriluvchi deb ataluvchi nuqtalar to 'p lam in ing  jo y 
lashishi bilan aniqlanadi {control points, 9 -rasm da ular Bi lar 
orqali belgilangan).
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Во
9-rasm. Param etr ik  egri chiziqdagi an iq lashni tekshiriluvchi 

n u q ta la r  tcVplami.

N U R B S  egri ch iz iq la rn ing  bu xususiyati teksh iri luvch i 
nuqtalarni surish yordamida chiziqning turli qismlarini o ‘zgartirib, 
unga har xil shakl berish imkonini beradi. H ar bir tekshiriluvchi 
nuqtaning o ‘zgarishi uning o ‘z atrofidagina faol t a ’sir k o ‘rsatadi, 
qolgan qismlarga juda kam yoki um um an ta ’sir ko’rsatmaydi. Tek
shiriluvchi nuqta  siljishining atrofdagi nuqtalarga t a ’sirini ifoda
lovchi funksiyaga shu tekshiriluvchi nuqtaning bazaviy funksiyasi 
(basis function) deyiladi. 10-rasmda shunday funksiya grafigi keltir- 
ilgan.

100*
75%

50%

25%

1 2  3 4 5
10-rasm. A lohida b ir  tekshiriluvchi nu q tan ing  bazaviy funksiyasi.

Alohida har bir tekshiriluvchi nuqta o ‘z bazaviy fuksiyasiga 
egaligini inobatga olsak, masalan 5 ta tekshiriluchi nuqta yordamida



qurilgan NURBS  chizig‘i 5 ta shunday bazaviy funksiyaga ega 
bo ‘lishi kerak ( 1 1-rasm).

11-rasmda keltirilgan funksiyalar bir xil shaklga ega va bir- 
b iridan bir xil uzoqlikda joylashgan. Bu joylashish sim m etrik  va 
chiroyli, am m o odatda  nuqtalarni shunday joylashtirish maqsadga 
muvofiqki, ularning b a ’zilari uzoq  masofaga, b a ’zilari esa yaqin 
masofalarga t a ’sir etsin, bu esa o ‘z navbatida chiziqni ifodalashda 
bir jinsli emaslik (Non  — Uniform) shartini keltirib chiqaradi. t 
pa ram etr  o 'q idagi nuq ta la r  ke tm a — ketligini tanlash  ancha  
m ushkul masala. C hunki nuq ta la r  orasidagi intervallar yo rda
m ida tekshiriluvchi nuq talar  t a ’sir doirasi aniqlanadi. Bu inter- 
vallarni chegara lovchi nu q ta la r  tugun la r  (knots) va u larn ing  
ro‘yxatiga esa tugunlar vektori (knot vektor) nom i berilgan. Q uyi
dagi 12-rasmda tugun la r  vektori {0.0, 1, 0, 2.0, 3.0, 4.0, 5.0, 
6.0, 7.0} keltirilgan:

t< — I— I— I— I— 4 ---- 1—H  1—4 ----- 1-----1— + ►
1 2 3 4 5 6 7 8 9  10 11

13-rasmda shu tugunlar vektori yordam ida qurilgan chiziqqa 
misol keltirilgan.

0,8
0,6
0.4
0.2

No,k(t) Nt.k(t) № .к(0  Ns.k(t) N4,k(t)

11-rasm. Tekshir iluvchi nu q ta la r  t o ‘p lam i u c h u n  b ir  jinsli 
bazaviy funksiyalar.

12-rasm. Bir jinsli tugun la r  vektori.
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Вг
13-га.чт. Bir jinsli tugun vektorli N U R B S  chizigM.

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

n m (V  N , k( t)
0,8
0,6
0,4
0,2

14-rasm. Tekshiriluvchi nuq ta la r  to 'p lam i  u ch un  bir  jinsli 
boNmagan bazaviy funksiyalar.

szidagi R — ratsional (oqilona) m a ’nosini bildiradi. 
Ratsional chiziqlar quyidagi ikkita o ‘ta m uhim  xususiyatga ega — 
ular proyeksion o 'zgartir ish larda  aniq natijalar beradi va ularni
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Вг
15-rasm. Bir jinsli b o 'lm agan  tugun vektorli N U RBS  chizig 'i.

ixtiyoriy egri chiziq larni m odellash tir ishda  q o ‘llash m um kin  
(m asalan aylana, ellips, parabola, va g iperbola). Shu xususi
yatiga k o ‘ra oddiy uch  o ‘lchovli tekshiriluvchi nuq tan i t o ‘rt 
o ‘lchov orqali, y a ’ni (x, y , z, w) k o ‘rinishda ifodalanadi. Bunda 
w — koordinata  tekshiriluvchi nuqta vaznini bildiradi. Vazn m u- 
himlik, t a ’sir kuchini bildiradi. N uq tan ing  vazni qancha  katta 
b o ‘lsa, u egri chiziqni shuncha  o ‘ziga tortadi. 16 — 17-rasmlarda 
n u q ta  v a z n in in g  o ‘zgarish i  b i la n  c h iz iq  shak li  o ‘zgarish i  
k o ‘rsatilgan.

T a ’kidlash lozimki nuqta vaznining nisbiy o'zgarishi ahamiyatga 
ega. Agar ham m a nuqtalarning vazni 2 m artadan orttirilsa chiziq 
shakli o ‘zgarmaydi. Misol sifatida uchta tekshiriluvchi nuqta bilan 
aniqlangan ikkinchi tartibli NURBS c h m g ‘\n'\ keltiramiz. Uchala 
c h iz iq n in g  ham  tu g u n  vek tori  {0.0,0.0, 0 .0 , 1.0, 1.0, 1.0} 
ko ‘rinishda bo'lsin. Ikkita chekka nuqtalar vazni 1 ga teng. Agar 
o ‘rtadagi c h o ‘qqining vazni 1 dan kichik b o ‘Isa , ellips (a), 1 ga 
teng boNsa , parabola (b) va agar 1 dan  ancha katta bo'lsa , 
g ip e rb o la (бО hosil bo'ladi.
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B4

16-rasm. Tekshiriluvchi n u q ta  vaznining o 'zgarish i bilan chiziq 
shak lin ing  o 'zgarishi.

W-^O.25 w=1.0 w=3.0

/ \

17-rasm. M arkaziy  nuqtasi turli vaznga ega b o ' lg an  Wt/tf&S’chiziqlari.

Nazorat uchun savollar

1. Vektorli grafikaning asosiy mohiyati nimadan iborat?
2. Vektorli grafikaning rastrli grafikadan farqi nimada?
3. Bezye chizig'i nima?
4. Tekshiriluvchi nuqta bazaviy funksiyasining ahamiyati nimadan 

iborat?
5. Tekshiriluvchi nuqtaning vazni qanday ahamiyatga ega?
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KOM PYUTERDA RANGLAR PALITRASI

V Yorug likning f iz ik  xususiyatlari.
V  Rang turlari.
V Rang palitrasi.
V /to/ig m odulhri.

YorugMikning fizik xususiyatlari

Fizika nuqtayi nazaridan yorug‘lik fundam ental tabiat hodisasi 
hisoblanadi, u elektromagnit tebranish orqali hosil qilinadi. Elek- 
trom agnit tebranishning um um iy  shkalasida to 'lq in  diapazoni 
yetarlicha kichik o ‘rin egalaydi. YorugMik to lq in i  kimyoviy reak- 
siya (yonish reaksiyasi) yoki qizdirish (elek tr  lam pochkan ing  
metall spirali) natijasida hosil qilinadi. YorugNikning to ‘lqin oqimi 
o ‘zi nurlanmaydigan obyektlarga tushadi va ulardan qaytishi orqali 
obyektlarning tasviri haqidagi tasaw urn i hosil qiladi. H ar qanday 
tebranish jum ladan  yorugMik tebranishining ham  to ‘lqin uzunligi 
q o ‘shni nurlar orasidagi masofa bilan xarakterlanadi va bu diapa- 
zon juda qisqa b o ‘lib, taxm inan 400 — 700 nanom etr  (nm ) ni 
tashkil etadi.

N a n o m etr  — millimetrning milliondan bir qismi yoki metr- 
ning milliarddan bir qismi. YorugMikning toMqin uzunlik d iapazo
ni 300 birlikka yaqin.

Ixtiyoriy spektrning ko‘rinishini uchta kom ponent (qiymat) 
yordam ida hosil qilish mumkin: toMqin uzunligi, t o ‘yinganlik va 
yoritilganlik.

Ranglar diapazonining to ‘lqin uzunligi

Ranglar diapazoni ToMqin uzunligi (nm)

Qizil 650-700

Och qizil 600-649

Sariq 550-599

Yashil 500-549

Ko‘k 450-499

Binafsharang 400-499
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T o ‘lqin uzunligi — bu biz qabul qiluvchi (ko 'ruvchi) nurdir.
T o ‘yinganlik — bu nurning intensivligi yoki chastotasidir. Jad- 

valdan ko‘rinib turibdiki, ko‘k rangning intensivligi yashil ham da 
qizil rangnikiga qaraganda ancha kam.

Inson ko‘zi 350 000 ga yaqin rangni bir-biridan ajrata oladi.
H ar bir rangni t o iq in  uzunliklari bir-biridan 3 nm  farq qili- 

shi mumkin. Keltirilgan taqsimot bo 'y icha ranglarni tanlash qiyin. 
Shuning uchun, 1931-yilda "yoritilganlik" bo 'y icha Xalqaro ko- 
missiya uch ta  asosiy ranglar (x, y , f)  kombinatsiyasini kiritdi, 
ya’ni biz ko 'rishimiz, sezishimiz m um kin bo 'lgan ixtiyoriy rang
ni shu uch ta  k o m p o n en tn in g  kom binats iyasidan  hosil qilish 
mumkin.

(x, y , f)  rangning asosiy qismi bo 'lsa , u holda rang tengla- 
masini quyidagicha ifodalash mumkin:

Х + У + Ғ  ’ Х + У + Ғ  ’ Х + У + Ғ

bunda, ЛГ +  f/  +  F =  1 bo'lishi kerak.
Rang — bu aniq chastotadagi turli yorug'lik to 'lq in larin ing 

to 'p la m i.  Rangli in fo rm a ts iyan ing  izohini chasto ta l i  xa rak-  
teristikalarda ifodalash — bu juda qiyin va kichik texnologik masala. 
Shuning uchun yorug'lik oqimida filtrlar to 'p lam i yordamida maj- 
buriy taqsimlash bajariladi. Bu bosqich ranglar tahlili deb ataladi.

Rang — bu xuddi fizikadagidek, fiziologiyada ham  juda  m u 
rakkab jihat. Bu sohada yagona rang nazariyasi bilan juda  ko 'p  
mutaxassislar shug'ullanadilar. Shuning uchun , biz bu keng so- 
hani kom pyuter grafikasi uchun tegishli bo 'lgan qismi bilangina 
tanishib chiqamiz.

Jismning rangi nafaqat uning o 'z  xossasiga, balki xuddi shu 
jismni yoritayotgan yorug'lik manbayiga va insonning ko'rish qo- 
biliyatiga bog'liqdir. Bundan tashqari, ayrim jism lar o 'z idan  nur- 
ni qaytaradi (devor, doska, qogoz), ayrimlari esa o 'z idan  nurni 
o 'tkazadi (sellofan, oyna). Agar sirt faqat ko 'k  rangni qaytarsa, u 
qizil rang bilan yoritilganda xuddi qoraga o 'xshab ko'rinadi. Xuddi 
shuningdek, agar yashil nur  taratayotgan yorug'lik manbayi faqat 
qizil nurni o 'tkazuvchi oyna orqali kuzatilsa u ham  qora bo 'lib  
ko'rinadi.

40



Rang turlari

Axromatik rang k o ‘k, yashil, qizil va h.k ranglarni bermaydi. 
Axromatik rang biz oq-qora  televizor ekranida ko‘radigan tasvir- 
dir. Axromatik nurning b irdan-bir  atributi bu uning intensivli- 
gidir. Intensivlik skalyar qiymatga ega, agar intensivlik 1 ga teng 
b o ‘lsa, u holda rang oq  boMadi, ko‘k rangning intensivligi 0,5 
qiymatga mos keladi. Ikki sathli displey ekranida 2 x 2  0‘lchamli 
joyidagi intensivlik 5 ta qiymatga ega bo‘lishi mumkin.

[ I К 1 ] 
■L *  1 1

0 1 2 ' 3 4
18-rasm. 2 x 2  o ‘lcham li konfiguratsiya yordam idagi intensivlik sathi.

3x3 o lc h a m li  joyida esa intensivlik 10 ta qiymatga ega b o ‘lishi 
mumkin.

— —— —
w

— — J _ |

T L M .. .
1

[ :  i н е е
5 6 7 8 9

19-rasm. 3 x 3  o ' lch am li  konfiguratsiya yordam idagi intensivlik sathi.

Bu holni matritsa ko‘rinishida quyidagicha yozish mumkin:

~7 9 5
D<3) = 2 1 4

6 3 8

Bu matritsa q o ‘zg‘alish matritsasi deyiladi.
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Bu matritsani ixtiyoriy m x n  holat uchun ham keltirish mumkin. 
Bayer ixtiyoriy л-uchun  o ‘zining matritsasini yaratdi.

0 8 2 10
12 4 14 6
3 11 1 9

_15 7 13 5_

”6 32 8 40 2 34 10 42

48 16 56 24 50 18 58 26

12 44 4 36 14 46 6 38

60 28 52 20 62 30 54 22

3 35 11 43 1 33 9 41

51 19 59 27 49 17 57 25

15 47 7 39 13 45 5 37

63 31 55 23 61 29 53 21

Shunday qilib, ekranda haqiqiy tasvirni hosil qilish uchun 
nurning intensivligi m uhim  ahamiyatga ega.

Rang palitrasi

Elektron rang palitrasi kom pyuter  grafikasida qoNlanilishi 
bo ‘yicha rassom palitrasiga o ‘xshash, ya ’ni u o ‘zida ko‘p ranglarni 
saqlaydi.

Elektron palitra tarkibi bir rangni o ‘zida saqlaydigan yachey- 
kalardan iborat. Palitra an iq  b ir  rang m odulin i qoNlaydi. U n ing  
ranglari esa bu m o du l  asosida  yara tilgan  rang la rdan  ibora t 
b o ‘ladi.
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Internet ta rm og‘i uchun yaratilayotgan tasvirlarda xavfsiz pa- 
litralardan foydalaniladi. Chunki yaratilayotgan grafik m a ’lumot 
m inim al hajm da va tarm oqdagi qurilm alarda tasvir o ‘z aslini 
yo‘qotmasligi zamr. Shuning uchun xavfsiz palitra 216 rangni o ‘zida 
saqlaydi.

Rangni inson, miyasida yorug‘lik oqimini tahlil qilish natija
sida anglaydi.

Yorug‘lik oqimi 3 spektral ranglar (Q, Y, К  — qizil , yashil, 
kokk) kombinatsiyalarining tarqalishidan hosil bo'ladi.

K om pyuter grafikasida rang m a ’lumot tushunarliligini oshi- 
rish uchun vositadir.

Rangni boshqarish sistemalari. Kom pyuter grafikasi ning ele- 
mentlarini yaratish va qayta ishlashda grafik m a ’lumotlarning har 
xil qurilmalarda asl holatda b o ‘lishligi talab etiladi. Kom pyuter 
grafikasining qayta ishlash pog'onalarida ranglarning mos tushishini 
rangni boshqarish sistemalari nazorat qiladi. Bunday tizimlardan 
biri CM S {Color Management System)6\v.

Profil. H ar bir qurilma o 'z in ing  ichki imkoniyatlariga qarab 
o ‘z usulida rang chiqaradi. Turli xil qurilmalarda ranglarning mos- 
ligini t a ’minlash uchun  ular o ‘zining profiliga ega bo'lishi kerak.

Kalibrovka. H ar xil platforma, qurilma va dasturlarda rangni 
bir xilda boshqarish sistemasi mavjud emas. Lekin bu turdagi 
sistemalarga С Л /5yaqin hisoblanadi. Ilk bor Solerunc nomi ostida 
CM S  ni Apple firmasi operatsion sistemaga kiritdi. U Macentosh 
kompyuterlari sferasida nashrga tayyorlash, nashr qilish va poli- 
grafiyada muvaffaqiyatli xizmat qildi. Windows 95 /98  operatsion 
sistemalarida Kodak  firmasining Color Matchung Module nomi 
ostida CM S  tizimlari ishlatiladi.

K om pyuter grafikasida rangli ruxsat etish tushunchasi qabul 
qilingan (rang chuqurligi). M onitor ekranida uni hosil qilish uchun 
rangli informatsiyani kodlashtirish usulidan foydalaniladi. Oq-qora 
tasvirni aks ettirish uchun  ikki bit razryad yetarli. Sakkiz raz- 
ryadli kodlashtirish 256 turdagi ranglar jilosini aks ettirishga im- 
koniyat beradi. Ikki bayt (16 bit) 65536 turdagi ranglar jilosini 
ifodalaydi (bunday rejim — High Color). Yigirma to 'r t  razryadli 
kodlashtirish usulida 16 111 216 ta rangni ifodalash mumkin.

A m aliy  nuqtayi nazardan  m o n ito rn in g  rangli ruxsat etish 
tushunchasi rangli qam rab  olishni anglatadi. Bu o 'z  navbatida 
chiqarish qurilm a (m onito r ,  p r in te r  va hokazo)larida  ranglar
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diapazonini hosil qilishni belgilaydi. Rangli m odul deb additiv va 
subtraktiv m etod la r  yordam ida ishlangan ranglar jilosi tarkibiy 
k o m p o n en t la r in in g  b o i in i s h  usullariga aytiladi. K o m p y u te r  
g ra f ikas ida  a so san  RGB, H SB  va C M YK  ran g  m o d u l la r i  
qo 'l laniladi. Rangli m odullar  uch o 'lchovli koord ina ta la r  siste- 
m asida joylashadi va ranglar fazosini tashkil qilib, G rossm an  
qonunlariga b inoan  rangni uch o 'lchovli fazodagi nuq ta  sifatida 
ifodalashi mumkin.

Grossmanning birinchi qonuni. Chiziqli bog'liq bo 'lm agan har 
qanday rangni uchta  tashkil etuvchi orqali bir qiymatli ifodalash 
mumkin. Chiziqli bog'liq bo 'lmaslik  — bu ixtiyoriy uch rangdan 
ikkitasini qo 'sh ish  orqali uchinchis in i hosil qilish imkoniyati 
mavjud emas.

Grossmanning ikkinchi qonuni. Agar ranglar uzluksiz o 'zgarsa, 
ranglar aralashmasining nurlanishi ham  uzluksiz o 'zgaradi. Hech 
qanday rang yo'qki, unga yaqin bo 'lgan rangni tanlash imkoniyati 
mavjud bo'lmasa.

Grossmanning uchinchi qonuni. R ang la r  a ra la sh m a s in in g  
nurlanishi ularning rangiga bog'liq, biroq uning spektr tarkibiga 
bog'liq emas.

Rang modullari

CIE Lab rang moduli. 1920-yilda CIE  Lab (Com munication  
Internationale de FEclairage — xa lqaro  komissiya, L ,a ,b  — 
bu s is tem ada koord ina ta  o 'q la r in in g  ifodalanishi)  rang fazoviy 
m oduli ishlab chiqildi. S istem a appara tga  bog 'liq  bo 'lm agan lig i  
u ch u n  k o 'p  hollarda q u r ilm a lar  orasida m a ’lum o tn i  o 'tkaz ish  
uchun qo 'llaniladi. CIE Lab m odulida ixtiyoriy rang quyidagicha 
an iq lanad i;  yorug 'lik  (L) va uning  x rom atik  kom ponen tla r i :  a 
— p aram etr i  yashil rangdan  qizil ranggacha o 'zgarish  d ia p a z o 
nin i, b — p aram etr i  k o 'k  rangdan  sariq ranggacha o 'zgarish  
d iapazon in i  tashkil qiladi. CIE  Lab  m odulida  ranglarni qam rab  
olish im kon iyati  texn ik  q u r i lm a la r  (m o n i to r ,  p r in te r)  im - 
koniyatla r idan  yuqori bo 'lganlig i sababli tasvirni ch iqa r ishdan  
o ld in  uni o 'zgartir ishga to 'g 'r i  keladi. Bu modul rangli fo tokim - 
yoviy va poligrafik jarayon larn i  b ir-biriga bog 'lash  uchun  ishlab 
chiqilgan. Hozirgi kunda  bu modul Adobe Photoshop dasturida 
s tandart  sifatida qabul qilindan.
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RGB rang moduli. RGB {Red, Green, Blue — qizil, yashil, 
k o ‘k) rang m oduli tasvirni ek randa  tah r ir  qilish nuqtayi n a 
zaridan  kelib ch iqqan  holda ju d a  qulay va u b ir-biriga bog ‘liq 
b o 'lm a g a n  uc h ta  q iy m a td an  foydalanadi. Buni uch  o 'lch am li  
koord ina ta  sistemasi k o 'r in ish ida  ifodalash m um kin . H a r  bir 
koo rd ina ta la r  o 'q id a  0 dan  255 gacha d iapazondag i bitta  rang 
joylashtiriladi. N atijada  rangli kub hosil bo 'lad i  va uning  ichida 
R G B  m odu ln ing  ba rcha  ranglari joylashadi. Bu kubning ha jm i
ni hisoblash natijasida RGB  m odu ln ing  ranglar soni 16 111 
216 ta  bo 'l ish i  m um kin lig in i  an iq laym iz , u larni 24 razryadli 
ranglar platasi yo rdam ida  m on ito rda  aks ettirish m um kin . RGB 
ranglar m ajm uasi bilan ishlangan ba rcha  tasvirlarni xohlagan 
fo rm atda  diskka yozish m um kin . RGB  ranglar m ajm uasidagi 
ayrim  ranglar tab ia tda  uch ram aydi. RGB rang m oduli additiv 
b o ' l ib ,  h a r  q a n d a y  rang  uch  asosiy (q izil,  yashil va k o 'k )  
rang larn ing  turli m iqdorlari  b ir ikm asidan  hosil qilinadi. Bu esa 
kom pyuter  grafikasini hosil qilish va qayta ishlashda asos bo'lib, 
e lek tron  aks ettir ish  (m o n i to r ,  televizor) uchun  x izm at qiladi. 
Agar asosiy rangning  bir k o m p o n en t in i  ikkinchisiga qo 'shsak , 
n u r la n i s h la r  y ig ' in d is in in g  y o ru g 'l ig i  o r ta d i .  RGB  ran g la r  
majmuasida oq rang uchala ranglarning maksimal aralashmasidan 
hosil qilinadi, qora rang esa buning aksi o 'la roq  minimal aralash
m asidan hosil qilinadi.

RGB  m o d u l in i  b ir l ik  kub  m is o l id a  k o ' r ib  c h iq i s h im iz  
m u m k in .

ko'k havo rang

purpur
( to 'q -q iz i l )

yashilqora

qizil sariq

20-rasm. RGB  ranglar kubi moduli. 
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yashil sariq

havo  rang qizilqora

ko‘k to ‘q qizil

2 1-rasm. Asosiy ranglarning joylashuvi

U shbu rang moduli appara t-qurilm alar uchun  moMjallangan 
boMib, rangli m onitorlarda, televizorlarda keng ishlatiladi. Bunda 
asosiy ranglar qizil, yashil, ko‘k ranglar b o ‘lib, qolganlari shu- 
larning qo ‘shilishidan hosil qilinadi. Kubning diagonallarida asosiy 
ranglar joylashgan b o ‘lib, ularning kombinatsiyasi kulrangni be
radi. RGB ranglarning m odulga asos qilib olinganligining sababi 
shundaki, odam ko‘zining shu ranglarga ta ’siri ko‘proq o ‘rganilgan.

H SB  rang moduli. HSB  rang m oduli in sonn ing  ranglarni 
maksim al qabul qilish xususiyatini h isobga olgan ho lda  ishlab 
chiqilgan. U rassom  A .N .M an se l ln in g  ranglar aylanasi asosida 
yaratilgan. Rang uch k o m p o n en t  yo rdam ida  ifodalanadi:  turi 
(H u e)  — yorugMik toMqini uzunligi; t o ‘yintirilganligi {S a tu ra
tion) — yorugMik t o ‘lq in i chasto tas i yoki intensivligi; yoritil-  
ganligi (Brigfitness) — y o ru g l ik  toMqini soni yoki rangning  
t o ‘q yoki ochligi. YorugMik toM qinining am plitudasi  bu yerda 
ishtirok etmaydi. U m um iy  holda H SB  modulin ing ixtiyoriy rangi 
oq va qora b o ‘yoqlardan aniq foizda q o ‘shilgan spektrial rangdan 
hosil q ilinadi. Bu m odul uch  oMchamli k o o rd in a ta la r  siste- 
m asida quyidagicha joylashadi — birinchi o ‘q konus asosi ayla-
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nasin ing  c h iz ig ‘i, ikkinchi o ‘q konus d iam etr i  b o ‘lib ay lana-  
ning ixtiyoriy nuqtasin i un ing  markazi bilan tu tash tirad i, u c h in 
chi o ‘q konus balandligi. B undan  foydalanib  m oduldag i rang
lar  son in i  hisoblash m um kin . K onus asosi b o ‘lgan ay lanani 
359 ta  sektorga spektral ranglar b o ‘y icha b o ‘lam iz , ha r  b ir  sek- 
to r  100 dara ja li  y o ru g ‘lik t o ‘lq in i c h a s to ta s i ,  100 dara ja li  
yorug 'lik  to 'lq in in i  saqlaydi. K onus  s ir tin ing yuzasini hisoblash 
fo rm ulasidan  bitta  sek torda  5000 rang hosil bo'ladi, agar uni sek- 
torlar soni 359 ga ko'paytirsak, HSB  rangli modulidagi 1795 000 ta 
ranglar soni kelib chiqadi. Rangning qiymati aylana markazidan 
y o 'na lgan  vek tor  sifatida qabul qilinadi. M arkazdagi nuq ta  oq 
rangga, ay lana  chegarasin ing  nuq talari  esa spektral ranglarga 
m os keladi. V ek to rn ing  yo 'na lish i  gradusla rda  berilib  ranglar 
f a rq in i  k o 'r s a ta d i .  V e k to rn in g  u z u n lig i  r a n g la r  t o 'q l ig in i  
ko 'rsa tad i.  Bunda boshlang‘ich nuqta  qora  rangga to 'g 'r i  keladi. 
HSB  rang m oduli  qam rovi ba rcha  m avjud ranglarn ing  q iym ati-  
ni o 'z  tarkibiga oladi. Rang yorug 'lig in ing pasayishi un ing  qora-  
yishini bildiradi. Rangga q a n c h a  k o 'p  m iqdo rda  qora  b o 'y o q  
qo 'sh ilgan  bo 'lsa  uning  yorug 'lig i sh u n c h a  past bo 'lad i .  Rang 
yorug'ligi hosil qilish spektral rangga an iq  foizdagi qora  bo 'yoqni 
qo 'sh ish  bilan xarak terlanad i.

CMYK rang moduli. CM YK  rang moduli subtraktiv modulga 
tegishli bo 'lib , u nashrni chop etishga tayyorlashda qo'llaniladi. 
C M Y K  rang kom ponentlari  sifatida, asosan oq rangdan ayirish 
natijasida hosil bo 'lgan  quyidagi ranglar xizmat qiladi:

— havorang {cyan) =  oq — qizil =  yashil +  ko'k;
— to 'q  qizil {magenta) =  oq  — yashil =  qizil+ko 'k ;
— sariq {yellow) =  oq — ko 'k  =  qizil+yashil.
Bu m etod  original tasvirni chop  etishda ranglarning tabiiy 

qabul qilinishiga mos keladi. Havorang, to 'q  qizil va sariq ranglar 
qo 'sh im cha  hisoblanadi, chunki ular asosiy ranglarni to 'ldiradi. 
Amalda qo 'shim cha ranglarni bir-biriga qo'shgan bilan qora rangni 
bermaydi. Shuning uchun rangli m odulga yana bir kom ponent — 
qora rang kiritilgan. Natijada rangli modul abbreviaturasida to'rtinchi 
h a r f  paydo  b o 'ld i:  C M YK  {C yan , M agenta, Yellow, Black). 
Kom pyuter tasvirini poligrafik uskunada chop etish uchun  rang- 
lami CM YK  moduli komponentlariga mos keluvchi tarkiblarga ajra- 
tish kerak. Bu jarayon ranglarni ajratish deyiladi. Oqibatda har 
bir kom ponentn ing  original to 'r t ta  tasviri hosil qilinadi.



N azorat uchun savollar

1. YorugMikning fizik xususiyati nima?
2. Rang diapazoni va toMqin uzunligining qanday xususiyati mavjud?
3. Rang palitrasi nima?
4. CMYK rang modulining xususiyati nimada?
5. HSB rang modulining xususiyati nimada?
6. RGB modulida ranglar qanday hosil qilinadi?



NUQTALI GRAFIKANING XUSUSIYATI

V Kom pyuter grafikasining zamonaviy asoslari va tushun-
c h a la r i .

V R astrrli (nuqtali) grafika.
V Liniatura va dinam ik diapazon.
V Tasvir param etrlari va fa y l  hajm i orasidagi hog 'lanish.
V R astrli tasvirlarni masshtahlashtirish.

Kompyuter grafikasining zamonaviy asoslari va tushunchalari

Tasvir diskret elementlarga bo‘linadi va ularning har biri o ‘zining 
aniq joylashuv oTniga ega bo'ladi. Buning uchun esa mos keladi- 
gan koordinatalar sistemasi talab etiladi. K oordinata (lotincha 
so 'zdan  olingan bo 'lib  со — birgalikda, ordinates — tartiblangan 
degan m a ’noni bildiradi) — sonlar to 'p lam i bo 'lib , tekislikda, 
sirtda yoki fazodagi nuqtaning o 'rn in i aniqlaydi. To 'g 'r i  burchakli 
koordinata nuqtalari o 'za ro  perpendikular bo 'lgan ikkita to 'g 'ri  
chiziq bo 'lib , ular o 'q  deb ataladi. Gorizontal o 'q  odatda X  harfi 
bilan belgilanadi va abssissa o 'qi deb ataladi. Vertikal o 'q  esa Y harfi 
bilan belgilanadi va ordinata o 'q i deb ataladi. Ixtiyoriy tasvir (foto
tasvir yoki rasm)ni Dekart koordinatalar sistemasiga joylashti- 
ramiz, ya 'n i tasvirning pastki chegarasidan Y o 'q in i ,  Ko 'q ini esa 
o 'ng  tom onidan  joylashtiramiz. Tasvirning elementlarga bo'linishi 
— bu to'g'ri burchakli sohani turli uzunlik va balandlikka ega bo'lgan 
diskert elementlarga ajratishdir. Tasvir uchun  eng yaxshi yon- 
dashuv kvadrat elementli bo 'linish bo 'lib , bunda uning o 'm in i  
(Dekart koordinatalar sistemasida bir qiymatni) aniqlash mumkin. 
Buning natijasida biz rasm sirtini koordinata to 'ri  bilan qoplaymiz. 
Bu axborotlar qanday qilib raqamli m a ’lumotga aylantiriladi va 
kom pyuter xotirasiga o'tkaziladi? Xuddi shu yerda kom pyuter 
grafikasi boshlanadi va axborotni ifodalashda kom pyuter vosita- 
sidan foydalanamiz.

Tasvirda taxm iniy  e lem entlar  ro 'yxati bo 'lm aydi, biroq fa
zoviy majburiy oydinlashtirishni bajarish zam r. Tasvirni oydin- 
lashtirishning o 'ziga xosligi uning ikki o 'lcham li bo'lishida, bu esa 
m a ’lumotlarni saqlash uchun ikki o 'lcham li m atritsadan foydala
nish imkonini beradi. Aynan shuning uchun gorizontal va vertikal 
bo 'y icha o 'lcham i xuddi shunday bo'lgan virtual matritsa hosil
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qilinadi va oldindan qabul qilingan kvant jadvaliga mos b o ‘lgan 
axborot bitlari bilan to ‘ldiriladi. Shu bilan grafik tasvirni kodlash
tirish jarayoni tugatiladi. Natijada virtual raqamli tasvir tashkil 
topadi, uni ko'rish va boshqarish uchun maxsus namoyish etish 
( v iz u a l i z a t s iy a )  b o s q ic h i  t a l a b  e t i l a d i .  N a m o y is h  e t i s h  
(vizualizatsiya)ning zaruriy sharti kvant va tasvirni kodlashtirish 
jadvalidan foydalanish kerakligida.

Matritsa — to 'g 'r i  burchakli sonlar yoki m atem atik  ifodalar 
jadvali bo 'lib, ixtiyoriy sondagi qa tor va ustunlardan tashkil to p 
gan. Kompyuter texnologiyasida har qanday informatsiyani saqlash 
qurilm asi  m atr i tsa  ko 'r in ish iga  asoslanad i va un ing  h a r  bir 
yacheykasi adresni aniqlashga xizmat qiladi.

Haqiqatan kompyuterli tasvirda oydinlashtirishning qo'llanilishi 
b o 'sh  m atr itsa  tashkil e tishdan  boshlanadi va uning  ha r  bir 
yacheykasiga grafik axborotning u yoki bu kodi — son yoziladi. 
Tasvirga kiritilgan oydinlashtirish to 'rin i bir qiymatli o 'rnatilishi 
amaliy dastur vositalari yordam ida virtual matritsa tashkil etishga 
xizmat qiladi. Matritsadagi yacheykalarning soni m a’lumotlar mas- 
sivini saqlashga yetarli bo'lishi kerak. Oydinlashtirish to 'ri  — bu 
um um iy holda jadval yoki matritsa hisoblanadi. Oydinlashtirish 
to 'rida vertikal va gorizontal bo'yicha yacheykalar soni matritsadagi 
qa tor  va ustunlar soniga mos bo'lishi kerak.

Grafik dastur vositalari yordam ida hosil qilinadigan matritsa 
ingliz termanologiyasida map (karta ) deb nomlandi. Fizikada "Kamo 
kartasi" tushunchasi mavjud bo'lib, issiqlik dvigatelining foydali 
ish koeffitsientini hisoblashda foydalaniladi. Shu m a 'noda  m ap — 
oddiy jadval, bu jadvalga bitli informatsiya ("0" yoki "1") yoziladi. 
Shuning uchun jadval "bitli karta" {bitmap) nom ini oldi. Bundan 
kelib chiqqan holda kom pyuter grafikasi ba ’zan "bitli" {bitmapped) 
deb ataladi. Bitli grafika {bitmapped image) — bu grafikaning 
ko'rinishi, unda fazoviy oydinlashtirish bajariladi va e lem entlar- 
dan foydalaniladi. Shunday qilib, kom pyuter xotirasida matritsa 
tashkil etildi, endi uni to 'ldirish bilan shug'ullanamiz.

T a sv irn ing  h a r  b ir  e le m e n t in i  o y d in la sh ti r ish  na ti ja s ida  
o 'z in ing  unikal adresiga ega bo 'ladi. H ar  bir e lem ent o ld indan  
berilgan shkalada baholanishi zam r-bu  esa kvantlashtirish protse- 
durasi hisoblanadi. Tasvirlarning (oq — qora ranglisi bilan che-  
garalanam iz) o 'za ro  yagona farqi ularning oydinlashtirish tipiga 
bog'liq qiymatga ega bo'lishidir. Kvantlashtirishning xarakteri tas-

50



virdagi diskret e lem etlarn ing  turli darajadagi yoritish e lem ent-  
laridan tashkil topganligidadir.

Tasvirni shtrixlashtirishda faqat ikkita arxomatik rangdan foy- 
dalaniladi, u lam i ikki holat sifatida ifodalash mumkin. Bu ikki 
holatni kodlashtirish uchun  hammasi b o ‘lib bitta ikkilik razryad 
talab etiladi.

S h tr ix li  ta s v ir  u ch u n  k v a n tla sh tir ish  jad v a li

A xrom atikrangning  qiymati Kodi

Qora 0

Oq 1

Original tasvirdagi diskret yacheyka oq rangda b o ‘lsa, matri-  
tsaning mos yacheykasiga "bir" yoziladi, qora rangda b o ‘lsa, "nol" 
yoziladi. Matritsaning barcha yacheykalari to ‘liq toNdirilgandan 
so ‘ng berilgan tasvirni kodlashtirish jarayoni yakunlanadi.

M atem atik matritsa raqam lar to ‘plami bilan t o ‘ldirildi — bu 
tasvirning raqamli ko‘rinishi, ya’ni raqamli tasvir. Shunday qilib 
olingan jadvalga kompyuterli usulda qandaydir  ikkili sonlar, im- 
pulslar ketma-ketligi yozilishi m um kin. Informatsiyani bunday 
ko‘rinishda hisoblash sistemalari vositasida saqlash, uzatish va 
cheklanm agan marta nusxalash mumkin. Foydalanuvchiga b u n 
day informatsiyaga um um an ruxsat yo‘q. Tasvirning qaysidir qismi- 
ni o ‘zgartirish uchun  bitli kartada namoyish etish (vizualizatsiya), 
ya ’ni tasvirni ko‘zga ko'rinarli qilish m um kin , birinchi navbatda 
m onitor ekranida.

Tasvirni oydinlashtirish zaruriyati. U m um iy  holda to ‘liq rangli 
tasvir (rangli fotosurat, rangli slayd ) uzluksiz (continuous) sig- 
nalni ifodalaydi. Tasvirning tarkibida rasman (formal) ifodalangan 
elem entlar  mavjud emas. Tasvirni raqamli koTinishda ifodalash- 
ning birinchi sharti majburiy oydinlashtirish hisoblanadi.

Tasvirni oydinlashtirish xarakteri. Tasvirni kerakli yo‘nalishda 
h a rak a tlan tir ish  u c h u n  dastlab  o ‘ziga xos grafik s ignallarn i 
aniqlash zarur. Barcha ajoyib tasvirlar dunyosin ing  an 'anav iy  
(rassomchilik , grafika va fototasvirlar) y o bnalishining mahsuli 
tekislikda joylashadi. Bundan kelib chiqqan holda oydinlashtirish 
usuli ikki o lc h a m l i  yuzaga ega b o ‘lgan tekislik e lem entlariga 
asoslangan b o ‘lishi kerak. Tasvirning nam unaviy  xarakteri uning
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aniq  e lem entlardan  tashkil topganlidan  b o ‘lib, u b in o la m i be- 
zashda ishlatiladi. Uni yasashda turli o ‘lcham  va k o ‘rinishdagi 
toshlardan foydalaniladi. Bunda hech qanday asoslangan chegara 
y o ‘q. Rassom  tasvirning m aydoni, rangining ta lab idan  kelib 
ch iqqan  holda erkin ravishda toshlarni tanlashi m um kin , biroq 
birinchi navbatda ijodiy m anyovr va tarkibini inobatga oladi. Bu 
holatda yagona m um kin  b o ‘lgan q a r o r — har  bir a lohida tasvir 
uchun  qandayd ir  maxsus e lem entlarn i tanlashga harakat qil- 
maslik kerak. Tasvir yuzasini m ajburiy oydinlashtirish shartli 
e lem entlarn i  b ir  xillashtirish va m aksimal sodda (geom etrik) 
ko‘rinishga keltirish.

Majburiy oydinlashtirish hech vaqt tasvirning tarkibini ino
batga olmaydi. Majburiy oydinlashtirish uchun biz tasvirning qaysi 
elementi (fon, m uhim  detalni, rasm qismini yoki uni o ‘rab tur- 
gan m aydon)ni qismlarga bolak layo tgan im iz  m uhim  emas. Tas
virni m ajburiy oydinlashtirish kodlashtirish va kvantlashtirish 
uchun elementlarni yasashda universial usulni hosil qilish im- 
koniyatini beradi. Majburiy oydinlashtirish yuqorida q o ‘yilgan 
vazifani yengil va k o ‘rkam qilib bajarish imkonini beradi.

Rastrli (nuqtali) grafika

Rastrli (nuqtali) grafikada tasvirlar nuqtalardan hosil qilinadi. 
Shuning uchun  uning asosiy tushunchasi — "ruxsat" (bir birlik 
uzunlikka t o ‘g ‘ri keladigan nuqtalar soni) b o ‘lib, uning quyidagi 
shakllari mavjud:

Originalga ruxsat;
Ekranda tasvirga ruxsat;
Qog‘ozga chiqarishga ruxsat.
Original (asl)ga ruxsat 1 duymdagi nuqtalar bilan o ‘lchanib, 

kompyuterga kiritilayotgan tasvir sifati fayl kattaligiga, kodlash
tirish usuli (tayanch shaklni hosil qilish usuli) va boshqa parametr- 
larga b o g l iq  b o ‘ladi. Tasvir sifatiga q o ‘yilgan talab qancha katta 
b o ‘lsa original (asl)ga ruxsat shuncha katta bo‘ladi.

Ekranda tasvirga ruxsat deganda biz m onito r  (ekran)da hosil 
b o ‘ladigan tasvirning parmetrlarini tushunam iz. Tasvir nusxasini 
ekranda hosil qiluvchi oddiy nuqta /7/to/deyiladi.

Piksel kattaligi ekranda tasvirga joizlik bilan original (asl)ga joiz- 
lik orasidagi masshtabga bog‘liq.
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D iagonali  20—21 duym li ek ran la rn ing  rastrlari 640*480, 
8 0 0 * 6 0 0 ,  1024*768 , 1 2 80*1024 , 1600*1200 , 1600*1280 , 
1920*1200, 1920*1600 s tandar t  nuq tali  b o ‘lgandagina  tasvir 
chiqarishga ruxsat berilgan.

Ekrandan nusxa olish uchun (ekran tasvirini printerda oddiy 
qog‘ozga chiqarish uchun) 72 dpi, rangli yoki lazerli printerda 
tasvir hosil qilish uchun 150—200 dpi, fotoeksponentlovchi quril- 
ma uchun  200—300 dpi joizlik kifoya.

Liniatura va dinamik diapazon

Qattiq qog‘oz yoki ekranda hosil qilinadigan rastrli tasvirda 
nuqtalar kattaligi orginal tasvirni rastrlash param etriga bog‘liq. 
Originalni rastrlashda chiziqlar to ‘ri o ‘tkaziladi va hosil boMgan 
yacheykalar rastrlar e lem entlarini hosil qiladi. Rastr to ‘rining 
chastotasi 1 duymdagi chiziqlar soni bilan o ‘lchanib, liniatura 
deb ataladi.

1 duymdagi chiziqlar soni =lpi.
Rastr nuqtasi kattaligi har bir e lem ent uchun alohida b o ‘lib, 

yorugNik toni intensivligiga bog‘liq. Intensivlik qancha katta boNsa, 
rastr elementi zichroq to ‘ldirilgan b o ‘ladi, ya’ni yacheykaga ab- 
solut qora rang to ‘g‘ri kelsa, rastr nuqta  kattaligi rastr elementi 
kattaligi bilan bir xil b o ‘ladi. Dem ak, 100% to ‘ldirilgan. Absolut 
oq rang 0% to ‘ldirilgan b o ‘ladi. Am alda to ‘ldirish 3% dan  98% 
gacha b o ‘lishi mumkin.

Rastr elementlari markazlari orasidagi b o ‘shliqlarni kamay- 
tirish orqali bir xil rangni, m asalan, qora rangni hosil qilish 
m um kin. Bu usul amplitudali modulatsiyalash deb ataladi.

Chastotali modulatsiyalash usulida ton intensivligi yonm a-yon 
joylashgan bir xil o lc h a m li  nuqtalar orasidagi masofa o ‘zgarishi 
bilan tartibga solinadi. Boshqacha qilib aytganda, chastotali m odu- 
latsiyalangan rastrlarda ha r  xil intensivli rastr yacheykalarda 
boshqa-boshqa sonli nuqtalar mavjud b o ‘ladi. Chastotali m odu- 
latsiya usuli optim al usul b o ‘lib, tasvirlar aniqroq hosil b o ‘ladi.

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

Bu usulda m uayyan rastr yacheykasida talab qilinadigan tas
virni hosil qilish uchun nuq talar  soni hisoblanadi. Keyin esa 
yacheyka ichida shu nuqtalar oraliqlari bir xil boMmagan holda
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joylashtiriladi. Shuning uchun bu usulda rastr liniaturasi tu shun 
chasi o ‘z kuchini y o ‘qotadi. Bu usul bilan ishlash uchun maxsus 
resurslar mavjud b o ‘lishi kerak va u poligrafiyada qoMlaniladi.

T on  intensivligi (yorug‘ligi) 256 bosqichdan iborat b o ‘ladi. 
Yuqori bosqich inson ko‘ziga ta ’sir qilsa, past bosqichda tasvir 
yaxshi hosil b o ‘lm aydi. 256 bosqichga erishish  u ch u n  rastr 
yacheykasining kattaligi 256=16*16 nuqta boMishi kerak.

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

Tonli tasvir sifatini d inam ik diapazon (D) degan tushuncha 
orqali aniqlanadi.

Odatda optik m uhitlar  uchun (yorug‘lik o ‘tkazuvchi) d inam ik 
diapazon noldan to ‘rtgacha, yoruglikni qaytaruvchi tekislik uchun 
noldan ikkigacha bo'ladi.

Tasvir parametrlari va fayl hajmi orasidagi bog‘lanish

Rastrrli grafika b o ‘yicha hosil qilinadigan tasvirlar yuqori aniqlik 
va ranglar jilosidan foydalanishni talab qiladi. A m m o bunday tas- 
virlarning aniqligini oshiruvchi " ruxsaf 'n ing  kattalashuvi fayl 
hajmining keskin oshishiga olib keladi. Masalan, 10*15 santimetrli 
fotosurat 200—300 dpi ijozatli tasvir T I F F  form atda 4 Mbayt 
hajmga ega. A4 formatli rangli surat 120— 150 Mbayt b o vladi.

Rastrrli tasvirlarni masshtablashtirish

Agar maxsus chora lar  koTilm asa, rastrli tasvirlarni katta-  
lashtirish tasvirining asl holati buzilishiga olib kelishi mumkin. 
Chunki rastrli grafikada tasvirni aniq sondagi nuqtalar (piksel- 
lar) hosil qiladi. Shaklni kattalashtirganda nuqtalar sonini oshi- 
rish m um kin  b o ‘lmaganligi sababli ba ’zi bir buzilishlar hosil 
b o ‘lishi m um kin . Bu hoi ro ‘y bermasligi uchun  orginal (asl) 
tasvirni oldindan raqamlashtirish kerak bo‘ladi. Bu usulga o ‘xshash 
boshqa usul, ya’ni m a ’lum  diapazonda piksellashtirish effektini 
kamaytiruvchi stoxastik rastrlashni qo‘llash kerak b o ‘ladi va nihoyat 
masshtablashtirishda interpolyatsiya usuli oraliq q o ‘shim cha nuq- 
talarni q o ‘shish orqali tasvir kattaligini oshirish keng qoilan ilad i.
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N azorat uchun savollar

1. Rastrli (nuqtali) grafika haqida nima bilasiz?
2. Liniatura deganda nimani tushunasiz?
3. Dinamik diapazon qanday qilib aniqlanadi?
4. Tasvir parametrlari va fayl hajmi orasidagi bogManish qanday 

aniqlanadi?
5. Rastrli tasvirlarni masshtablashtirish nima?
6. Tasvirni oydinlashtirish nima?
7. Tasvirni kodlashtirish nima uchun kerak?



UCH  0 ‘LC H 0V LI GRAFIKA

V Koordinatalar sistem alari.
V O byektlarni m odellashtirish.
V Geom etrik obyektlar.
V N ogeom etrik obyektlar.

Koordinatalar sistemalari

U ch  o ‘lchovli grafika ilmiy tekshiruvlarda, injenerlik loyiha 
ishlarida, fizik obyektlarning kom pyuter modellarini qurishda keng 
qo ilan ilad i .  U ch o lch o v l i  grafika kom pyuter grafikasi tarkibiga 
kiruvchi eng murakkab va keng qamrovli yo‘nalishdir. Uch oMchovli 
grafika bilan ishlaydigan foydalanuvchi loyihalash, yoritish, obyekt 
va kameralarni k o ‘chirish, tovush va namoyish effektlaridan foy- 
dalanish kabi sohalardan bilimlarga ega b o l ish i  kerak. Bu yerda 
shu sohaning tashkil etuvchilari — fazolar, obyektlarni m odel
lashtirish, animatsiya, yoritish va namoyish to bg‘risida m a ’lumotlar 
keltiriladi.

Oxirgi yillarda an'anaviy 2D grafik dasturlar bilan uch oMchovli 
3D modellashtirish, animatsiya va namoyish dasturlari ko‘p tar- 
qaldi. Shu davrda ishlab chiqilgan dasturlardan Discreet kom pani- 
yasining 3D Studio MAX yoki Alias Wavefront kompaniyasining 
M AYA  dasturlari o ‘z mohiyatlari b o ‘yicha gibrid grafik paketlardir. 
Chunki ular bir tom ondan  2D  va 3D  vektorli obyektlar bilan 
ishlash imkoniyatini bersa, ikkinchi tom ondan ish natijasidan pik- 
selli (rastrli) tasvir alohida kadr sifatida yoki videotasmada olinadi.

3D m odellash tir ishning  xususiyatlari va u larda anim atsiya 
(harakt)larni q o l la s h  imkoniyati ularga b o lg a n  qiziqishni keskin 
oshirib yuboradi. Ularni:

— namoyish effektlarini kino va videoindustriyada;
— televizion tijoratda (reklama);
— interaktiv o ‘yinlarda;
— sanoat va arxitektura dizaynida (bezash);
— ilmiy, tibbiy va sud namoyishlarida;
— o ‘rgatuvchi dasturlar va kom pyuterda ishlatish m um kin.
Ta'kidlash lozimki, uch oMchovli grafika dasturlari kom pyu

ter qurilmalari, uning dasturiy ta ’minoti ham da u bilan ishlovchi 
dizayner bilimlariga juda yuqori talablar q o ‘yadi.
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p (x,y,z)

Uch oMchovli grafika bilan ishlaganda shakllar hosil qilinadigan 
fazoga alohida e ’tibor berish kerak. Bu holda a n ’anaviy 2D — tekis
lik uch oMchovli grafika maqsadlariga to‘gbri kelmaydi. 3D — grafikada 
ishchi fazoni shunday ifodalash kerakki, unda nafaqat modellash- 
tirilayotgan uch oMchovli geometrik shakl, balki uning geometrik 
joylashishi va holati hisobga olinishi kerak. Uch oMchovli grafikada 
Dekart, silindrik va sferik koordinatalar sistemalari ishlatiladi.

Dekart koordinatalar sistemasida ixtiyoriy P  nuqtaning holati 
uchta haqiqiy son (koordinata) bilan beriladi. Bu sonlar P nuqta
ning uchta o ‘zaro perpendikular va boMaklarga boMingan chiziqlarga 
proyeksiyalaridir. Bu chiziqlar koordinata o ‘qlari deyiladi.

Odatda bu koordinata o'qlari (co
ordinate axis) x  o ‘qi (abssissa), у  o ‘qi 
(ordinata) va z  o ‘qi yoki (aplikata) 
orqali belgilanib, ulardagi nuqta koor- 
dinatalari (x,y,z) kolrinishida ifodala- 
nadi. (0,0,0) koordinatali nuqta koor
dinata  sistemasining boshi (origin) 
deyiladi. T a ’kidlash lozimki bunday 
to ‘g‘ri burchakli koordinata sistemasi 
ikkita: o ‘ng tomonli va chap tomonli 
boMishi mumkin. Bu holatlarni kuza- 
tish uchun qogbozda x o ‘qi gorizontal 
holda, m usbat qiymatlari o ‘ng to- 
m onda, у  o ‘qi vertikal holda musbat
qiymatlari yuqoriga chizilgan, z o ‘qining musbat qiymatlari kuza- 
tuvchi tom onida boMsa, sistema o ‘ng tomonli, aks holda chap to 
monli boMadi.

Silindrik koordinatalar sistemasi- 
da fazodagi nuqtaning holati uchta 
koordinata bilan aniqlanadi (г, в, z).

r  — k o o r d i n a t a l a r  b o s h id a n  
nuq tan ing  xy  tekisligidagi proyek- 
siyasigacha boMgan masofa.

0 — xz  tekisligi bilan P  nuqta  va 
Z  o ‘qi orqali oMuvchi tekislik orasida
gi burchak.

г — P n u q ta d a n  xy tekisligigacha
n  z 0 0  23-rasm. S ilmdnk

bo Igan masofa. koordinatalar sistemasi.

22-rasm. D ekart koord ina ta la r  
s is tem asi.

R (r.e.z.)
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Р (гДф)

Sferik koordinatalar sistemasida nuqtaning fazodagi o ‘rni 3 ta 
koordinata (/-, в, ф) bilan aniqlanadi:

r  — nuqtadan  koordinatalar boshigacha b o lg a n  masofa.
0 — x z \a  P nuqta ham da z  o ‘qdan o ‘tuvchi tekisliklar orasida

gi burchak.
(p — oz o ‘qi ham da 0 \ъ  P  nuqtalardan o ‘tuvchi nur  orasidagi 

burchak.
N u q ta  koord inatalarin i bir sis- 

tem adan ikkinchisiga o ‘tkazish m um 
kin.

M asa lan , sferik k o o rd in a ta la r  
sistemasidan Dekart koordinatalari-  
ga o ‘tish quyidagicha bajariladi.

X =  r  sin0 — s in S -c o s^ ;
Y= r  - s i n 0  -  sintp;
Z =  r  - c o s
Q o‘yilgan masala va bajarilayotgan 

ish holatiga qarab turli fazolarni va 
ular bilan bog‘liq koordinatalar siste- 
masini tanlash m um kin . Aksariyat 
hollarda uch oMchovli modellashti

rish dasturlarida fazolarning quyidagi turlari tanlanadi.
O byekt fa zo s i {object space) m ahalliy  k o o rd in a ta la r  siste

masida obyekt shaklini modellashtirish uchun ishlatiladi. H ar  bir 
obyektning o ‘z koordinatalar sitemasi boMadi.

Umumiy fazo (wored space) — qurilgan obyektlarni sahnaga 
joylashtirish, o ‘zgartirishlarni bajarish (ko‘chirish, burash va massh- 
tablash), sahnani yoritishni ifodalash, obyektlar harakat d inam i- 
kasini hisoblash uchun ishlatiladi. U barcha  obyektlar uchun 
umumiy fazo vazifasini bajaradi.

K o ’rinish fazosi {view space) — bu fazo virtual kuzatuvchi 
(odatda kamera) yoki sohaning aniq proyeksiyasi bilan bog‘lanib, 
sahnaning ko'rinish oynasida akslanish va ishlash m um kin boMgan 
qismidir (viewport).

E kran fa zo s i {screen space) — 2D  fazo (tekislik) boMib, 
unda 3 D obyektlarning proyeksiyasi ekran tekisligida akslanadi.

UVW  p a ra m e tr ik  fa zo  { U V W  param etric  space) — m u 
rakkab egri chiziq larni va sirtlarni m odellash tir ishda  ishlatiladi.

24-rasm. Sferik koord inata lar  
s is tem asi .
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Obyektlarni modellashtirish

Qurilgan barcha uch oMchovli obyektlarni geometrik va nogeo
metrik obyektlarga boMish mumkin.

G eom etrik  obyektlar asosan sahna tashkil etuvchilarini q u 
rishda ishlatiladi: personajlar, jismlar, boshqa so‘z bilan aytganda 
— mavjud borliq obyektlari.

Nogeometrik obyektlar esa sahnaga jonlilik hissini berish uchun 
( to kg ‘ri yoritish), obyektlarga ta ’sir etuvchi kuchlarni m odel
lashtirishda (masalan gravitatsiya yoki shamol esishi) ishlatiladi.

Boshqacha aytganda, namoyish etilayotgan kadrda geometrik 
obyektlar aynan (chiziqlar va sirtlar koTinishda), nogeometrik 
obyektlar esa oraliq (soyalar, tezlanish va hokazo ) koTinishda 
namoyon boMadi.

G eom etrik  obyektlarni qurishda juda  kuchli va keng tarqalgan 
3D  paket Discreet kompaniyasi 3D  Studio Max dasturini tanlab 
uning misolida obyektlarning asosiy turlari va modellashtirish tex- 
nologiyasini ko‘rib oMamiz. Bu dastur yordamida geometrik obyekt
larning quyidagi turlari qurilishi mumkin.

Splayn chiziqlar (Spline Curves) — boshqa sirt yoki shakllar- 
ni qurishda ishlatiladigan va shu tartibda qurilgan (Bezye yoki 
N U R B S ) chiziqlar. Ularni harakat trayektoriyalarini ifodalash 
uchun ham  ishlatish mumkin.

Geometrik obyektlar

25-rasm. O ch iq  bogManish chiziqlari.
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Masalan, Bezye chiziqlari uchun, xususiy holda, boshlang‘ich 
shakl va chiziqlar to 'plam i aniqlangan b o ‘lib (masalan, aylana, 
ellips), ular keyinchalik aniq shakllar qu‘rishda ishlatilishi mumkin.

Poligonal obyektlar (polygonal objects) — bular o ‘zgarib tu- 
ruvchi param etrlar bilan ifodalanuvchi (masalan, uzunlik, radi
us) poligonal boshlang‘ich shakllar (polygonal primitives) yoki 
poligonal to lrlardir (polygonal meshes). Poligonal to ‘rlar juft-juf- 
ti bilan c h o ‘qqilarni tutashtiruvchi qirralar sifatida aniqlanadi. 
B osh lang lch  shakllar (primitiv)ni ishlatish dizaynerga (dasturga 
ham ) obyekt shaklini o ‘zgartirishni ancha osonlashtiradi. Shunda 
3D  — boshlang 'ich  (primitiv) shakllarni (masalan sfera yoki si- 
lindr) namoyish etishda ularning shakli qirralar yordam ida beril
gan aniqlikda almashtiriladi. Poligonal obyekt sirti tekis yoqlardan 
iborat boMgani uchun, ularga namoyish silliqligini berishda turli 
silliqlash algoritmlaridan foydalaniladi. Bu texnologiya asosan 3D 
o'yinlarni va virtual borliqni yaratishda keng qoMlanadi.

A

26-rasm. Poligonal obyektlar.



Bezye sirtlari {Bezier patches) — bu  Bezye c h o ‘qqilari bilan 
birgalikdagi sirtlardir. Bu c h o ‘qq ila r  sirtga u r in m a  vek to rla r  {tan
gent) uch lar ida  joy lashgan q o ‘sh im cha  boshqam vch i n u q ta la r  {con
trol points) y o rd a m id a  sir tn ing  egriligini aniqlaydi.

Bu s i r t la r  h isob lash  t iz im i u c h u n  m a ’lu m  q iy in ch i l ik la rn i  
tu g ‘dirish iga  q a ram ay ,  u la r  y o rd a m id a  m u rak k a b  egri chiziqli 
obyektlarn i  m odellash tir ish  m u m k in .

N U R B S sirtlar — b ir  jinsli boMmagan egri chiziqli sirtlarni 
modellashda ishlatiladigan eng universal va samarali vositadir. Bunday 
sirtlar m axsus to ‘rt oMchovli b i r  jinsli fazoda ifodalanadi.  U n d a  
h a r  b ir  b o sh q am v ch i  c h o ‘qqi, u c h ta  X, K Z k o o rd in a ta d a n  tashqari 
q o ‘sh im c h a  vazn  {weigat) tavsifiga h am  ega. C h o ‘q q in ing  o lrni va 
nisbiy vaznini o ‘zgartirish  orqa li  obyekt shaklini an iq  boshqarish  
m u m k in .

28-rasm. N U R B S  sirti.

M u ra k k ab  obyek tla r  {compound ob
jects) — o ld in d an  tayyorlab  q o ‘yilgan ikki 
yoki u n d a n  k o ‘p s h a k l la rd a n  tu z i lad i .  
Q an d ay  j ism  qurilishiga qarab  — o ld in d an  
tuzilgan  shak llar  ch iziq  yoki sirt boMishi 
m u m k in .

Zarrachalar tizimi {Particle Systems) 
— boshlangMch tezlik  va "yashash" m u d -  
datiga ega boMgan berilgan algoritm bo ‘yicha 
an iq  shaklda hosil q il inad igan  za rrach a -  
la rd i r .  B u n d a y  a n i m a t s i o n  o b y e k t l a r  
yom gM r yogM shi, s u y u q l ik d a  g az  p u -  
fakchalarin ing hosil boMishi, snaryad port-  
lashi na ti jas ida  p a rch a lan ish  va sh u n g a  
o ‘x sh a sh  h o la t l a r n i  m o d e l l a s h t i r i s h d a  
ishlatiladi.

о 
О

29-rasm. Murakkab 
obyekt va uning e lem en t

lari.
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Dinamik obyektlar {dynamic objects)^  
q o ‘yilgan tashqi kuchlar t a ’sirida harakatga 
keluvchi obyektlar: p ru jina  va am o r t iza -  
to rlar kiradi. U lar obyekt harakati d inam i-  
kasini m odellash tir ishda  ishlatiladi.

B oshqa das tu r la rda  geo m etr ik  ob y ek t
larni qurish  va m u h arr ir la sh n in g  shunga  
o ‘x s h a s h  y o k i  u l a r d a n  fa rq  q i lu v c h i  
usullari qoilaniladi.

Nogeometrik obyektlar

Misol sifatida 3D Studio A t o  dasturini 
k o ‘r i s h n i  d a v o m  e t t i r a m i z .  Q u y id a g i  
obyek t tu rlarin i  qarash  e ’tiborga  loyiq.

Y oritish m a n b a i  {light objects) t a s h 
qi va ichki yoritishni ifodalashda ishlatila
di. Turli  a lgo ri tm lar  yorugNik tarqa tuvch i 
turli m a n b a la m i  yaratad i:  b ir  n u q tad an  
b a rch a  to m o n g a  tarqa luvch i  nu r;  p ro jek-  
tordagi ch iquvch i  fokuslangan  y o ru g ‘lik; 
y o ‘n a l t i r i l g a n  m a n b a d a n  c h i q u v c h i  

y o ‘naltirilgan nur.  B unda m an b a la rd an  ch iquvchi n u r  turli rangda 
boNishi, m a ’lum m asofadan  keyin pasayishi, sh u n in g d ek  obyek- 
t lam in g  soyalarini hosil qilishi m um kin .

30-rasm. Q ism lar 
t iz im i.

31-rasm. Yorit ishni tashkil etish. 
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Kameralar (cameras) — k ad r  tekisligida obyekt aksini t o ‘liq 
nazo ra t  qilish im k o n in i  beradi. U n in g  eng  asosiy tavsifi k o lrish 
m ay d o n in i  aniqlovchi kam era  obyektiv in ing fokus masofasidir. Bu 
ikki p a r a m e t r  o ‘za ro  b o g ‘liq va m o s  ravishda g rad u s  va m ill im etr-  
larda oM chanadi. Y ana  b ir  m u h im  tavsif  bu q irq im  tekisligidir. U  
sah n a  q ism in in g  k o ‘rin ish  m asofasin i aniqlaydi.

BoMaklanish tizimlari (bones 
systems) — b ir-b iri  b ilan  b o g ‘- 
langan  b o 'lak la r .  U la r  m o d e l-  
lash tir i layotgan  obyekt h araka-  
t in ing  m urakkab  kinem atikasin i 
ifodalaydi. N am o y ish  ja ray o n i-  
da  k o ‘r in m as  boMib, h a rak a t-  
lanayo tgan  o b y ek tla r  skeletini 
tashkil e tadi.

Fazoni bukuvchilar (space  
w a rp s)  o b y e k t l a r g a  t a s h q i  
k u c h l a r  t a ’s i r in i  va m a ’lum  
obyektlarga  t a ’sir k o ‘rsatuvchi
k u ch la r  m a y d o n in i  ifodalaydi. 3 2 _ m s m  Kamerani „■ m a t  ish 
M isol sifatida s ir tn ing  toMqinli usuli.

deform atsiyasin i  yoki obyek t b o ‘- 
laklarini soch ib  yuboruvch i za rb - 
d o r  toMqinlarni keltirish m u m k in .

33-rasm. Tana a ’zolariga 
aj rat ish. 34-rasm. Fazo deformatsiyasi.
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M ateriallar va xaritalar. M ater ia lla r  s ir tn ing  nam oyish  xususi- 
yatlar in i ,  y a ’ni s ir tn ing sah n a  yoritilganligi bilan m u n o sab a tin i  
aniqlaydi.

S ir t la rn ing  quyidagi xususiyatlari m a te r ia lla rn in g  yorugNik b i
lan  m u n o sab a t in i  aniqlaydi:

— rang  (color);
— shafToflik (transparency);
— silliqlik (shiness);
— n u rn in g  sinish koeffisenti (refractive index).
S ir tn ing  rangi va sillikligi n u r  sochil ish in i  an iq layd i.  Sinish 

koeffitsienti va silliqlik y o rd a m id a  s ir tdan  sh u 'la la r  va n u r la r  
b o g in in g  qaytishi an iq lanad i.

M ater ia l  rangini tan la sh d a  quyidagilarn i h isobga olish kerak:
— m ater ia ln i  an iq  rangin i an iq lash ;
— rangn ing  t o lqliq darajasi;
— rangn ing  yorugNik darajasi.
Shaffoflikning q iym ati  j ism  orqa li  yorugN ikning q an d a y  q ism i 

oNishiga bogNiq boNadi. Sirtga tushuvch i yorugNik shaffo f m ater i-  
aldan oNganda bir qismi tarqalib ketadi va zaiflashadi. Bu zaiflashuv 
shafToflik koeffitsientining q iym atiga  bogNiq.

M ater ia l  silliqligi — sirtga tu shayo tgan  n u r  qaytish in i belgi- 
laydi. M ater ia l  silliqligi q a n c h a  yuqori boNsa, n am o y ish  pay tida  
u la rdan  an iq ro q  aks va s h u ’lalar paydo  boNadi. N a m o y ish  paytida 
fotorealis tik  sifatni olish u c h u n  m ater ia l  xususiyatlarini ju d a  an iq  
berish kerak. Shu  m aq sad d a  grafik das tu rla rda  turli fikr xususiyatli 
m a te r ia lla r  a n d o z a  (shablon)\an ishlatiladi. A n d o z a la rd a n  foy- 
da lan ish  d izay n e r  ishini keskin oson lash tirad i .  Sirt yuzasiga h a r  
xil bezak larn i (uzor) tush irish  u c h u n  d as tu r la rd a  teksturali  xar i
ta la r  (dekora tiv  bezak — maps) ishlatiladi. (M a sa lan ,  devorga 
terilgan gNsht, t im so h  te ris idan  tayyorlangan  b u y u m ).  O ld in d an  
tayyorlangan  teks tu ra la r  h a r  xil tu rdag i fayllarda (B M P ,  T IP ,  
J P G ,  E P S , . . )  yoki tez  qurish  qoidalari k o lrin ish ida saqlanishi 
m u m k in .

N azorat uchun savollar
1. K o o r d i n a t a l a r  s i s te m a s i  n im a ?
2. N o g e o m e t r ik  o b y e k t la rn in g  x usu s iya t i  n im a d a ?
3. P o l ig o n a l  o b y e k t l a r  q a n d a y  m o d e l la s h t i r i l a d i?
4. D i n a m i k  o b y e k t la rn i  x a ra k te r l a b  be  r ing?
5. T a sv ird a  ra n g  t a n l a s h d a  n im a la r g a  e ’t i b o r  berish  ke rak ?
6. S i r tn in g  q a n d a y  x u su s iy a t la r i  u n in g  y orugN ik  b i la n  m u n o s a b a t i n i  

a n iq la y d i?
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MATNLAR BILAN ISH LA SH . SAHIFALASH

V Adobe Acrobatning asosiy im koniyatlari.
V Adobe Acrobat eBook Reader
V Yaratish va tarqatish

Adobe Acrobatning asosiy imkoniyatlari

M icrosoft  firmasi to m o n id a n  tak l i f  q il inayo tgan  ClearType 
shrift texnologiyasi asosida yaratilayotgan e lek tron  kitoblar (eB ook  
h am  deyilad i) h aq id a  aytib  o ‘tgan  edik. Bu fo rm a td a  eB ookn i 
o ‘qish u c h u n  Microsoft Reader dasturi  tak l i f  q il inad i,  k itoblarni 
va u m u m a n  hujjatlarni yaratish  u c h u n  esa — m axsus d a s tu r  — 
Microsoft Word m a tn  m u h arr ir ig a  q o ‘sh im c h a  Read in Microsoft 
Reader add-in  yoki b o sh q a  ishlab ch iq u v ch ila r  m ahsu lo t la r i ,  u lar 
orasida OverDrive k o m p an iy as in in g  ReaderWorks oilasi dasturlari 
qulayligi va tugallanganlig i b ilan  ajralib turad i.  Lekin  e lek tron  ki
tob larn i yaratish va o ‘qish u ch u n  boshqa  m ah su lo t la r  va texnologi- 
yalar  h am  mavjud.

E lek tron  k itob la rn ing  ikkinchi q u lay roq  form ati A dobe  eB ook  
b o ‘lib, un i k o m p y u te r  e k ran id a  o 'q ish  k o ‘zga za ra r  q ilm aydi.  
A n iq ro g ‘i, bu  fo rm a t h am  em as ,  e lek tron  k itob larn i tasvirlash 
usuli. K i tob la rn ing  o ‘zi esa Adobe u c h u n  odatiy  b o ‘lgan P D F for- 
m a t id a  saq lanadi.  Lekin  o ld in d an  m a ’lum  b o ‘lgan PDF  fo rm ati  
e lek tro n  k i tob la rda  q o 'l lan i lad ig an  shriftlarn i subpikselli qay ta  
ishlash im kon iya tin i  yaratish  u c h u n  qay ta  ishlandi.

Adobe A crobat eBook R eader  u c h u n  m o N ja l la n g a n  e l e k 
t ro n  n a s h r la rn i  y a ra t i sh  u c h u n  Coo/Type sh r if t  tex n o lo g iy as i  
ish la tilad i.  S h u n in g d e k ,  Microsoft Reader c\qVXxon  k i tob la r idag i  
kabi u n d a  h a m  sh r if t la rn i  subpiksell i  q ay ta  ish lash  q o i l a n i l a d i ,  
ish lash  ta m o y i l i  esa ClearType  t e x n o lo g iy a s id a n  farq  q i lm a y d i,  
c h u n k i  ikkala  te x n o lo g iy a n in g  h a m  m aq sad i  — suy u q  kristalli 
e k r a n la rd a  ta sv i r la n a d ig a n  m a tn n i  o ‘q ish  u c h u n  q u lay  q i l ish -  
dir.

Tabiiyki,  eskirgan P D F  fo rm at ini yangi shriftli texnologiyaga 
m oslash tir ish  odd iy  ish em as  va yak u n iy  m ah su lo tg a  b ir  q an c h a  
ch ek lan ish la r  orqali  keladi.

Keng tarqalgan format adaptatsiyasining boshqa ustunligi Post
Script Type / ,  TrueType va OpenType shriftlarni q o l l a s h  im 
koniyati  borligidir.
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D astur iy  t a ’m in o t  va o p era ts io n  t iz im la rn in g  b ir-b iriga  m os 
kelmasligi hujjatlar k o ‘rinishini buzadi.  Adobe(R) va Acrobat(R) 
bir  b ir idan  farqlanishi kerak. Bu axboro tla rn i  e lek tron  k o ‘rin ishda 
a lm ash in ish n in g  eng  oddiy , ishonch li  va sam arali  usulidir. A c ro 
bat istalgan hujja tn i,  u n in g  boshlangMch ho la t in i  saq lagan  h o l 
d a ,  P D F  fo rm atiga  o ‘zgartirish  im kon in i  berad i,  s o ‘ngra  un i is
talgan sistem ada ko lrish yoki nash r  qilish u ch u n  tarqatadi. R azm et-  
ka tezk o r  instrum entla ri  e lek tron  hujjatlarni tezda k o ‘rish im konin i 
berad i,  sh u n in g  u c h u n  odd iy  va sam arali  boMadi.

U sh b u  d as tu r  Adobe ish tirok ida  Glassbook firmasi to m o n id a n  
ishlab ch iq ilgan . K ey in roq  Adobe kom pan iyas i  b ilan  Glassbook 
firmasi q o ‘shildi. Glassbooknxng aloh ida  W eb-sayti  yaqin  vaq tla r-  
g ach a  m avjud boMib, u  e lek tron  k i tob la r va u la r  bilan bogMiq 
boMgan texnologiyalarga  bagMshlangan edi. A dobe  yangi porta lin i  
o 'zg a r t ird i  (h t tp : / /w w w .a d o b e .c o m /e p a p e r /e b o o k s /m a in .h tm l ).

PD F-fayllarni tez yaratish

•  BoshlangMch hu jja tn ing  shriftlari,  ranglari,  rasm lari va for- 
m a tin i  an iq  tasvirlaydigan h a r  q an d a y  hujjatni P D F - fo rm a tg a  
o ‘zgartiriladi;

•  H u jja tn i  tez  qay ta  o ‘zgartirish u c h u n  Adobe Acrobat oy- 
nasiga "keltirish" kifoya;

•  In s t ru m e n t la r  pane li  yoki File m enyusidagi "C rea te  A dobe  
P D F "  opsiyasi Adobe Acrobat dasturini avtom atik  tarzda Microsoft 
W ord , Excel va P ow er P o in t da  o ‘m a t i s h  im k o n in i  beradi;

•  H u jja td an  kundalik  foydalanish  u c h u n  lokal ta rm o q  p r in -  
te rida  ch iqar ish ,  Web u ch u n  n ash r  qilish yoki yuqori  sifatli nash r  
olish m aqsad ida  professional p r in te rd a  ch iqar ish  u c h u n  hujjatni 
av tom atik  optimallashtirish .

• Paper Capture skane rlangan  hujjatni PZ)F fo rm atiga
qayta  o ‘zgartirish  im konin i beradi;

•  H a r  xil m an b a la rd an  o l ingan  Г О Ғ -sah ifa larn i b it ta  hujjatga 
b ir lash tir ish ;

•  T ah r ir lash  m u m k in  boMgan sah ifan ing  q isqacha  m azm u n in i  
tuzish  im koniya ti;

•  X uddi q o g ‘ozdagi kabi PZ)/7- fo rm a t  yaratish  m u m k in ,  uni 
tugm ala r ,  m a tn  m ay d o n la r i ,  ch iquvch i  o y n a la r  b ilan  t a ’m in lash  
h am  m u m k in .
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* Web Capture vositalari y o rd a m id a  o ff- l ine  m u h it id a  k o ‘rish 
yoki n a sh r  qilish u c h u n  W eb-sah ifa  yoki say tn ing  ГО Ғ-versi- 
yasini yaratish  m u m k in .

H arakatlanish va himoyaning maxsus vositalari

* PD F-hujja tla rda h im o y a  vositalarini av tom atik  q o l la s h ,  PDF- 
huijatlarni axboro t m aydonlar i  bilan kengaytirish, r o F - ta r t ib la s h i  
u c h u n  qulay qisqa  m u n d ar i ja  tuzish  va / ^ F - f a y l l a r n in g  katalog 
(p ap k a)  va kata log  ostilarin i Web da  q o ‘llash u c h u n  o p t im a l la sh 
tirish.

* A xboro tga  q o ‘sh im c h a  kiritishni chek lash  yoki o ‘zgartirish 
kiritish va n ash r  qilishini taq iq lash  m aq sad id a  Г О Ғ -faylga parol 
q o ‘yish.

* Acrobat SelfSign m axsus in s t ru m en ti  hujjatga e lek tron  im zo  
q o ‘yish im k o n in i  beradi.

* Acrobat Catalog in s t ru m en t i  hujjatni Acrobat Search y o r
d am id a  qidirish im koniya tin i beruvchi to 'l iq  m atnli  indekslar yara
tish im kon iya tin i  beradi.

* Acrobat Search vositasi kerakli ax b o ro tn i  tezd a  top ish  im 
koniyatin i  beradi.

* Boshqa r o F - f a y l l a r  va Web ga m uro jaa t ,  ovoz, an im ats iya  va 
m axsus effektlarni yoqishni d in am ik  b oshqaruv  vositasi y o rd a 
m id a  P D F -fay l la rn i  k o ‘rish u c h u n  q u lay roq  qilish m u m k in .

H ujjatni ko'rish vositasi

■ r o f - f a y l d a g i  m a tn n i  ajra tish , ostiga ch iz ish  va ch iz ish  vosi
talari yo rdam ida  tezda belgilash

■ r o F - f a y l la rn in g  o ‘ziga m a tn li  an n o ta ts iy a la rn i  q o ‘sh ish  yoki 
"biriktirilgan izoh" d a n  foydalan ish  ("sticky notes" yoki in s t ru 
m en t  N otes) .

■ Belgilarni /^лс/У instrum enti  yo rdam ida  q o ly o z m a  shaklga kel
tirish im koniya ti .

■ M u ro jaa t la rn i  yeng illash tir ish  yoki a n n o ta s iy a n in g  avtori ,  
yozilgan vaqtlari va sahifa raqam i b o ‘yicha tartiblash u ch u n  ularni 
aloh ida ГО Ғ-faylga birlashtirish.

■ PD F-fay ln i toMiqligicha, an n o ta ts iy a  bilan n ash r  qilish im 
koniyati.
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■ Г О Ғ -hujjatni «Approved» yoki «Confidential» t ip idag i  q o ‘l 
m u h r  (sh tam p)la r i  bilan belgilash im koniya ti .

■ Compare in s t ru m en ti  y o rd a m id a  bitta  hu jja tn ing  2 yoki u n 
d a n  ortiq  r o f - f a y l l a r in i  turli o y n a la rd a  turli versiyalarini taq -  
qoslash  u c h u n  ochish .

■ Adobe PhotoShopdag\ rasm ni tahrirlash  u ch u n  Г О / - fayl ichida 
rasm  och ish .  Adobe Illustratorga grafika yoki boshlangM ch P D F -  
sahifasini im p o rt  qilish, Touch Up Text vositasi y o rd a m id a  u n c h a  
ka tta  boMmagan m a tn  o ‘zgartirish larin i kiritish.

■ Bir Г О Ғ -fayldan  ikkinchisiga m a tn ,  jadvalla rn i  nusxalash  va 
o ‘rna tish . Г О Ғ -faylda Microsoft Word va Microsoft Excel jadval-  
larin ing  s trukturasi saqlanadi.

Tezkor nashr qilish va onlayn muhitida ko'rish

♦  r o / ’-fayllarni e lek tron  p o ch ta  m uro jaa tla r iga  q o lshish , u la r
ni ta rm o q  serveriga, In te rn e t-se rv e rg a  yoki fFeZ-saytga, Lotus 
Notes m a ’lu m o tla r  bazasiga joy lash tir ish , qay ta  n a sh r  qilish yoki 
C / )g a  yozish.

♦  Istalgan k o m p y u te rd a  bepul Acrobat Readerdan foydalan ib  
P D F -fay l la rn i  k o lrish va n ash r  qilish im koniya ti .  Г О Ғ -fay d a r 
n ing  u n c h a  katta  boMmagan oM chami, b a ’zi h o lla rda  o rg ina lidan  
h am  kichik, ta rm o q d a  sahifalarda yuklashni tezlashtirish im k o n iy a
tini berad i,  bu u larn i Webda qoMlashda m u h im d ir .

♦ Send M ail in s tru m en ti  r o F - f a y ln i  e lek tron  m u ro jaa tg a  av 
to m at ik  ta rzda  o ‘m a t ish  im koniya tin i  beradi.

♦  Y angi Batch Processor im koniya ti  k o kp sonli r o F - fa y l la rn i  
tayyorlash  va Webda ishlatiladigan fayllar paketin i o p t im a lla sh ti 
rish im k on iya tin i  beradi.

♦  H ujja tn i  14 ti ldan  birida  ko 'r ish  im koniya ti :  ingliz, fransuz, 
nem is ,  y ap o n ,  xitoy, koreys, shved , ispan , da t ,  i ta lyan ,  a rab ,  
Jan u b iy  A m er ik a  ispan tili, Braziliya portugal tili, ivrit. Adobe 
Acrobat 4. У yoki Acrobat Reader versiyalarini turli t i llarda qoMlab 
k o 'r ish  m u m k in .

♦  X ito y ch a ,  y a p o n c h a ,  koreyscha  shriftlarni qoMlash.
♦ Г О Ғ -faylla r  h a m m a  shriftlar, fo rm atlash tir ish  va c h o p  qilish 

u c h u n  m u h im  boMgan tasvir haq ida  m a ’lu m o tla rn i  saqlaydi. F o y 
dalanuvchi ro F - f a y l  yaratayotganda m u h im  b o 1 Igan ilova va shrift- 
larga ega boMishi za ru r  em as.
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Adobe Acrobat eBook Reader

D astu rn i  tasvirlashda uni Microsoft Reader bilan  taqqoslash  
m u h im d ir .  T aq q o s lash d a  Adobe Acrobat eBook Readem'mg us- 
tunlik lari va kam ch il ik lar in i  yaqqol k o 'r ish  m u m k in .  M asa lan ,  
Microsoft Reader kabi Adobe Acrobat eBook Reader h a m  a v 
tom atik  tarzda k o m pyu te r  ekran in ing  yarm iga teng o ' lc h a m d a  bitta 
sahifaga o ch a d i ,  lekin, fo y d a lanuvch in ing  xoh ishga k o 'ra ,  d as tu r  
oynasin i ek ran  katta lig igacha katta lash tir ish  m u m k in ,  bu PDF  
fo rm a tin in g  afzalligidan biridir.

" D a s tu r  oynasi" te rm in in i  Adobe Acrobat eBook Readerga 
nisbatan  ishlatish u n cha lik  to 'g 'r i  em as  — d as tu r  Windows s ta n 
dart oynas ida  em as ,  balki ek ran n in g  bir  q ism ida  och ilad i.  (av
to m a t ik  ta rzd a  — ek ran n in g  c h a p  q ism ida)

Texno log ik  xususiyatlarni h isobga olib, Microsoft Reader 
turiga q o 's h im c h a  o 'zg a r t i r ish la r  kiritildiki, bu A dobe  A crobat 
eBook Readerda ajralib turadi. Xulosa qilib aytadigan bo 'lsak , Adobe 
Acrobat eBook Reader b arch a  grafik m u h itla rd a  ishlashini inobatga 
o lgan ho lda  yaratilgan.

I / T ’ fo rm atga  q a rag an d a  PZ)/7 fo rm a t ini q o 'l la sh n in g  yana  bir 
afzalligi sh u n d ak i ,  e lek tron  kitobga rasm  va jadvallarn i kiritishda 
h ech  q an d a y  ch ek la sh la r  y o 'q .  B un d ay  xususiyat e lek tron  k itob- 
ni haqiq iy  kitobga m os ta rzda  yaratishga im on  beradi.

Y uqorida  aytib  o 't i lgan idek ,  ClearType \а  CoolType $\\гШ\ tex- 
no logiyalar  asosida yarati lgan  shriftlarni suyuq kristalli ek ran la rd a  
ta sv ir la sh  tex n o lo g iy a s i  r iv o j lan t i r i ld i .  Adobe Acrobat eBook 
Readem ing  porta tiv  ko m p y u te r la rg a  m o 'l ja l langan  y an a  b ir  a jo 
yib funksiyasi m avjud: b o shqaruv  panelidagi tu g m an i bosganda 
d a s tu r  oynasi ek ran  kengligi b o 'y ic h a  och ilad i  va soat strelkasi 
b o 'y ic h a  90 gradusga ay lanadi.  Bu esa po rta tiv  k o m p y u te rn i  ki- 
tobday  och ib  o 'q ishga  o 'xshaydi. Bir to m o n d an  bu  qiziqarli, boshqa 
to m o n d a n  esa ju d a  foydali funksiyadir.

Microsoft Readerda shrift kegllari ka t ta lash tir i lganda  sah ifa la r  
h a m  k o 'p a y ib  b o rav erad i,  Adobe Acrobat eBook Readerda esa 
sah ifa la r  soni o 's m a y d i  — b u n d a y  ch e k la n ish n i  PDF  fo rm ati  
o 'rn a tad i .

L ek in , b u n d a y  usulni (shrif t  kegli em as ,  sahifa  o 'l c h a m in i  
k a tta lash tir ish )  afzalliklarga kiritish m u m k in  em as: n isba tan  katta  
ek ran la rd a  (d iagonali  17 d u y m  va u n d a n  o rt iq  ek ran la rd a )  o 'q ish
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h aq iq a ta n  h am  qulaydir.  U m u m a n  o lganda ,  shrift oM cham ining 
kichikligi u n in g  k o ‘rinishi sifatini osh irad i.  Acrobat eBook Rea- 
clerda k o ‘rinish s ifatin ing  ikki m uh iti  m avjud: n o rm a l  va osh iri l-

. V W v  V  r d h j l

vlUwk
Reader

35-rasm. Adobe Acrobat eBook Readem'mg b ir inchi 
sahifasi.

gan , u la r  d as tu rn in g  boshqar ish  panelidagi belgilarni bosish orqali  
ishga tushiriladi.

U m u m a n ,  Acrobat eBook Reader b o shqaruv  p an e lid a  9 ta  belgi 
va 5 ta  tu g m a  bor. E ng  yuqoridagi ikki belgi y o rd am id a  sahifalarni 
varaq lash  m u m k in :  yuqoridagisi — o ld inga ,  pastdagisi — orqaga. 
Keyingi belgi d a s tu r  oynasin i  90 gradusga ay lan tirad i.  36 -  rasm da 
d as tu r  ishga tush iri lgan , b iroq  fayl o ch i lm ag an  v aq td a  belg ilarn- 
ing q an d a y  k o ‘rinishi keltirilgan.

A gar fayl tan lan g an  b o ‘lsa, bu  belgilarga m a tn  b ilan  ishlovchi 
buyruq larn i  fao llash tiruvchi belgilar q o ‘shiladi. U la r  o ra s id a  — 
m a tn n i  katta lash tir ish , m a tn n i  k ichray tir ish , m a tn  k o 'r in ish in in g
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36-rasm . Adobe Acrobat eBook R eader  boshqarish  pan eli.

sifatini oshirish. Keyingi belgini s ich q o n ch a  tugm asi b i
lan  bosganda ,  Adobe Acrobat eBook Reader oynasi ik
kita sahifa b ir  vaq tn ing  o ‘z ida  k o ‘rin ish i u c h u n  suriladi, 
m a tn n i  belgilash va belgi o ‘rna tish  m u m k in .

M a tn n i  belgilash belgisi ta n la n g a n d a  s ic h q o n c h a  
k o ‘rsatkichi m arkeri o 'zgarad i (37-rasm ). Belgi o ‘rnatish 
tan lan g a n d a  esa belgi kiritish m u m k in  boMgan m a tn  
m aydon i hosil boMadi (38 -rasm ).

Read, Library, Bookstore, Quit va Menu tugm alari  
d as tu r  b o sh q aru v  p an e lid a  agar  b iro rta  kitob ochilgan  
boMsa, p ay d o  boMadi. M en u  tugm asin i bosganda  oy -  
n an in g  pastki q ism ida  m en y u n in g  sakkiz p u n k d a n  ib o 
rat toMiq paneli och ilad i.  U la rn in g  ham m as in i  k o ‘rib 
ch iq ish  shart em as ,  lekin b a ’zilariga t o ‘xtalib  oMish 
kerak.

She touched a spring, and the front hinged bade. There was 
a portrait w ithin o f  a man strikingly handsom e and intefli- 

gent-looking, but bearing unmistakable signs upon his fea
tures o f  his African descent.

race in  order to wed him , but п е В Н Н Н И Н И Н Н ы  I 

for an instant regret i t  It was o ^ ^ H H H B B j ^ H o n l y  
child took after his people гагЬе1^ ^ Ц ^ ^ и £ Ш Ш К о  in 

such matches, and Uttie Lucy is darker far than ever her father

37-rasm. M atn  qismini belgilash.

Info p u n k t id a  jo r iy  vaq tda  o ch ilgan  kitob h aq id a  m aM um otlar 
beriladi: avtori ,  nashriyo ti ,  sah ifa la rda  va k ilobaytlardagi hajm i. 
B u n d an  tashqar i,  xa lqaro  raq am  IS B N  va adab iyo t boMimlari 
b o ‘yicha katalogli k o lrsatkich m avjuddir; u larn ing  mavjudligi shuni 
kursa tad ik i,  e B o o k  u c h u n  dastu riy  t a ’m in o t  ishlab ch iq u v ch ila r  
ishga jiddiy yondashishgan, chunk i yaqin kelajakda elektron kitoblar 
kitob  c h o p  qilish va kitob savdosida salm oqli o ‘rin egallaydi.
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"That is John Hebron, o f  Atlanta." said the la 

[=J>ler man never walked the earth. I cut myself о
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weak.

л  ^ n i s fortune ttii
Э то з а м е т к а  н а  п о л я х  
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e B o o k  R e a d e r  2 .0

kn mine. It i< 
sr far than eva  
dear little girl 

across at the 
t. ■When I I 
у because her 
one her hanr  
h woman whc 
tant did I dre

owniny u u  »  Ш1 ШИН. uui wnen chance threw 
w ij%  Jack, and I learned to love you. I feared to tell 
my child. God forgive me, 1 feared that I should lo-

38-rasm. M atnga  izohlarni kiritish.
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Copy va Print p u n k t la r id a  berilgan k i tobn ing  egasi (avtor) va 
nash r iyo t  h u q u q la r in i  buzm aslik  u c h u n  n im a  qilish kerakligi b i 
lan tan ish ish  m u m k in .  M asa lan ,  bepul tarqa tilgan  "Sherlok  X olm s 
haq ida  y o d n o m a la r” kitobi egasi nashriyotga za ra r  q ilm agan  ho lda  
h a r  o ‘n k u n d a  o ‘n ta  sah ifadan  c h o p  qilishi m u m k in .

Preferences ilovasi asosiy laridan  biri b o ‘lib, u n d a  b a 'z i  texnik  
a x b o r o t l a rd a n  ta s h q a r i ,  k i to b  d o ‘k o n i  sah ifa s i  U R L s i  
k o ‘rsa ti lgan . Adobe Acrobat eBook Reader Adoberimg xususiy 
d o ‘konini taklif  qiladi.

( h t tp : / /b o o k s to re .g la s s b o o k .c o m /s to re /d e fa u l t .a s p ).
0 ‘rn a ti lg an  d o ‘konga  kirish u c h u n  B ookstore  tugm asin i b o 

sish kerak. B unday  ho ld a  d as tu r  oynasi ikki sahifa kengligiga ken- 
gayadi va k o ‘rsatilgan m anzilli  K^Zbsahifa yuk lanad i  (3 9 -rasm ).  
Adobe Acrobat eBook Reader b o shqaruv  panelidagi belg ilar b rau -  
z e r  buyruq lar iga  m os ho ld a  o ‘zgarad i,  o ld inga ,  o rqaga ,  sahifani 
yangilash va to ‘xtatish belgilari qo 'sh iladi. K o ‘rinib turibdiki, Adobe 
Acrobat eBook Reader ishlab ch iquvch ila r i  o ‘z la r in ik idan  b o sh q a  
das tu rn i  ishga tu sh irm asd an  m asa lan i hal q ilishni o ‘z oldlariga 
m aq sad  qilib q o ‘yganlar.

T a n la n g a n  e lek tron  k i tob la r  Adobe Acrobat eBook Readerda 
0‘rna ti lgan  kliyent y o rd a m id a  serverdan  yuk lanad i va av tom atik  
tarzda C : \P ro g ram  F iles \A dobe\A croba t eB ook R ead e r \D a ta  kata- 
logiga joy lashad i.  K itob larn i b o sh q a  katalogga h am  joylash tir ish  
m u m k in :  Adobe Acrobat eBook Reader u la rn i  o ‘zi to p a d i  va 
u larn ing  m uqovasin i k u tu b x o n a  oynas ida  k o ‘rsatadi.

K u tu b x o n ag a  kirish u c h u n  Library tugm asin i bosish  kerak. 
B unda  Adobe Acrobat eBook Reader d astu rin i  ishga tu sh irganda  
p ay d o  b o ‘lad igan  b ir inch i sahifa och ilad i.  U m u m a n  o lg an d a  das
tu rn i  ishga tu sh irg an d a  b ir inch i shu  sahifa och ilad i ,  agar  Adobe 
Acrobat eBook Readerdan o ch ilgan  k itobn i y o p m asd an  chiqilsa, 
u n d a  dastu rn i keyingi ishga tush irgan  pay tda  k i tobning  o ‘sha sah i
fasi ochiladi.

Yaratish va tarqatish

Adobening eBookni o 'q ish  va ta rqa t ish  m ah su lo t la r iga  b o ‘lgan 
y ondash ish i  h aq id a  y an a  b iroz  t o ‘xtalib  o ‘tish kerak. Microsoft 
faqatg ina e lek tron  kitob larn i o ‘qish u c h u n  d as tu r  tak l if  qiladi, 
u la rn i  tayyorlash  in s t ru m en t la r i  {Reader Works Standard  das-
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turi  kabi) va ta rqa t ish  u c h u n  server dastu riy  t a ’m in o tin i  (m a sa 
lan , OverDrive f irm asin ing  M idas dastu ri)  che tdag i ishlab ch i-  
quvchilarga qoldiradi. Adobe esa h a m m a  kerakli dasturiy  t a ’m ino tn i  
o ‘zi tak l if  qiladi. X ususan ,  PDF  fo rm atidag i e lek tro n  k itoblarni 
ta rq a t is h  u c h u n  Adobe Content Server  serveri  m o ‘l ja l langan .  
eB o o k n i yaratishga kelsak, buni Adobenmg  b a rch a  m ahsu lo tla r i  
qila oladi, shuningdek , ro F -fa y l la rn i  yarata o ladigan o ‘n lab  boshqa 
firm alarning dasturlari h am  mavjud. Shunga  qaram ay , eBook yara
tishda en g  qu lay  va funksiyalarga boy in s t ru m en t  Adobe Acrobat 
Distillerdxi. Birgina talab  qilinadigani — unga eBook Optimized Job 
Options funksiyasini qo 'sh ish .

Microsoft W ord  (.doc fayllari)da va boshqa m a tn  m uharrir larida 
tay y o r la n g an  h u j ja t la r  b i r  k o m p y u te rd a n  ikk inch is iga  y o m o n  
oftkaz ilad i,  asosan ,  agar  u larda  m u rak k ab  jadvalla r ,  ra sm la r  va 
k am  uchrayd igan  shrif t lar  saq langan  b o ‘lsa. B u nday  hujjatlarni 
boshqa  k o m p y u te rd a  k o ‘ri layo tganda , sa tr lar  ajraladi, fo rm atlash  
esa "suriladi".

T exn ik  q o l l a n m a la r n i ,  m a ’lu m o tn o m a  hujuatlarni va boshqa  
m atn -jadva l-g raf ik l i  axboro tla rn i  In te rn e t  t a rm o g ‘ida ta rqa tish  
u ch u n  d iske tla r  va k o m p ak t-d isk la rd a  Adobe firmasi to m o n id a n  
ish lab  c h iq i lg an  PDF  fo rm a t i  {Portable Document Format — 
k o ‘chiriladigan hujjatlar fo rm a ti)d an  keng foydalaniladi. X ususan, 

m ikrosxem alarga  f irm a texnik  q o N lan m ala r  h am  shu  fo rm a td a  
tarqatiladi. ROMSER VICEsaytidagi axboro tlam ing  katta qismi ham  
shu  fo rm a td a  tak l if  q ilingan.

B u nday  fayllar .pdf  kengay tm asiga  ega, u larn i k o ‘rish va c h o p  
qil ish  u c h u n  Adobe Acrobat Reader yoki Adobe Acrobat Ex
change dasturlari  ishlatiladi.

N azorat uchun'savollar

1. Adobe Acrobatning  a so s iy  im k o n iy a t l a r i  n i m a d a n  ib o r a t?
2. P Z )F -fay lla rn i  y a ra t i sh  u su l la r i .
3. P D F - fa y l la rn i  h im o y a la s h  va k o T is h  v o s i ta la r i .
4 .  Adobe Acrobat eBook  РгогУег d a s t u r i n i n g  y u t u q  va  k a m c h i l i k la r i .
5. H u j ja t la rn i  y a ra t ish  va  ta r q a t i s h  usu l lari .
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VIDEO  TASVIRLARGA ISH LO V BERISH  
XUSUSIYATLARI

V Informatsion ta'rninotda m ultim edia.
V Dasturlash texnologiyasida m ultim edia.
V Tovushli fayllarn i o zgartirish.
V H ujjatlarni tovush hilan to Idirish.
V Tovushli fayllarn i ifodalash.
V Yldeofayllarni ко rish.
V Hujjatlarga m ultim edia qism larini joylashtirish.

Informatsion ta’rninotda multimedia

T o v u sh la r  va v id eo e le m e n tla r  (v ideo) bilan ishlash m u l t im e 
dia  vositalari d eb  a ta lad igan  m axsus texn ik  va uskunaviy  q u r i lm a -  
lar b ilan am alga  oshiriladi. B unday  texnik  vositalar b ilan j ih o z lan -  
gan  k o m p y u te r  m u l t im e d ia -k o m p y u te r  d eb  ataladi.

"M ult im ed ia"  a tam as in in g  lug 'aviy  m a ’nosi m u l t im u h itn i  ang- 
latadi. A m m o  "m ult im ed ia"  tu sh u n ch as in in g  an iq  ta 'r if i  m avjud 
em as. O d a td a ,  m u lt im ed ia  d eg a n d a  turli shakldagi m a ’lum otlarn i  
qay ta  ishlovchi vosita lar  m ajm uasi tu shun ilad i.  Ayni vaq tda  bu , 
a w a lo ,  tovush lar ,  v id eo e le m e n tla m i qayta  ishlovchi vositalardir. 
S hu  bilan birga, m ultip likats iya  (an im a ts iy a)  va yuqori sifatli 
grafika hollarida ham  m ultim edia  haqida gapirish m um kin . Kelajak
d a  m u lt im ed ia  vositalari m a ’lu m o tn in g  b o sh q a  turlari ,  m asa lan ,  
virtual voqelik bilan ishlash im konin i berishi eh t im o ld an  xoli emas.

M u l t im e d ia  p r in s ip la r id a  qu r i lg an  e lek tro n  m a ’lu m o tn o m a  
(sp rav o ch n ik ) la r ,  ens ik loped iya la r ,  ta r j im o n la r  va lu g ‘a t la r  ki- 
shin i hayratga  soladi. Tarix , geografiya, tibbiyot,  spo rt  va boshqa  
s o h a la r  b o ‘y icha  turli e lek tron  ens ik loped iya la r  m avjud.

M a ’lumki, m a ’ruzani ta laba lam ing  25% iga yaqini o ‘zlashtiradi. 
T a jr iba la r  shun i  k o ‘rsatadiki,  b i r  vaq tn in g  o ‘zida  h am  m a ’ruzani 
eshitish, h am  m ateria ln i k o m pyu te r  ekran ida  ko ‘rish va uni ekranga 
ch iqar ishn i  aktiv  boshqar ish  o lz lash tarish  sifatini osh irad i.  H o z ir  
m u lt im ed ia  o ‘quv das tu r la r idan  M ath  C A D  P L U S  6.0 kabi kuchli 
d as tu r  m ahsulo tla ri  tark ib ida  foydalaniladi. M ult im ed ia  texnologi-  
yalar idan  foyda lanad igan  yetar l icha jidd iy  das tu r la r  h o z ircha  y o ‘q. 
Asosiy m u a m m o  — p ro fe sso r -o lq i tuvch ila rn ing  m u lt im ed ia  im 
koniyatlari ni yaxshi biladigan das tu rch ila r  bilan birgalikda ishlashi-
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ning  tashkil e tilm aganlig id ir .  S u n d a y  o ‘quv  das tu r la r in i  ishlab 
ch iq ish  va o ‘quv yu rt la r ida  keng  ta rqa t ish  lozim.

Dasturlash texnologiyasida multimedia

Bu zam o n av iy  d as tu r  m ahsu lo t la r in i  yaratishdagi yangi tex- 
nologiyadir. U professional b o i m a g a n  foyda lanuvch in i m u lo q o t  
m enyu lar i ,  chiroyli tasvirlar, s in tez langan  tovush lar,  m usiqa  to -  
vushlari ,  d in am ik  grafikan ing  turli effektlari kabi d a s tu r  obyek t-  
larini dastu r lash tir ishdek  m u rak k ab  ishdan  o zo d  qiladi.

M u l t im e d ia g a  m a n s u b  te x n ik  v o s i ta la r  m o s  m a ’lu m o tn i ,  
m asa lan ,  tovush  va v id eo e lem en tla rn i  taqlid li ,  uzluksiz  shak ldan  
k o m p y u te r  tu sh u n ad ig an  raqam li shaklga o ‘tkazadi. Shu  bilan b ir-  
ga, saq langan  va qayta  ish langan  m os m a ’lu m o tn i  inson  adekvat 
qabu l qila olishi u ch u n  m u ltim ed ia  ra q am la rd an  z a ru r  obraz lar ,  
m asa lan ,  tovush  va v id eo e lem en tla r  yaratadi.

M u l t im e d ia  — k o m p y u te r l a r n in g  z a ru r iy  e le m e n t i ,  to v u s h -  
ni q a y ta  ish lovch i to v u sh  p la tas id ir .  T o v u sh  p la ta s ig a  to v u sh  
c h iq a r i sh  v o s i tas i ,  a k u s t ik  t i z im la r  yoki y a k k a  t in g la g ic h la r  
h a m d a  a u d io  m a ’lu m o t la r n i  k ir i t ish  u c h u n  x iz m a t  q i lad ig an  
m ik ro fo n la r  u la n a d i .  T o v u s h  p la ta s ig a ,  s h u n in g d e k ,  m a g n i -  
t o fo n ,  e le k t r  m u s iq a  a sb o b la r i  kabi b o s h q a  a u d io k o m p le k t l a r  
h a m  u lan ish i  m u m k in .

V ideo  bilan t o ‘laqonli  ishlash u c h u n  v id e o m a ’lu m o tn i  k o m p -  
yuterga m o s  shaklga va asliga qaytaruvchi m o s lam a  — v ideokar ta  
zarur. U n g a  v ideokam era ,  v ideom agn ito fon  va te lev izor kabi m os- 
lam a la r  u lanishi m u m k in .  A m m o ,  v ideoshak llarn i  k o m p y u te rd a  
q a y t a  i s h la s h  b i l a n ,  o d a t d a ,  t o r  d o i r a d a g i  m u t a x a s s i s l a r  
s h u g ‘u llan ad i ,  xolos. Aksariyat fo y d a lan u v ch i la r  u c h u n  v id eo 
e lem e n tla rn i  m o n i to rd a  ifodalay olish yetarli  b o ‘ladi. B unday  
m asalan i hal etish  u c h u n  h a r  q an d a y  z a m o n a v iy  k o m p y u te rd a  
m avjud b o ‘lgan v id eo ad ap te r  va m o n i to r  yetarlidir.

Tovushli (au d io )  va, ayniqsa , v id e o m a ’lu m o tn i  k o m p y u te rd a  
saqlash u ch u n  n ih o y a td a  k ich ik  sig‘im la r  kerak b o 'lad i .  Shu  bois 
m u l t im e d ia  sifa tiga  ega b o ‘lgan  d a s tu r iy  m a h s u lo t la r  ( o ‘quv  
q o ‘l lan m ala r i ,  sp ra v o ch n ik ,  en s ik lo p ed iy a ,  h o rd iq  ch iq a r ish g a  
m oNjallangan turli das tu rla r) ,  o d a td a ,  k o m p ak t  d isk larda ta rq a t i-  
ladi. B unday  m ah su lo t la rd an  foydalana o lish im iz  u c h u n  CD ROM  
deb ataladigan jam lovchi za ru r boNadi. U b o ‘lmasa, k o m p y u tem in g
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m u h o k a m a  e t i l a y o tg a n  m a ’n o d a g i  im k o n iy a t la r i  k o m p y u te r  
o ‘yinlari b ilan  chegara lanad i.

C D  R O M  deb  a ta lm ish  jam lo v ch i  nafaqat m u ltim ed iya li  ilo- 
v a lardan  foydalan ish  u c h u n  za ru r ,  balki k o m p ak t  d isklarda katta 
hajm dagi bo sh q a  das tu riy  m ah su lo t la r  ta rqa t ish  u c h u n  h am  ishla- 
tiladi. U la r  o ‘nlab  yuqori  zichlikdagi odd iy  d iske tla rn ing  о ‘г т т  
egallashi m um kin . B inobarin , jam lovchilar  faqat m ultim ediaga taal- 
luqli b o ‘lib qolm ay, balki keng m a 'n o d ag i  tatbiqlarga h am  ega m os- 
lamalardir.

T ovush  va v ideo bilan  ishlashni istagan foyda lanuvch ila r  m u l
t im ed ia  m ahsulotlari  k o m pyu te r  m a ’lumotlari u ch u n  m o lja llan g an  
do im iy  xotiraga h a m d a  k o m p y u te m in g  m ikropro tsessori ,  o p e ra -  
tiv xotirasi va v ideo tiz im ga yuqori ta lab larn i q o ‘yishini bilishlari 
lozim . B un d ay  yuqori sifatlar, ayniqsa , v id e o m a ’lu m o tla r  bilan 
ish lashda za rurd ir .  Tabiiyki, kelajakda bu y o lnalishdaga ta lab lar  
yanada ortadi.

Z a m o n a v iy  shaxs iy  k o m p y u te r l a r n in g  im k o n iy a t la r i  keng  
ek ran li  v id e o m a ’lu m o tla rn i  t o ‘laqon li  tasvirlash  u c h u n  yetarli 
b o ‘lm ag an i  u c h u n ,  bu  m a ’lu m o tla rn i  z ich la sh ti r ish g a  m a jb u r  
b o ‘ladilar. Bu am al o d d iy  m a ’lu m o tla rn i  z ich lash tir ishdan  farqli 
o ‘ l a r o q ,  m o s  m a ’l u m o t n i n g  t o M a q o n l i l i g i n i  y o ' q o t a d i .  
V id e o m a ’lu m o tla rn i  z ich lash tir ish  u c h u n  texn ik  h am d a  dasturiy  
v o s i t a l a r  m a v ju d ,  a u d i o m a ’l u m o t l a r n i  h a m  z i c h l a s h t i r i s h  
m u m k in ,  m os  h a jm la r  ka tta  b o ‘lm agani u c h u n  bu  am al u n ch a  
do lzarb  emas.

A ksariyat foydalanuvch ilarn i  q an o a tlan tiru v ch i  m in im al ilova- 
lar, tovush  va v ideo bilan ishlashga m o l ja l la n g a n  bir  q a to r  d a s 
turiy vositalar m ajm uasi bevosita W indow sda  mavjud. Biz bu ilova- 
la rd an  foyda lan ish  tarkibi b ilan  tan ish ib  ch iqam iz .  U la r  tovush  va 
m usiqali k o m p ak t  d isklar, y a ’ni C D  disklar, tovushli fayllarni 
t ing lash , yozish va tah r i r  qilish , v ideoklip larn i k o ‘rish, turli m a n -  
balardagi s ignallarni tu tash t ir ish ,  u la rn in g  balandligi m ajm uasi  va 
tem b rin i  belgilash im k o n in i  beradi.

CD Player dasturi  vositasida tovushli k o m p ak t  disklarni t in g 
lash m u m k in .  C D  R O M  turidagi jam lo v ch i la rn in g  yarati lish idan  
a w a l  kuy, m usiqiy va tovushli kom pozits iyalar kabi asarlar yozilgan 
k o m p ak t  d isk lar  C D -ifo d a lo v c h i  vositasida t in g lan a r  edi. Hozirgi 
vaqtda o ‘zim iz yoqtiradigan m usiqiy asam i asosiy ishim izdan che t-  
la sh m ag an  h o lda ,  bevosita  k o m p y u te r la rn in g  o bzida t ing lash im iz
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m u m k in .  B uning  u c h u n  k o m p ak t  disk jam lo v ch ig a  (d iskovodga) 
o ‘matiladi va Play tugmasi bosiladi. Tovush balandligi yuza paneldagi 
o 'm atu v ch i  bilan boshqariladi. Bunday oTnatuvchi b o im a g a n  holda 
dasturiy  vosita la rdan  foydalan ishga t o ‘g ‘ri keladi. Y ana  yuzadagi 
pane lda  tovush platasi va akustik t iz im dan  yakka holda foydalanish
ga re jalashtirilgan m axsus t ing lovchi m o s lam a  ulagichi m avjud  
b o ‘lishi m u m k in .  T o v u sh  t in g la sh d ag i  m in im a l  fu n k s iy a la rn i  
t a ’m in lovch i  b o sh q a  tu g m a la r  yuzadagi p an e ld a  jo y lash g an ,  u lar-  
dagi be lg ila r  s tan d a r t la sh g an  b o l a d i  va siz u la r  b i lan  q u y id a  
tanishasiz.

Tovushli k om pak t disklarni tinglashda kengroq  im koniya tlam i 
W indow s tu rkum iga  kiradigan CD Player lazerli dasturi yaratadi. 
U shbu operatsion tizim shunday  tashkil etilganki, undagi CD Player 
dasturi o ‘ta  xayrixohlik bilan o ‘z xizmatlarini taklif  etadi va kom pakt 
disk 0 ‘rnatilishi bilan muttasil ta rzda  faollashib boradi. Bu esa m ax 
sus choralar  ko‘rm asdan faqat texnik vositalar bilan chegaralanganda 
tanlash im kon idan  m ah ru m  etadi. M axsus ch o ra la rd an  biri k o m 
pakt disk o ‘m atilish i bilan Shift klavishini bosish za ru ra tidan  ibo- 
rat. W indows aud io  kom pakt disklarni kom pyu ter  disklari kabi qabul 
qiladi. Agar CD Player dasturi ishga tushirilgan b o ‘lsa, zaruratga 
ко Т а uni yopish kerak.

CD Player dasturin i bosh m en y u d an  bevosita ishga tushirish 
П рограммы  /С т а н д а р т н ы е / М у л ь т и м е д и а / Л азерн ы й  
проигрыватель |Programms/ Accessories/ Multimedia/ CD Player] 
buyruq lar ketm a-ketligi bilan am alga  oshiriladi.

M aksim al tarzdagi boshqarish  im koniya tla ri  va k o ‘rsa tkichlarni 
o ‘zida mujassamlagan CD Player oynasi C D  ifodalovchining birlam- 
chi pane lin i  eslatadi. U n in g  dastu riy  taq lidch is i  o d d iy  C D  ifoda- 
lovchiga n ih o y a td a  yaqin. Bu d as tu r  oynas in ing  tuzilishi m en y u -  
n ing  W indow s (В и д) bandidagi buy ru q la r  tu rk u m i b ilan  belgi- 
lanadi.

C D  Player dasturin i  funksional im koniya tla ri  b o 'y ich a  o ‘t a  z a 
m onav iy ,  keng  k o l a m l i  k o m p ak t  d isk larn i ifodalovchisi bilan 
taqqoslash  m u m k in .

K o m p ak t  d isklarni t inglash  u c h u n  a m a ld a  h a r  q an d a y  C D  
ifodalovchida mavjud tugm ala r  m azm un in i  an iqlab  o lishimiz zarur:

Воспроизведение {P lay)  — k o m p ak t  d iskn ing  b o sh id an  yoki 
Rauza {Pause) tugm asin i  bos ishdan  to ‘x tatilgan jo y id an  bosh lab  
tinglash;
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П ауза {Pause)— k om pak t diskni ifodalashda rejali uzilish. Re- 
jan i  d av o m  e ttirish  u c h u n  shu  tu g m an i qay ta  bosish kerak  yoki 
/Yay tugm asin i bossa h am  b o ‘ladi;

Стоп {Stop) — ifodalashni t o ‘xtatish. Bu h o lda  Play  tugm asi 
bosilsa, disk b o sh id an  ifodalanadi;

Извлечь {E ject) — k o m p ak t  d iskni C D  R O M  jam lo v ch id an  
chiqarish yoki teskarisini joylashtirish. B a’zi jam lovchilarg ina k o m 
pakt d isklarni joy lash tir ish  va ch iqar ishn i  das tu riy  t a ’m inlaydi;

Предыдущая запись {Previous Track) — avvalgi asarga o ‘tish. 
A m m o  bu  tugm a ilk bor  bosilganda ifodalanayotgan asarning boshiga 
siljishi sod ir  b o ‘ladi;

Следующая запись {N ext track) — keyingi asarga o ‘tish;
П еремотка назад {S k ip  B ackw ards) — k o m p a k t  d iskn i  

teskariga g ‘altak lash  (aylantir ish).
Перемотка вперед {Skip Forwords) — k o m p ak t  diskni oldinga 

g ‘altaklash  (aylantir ish).
T asv irlangan  bu tu g m ala rn i  bosish "s ich q o n ch a"n in g  faol tu g 

m asin i m os  h o la td a  bosish b ilan  am alga  oshiriladi. A m m o  oxirgi 
ikkita g ‘a ltak lash  tu g m ala r in i  ish la tganda ja ra y o n  tu g am ag u n c h a  
b a rm o q n i  "sichqoncha"  tugm asin i bosgan ho ld a  saq lab  tu r ish  lo 
zim . O d a td a ,  jam lo v ch in in g  ho la tiga  k o ‘ra m u ay y an  tu g m an i  b o 
sish im k o n i belg ilangan b o ‘ladi. T in g lan ad ig an  a sa m i  a lm ash ti-  
rish Play yoki /towse ho la tida  am alga  oshirilishi m u m k in .  Asarlarni 
almashtirish ketma-ket tarzda amalga oshirilishi h am  m um kin. Aslida 
b u n d ay  a lm ash tir ish la rn i  diskret a lm ash tir ish  d eb  a tasa  b o ‘ladi. 
Ifodalash, asarni a lm ash tir ish  va g baltak lash  ja ray o n la r in i  kuza- 
t ishda  vaqt ind ikatori  va m a ’lu m o tla r  zonas i  k o ‘m aklashadi.

Shu  kabi, a m m o  b iro z  ch ek lan g an  tu g m a la r  m ajm u y i C D  
R O M  jam lo v ch is in in g  yuza pane lida  joy lashgan  b o ‘lib, u la r  k o m 
pakt disklarni CD Player dasturisiz tanglaganda ishlatiladi. Bu dastur 
ishlatilganda real tugm ala rn i  unu tsa  h a m  boNadi.

V aqt indikatori:
Прошло времени (запись) — {Track tim e Elapsed) — m u a y 

yan  asarn i tinglashga ketgan  vaqt;
Осталось времени (запись) — {Track tim e Remaining) —

tin g lan ay o tg an  asa rn ing  tugash igacha  qo lgan  vaqt;
Осталось времени (диск) — {Disc Time Remaining) — k o m 

pakt diskni tinglab boNish u ch u n  qolgan vaqt) kabilarni ko lrsatish 
m um kin .
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Keltirilgan birinchi va ikkinchi holatlarda q o ‘sh im cha  tarzda tan -  
langan  asa rn ing  ta r t ib  n o m eri  h am  k o ‘rsatiladi (n o m er la sh  b ir- 
d an  bosh lanad i) .  V aqt in d ik a to r in in g  ho la tin i  o 'zg ar t ir ish  u ch u n  
m en y u n in g  Вид b and i  yoki A sboblar  p an e lin in g  m os tu g m ala r i-  
d an  foydalan ish  m u m k in .  O 'z  vaq tida  bu  tu g m ala rn i  m en y u n in g  
Вид b andidag i Панель инстрментов b u y ru g ‘i bilan m os satrga 
chiqarsa b o la d i .

CD Player d as tu r in in g  o y n as id a  m a ’lu m o tla r  zonas i  m av- 
judlig in i m en y u n in g  Вид bandidagi Свединия о диске и записи 
{D isc/T rack  Info) b u y ru g ‘i ta 'm in lay d i .  Bu zonada:

— И с п о л н и т е л ь  {Artist — i j roch in ing  no m i) ;
— Н а з в а н и е  ( Title — k o m p ak t  d iskning  no m i) ;
— З а п и с ь  {Track — a s a rn in g  n o m i  va ta r t ib  n o m e r i )  aks 

ettiriladi.
A g ar  siz av va ldan  a sa r la r  r o ‘yxatin i  tu z m a g a n  b o l s a n g iz ,  

m a ’lu m o tla r  z o n a s id a n  faqat fo y d a lan ilay o tg an  ja m lo v c h in in g  
n o m i va asa rn ing  n o m e r in i  an iq lash ing iz  m u m k in .

K o m p y u te rd a  b ir  n e c h ta  CD  ROM  ja m lo v c h i la r i  m av jud  
b o l g a n d a ,  u la rd an  biriga Исполнитель {Artist) n o m li  ro 'yxat 
o rqa li  m u ro jaa t  qilish m um k in .

Запись {Track) ro'yxati unga kiritilgan ixtiyoriy asami tezda to- 
pish va tinglash imkonini beradi. Bu ro‘yxat siz to m o n d an  maxsus 
tuzilgan bo‘lmasa, unda kompakt diskdagi barcha asarlar yozilgan boladi.

CD Player d as tu r in in g  q o ‘sh im ch a  im koniya tla ri:
— Произвольный порядок {Random  Track Order) — asa r 

larni tasodifiy  ta rzd a  ifodalash (eshittirish);
— Непрерывное воспроизведение {Continuous P lay)  — 

k o m p ak t  disklarni uzluksiz  eshittir ish ;
— Режим ознакомления {Info Play) — a sa r la rn in g  bosh  

q ism larin i eshittirish;
— Eshittirish  lozim  b o l g a n  asa r la r  ro ‘yxati va m o s  k e tm a-  

ketlikni belgilash.
Bu im k on iya tla rn ing  b ir inch i uchtasi m en y u n in g  P a ra m e tr -  

lar b a n d in in g  buyruqlari yoki A sboblar panelidagi m o s  tu g m a la r  
vositasida amalga oshiriladi.

A sa r la r  r o ‘yx a tin i  sh a k l la n t i r i s h  u c h u n  m e n y u n in g  Д иск  
{D isc) band idag i Описание диска {E dit Play List) buy rug  idan 
foydalaniladi yoki nom li tu g m a  bosiladi. N a ti jad a  m u lo q o t  oynasi 
ochiladi.
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Bu m u lo q o t  o y n as id a  q u y idag ilam i kiritish lozim:
1. Исполнитель ( I jroch i n o m in i  ko 'rsa tish ) ;
2. Название (K o m p a k t  disk n o m in i  k o ‘rsatish);
K o m p ak t  diskdagi asa rla r  n o m in i  belgilash yoki o ‘zgartirish.
K o m p ak t  diskdagi b a rc h a  asa r la r  ro ‘yxati Записи на диске

{Available Track) o y n as id a  ifodalanad i.  A sar  n o m in i  belgilash 
yoki o 'zgartir ish  u c h u n  uni a w a l  ajra tish , keyin Запись nn {Track  
nn) oynas ida  m os  o ‘zgartirish  va Задать название {S e t Name) 
tugm asin i bosish  kerak.

K o m p ak t diskdagi asa rla r  ro 'yxa tin i  qayta  ishlashni y ak u n -  
lagach , Список воспроизведения {P lay  List) r o ‘yxa tidan  m a n -  
tiqiy k om pak t disk hosil qilish m u m k in .  Bu ro ‘yxatda  aslida tan la -  
nad igan  asa r la r  m os k e tm a-k e t l ik d a  k o ‘rsatilgan b o l a d i .  Список 
воспроизведения {P lay List) r o ‘yxatini o 'zgart ir ish  u c h u n  quyi- 
dagi buyruq  tu g m ala r id an  foydalan ish  m u m k in :

Добавить {Add) — Запись на диске {Available Track) ro 'yxatida 
ajratilgan asarlar Список воспроизведения ro 'yxatiga kiritilsin;

Удалить {R em ote) — a j ra t i lg an  a s a r la r  Список воспро
изведения ro ‘yxatidan  o 'ch ir i ls in ;

Очистить все {C le a r  A ll)  — Список воспроизведения  
ro ‘yxati kerakli ta rt ibda  shakllan tirish  m aqsad ida  t o l a  tozalansin ;

Сброс {Reset) — Список воспроизведения ro ‘yxati ash  h o 
latiga, y a ’ni Записи на диске ro ‘yxati bilan u s tm a -u s t  tu sh ad i-  
gan  holatga keltirilsin.

T in g lash  v aq tid a  to v u sh la r  ba lan d lig i ,  ba lans i  va tem b rin i  
boshqarish  u c h u n  Вид/Громкость {View/ControlValue) b u y m g ‘i 
beriladi va natijada Миксер deb ataladigan ilova (dastur) ishga tushi- 
riladi. Bu d as tu r  va p a ram etr la rn i  o ‘rna tish  u ch u n  ishlatiladigan 
bo sh q a  usu llar  quy ida tavsiflanadi.

CD Player das tu rin i  Параметрическая/Настройка {O p tio n /  
Preference) buy rug 'i  b ilan o ch ilad igan  m u lo q o t  oynas ida  m uvo- 
fiqlashtarish m um kin .  M uloqo t oynasidagi uch buyruq  quyidagicha 
ta lq in  qilinadi:

— Завершить воспоизведение при выходе {Stop CD Play
ing on Exit) d a s tu rd a n  ch iq ish  bilan k o m p ak t  diskni eshittir ish  
to ‘xtatilsin. A gar "bayroqcha"  y o ‘q  b o ‘lsa, k o m p ak t  disk d a s tu r 
dan  chiqilsa h am  oxirigacha eshittiriladi.

— Сохранить параметры при выходе {Save Settings on Exit) 
am alga  oshirilsa, b a rch a  m oslash tir ish lar  keyingi seanslarda h am  
ishlatiladi, ya ’ni saqlanadi;
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— В ы вод ить  в сп л ы ваю щ и е  п о дсказк и  (Show tool Tips) —
"sichqoncha" k o ‘rsatkichi taqalganda, uskuna tu tgm ala rin ing  n o m -  
lari b ilan  bir  v aq td a  ilova yoki izoh lar  ifodalanadi.

— О зн о к а м и т ел ьн о е  во спроизведение (Info P lay Lengh) 
— h isob lag ichda  sek u n d la rd a  ifodalanad igan ,  In fo  Play re jim ida 
h a r  b ir  asarn i eshittir ish u c h u n  z a ru r  vaqt saqlanadi.

Ш р и ф т  (D isplay font)  sohasi vaqt k o ‘rsa tk ichida k ichik (Sm all 
Font — М елкий) yoki ka tta  (Large fon t — Крупный) shriftni 
tan lash  im kon in i  beradi.

Sounder Recorder vositasida tovushli 
WA V fa ylla r  bilan ishlash

T ovush li  fayl o ‘z ich id a  a u d io m a ’lu m o t ,  y a ’ni m u s iq iy  asar, 
u n in g  b ir  q ism i yoki n u tq  yozuv in i saq laydi.  O d a td a ,  aksariya t 
fo y d a la n u v ch i la r  o ‘z o ld ila riga  tovushli fayllarni hosil qilish  yoki 
t a h r i r  q i l i s h d a n  k o ‘ra  k o ‘p r o q  u l a r n i  t i n g la s h  m a s a l a s in i  
q o ‘yadilar.

R a q a m la r  k e tm a-k e t l ig i  sh ak lid a  to v u sh la r  y o z ish n in g  ikki 
tam oyiliga  m os ravishda ikki tu rdagi tovushli fayllar m avjud: WA V 
(W aveform  audio — toM qinsim on  a u d io m a ’lu m o tla r )  va M IDI 
fayllar (k o m p a k t  d iskda  taq lid li  to v u sh la r  i n ’ikosini r a q a m la r  
sh ak lid a  saq laydi) .  S hu  bois  W A V faylin i to v u sh  p la tas iga  u la n a -  
d ig an  h a r  q a n d a y  m a n b a d a n ,  x u su san  m ik ro fo n ,  C D  R O M  
ja m lo v ch is i ,  e lek tr  m u s iq iy  a sb o b d a n  yozib  o lish  m u m k in .

T ovush  raqam li shak lin ing  sifati ikki k o ‘rsatkich: i n ’ikoslash 
razryadligi va diskretlash zichligiga bogMiq.

I n ’ikoslash zichligi — taqlidli tovush  signali balandlig in i  ifo
dalash  u c h u n  ajra tilad igan  ikkilik raz ryad la r  son iga  teng  b o ‘ladi. 
U  tovush larn i ifodalashdagi d in am ik  d iap azo n n i  belgilaydi. O d a t 
da, 8 va 16 razryadli in ’ikoslar uchrayd i.  8 razryadli in ’ikoslashda 
256 xil tovush  balandlig i,  16 razryadli i n ’ikoslashda esa — 65536 
xil tovush  balandligi t a ’m in lanad i .  8 razryadli tovush  platalari 
hozirgi k u n  talabiga jav o b  berm aydi.

D iskre tlash  zichligi taqlidli signalni raqam li shaklga ay lan t i 
rish zichlig in i ifodalaydi. D iskretlash  zichligi bevosita k o d langan  
tovushli signalni ifodalashdagi yuqori chegaraga  bogMiqdir. Y uqori 
ch iz iqdagi tovush  pla ta lar i,  am aliy  eh tiyo jlam i q o n d iru v ch i  44,1 
yoki 48 k H z  zich lig ida  tovush larn i i n ’ikoslaydi.
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T o v u sh  ifodalovchi m o s lam ala rn in g  sifati 44,1 k H z  z ich likda 
16 razryad li  va d isk re tlash  z ich lig iga  bogMiq. A n ’anav iy  sifat 
t a ’m in la n g an  h o lda  1 sek u n d  d av o m id a  tovush  ifodalash  u ch u n  
176 K bayt, 1 m in u t  u c h u n  esa 10 M b ay t xo tira  kerak  b o ‘ladi. Bu 
h isob la r  tovush  s tereo fon ik  va ikki k a n a ld a n  uzatiladi d eb  faraz 
qilgan ho lda  bajarilgan.

Tovushli W A V  fayllar. W A V  kengaytm asiga  ega b o ‘lib, ra q am - 
lashtirilgan tovush larn i saqlash form ati bilan farqlanadi.  Ba’zi for- 
m a t la r  m a ’lu m o tlam i zichlashtirish im konin i beradi. A //Z)/q isqart-  
m a s i n i n g ,  y a ’n i  M u sic a l In stru m en ts  D ig ita l In ter fa c e  
(Цифровой интерфейс для музыкальных инструментов) уо- 
zuv in ing  m a 'n o s i  — m usiqali a sbob la r  u c h u n  raqam li in terfeys- 
dir. Tovushli  M ID I  fayl bevosita  raqam li shaklga ay lan tir i lgan  t o 
vushlarn i em as ,  balki m usiqa  s in teza to r i  u c h u n  re jalashtirilgan 
k o ‘rsa tm ala r  (b u y ruq la r)n i  saqlaydi. U la r  tovush  platasiga jo y -  
lashtirilishi m u m k in .  Bu y o zu v lam in g  n o ta la r  b ilan  taq q o s lan i-  
sh iga m a 'n o l i  o ‘x sh a tm a  dey ish  asoslid ir .  M u siq iy  s in te z a to r  
q o ‘sh im c h a  m odel  boMib, tovush  p la tas ida  o ‘rna ti lgan  boMishi 
m u m k in  em as ,  a m m o  u M ID I  fayllarni ifodalash  m aq sad id a  m u 
siqa sohasidagi mutaxassislar u ch u n  zaruriy m oslam adir .  AniqrogM, 
bunday  fayllarni sintezatorlarsiz tovushga aylantirish m u m k in  emas. 
M ID I  fayl s in teza to r  vazifalarini ba jarad igan  m axsus ilovalar (das
tu rlar)  vositasida yaratiladi. A / / / ) / fa y l  k o m pyu te rga  u lan g an  elek- 
trom usiqiy  asbob signallari asosida yoziladi. W indow s da M ID I  fayl
larni hosil qilish im k o n in i  beruvch i  ilovalar y o ‘q. Tovushli  M ID I  
fayllar turli  shak lla rda  saq lan ish i m u m k in .  U la r  asosan  M ID  va 
R M I  kengay tm ali  boT adi.  M ID I  fayllar W AV  fayllarga n isbatan  
k am ro q  sigMmlarni egallab, yuqori  sifatii ifodalan ishga  ega. B un- 
d a n  ta sh q a r i ,  M ID I  fayllarni esh it ish  sifatini tov u sh  p la tas in i  
tan lash  evaziga y a n a d a  oshirish  m u m k in .  A m m o  W A V  fayllar 
yozuv in ing  sifati y o m o n  b o ‘lsa, tovush  platasi m u a m m o n i  hal 
etm aydi.

Windows Sound Recorder  (F o n o g ra f )  das tu r iga  ega boMib, u 
WA V fayllarni ifodalash , yozish  va tahrir lash  im k o n in i  beradi. Bu 
d as tu rn in g  ishlash  ta r t ib in i  k o ‘rib ch iq am iz .  0 ‘z vaq tida  M I D I  
fay lla rn i i fo d a la sh  (e sh it ish )  u c h u n  M edia P layer  d a s tu r id a n  
foydalan ish  m u m k in .

S o u n d  R e c o r d e r  d a s t u r i n i  W in d o w s  b o s h  m e n y u s id a g i  
П р о г р а м м ы  / С т а н д а р т н ы е /  М у л ь т и м е д и я /Ф о н о г р а ф  [P ro 
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gram s /  Accesuaries /  M ultim edia  /  S o u n d  Recorder] b u y in g 1 i 
bilan ishga tushiriladi.

S o u n d  R eco rd e r  dasturi  oynasi m ag n i to fo n n in g  old panelin i  
eslatadi. Bu o y n an in g  struk turasin i o ‘zgartirish  m u m k in  em as ,  
ch u n k i  Vid m enyusi m avjud  em as.

M a v j u d  t o v u s h l i  f a y ln i  e s h i t i s h  u c h u n  u n i  o c h i b ,  
Воспроизведение {P lay) tugm asin i bosish kerak. Faylni och ish  
oddiy usullar bilan am alga oshiriladi. A m m o  bu m aqsadda Открыть 
{Open) buy rug 'i  em as ,  balki b ir  vaq tda  faylni och ish  va av to m a-  
tik  ta rzda  u n in g  ifodalanishini t a ’m in layd igan  Воспроизведение 
buyrug 'in i  ishlatish lozim. Tovushli  faylni esh i t ishda  {Playback) 
to v u sh la r  balandlig ini {Volume) m en y u n in g  Правка ( Edit) b a n 
didagi Свойства аудио {Audio Properties) buy  rug1 i b ilan  shu 
n o m li  o y n ad a n  foyda lan ib  o T n a t ib  olish m u m k in .  Boshqarish  
faqat appara tl i  boMsa, V o lum e siljitkichini b o sh q a r ib  boMmaydi. 
Bu yerd a  tovushli faylning ifodalan ish ida  baland lik  bilan tem b rn i  
o ‘rna tish  u c h u n  Volume control  m ikseridan  foyda lan ish  m u m k in .  
Tovushli  fayllar Sound Recorder  dasturi  b ilan  b ir  q a to rd a  Media 
Player  d astu ri  b ilan  ifodalanishi m u m kin lig in i  bilib q o ‘ygan  foy- 
d a d a n  xoli em as.

Tovushli fayllarni o'zgartirish

Sound Recorder  dasturi  tovushli fayllarni tah r i r  qilish, ularga 
n isba tan  m axsus effektlarni q o ‘llash va, n ih o y a t ,  p a ram etr la rn i  
o ‘zgartirish  im k on iya tin i  yaratad i.  Bu am alla rn i  bajarish  u ch u n  
moMjallangan buy ru q la r  m en y u n in g  Файл, П равка  va Эффекты  
bandlariga kiritilgan.

Tovushli fayl bilan ishlash uchun uni ochamiz. Bu amal odatdagi 
usul bilan bajariladi. Endigina yozilgan fayl ham  ochilgan deb hisobla- 
nadi. Bajarilgan o'zgartirishlar yo'qolmasligi uchun ularni Сохранить 
yoki Сохранить как  buyruqlari bilan saqlab q o ‘yish lozim.

M en y u n in g  Правка  b andidag i buy ru q la r  tovushli faylda quyi- 
dagi tuza tish  am alla r in i  bajarish im kon in i  beradi:

Вставить {Pastre Insert) — k laviaturadagi m uqob il  k lavishlar 
(C tr l+ V )  o ch ilgan  tovushli faylga m a ’lu m o t  a lm ash ish  bufe r ida-  
gi yozuvlarni joy lash tir ish ;

Смешать буфером {P astre  M ix) — o c h i lg a n  fayl ustiga  
m a ’lu m o t  a lm ashish  buferidagi yozuvlarni yozish. N a tijada  aud io -  
m a ’lu m o tla rn in g  aralashuvi hosil b o l a d i ;
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Вставить файл (Insert File) — o ch ilgan  faylga bo sh q a  faylni 
joy lash ;

Смешать с файлом (M ix  with File) — och ilgan  faylni b o sh q a  
fayl bilan ara lash tir ib  yuborish;

Удалить до текущей позиции (D elete before current Posi
tion) — k o ‘rsa tilgan pozits iyaga q a d a r  och ilgan  faylning q ism ini 
y o ‘qotish ;

Удалить после текущей позиции (D elete after current Po
sition) — ko ‘rsatilgan pozits iyadan  keyingi fayl q ism ini y o ‘qotish.

Ishlatilgan b u y ru q d an  qat'i  nazar,  joy lash tir ish  jo riy  pozits i-  
yada  sod ir  boMadi. A ra lash tir ish  h am  pozits iyadan  quyi q ism da  
sod ir  etiladi.

Jo riy  pozits iyani ajra tib , Запись (Record) tugm asin i bosish 
bilan tovushli faylning kerakli q ism in i ixtiyoriy tovush  m an b ay i-  
dagi a u d io m a ’lum otlarga  a lm ash tir ish  m u m k in .

M e n y u n in g  Э ф ф екты  b a n d i d a  to v u s h l i  fay lga  n i s b a ta n  
q oN lan ilad igan  b ir  q a to r  m axsus  e f fek tla r  b o ‘y ich a  b u y ru q la r  
jam langan :

Increase Volume (25% )  — tovush q u w a tin i  (25% ) oshirish;
Decrease Volume (25% ) — tovush q u w a tin i  (25% ) kamaytirish;
Increase Sheed (100%) — ifodalash tezligini ikki barobar oshirish;
Decrease Volume — ifodalash tezligini ikki barobar  kamaytirish;
Add Echo (E xo) — aks sad o  effektini q o ‘shish;
R evers-tovushli faylni qay ta  y o lnaltirish. Bu a m a ld a n  s o ‘ng 

fayl teskari ta r t ibda  ifodalana boshlaydi.
O ch ilgan  tovushli faylning bir  yoki b ir  n ech a  p aram etr la r in i  

o ‘z g a r ta r i s h  u c h u n  m e n y u n i n g  Файл b a n d id a g i  Свойст ва  
buyrug‘idan foydalanish m um kin .  Bu alm ashtirishni tovushli faylni 
y ozishdan  a w a l  bajarilgani kabi am alga  oshiriladi.

Hujjatlarni tovush bilan to ‘ldirish

Ix tiyoriy  tovush li  fayl m axsus  b o ‘lsa -d a ,  m u ay y an  hujjatn i 
o ‘z ichiga oladi va uni boshqa ,  m asa lan ,  m atn li  fayl b ilan  tu ta s h 
tirish m u m k in .  N a ti jada  m atn li  fayl to v u sh la r  bilan t o ‘ldiriladi. 
B u nday  tu tash tir ishn i  hujjatlarni to v u sh la r  b ilan  toMdirish deb  
ta lq in  q il ish im iz  tabiiy , a lbatta .  A gar m o s  hu jja tn ing  p ik to g ram - 
m asida  "sichqoncha"  tugm asi ikki m ar ta  bosilsa, m os  tovush lar  
ifodalana boshlaydi.  Tovushli  toN d irm ala r  bilan ishlash b u y ru q 
lari dastlabki m e n y u d a  joylash tir ilad i.  X ususan ,  agar  "s ich q o n -
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c h a "  b i l a n  k e ra k l i  to v u s h l a r n i  i f o d a la s h  m a ’q u l  b o ‘lm a s a ,  
Воспроизвести bu y ru g ‘idan  foydalanish  m u m k in .  A gar tovushli 
q ism  m o s  ravishda ajra tilgan b o ‘lsa, П равка/Объект (E d it/O b 
jec t)  bu y ru g ‘idan  h am  foydalanish  m u m k in .

T o v u sh l i  faylni m u a y y a n  m a tn l i  h u j ja t  b i lan  tu ta s h t i r is h ,  
an iq ro g ‘i, u n in g  ichiga tovushli faylning nusxasini joy lash tir ish  
u c h u n  S o u n d  R eco rd e r  dasturi  vositasida audiofay ln i o c h a m iz  va 
m en y u n in g  Правка bandidag i Копировать b u y ru g kini beram iz. 
N a ti jad a  tovushli fayl yozuvlari m a ’lu m o t  a lm ash ish  buferiga jo y 
lashtiriladi va a n ’anaviy  u s lub la rdan  foydalan ib , b u  m a ’lu m o tn i  
hujjatga joylashtira olamiz.

W indow s tark ib iga k iruvchi M edia  P layer dasturi  m u lt im ed ia  
fayllarini ifodalovchi universal vosita rolini o ‘y nay  o ladi. S hu  bois 
h a m  u W in d o w s  n in g  r u s c h a  v a r i a n t i d a  Универсальны й  
проигрыватель deb  ataladi.

Bu dastur:
— M ID I  fayllarni ifodalash;
— videofayllarni koTish;
— tovushli k o m p ak t  d isklarni tiklash;
— W A V fayllarni ifodalash  im k o n in i  beradi.
D a s tu rd a n ,  o d a td a ,  b ir inch i  va ikkinchi m asala larn i y ech ishda

foydalan ilad i.  Q o lgan  m asala larn i yechish  u c h u n  y u q o r id a  tavsif- 
langan  C D  P layer va S o u n d  R eco rd e r  das tu r la r id an  foydalan ish  
maqsadga muvofiq.

M ed ia  P layer dasturin i  ishga tush irish  u c h u n  t iz im n in g  bosh  
m e n y u s i d a g i  П р о г р а м м ы /С т а н д а р т н ы е /М у л ь т и м е д и я /  
Универсальный проигрыватель {Program s/A ccesuares/M ulti
m edia /M edia  Player) bu y ru g ‘idan foyda lanam iz .

Endi M ed ia  P layer dasturi  oynas in i  tavsiflaymiz. O ynadag i sil- 
j ig ich  o ch ilgan  m u lt im ed ia  fayl ichidagi h o la tn i  o ‘zgartirish  im 
konin i beradi. U n in g  tag ida  oN chash  tasm asi m avjud . U ndag i  
k o T sa tk ich la r  birliklarini o ‘zgartirish  m en y u n in g  Ш кала {Scale) 
bandidag i b u y ru q la r  bilan bajariladi:

Время {Time) — vaqt (m in u t  va sekund la rda);
Кадры {Frames) — k ad r la r  nom erla r i ;
Записи {Tracks) — asa r la r  nom erla r i .
0 ‘lchov birliklarini o ‘zgartirish imkoniyatlari ochilgan faylga bogMiq.
O yn an in g  pastki qism ida m a ’nosi yuqoridagi tavsiflardan tushu-  

narli boMadigan boshqar ish  tugm ala r i  joy lashgan . P au za  tugm asi
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Воспроизведение tugm asi b ilan  tu tash tir ilgan  va b u la r  vaziyatga 
k o ‘ra b ir i-b ir in i  a lm ash tirad i .  S o u n d  R eco rd e r  dasturidagi kabi 
Стоп (Stop) tugm asi sifatida Esc klavishi ishlatilishi m u m k in .

M uayyan  m u ltim ed ia  fayli o ch ilgach ,  M ed ia  P layer dasturi 
oynas in ing  sarlavhasida " s ichqoncha"  c h a p  tugm asin i  ikki m arta  
bossak, ek randag i jo y  shakllanadi.  N a ti jad a  ek ran d a  en g  za ru r  
b o sh q am v  belgilari qoladi. M en y u n in g  Устройство (Device) b a n 
didagi Громкость (Volume) b u y ru g ‘i b ilan  to vushn ing  b a lan d -  
pastligi, m u v o zan a t i  va tem b ri  boshqarilad i.

M ed ia  P layer dasturi  re jim larini sozlash m u lo q o t  oynasidagi 
ikki bayroqcha bilan amalga oshiriladi. Bu oyna o ‘z vaqtida menyuning 
E dit  b a n d id a g i  O p t io n s  b u y ru g ‘i b i la n  o c h i la d i  va qu y id ag i  
k o ‘rinishlarga ega:

Автоперемотка (Auto Revinel) — m u l t im ed ia  fayli ox irigacha 
ifodalansin , so ‘ng av to m atik  ta rzda  qayta  g la ltaklab  q o ‘yilsin.

Автоповтор (Auto Repeat) — m u lt im ed ia  fayli uzluksiz  ta rzda  
m axsus k o ‘rsa tm a  b o ‘lm ag u n ch a ,  qayta  ifodalanaversin .

Bu m u l o q o t  o y n a s i n i n g  q o l g a n  b a n d l a r i  m u l t i m e d i a  
m a ’lum otlar in i  boshqa  hujjatlarga uzatishga taalluqli.

Tovushli fayllarni ifodalash

Устройство m enyusida  Секвенсер (Sequencer) bu y ru g ‘i ber i
ladi;

O ch ilg an  m u lo q o t  oynas ida  kerakli faylni tan lab ,  О т к р ы т ь  
bu y ru g ‘i bajariladi;

Воспроизведение tugm asi bosiladi.
M ID I faylini o ch ish  m e n y u n in g  Fayl b an d id ag i  Открыть 

b u y ru g ‘i b ilan  h am  am alga  oshirilishi m u m k in .  Farqi:  Открытие 
файла m u lo q o t  oynas ida  M ID I Секвенсер bu y ru g ‘i bilan o c h i 
ladi. T an la n g an  fayllar tu rin i  belgilash u c h u n  Тип файлов (Files 
o f  Type) bu y ru g ‘iga m u ro jaa t  qilish kerak.

M ID I faylini ishga tush irish  u c h u n  " s ichqoncha"  tugm asi b i 
lan u n in g  p ik to g ram m as in i  ikki m ar ta  bosish m u m k in .  Buning  
u c h u n  a w a l  m os p ap k an i  och ish  lozim .

M ID I fay lla rin ing  ifodalan ish in i t a ’m in layd igan  v o s i ta lam i 
so z la sh n i  Устройство m e n y u s in in g  Свойства b u y ru g ‘i b i lan  
o ch ilad igan  Свойства M ID I (M ID I Properties) m u lo q o t  oy 
nasida  bajarish m u m k in .  0 ‘z vaq tida  bu m u lo q o t  oynasi m u lt im e-
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d i a g a  m a n s u b  b a r c h a  i m k o n i y a t l a m i  s o z l a s h  С вой ства  
мультимедия {M u ltim edia  Properties) u m u m iy  m u lo q o t  o y 
nas in ing  b ir  q ism in i  tashkil qiladi.

Videofayllarni ko‘rish

Videofayl o ‘z id a  b ir  q a to r  s tatik  rasm larn i m ujassam lash tiruv-  
chi odd iy  m ulti p l ikats iyadan  farqli o ' la ro q ,  raq am la r  shakliga 
o ‘tkaz ilgan  m u ay y an  shakllarn i o lz ida  saqlovchi fayldir. Bu ikki 
tu s h u n c h a la r  orasidagi farq nisbiy boMib, avvalo kadrlarn i hosil 
qilish uslublari b ilan  farq qiladi. M a ’lum ki,  m ultip likats iya  yoki 
animatsiya tez ko'rsatilishi natijasida harakatning su n ’iy tarzda tasav- 
vurin i  hosil q iluvchi b ir  q a to r  ra sm la r  t o ‘p lam in i  hosil q il ishdan  
iborat. Real v ideo esa v ideosyom ka, y a 'n i  v id eo k am erag a  real vo- 
qeani o l ishdan  iborat. W indow s videofayllarni tovush bilan tu 
tash tir i lgan  m axsus fo rm a tin i  ifodalash  vositalariga ega. B unday  
fo rm atdag i fayllar AVI fayllar deb  a taladi va m os AVI kengay t
m asiga ega boNadi. AVI q isqartm asi,  y a ’ni A u d io -V id e o  In ter-  
leared  — aud io  b ilan  v ideon ing  b irlashm asin i anglatad i.  M uqobil  
a tam a : AVI V ideo  F o r  W indow s.

V ideofay ln i o ch ish  u ch u n  a n ’anaviy  m en y u n in g  Файл b a n 
d ida  Открыть b u y ru g ‘ini beram iz .  V ideo  o ‘z oynas ida  och ilad i  va 
u n d a  nam oy ish  etiladi. A gar M edia  P layer dasturi  oynas in ing  sar- 
lavha satriga "s ichqoncha"  k o ’rsa tk ichini olib borib  ikki m ar ta  b o 
sish bilan ikki m ar ta  kengaytir ilsa , u videofayl oynasi bilan us t
m a -u s t  tushadi.  V ideofaylni h am  m o s  p ap k a  o ch i lg an d a n  keyin 
u n in g  p ik to g ram m as id a  "sichqoncha"  ni ikki m arta  bosish  bilan 
ko'rish m um kin .  Bu holda birlamchi ijro Открыть buyrug‘iga emas, 
balki Воспроизвести buyrug 'iga belgilangan b o la d i .  Videofayl oy 
nasi d as tu rn in g  kengaytir ilgan oynasi bilan u s tm a -u s t  tushadi.

Keltirilgan usu llar  bilan nafaqat videofayllar, balki Открыть 
m u lo q o t  oynasidagi Тип файла ro ’yxatida  kengaytm asi keltiril
gan  an im a ts io n  fayllarni h am  k o ’rish m u m k in .  Videofayl n a m o 
yish e tilad igan  o y n a  oN cham lari  m en y u n in g  Устройства b a n 
didagi Свойства b u y m g ‘i bilan och ilad igan  Свойства видео m u 
loqot oynasida o ‘rnatiladi. U m ultim edia  vositalarini sozlash uchun  
ishlatiladigan Свойства мультимедия (M ultim edia Properties) 
m uloqo t  oynas in ing  q ism laridan  biri. V ideofayllarni В окне (W in-  
d o w s-o y n a d a )  yoki Full Во весь экран (Screen — to liq oyna-



da) re jim larida  k o ‘rish m u m k in .  A gar oynada rejimi tan lan g an  
boMsa, u n in g  oN cham larin i  Size buyrug 'i  bilan belgilash m u m k in .

Tovushli  k o m p ak t  d isk lar  va W A V fayllar bilan ishlash im 
koniyatlari D a s tu r  videofayllarini ifodalash va ko T ish d an  tashqari,  
universal vosita sifatida au d io  k o m p ak t  d isklarni ifodalash h am d a  
tovushli fayllarni t inglash im kon in i  beradi.

K o m p ak t diskni ifodalash u c h u n  m en y u n in g  Устройство b a n 
d id ag i  A u d io  k o m p a k t  d isk  ( C D  A u d io )  b u y ru g N n i  t a n la b  
Воспроизведение tugm asin i bosam iz. U sh b u  natijaga m en y u n in g  
Файл b a n d id a n  Открыть bu y ru g ‘ini berib , m o s  Открыть m u 
loqot oynasidagi Т и п  ф а й л а  r o ‘yxatidan  A ud io  k om pak t disk ele- 
m en t in i  tan lash  b ilan  erishish  m u m k in .  S h u n d a y  qilib, M edia  
P layer dasturi m u h it id a  au d io  k o m p ak t  disk s tan d ar t  m u ltim ed ia  
fayl tariqasida qaraladi.

Bu fayl o ch i lg an id an  s o 'n g  m en y u n in g  Устройство b an d id an  
Свойства bu y ru g ‘i orqali  m os  m u lo q o t  oynasin i  o c h a m iz  va u nda  
jam lo v ch ila rd an  birini tan lab ,  tovushn ing  balandlig ini o T n a tam iz .  
0 ‘z vaqtida W A V faylini ochish u ch u n  esa m en yun ing  Устройство 
bandidagi Звук (Sound) yoki Файл bandidagi Открыть buyrug‘ini 
tan lab .  Воспроизведение tugm asin i  bosam iz.

A g ar  W A V  fayli o c h i lg a n d a n  key in  m e n y u n in g  Устройство 
b an d id a g i  Свойства b u y ru g ‘ini t a n la s a k ,  m o s  m u lo q o t  oynas i  
o ch ilad i  va u n d a  v id e o m a ’lu m o tla rn i  saq lash  va ifodalash  u c h u n  
a jra t i lg an  b u fe rn i  q i s m a n  o ‘zg a r t i r ish  m u m k in .  B u fe r  h a jm i 
bevosi ta  sek u n d la rd ag i  yo zu v n i  i fodalash  uzoqlig i b ilan  beriladi. 
B u n d ay  ta h r i r s iz  b u fe rn in g  h a jm i 4  s e k u n d g a  teng .  T o v u sh li  
fay lla r  b i lan  ish lash  im k o n iy a t la r i  n u q tay i  n a z a r id a n  b u fe r 
n in g  o ‘lchovi q a n c h a  ka t ta  b o ‘lsa, fo y d a lan u v ch ig a  s h u n c h a  q u -  
lay l ik la r  k ir i t i lg an  b o ‘lad i,  as lida  b u ,  o ‘z v aq t id a ,  b o sh q a  x o tira  
h a jm in i  k am ay t i ra d i .

Hujjatlarga multimedia qismlarini joylashtirish

M u lt im ed ia  faylidagi ixtiyoriy boNakni, agar  u M edia  Player 
dasturi  vositasida och ilgan  b o 'lsa ,  bosh q a ,  m asa lan ,  m atn li  fayl 
bilan  tu tash tir ish  va joy lash tir ish  m u m k in .  Bu M ed ia  P layer d a s 
turiga  O L E  server vazifasini o ‘tay  olishi evaziga erishiladi.

A lm ash u v  buferi orqa li  m ed ia  m a ’lu m o tla rn i  b o sh q a  hujjatga 
uza tish  u c h u n  quy idag ilam i bajarish zarur:
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1) m e d ia  m a ’lu m o t l a r n in g  i fo d as in i  tu z i la d ig a n  h u j ja td a  
k o ‘rsatish;

2) uza ti lad igan  b o ‘lakni a jratish;
3) m a ’lu m o t  a lm a s h is h  bu fe r iga  bu  b o ‘lak n i  jo y la sh t i r ish  

u c h u n  m en y u n in g  Правка b a n d id a n  Копировать объект (Copy  
object) yoki C t r l+ C  b u y ru g ‘ini berish;

4) m a ’lum  usu lla rdan  biriga k o ‘ra, m a ’lu m o t  a lm ash ish  b u fe 
ridagi m a ’lu m o tla rn i  hu jja tn ing  kerakli q ism iga joy lashtir ish .

0 ‘z vaq tida  m u lt im ed ia  m a ’lum otla r in i  tuzilgan  ( tu ta sh )  h u j 
j a td a  ifo d a la sh g a  m e n y u n in g  Правка b an d id a g i  Параметры  
b u y ru g ‘i b ilan  o ch ilad igan  Объект O L E  (O L E  ob jects)  m u lo q o t  
oynas in ing  k o m p o n en t la r in i  belgilash orqa li  erishiladi. M uqob il  
klavishlar sifatida bu  ho ld a  C t r l+ C  klavishlari tan lan g an .

M u lt im ed ia  fayli b o i a g in i  M ed ia  P layer oynasidagi tu g m a la r  
orqali ajra tish  m u m k in .  B uning  u c h u n  q u y idag ilam i bajarish  lo 
zim:

"s ich q o n ch a"  k o ‘rsa tk ich in i  a jra t i lad igan  f rag m en t  ( b o ‘lak) 
boshiga keltirish;

Начало выделения (S ta r t selection) tugm asin i  bosish;
"sichqoncha" k o ‘rsa tkichini ajratiladigan fragm ent oxiriga kelti

rish;
Конец выделения (E nd selection) tugm asin i  bosish.

N azorat uchun savollar

1. H oz irg i  k u n d a  in fo rm a ts io n  t iz im la rd a  m u l t im e d ia  v o s i ta la r in ing  
o ‘m i .

2. M u l t i m e d i a d a  d a s tu r la s h  t e x n o lo g iy a s in in g  q o ‘llan il ish i .
3. W A V  va  M I D I  fa y l la r  b i l a n  i s h la sh  ta m o y i l l a r i .
4. T o v u s h l i  fay l la rn i  o ‘z g a r t i r ish .
5. V id e o fa y l la r n i  n a m o y i s h  e t i sh  q o id a la r i .
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A N IM A TSIO N  TASVIRLARNING XUSUSIYATLARI

V Animatsiyaning asosiy tushunchalari.
V M acrom edia Flash M X  dasturi.
V Timelines palitrasi.
V Asboblar p a litra si tavsifi. Sim vollar: ro lik lar, tugm alar,

ta s v ir .
V Actions palitrasi. Interaktiv effektlar. Animatsiya yaratish.

Animatsiyaning asosiy tushunchalari

A nim ats iya  d eg an d a ,  k e tm a-k e t  a lm ash in ib  tu rad ig an  tasvirlar 
(kadrla r)  asosida  hosil b o l a d ig a n  tasv irlar harakati  tu shun ilad i.  
Flash da  an im a ts iy an in g  2 xil usuli mavjud: k e tm a-k e t  va in te rp o -  
la ts ion an im ats iya .

K etm a-ke t k a d rli anim atsiya. Bu usul o ld in d a n  ch iz i lgan  
kadrla rn i k e tm a-k e t  tez  o ‘tkaz ishdan  iborat. M az k u r  ho ld a  h a r a 
k a tn in g  p ay d o  boNishi tasv ir larn i  o ‘tk az ish  tezligi va q o ‘shni 
kadrlam ing  o ‘xshashlik darajasiga bogMiq. K o ‘rilayotgan usulda an i
m ats ion  haraka t  G I F  fayllarni yaratish usuli bilan o ‘xshash am alga  
oshiriladi.

Interpolatsion animatsiya. Bu usu lda  b ir  n ech a  ta y a n c h  (kalit) 
k ad r la r  asosida  o ra liq  kadrla rn i yaratish  k o ‘zd a  tu tiladi (tweening 
animation). M asa lan ,  b i ro r  b ir  figurani ek ran n in g  ch a p  q ism i- 
dan  o ‘ng qismiga 25 ta  kadr orqali o ‘tkazish kerak b o l s in .  Birinchi 
usu lda  ushbu  an im ats iyan i  y a ra tm o q ch i  boMsak, kadr la rda  figura
ni k e tm a-k e t  siljitishimizga t o ‘g ‘ri keladi. A gar harakat lan ish  v aq 
tid a  figura y o ‘qolib  ketishi yoki shaklin i o ‘zgartirishi z a ru r  b o ‘lib 
qo lsa , u n d a  kadrla rn i k e tm a-k e t  ch iz ish  ju d a  h a m  k o ‘p  ish vaq- 
tini ta lab  qiladi. A y n an  a n a  sh u  h o la t la rd an  xoli boMgani u ch u n  
h am  ikkinchi usul u s tun  tu rad i.  O dd iy  ho lla rda  faqat ikkita kalit 
kadr: boshlangMch va yakun lovch i kad r la r  yaratiladi. O d a td a  Flash 
ora liq  kadrla rn i chiziq li  q o n u n iy a t  asosida yara tad i,  lekin foy- 
d a lanuvch i  eksponensia l  q o n u n iy a tn i ,  y a 'n i  o ra liq  nuq ta lardag i 
k o ‘rin ish lardan  b a ’zilarin i yara tishn i h a m  qoMlashi m u m k in .

K o m p y u te r  an im ats iyas in ing  asosiy tam oyili  kuza tuvch i k o ‘z 
o ld ida  h a rak a tn in g  turli ho la tla rin i  o ‘z ida  saq lovchi k ad r la r  ket- 
m a-ketlig in ing ju d a  tez  alm ashinuvidir. H arakat deganda  sahnada-
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gi ob y ek tn in g  k o ‘chish i,  buralish i b ilan  b ir  q a to rd a  u larn ing  shakl 
va rang o ‘zgarishlari h am  tushun ilad i.  O d a td a  kad r  a lm ashish  
tezligi b ir  sek u n d d a  12 tad an  kam  b o lm as l ig i  kerak. Biror m aqsad  
p la tfo rm asin i an iq lashda  kadrla r  o ‘zgarish tezligini t o ‘g ‘ri t a n 
lash m u h im  ah am iy a tg a  ega. M asa lan ,  k in em ato g ra f iy ad a  bu bir 
sek u n d d a  24 kadr ,  R A L /S E C A M  va N T S C  te lev iz ion  fo rm a tla r-  
da  m os ravishda b ir  sek u n d d a  25 va 30 k ad m i  tashkil etadi.

K o ‘pchilik  an im a ts io n  das tu r la rda  kalitli an im ats iy a  usuli 
qoMlanadi (Keyframe animation). Bu usu ln ing  m oh iya ti  kad r la r-  
ning  asosiy (kalit) va oraliq  turlarga boN inish idan  iborat. Asosiy 
kadr la rda  rassom  — a n im a to r  asosiy ( tay an ch )  ho la t la rn i  berad i,  
m asa lan  sp o r tch in in g  sak rashdan  o ldingi va kelib tu sh g an d an  
keyingi holatlari. Oraliq  kadrlarni a n im a to r  bergan q iym atla r  orqali 
das tu rn ing  o ‘zi aniqlaydi. H a m m a  ho lla rda  h am  kalitli an im ats iya  
usulini tan lash  m aqsadga  m uvofiq  em as. M asa lan ,  obyek tn i fazo- 
da m u rak k ab  bura lish larn i bajarishga m ajb u r  etish u c h u n  un ing  
o ‘nlab (h a t to  yuzlab) kalit kadrlarin i berish o ‘m ig a ,  u n in g  splayn 
trayektoriyasin i ch iz ish  o so n ro q  b o ‘ladi. B unday  an im ats iyaga  
p a ram etr ik  an im ats iy a  deyiladi. O d a td a ,  u an im a ts io n  effektlar 
t o ‘p lam i shaklida hosil qilinadi. Bu to ‘p lam d an  foydalanish u ch u n  
bosh lan ish  davri va davom iylig ini berish, p a ram e tr la rn i  o T n a t ish  
yetarli,  qo lgan  b a rch a  ishni an im a ts io n  d as tu rn in g  o ‘zi bajaradi.

Macromedia Flash MX dasturi

Flash interfeysi A dobe  firm asin ing  das tu r la r i  (m asa lan ,  P h o 
to s h o p )  interfeysiga o ‘xshash b o ‘lib, nuqtali  grafika bilan ishlashga 
m o l ja l la n g a n .

C h a p d a  ch iz ish  u ch u n  m o l ja l la n g a n  in s t ru m en t la r  pane li  jo y 
lashgan. U la r  y o rd am id a  in s trum en tla r  tan lan ish i,  sh u n ingdek  ish- 
chi sohan i  boshqar ish ,  obyek tla rn i  o ‘zgartirish  va rang la r  t a n 
lash m u m k in .  0 ‘ng to m o n d a  in s trum en tla rda  sozlash, rang, m a tn ,  
kadrla r  xususiyati va obyek tla r  palitralari joy lashgan .  0 ‘r tad a  ish- 
chi so h a ,  u n in g  ustki q ism ida  esa vaqt d iag ram m asi  (Timeline) 
joylashgan. Ishchi sohada  aloh ida grafik va m atn li  e lem en tla r  yara
tiladi.

Ishchi soha  ostida  xususiyatlar palitrasi (Properties) jo y la sh 
gan  b o ‘lib, u turli obyek tla r  xususiyatlarini o ‘zgartirish u ch u n  
m o lja l la n g an .
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Flashda  bajarilgan ishlarning natijasini (fayllar, an im atsiya, sa- 
hifalar) — multifilm , k lip ,  v ideofragm ent,  ro likva  anim ats iyalar  
deb  atash qabul qilingan (u m u m iy  te rm in  — movie).

F lashda  rolik yaratish  ja rayon i  quyidagicha:
D astlab  F L A  kengay tm ali  b o sh lan g ‘ich yoki m ualliflik  fayl 

( tah r ir lab  b o ‘lad igan  b o sh lan g ‘ich fayl) yaratiladi. Keyin  b rau-  
ze rda  k o ‘rish m u m k in  boMgan SW F-fay lga  o ‘zgartiriladi. B u ndan  
tash q ar i ,  ishn ing  na ti ja la rin i  keng  ta rq a lg an  fo rm a tla r  fayllari 
A V I, an im a ts io n  G I F ,  J P E G  va boshqa  fo rm atla rga  eksport q i 
lish m u m k in .

Timelines palitrasi

V aqt shkalasi F la sh d a  an im ats iya  bilan ish lashning  asosiy in- 
s tru m en ti  h isob lanad i.  U n d a  q a t lam la r  h aq id a  va qaysi k ad r  kalit 
kadr, qaysilari o ra liq  k ad r  ekanligi haqidagi ax b o ro tla r  tasv ir lan 
gan. Vaqt shkalasi yordam ida qaysi kadr harakat yoki belgi saqlash ini 
aniqlash m um kin . U kalit kadrlarni va animatsiyaning a lohida q ism 
larini harakatlan tir ish  im kon iya tin i  beradi. Bu in s tru m en t ju d a  
qu lay  b o ‘lib u n d a  ishlashni tezda  o 'z la sh tir ib  olish m u m k in .  Vaqt 
shkalasin ing  asosiy e lem en tla r in i  san ab  o ‘tam iz:

M arker — qizil rang  bilan a jra tilgan  t o ‘g ‘ri b u rc h ak  b o ‘lib, 
ishchi so h ad a  tasv irlangan  jo r iy  k ad m i  bildiradi.

T o‘g ‘ri burchakli to 4r yacheykalari (k a d r la r  sh k a la s i )  — 
kadrla rn i bildiradi. Y acheyka la rn ing  birortasi bosilsa, m a rk e r  av
to m a t ik  ta rzda  o ‘sha yacheykaga  k o ‘chad i  va ishchi so h ad a  o ‘sha 
k ad r  tasvirlanadi.

Qatlamlar — kadr la r  lineykas idan  c h a p d a  q a t lam la r  jo y la sh 
gan. U la r  ostida  q a t lam n i  q o ‘shish yoki olib tash lash  im konin i 
beruvchi tu g m a la r  joy lashgan . H a r  b ir  q a t lam n i  k o ‘rinm as  q i 
lish yoki tah rir lashn i taq iq lash  h am  m um k in .

Kadrlar shkalasi — oddiy  va kalit kadrlarni q o ‘shish yoki olib 
tashlash m u m k in  b o ig a n  m aydon . A gar b irorta  kadrda s ichqon- 
chan ing  o ‘ng tugmasi bosilsa, yordam chi (kontekst) m enyu chiqadi. 
U n d a  am alga oshirilishi m u m k in  b o ig a n  harakatla r  ro ‘yxati paydo 
b o la d i .  K adrlar  shkalasida quyidagi axboro tla r  tasvirlangan:

— Kalit kad r la r  q o ra  ay lan ach a la r  bilan belgilangan;
— H a rak a t la r  b ilan  b o g l iq  kadr la rda  ay lan a ch a la r  ustiga "a" 

harfi qo^yilgan;
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— Belgilangan kadrlarda qizil bayroqcha va belgi nom i q o ‘yiIgan.
K a d r  rangi u n in g  qaysi t ip g a  m ansub lig in i  bildiradi: tak ro r -  

lovchi kadr kulrangga b o ‘yalgan, b inafsha yoki yashil rangli kadrlar 
F l a s h d a  q a y ta  i s h la n g a n  k a d r la r ,  oq  r a n g d a  b o ‘sh  k a d r la r  
k o ‘rsatiladi.

Asboblar palitrasi tavsifi.
Simvollar: roliklar, tugmalar, tasvir

Arrow Tool  k o ‘rsatuvchi asbob  boMib, sah n a  obyek tla r in i  t a n 
lash u c h u n  m o l ja l la n g a n .

Subseletion Tool — egri ch iz iq la rn i  tah rir la sh  u c h u n  m o l 
ja l lan g an  b o ‘lib, egri ch iz iq larga  yangi tu g u n  n u q ta la r  q o 'sh ish  va 
m avjud tu g u n  n u q ta la rn i  tah rir lash  im kon iya tin i  beradi.

Line Tool — t o lg ‘ri ch iz iq larn i ch iz ishga m o l ja l la n g a n .
Lasso Tool  — m u rak k ab  obyek tla rn i  belgilash u c h u n  m o l 

ja llangan .  Ikkita ishlash m uh itiga  ega — sehrli tay o q ch a  (rangi 
o ‘xshash soha la rn i  belgilash) va po ligonal belgilash. B u larn ing  
ishlash ta rt ib in i asbob la r  pa li tras in ing  Options  boM imidan t a n 
lash m u m k in .

Pen Tool — egri ch iz iq la rn i  ch iz ishga m o l ja l la n g a n .
Text Tool — m a tn  yozuvlar in i  yara tish  u c h u n  m o l ja l la n g a n .
Oval Tool  — ay lan a  va e ll ips la rn i ch iz ishga m o l ja l la n g a n .
Rectangle Tool — t o ‘g ‘ri bu rch ak la rn i  ch iz ish  u c h u n  m o ‘l- 

ja l langan .  A sboblar  pali tras in ing  O p tio n s  b o ‘l im id a  to ‘g ‘ri bu r-  
ch a k n in g  burchak la r i  oM chamini tan lash  m u m k in .

Pencil Tool — ix tiyoriy  tu rd ag i  egri c h iz iq la rn i  ch iz ish g a  
m o ‘lja l langan . A sb o b la r  p a l i t ra s in in g  O p t io n s  b o ‘l im id a  egri 
ch iz iq la rn ing  silliqlik dara jasin i  tan lash  m u m k in .

Brush Too! — egri ch iz iq larn i m axsus shaklli m o ‘y qa lam  bilan 
ch izishga m o lja l la n g a n .  A sboblar palitrasin ing  O p tio n s  boMimida 
m o ‘y q a lam n in g  shakli va oM cham ini tan la sh  m u m k in .

Free Transform Tool — obyek tla rn i  t ran sfo rm ats iy a  qilishga 
m o l ja l l a n g a n  (geom etr ik  o l c h a m l a r n i  o kzgartirish , aylan tir ish , 
siljitish).

Fill Transform Tool — g rad iyen tn i  transfo rm ats iya lash .
Ink Bottle Tool — oby ek tla rn in g  chegaraviy  ch iz iq la r  p a r a 

m etrlarin i o ‘zgartirishga moMjallangan.
P a in t  B ucket T oo l  — obyek tla rn i b o ‘yashga m o l ja l la n g a n .  

K o ‘p in c h a  b u  asbob  C o lo r  M ix e r  palitrasi b ilan  ishlatiladi.
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Eyedropper Tool — in s t ru m en t  p ip e tk a .  B o‘yash yoki shakl 
ran g id an  n a m u n a  olib , b o sh q a  obyek tga  ishlatish u c h u n  moM
jallangan.

Eraser Tool — obyekt q ism larin i  o ‘ch irishga moMjallangan.
Hand Tool va Zoom Tool — ishchi so h an in g  joy lash ish in i  va 

m asshtab in i o ‘zgartirishga moMjallangan.
Simvollar: roliklar, tu g m ala r ,  tasvir.
S im vol — Flashdagi asosiy tu s h u n c h a la rd a n  biridir. S im vol 

od d iy  figura, b ir  n ech a  figuralar b ir lashm asi va h a t to  an im ats iya  
(movie) h a m  boMishi m u m k in .  M asa lan ,  "gMldirak", "kuzov", 
"chiroq" s im vollarin i yaratish  m u m k in ,  keyin  esa b u n in g  h a m -  
m asin i ("avtom obil"  s im voliga) b irlashtiriladi.

S o ‘ng  esa  bu  " a v to m o b i f 'n in g  "yurish"  s ah n a s i  y a ra t i lad i.  
Q i ld i r a k n i  ( u n in g  a y la n a y o tg a n in i  b i ld ir ish  u c h u n )  a n i m a -  
tsiyalangan simvol qilib kiritiladi vax o h lag an  paytda  simvol t ip i  va 
tarkibini o ‘zgartiriladi. B oshqacha qilib aytganda, simvol bu  obyekt. 
O byek t te rm in i  odatiy  boMsa h a m ,  lekin F lashda  ay n a n  simvol 
term ini ostida ishlatiladi.

S im volla rn ing  u c h  xil k o ‘rinishi m avjud: rolik (M ovie Clip), 
tu g m a  (Button) va tasvir (Graphic).

Tasvir (G rap h ic )  faqatgina bitta kadrdan  iborat simvoldir. U ning  
statik  n o m i  h a m  sh u n d a n  kelib c h iq q an .  A gar simvol h aq iq a tan  
h am  statik  obyekt (an im ats iya  m avjud  boMmasa) boMsa, u n i  ta s 
vir (G ra p h ic )g a  aylan tir ish  m aqsadga  muvofiq.

T u g m a  (B u t to n ) .  Bu simvol F la shda  m axsus funksiyalarni o ‘z 
ichiga o lgan  simvol h isob lanad i.  U n d a  t o ‘rt ta  k ad r  m avjud: Up, 
Over, Down, Hit. T u g m a la r  quyidagi ho la tla rin i  saqlaydi:

— U p  — tu g m an in g  odatiy  holati;
— O ver — s ich q o n ch a  kursori tu g m a  ustida boMgan holat;
— D o w n  —kursor tugm a ustida va s ich q o n ch a  tugm asi bosilgan 

holat;
— H it — s ich q o n ch a  k o ‘rsa tk ich idan  t a ’sir lanad igan  sohan i  

an iq layd i  (figurali tu g m a la r  u c h u n  foydalidir).
A n im ats iya  (M ovie  C l ip )  — b u  s im voln ing  eng  "m u k am m al"  

t ip i .  Bu t ip d ag i  simvol Action Script (F lash  d a o ‘rna ti lgan  d a s 
turlash  tili)dagi M ovie t ip id ag i  obyekt sifatida qabu l qilinadi.

95



Actions palitrasi. Interaktiv effektlar.
Animatsiya yaratish

Action Script F lash  d as tu r ida  o ‘rna ti lgan  dasturlash  till b o ‘lib, 
F la s h - ro l ik la r id a  in te ra k t iv  e f fek t la rn i  y a ra t i sh  u c h u n  moM
ja llangan .  M asa lan ,  b iro r  k ad r  nam oy ish  q il in ay o tg an d a  q an d a y -  
d ir  h a rak a t la r  klavish bosilganda bajarilishi m u m k in .  Bu til Java 
S c r ip t  tili b ilan ju d a  yaqin.

A c t io n  S c r ip t  t i l ida  fo y d a lan i lad ig an  b ir  n e c h a  t e rm in la r  
r o ‘yxatin i  keltiram iz.

H a rak a t  (A ctions) — F lash-ro lik lariga  bajar ilad igan  ja ray o n n i  
ko 'r sa tad ig an  holat.

H o d is a  ( E v e n ts )  — b i r o r t a  k a d r  y u k la n i s h i  t u g a g a n d a n  
key in  a n iq  b i r  k ad rg a  ega b o ‘lish ,  f o y d a la n u v c h in in g  k a d r  
o b y e k t la r i  u s t id a  b i ro r  b i r  h a r a k a t  yok i  a m a ln i  b a ja r ish i  h o -  
d isasi.

A c tions  palitrasi A c tion  S c r ip t  das tu r in i  kiritish vatasvirlashga 
moMjallangan. Panel ikkita m u h i td a  boMishi m u m k in :  n o rm a l  va 
ekspert.

Ekspert m u h it id a  das tu rn i kiritish m a y d o n id a  k laviatura y o r 
d am id a  berish ingiz  m u m k in ,  lekin n o rm al m u h i td a  b u n d ay  qilish 
m u m k in  em as ,  sh u n in g  u c h u n  buyruqn i tahrir lash  u ch u n  pas t-  
dagi p a ram e tr la r  pan e lid an  foydalaniladi.

Kerakli harakat  ni tan lash  u ch u n  "+" klavishini bosish  yoki 
til e lem entla r i  ro ‘yxa tidan  m os instruksiyani tan lash  kerak boMadi.

Shape Tweening usuli

U shbu  usul asosan  obyekt fo rm asin ing  bir  tu rd an  ikkinchi 
turga o 'zgarishiga asoslangan.

/. I-qadam.
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B irinchi m arta  Oval (O )  in s tru m en ti  y o rd a m id a  ay lana  ch izib  
o lam iz .  E llips  em as ,  balki ay lana  hosil b o i i s h i  u c h u n  S H I F T  
tugm asi birgalikda bosib  turiladi.

a

к  p
Z  A
[ o n
/ V

1.2-qadam.

Arrow (A) e lem en tin i  ishlating va Timeline b o ‘lim ida 30kadrni 
belg ilang .  Bosh m e n y u d a n  In s e r t> K e y f ra m e  (F 6 )  b u y ru g ‘ini 
bajaring. Bu harakat bilan siz 30 k ad m i kalit kadrga aylantirdingiz. 
E 't ib o r  bering , l ineyka os t ida  kad r la r  ku lrang  rangga b o ‘yalib qo l-  
di.

1 5 10 15 20 25

1.3-qaclam.

30 k ad rd a  Rectangle (R )  in s trum en ti  y o rd am id a  ay lanan ing  
c h a p  q ism ida  to 'r tb u rc h a k  ch izing . A rrow  (A) in s t ru m en tin i  tan -  
lang va aylanani belgilagan ho lda  D E L E T E  tugmasi yo rdam ida  uni 
o ‘ch ir ib  tashlang.

Drawing

Drawing



S ic h q o n c h a  tugm asin i  1—30 kadr la r  o ras ida  ikki m ar ta  ishla
ting va hosil boMgan p a n e ld a n  Tweeningbo'Ximxm  tan lang . Shape 
holatini o ‘m ating .

Frame Properties

Label I S o u n d  I A ctions T w een ing  | 

Tw eening:

Blend Type: Distributive

A ngular

E asing. ---------------------J ----------------

In Out

1.5-qadam.

1-k ad rg a  kursorn i o ‘rna tgan  h o lda ,  E N T E R  tugm asin i bosing 
va hosil b o ig a n  an im ats iyani ko ‘ring. Oxirgi natijani ko^rish u ch u n  
esa C o n tro l> T e s t  M ovie ( C T R L + E N T E R )  b u y r u g ln i  bajaring.

Motion Tweening usuli

M a z k u r  usul obyekt xususiyatlarin i  b o sh q a r ish  u c h u n  x iz
m at qiladi. Eng odd iy  foydalanish  sifatida obyekt k o o rd in a ta la r i-  
n ing  o ‘zgarishini keltir ish im iz  m u m k in .

2. I-qadam.
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1 .1 -Q ad am d ag i singari yangi fayl yara ting  va ay lana  chizing. 
Paint Bucket (U )  in s t ru m en ti  y o rd a m id a  o q -q o ra  radial grad iyent 
bilan u n in g  ichini b o ‘yang.

D raw ing В

2.2-qadam.

O byek tn i  belgilang ( In se r t> S e lec t  All ( C T R L + A ) )  va bosh 
m en y u d a n  In se r t> C o n v e r t  to  Sym bol. . .  (F 8 )  b u y ru g ‘ini b a ja 
ring. Name m aydon ida  obyektga n o m  bering: ball.

N am e: fbalj OK

Behavior: <♦ G raphic C ancel
Button

^  M ovie Clip

Help

2.3-qadam,

Belgilashni b ek o r  q i lm ay  turib , W in d o w > In sp ec to rs> O b jec t  
pane lida  quyidagi p a ram e tr la rn i  o ‘rnating: x  =  150, у  = 5 0 ,  w = 5 0 ,  
/ /= 5 0 .
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Object I Frame) Transform) Scene

S h ap e

Dimensions:

и: [150 I Use Center F

У: (50

(50

[50 

Reset j Apply I

2.4-qadam.

6 1 -k a d rn i  kalit k ad r  q il ing  (1 .2 -q ad a m ) .

3  □ 1 5 10 15 )
КЖЖ1] • E 50

-  ; i_
55

2.5-qadam.

K ad rla r  o ras ida  s ich q o n ch a  tugm asin i ikki m arta  bosing  va p a 
n e ld an  T w een in g  boMimini tan lang . M o tio n  ho la t in i  o ‘m a t in g .

1 5 10 15 20 25 3(J 35 40

•

L abel 1 S o u n d )  A ctions  T w een in g  |

T w een ing : |C Q 3 £ 5 9 H H H H I _ ^ J

F7 T w e e n  sca ling  

R o ta te : |A u to m a tic

Г " 0  rient to  p a th  d irection

S i lim es

E asing:

In Out

Г" S y n ch ro n iz e  sym bols 

Г  S n a p  to  gu ide

2.6-qadam.
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3 1 - k a d r n i  kalit  k a d r  q i l in g  (F 6 ) .

1
5 )

\  25 31 35
40)

u 6(

- J L — A — •

2 .7-qadam.

U shbu kadrda obyektni tanking va Object panelida у  = 2 5 0  koor- 
d ina tas in i  o ‘m a tin g .  B irinchi kadrda kursorni o ‘rna tgan  ho lda ,  
E N T E R  ni bosing va natijani k o ‘ring.

T a s a w u rn in g  toNiq hosil boMishi u c h u n  28 va 34 -kadrlarn i 
kalit k ad r  qiling, sh u n d a n  s o ‘ng 31-k a d rd a  W in d o w  > Inspecto rs  
> T ransfo rm  paneli y o rdam ida  koptokni vertikal b o ‘y ich a  qisqarti- 
ring (h =  80%  ).

T ransform a

Object] Frame] Transform| Scene 

Scale:
W; |100.0 % h: 180.0 %

Г  Uniform 

Rotate:
Jo.o
f~  Skew.

Copy

Reset I Apply

2.8-qadam.

Animats ion sim vol yaratish

Macromedia Flash&a ishni osonlash tir ish  va rolik o lc h a m la r in i  
yaxshilash u ch u n  simvol tushunchas i  kiritilgan. Simvol quyidagicha 
b o ‘lishi m u m k in :  grafika (G ra p h ic ) ,  tu g m a  (B u t to n ) ,  an im a ts io n  
rolik  (M o v ie  c l i p ) ,  to v u sh  (S o u n d ) .  Bu im k o n iy a t  yara t i lgan  
o byek tla rdan  b ir  n ech a  m ar ta  foydalanish .

M ov ie  c l i p  — tay y o r  a n im a ts iy a d a n  fo yda lan ish .  B un ing  
u c h u n  S H I F T  tugm asin i bosib  tu rgan  h o lda ,  b ir inch i va oxirgi 
kad r la r  tan lan ad i.  S o ‘ngra E d i t> C o p y  F ram es  ( C T R L + A L T + C )  
y o rd a m id a  kad r la r  nusxasi o linadi.
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3. l-qadam.

F ile > N e w  ( C T R L + N )  bu y ru g ‘i y o rd a m id a  yangi hujjat yara- 
ting  va In s e r t> N e w  Sym bol.. .  ( C T R L + F 8 )  buyrug 'i  y o rd am id a  
yangi s imvol yarating . Hosil b o ‘lgan m u lo q o t  o y n as id an  M ovie 
C l ip  ho la tin i  tan lan g  va N a m e  m ay d o n ig a  ta k ro r la n m a s  n o m  
kiriting: ball clip.

P  x |

N am e: [ball_clip OK

B ehavior: . r j  G raphic C an ce l
^  B utton 

^  M.QYie Clipi

H elp

3.2-qadam.

Y a ra t i lg a n  M o v ie  C l i p  n in g  b i r i n c h i  k a d r id a  k u r s o rn i  
o ‘rn a t in g  va o ld in  n u s x a la n g a n  k a d r la rn i  E dit  > P as te  F ra m e s  
( C T R L + A L T + V )  b u y r u g ' i  y o r d a m i d a  q o ‘y in g .  Y u q o r id a g i  
S c e n e  1 belg is in i tan lan g .

F l a s h  4  - [M o v ie 2 :11

0 * . £ile  Edit V iew  Insert Modify Control Lib

s a l  @1 1

p ]  S c e n e  1 j [Ш bal_(ip

«и n У  5 10

Ш В В Е Я 1 >---------------

3.3-qadam.
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W in d o w > L ib r a ry  (C T ^R L + L ) b u y ru g ‘i y o r d a m id a  L ib ra ry  
panelin i ishlating. E 'tibor bergan b o ‘lsangiz, pane lda  ikkita obyekt 
b o i i b ,  b ir inch i obyekt: ball c l ip  — M ovie C l ip  va ikkinchi 
obyekt: ball — G ra p h ic .

Library • M ovie2 P

2  item s in library O ptions л

QT
e_______________

baii П

N am e A

g ]  ball D

1 Щ  ba ll.c lip 1—

Q  4 1

3.4-qadam.

Shun i bilish lo z im k i,  ball c l ip  an im ats iy as id an  obyek t sifati- 
da b ir  n ech a  m arta  foyda lan ish im iz  m um kin .

P an e ld an  obyek tn i tan lab ,  s ich q o n ch a  y o rd am id a  ishchi oyna- 
ga olib  q o ‘ying va C T R L + E N T E R n i  bosing. N a ti jan i  k o ‘ring.

Ко 7 bo 'yicha harakat

181-kadrn i kalit qilib, an im ats iy a  vaqtin i o ‘m a t in g  (F 6) .
In se r t> L ay er  b u y ru g ‘i y o rd a m id a  yangi q a t lam  (С л о й )  y a ra 

t ing  va Pencil (P )  in s tru m en tin i  faollashtiring.
Y aratilgan  ch iz iq d an  sakrayo tgan  k o p to k  u c h u n  y o ‘l sifatida 

foydalanam iz. C hiziqni tan lang  va E d i t> C o p y  (C T R L + C )  buyrug‘i 
y o rd a m id a b u fe rg a o l in g .S h u n d a n  s o ‘ng, b a l l_ c l ip  k lip i qa tlam i 
u c h u n  (b izda L ayer 1) y o ‘l qa t lam i (G u id e :L a y e r l )  yara tam iz .  
B u n in g  u c h u n  L a y e r  1 n i  t a n l a y m i z  va b o s h  m e n y u d a n
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Scene 1
z V X
o n

H

Ry (6
C L a y e i l  У  О

a  q

15®
Ц  j S tra igh ten  

j s/ j 5  Sm ooth

J i l  l n k

П 1 5 10 15 20 Z

D
♦

w I I I  1 y | :  1 12.0fps | 0.0$

4. l-qadam.

In s e r t> M o tio n  G u id e  buy ru g 'in i  tan laym iz .  G u id e :  L ayer 1 q a t-  
la m in in g  b ir in ch i  kad r in i  ta n la y m iz  va n u sx a lan g a n  ch iz iq n i  
E d i t> P a s t e  in P la c e  ( C T R L + S H I F T + V )  y o r d a m id a  jo y ig a  
qo'yamiz.

« 3 D
D  Layer 2 D rawinq

(  \ Guide: Layer 1

L? Layer 1

II 1

4.2-q a dam.
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Layer 1 n ing  b ir inch i k a d r ig a o ‘ting. ball c l ip  obyek tin i  t a n 
lang. M o d ify > T ra n s fo rm > E d it  C e n te r  bu y ru g ‘i y o rd am id a  obyekt 
m arkazin i o brnating ( +  belgisi). U shbu am allarn i oxirgi kadr uchun  
h am  bir  m ar ta  bajaring.

4.3-qadam.

L ayer 1 n ing  b ir inch i  va oxirgi kadrlari u ch u n  M o tio n  Tween- 
ing ho la tin i  o ‘rna ting  va S n ap  to  G u id e  bayroqchas in i  tan lang .

Frame Properties

Label 1 Sound) Actions Tweening

Easing:

1 Motion d

P  Tween scaling

j A utom atic d
Г" Orient to gath direction

)
In Out

Г  Synchronize symbols

P  iSnap to guide)

4.4-qaciam.

b a l l_ c l ip  obyektin i  b ir inch i kadrda y o ‘l boshiga va oxirgi 
kadrda yo ‘l oxiriga 0‘mating.

105
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I H I  □ П  Ц tO|j 181 12.0fps 15.0s j J

4.5-qadam.

Y aratilgan  an im a ts iy an i  ish lating  ( C T R L + E N T E R ) .

Nazorat uchun savollar

1. Animatsiyaning asosiy tushunchalari nimalardan iborat?
2. Ketma-ket kadrli va interpolatsion animatsiya nima?
3. Macromedia Flash MXdasturi xususiyatlari.
4. Flash dasturidagi vaqt shkalasi imkoniyatlari.
5. Dasturdagi asboblar panelidan foydalanish.
6. Flash dasturi obyektlari.
7. Action Script dasturlash tili xususiyatlari nimalardan iborat?
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PIKSELLI TASVIRLARNI MATNLAR 
BILAN BOG‘LASH

V Tezlik va sifal.
V Jadvallar va formalar.
V Bloklar.
V Rangni tushunish.

Keyingi yillarda m a tn la rn i  tu sh u n u v ch i  d as tu r la r  ju d a  m ash -  
h u r  b o i i b  ke td i .  U la r  n a fa q a t  o f is la rd a  h u j ja t la rn i  e le k t ro n  
k o ‘rin ishga ta r j im a  qilish u ch u n ,  balki uyda h a m  referat va kurs 
ishlarini yozish, turli k o ‘rinishdagi m a tn la rn i  tu sh u n ish  u ch u n  
ishlatiladi. F o y d a lan u v ch i la r  o ld ida  faqat b i ro r  b ir  topsh ir iqn i ye- 
ch ish d a  das tu rn i  tan lash  m u am m o s i  tu ra rd i,  xolos. Bu m u a m -  
m oni yechish  u c h u n  b ir  m aqsadga  m o l ja l la n g a n  turli das tu rla rn i 
taqqoslash  zarur.  Hozirgi k u n d a  bu m u a m m o la m in g  yech im in i 
to p ish d a  ikkita d as tu rd an  — Fine Reader 5 .0  va Cuneiform 2000  
dan  keng foydalaniladi.  U larn i k o krib ch iqam iz .

Н аг  ikki d a s tu r  h am  m a tn n i  tu sh u n ish d a n  tashqar i  b ir  necha  
q o ‘sh im ch a  im kon iya tla rn i  tak l if  qiladi:

•  turli t i llar  u c h u n  orfografiyani tekshirish;

Tezlik va sifat

'.гт ■■
^  J

40-rasm. F ine  R eader  ishga tushiri l-  
g an d an  keyingi ko ‘rinish.

Agar S ca n & R ead  tugm asi bosilsa, 
m as te r  av tom atik  tarzda  ishga 

tushad i.

41-rasm. C uneifo rm  2000 ishga 
tayyor. Birinchi katta tugm a skaner- 

lash va tushunish  m asterin i ishga 
tu sh irad i .
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•  skanerlash ;
•  tu shun ilgan  hujjat ni turli fo rm a tla rd a  saqlash va bo sh q a  das-  

tu rlarga  uzatish;
•  rasm larn i qayta  ishlash;
•  k o ‘p tasvirlarni paketli qay ta  ishlash;
•  m a tn n i  form atlash .
H a r  ikki d as tu rd a  tak l if  q i l inayo tgan  funksiyalar  (u la r  deyarli 

b ir  x i l jn ing  farqi foyda lanuvch in i  q iziq tirad i.  S h u n in g  u c h u n  foy- 
da lanuvch i u c h u n  m u h im  b o ‘lgan b o ‘l im la r  b o ‘y icha iz lanish  olib 
boramiz.

Bu xarakteris t ikalar  ushbu  das tu rla rn i  q o 'l la sh d a  eng  m u h im -  
laridan h isob lanad i,  chunk i  tu shun ish  sahifa m atn ig a  ketgan  vaq- 
tn i  tejashi kerak. Bu esa tezlik va sifatga b o g ‘liq b o ‘ladi. T ez lik  — 
das tu rga  tu shun ish  u c h u n  safrlanadigan  vaqt h isob lanad i ,  o l in -  
gan  m a tn n i  tuzatish  zarurligi va m a tn n i  tuza t ishga  ketgan  vaqt 
berilgan m atnn i kiritishga ketgan vaqtdan  kamligi esa un ing  sifatiga 
b o g i iq  b o ‘ladi. Taj riba shun i  k o ‘rsa tad ik i,  sifat t o bg ‘r id a n - to kg lri 
b o s h la n g lc h  m ater ia lga  va tu sh u n ish  dasturi  n ing  intellekt d a ra -  
jasiga bog 'liq  boMadi.

Boshlanishida biz faqat odd iy  m a tn d a n  tashkil topgan  sahifani 
das tu r la r  q an d ay  tushun ish in i  k o ‘ram iz . Key in esa turli m u rakkab-  
likdagi b ir  n ec h a  varian tla rn i  к о 1 rib ch iq am iz .

B uning  u ch u n  A4 fo rm atidag i,  lazerli p r in te rd a  c h o p  q il in -  
gan m a tn n i  o lam iz ,  d uym iga  300 n u q ta  ruxsat etilgan ek ranga  o q -  
qora m uh itda  skaner qilamiz va T I F F  form atida xotirada saqlaymiz 
(test u c h u n  o lingan  b o sh q a  n a m u n a la r  h am  sh u  pa ram etr la rd a  
sk an e r  qilinadi) .

Bu x a r a k t e r l s t l k a i a r u s h b u  d a s t u r l a r  
q o ' H a s h d a  e n g  m u f i l m l a r l d a n  h i  gob 

. с h u n k 1 t u B h u n l s h  a a h i r a  m a t n i g a  к 
v a q t n l  t e j a a h l  k e r a k .  Bu e s a  t e z l l  

g i r a t g a  b o g ' l i q  b o ' l a d l .  d e z l l k  -  d 
a  t u s h u n i s h  u c h u n  s a l r l a n a d l g a n  v a q  
o b l a n a d l ,  o l i n g a n  m a t n n i  t u z a t l s h  s  
1 v a  m a t n n i  t u z a t i s h g a  k e t g a n  v a q t  
g a n  m a t n n i  k i r i t i s h g a  k e t g a n  v a q t d a  
l l g l  e s a  u n l n g  s i f a t g a  b o g ’ l i q  b o ' l  

d a ) r i b a  s h u n i  k o ’ r s a t a a i k l , s i f a t  
t o ' g ’ r l d a n - t o ' g ' r l  b o s h l a n g ' l c h  mat  
I g a  v a  t u s h u n i s h  d a s t u r l n l n g  I n t e l l

42-rasm. Tekshirish u chu n  olingan 
m a tn n ing  ko 'rinishi.
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Bu ra sm d a  tu sh u n ish  u c h u n  qiyin  b o l g a n  jo y la r  y o ‘q , le- 
kin...

E nd i  bu  tasvir Fine Reader d a  o ‘q ilad i,  tu sh u n ilish i  kerak 
boMgan sohan i belgilanadi va "Расп ознать"  tugm asin i bosiladi. Bu 
ja ra y o n  4 soniya dav o m  etadi. Bu operaes iyan i Cuneiform 2 0 0 0 da 
h am  sina lganda ,  u n d a  m a tn n i  tu sh u n ish  u ch u n  8 sek u n d  vaqt 
sarflanadi.

S h u n d ay  qilib. F ine  R ead e r  das tu ri  C u n e i fo rm  2000 ga nis- 
b a tan  bu  funksiyani tez  bajaradi. Endi sifat haqida: b ir inchi d a s 
tu r  faqatg ina b it ta  xa to  qildi (4 3 -ra sm ),  ikkinchisi esa keraksiz 
probel q o ‘yib, x a to l ik lam i ko ‘paytirdi (44 -rasm ).

•aмм Cl K D S k  или SCAN

43-rasm. F ine  R eader  dasturida 
tushunilgan matn. Endi 

"П роверить"  tugm asini bosib 
mavjud xatoliklarni tuzatish yoki 

"ikkilanayotgan" 
joy larn i k o ‘rish m um kin .

в своей системе вы можс
-Щ.

44-rasm. C une ifo rm  2000 dasturida 
tushunilgan m atn . Keyingi tasvirga 
o ‘t ishdan o ld in ,  olingan matnni 

xotirada saqlash yoki boshqa 
dasturga o ' tkazish  shart.

Endi form ulali  tasvirni 180 gradusga ay lan tirgan  h o lda  skane r-  
laymiz. T u sh u n ish n i  am alga  o sh irg an d an  key in k o ‘ram izki,  bu 
u c h u n  F ine  R ead e r  43 sek u n d ,  C u n e ifo rm  esa 18 sekund  sarfla- 
gan.

F ine  R ead e r  dasturi  tezlik b o ‘y ich a  y o m o n  natija  k o ‘rsatdi, 
sifat b o ‘y icha  esa ustunligi k o ‘rin ib  tu ribd i.  B u n d a  F ine  R eader  
das tu r ida  tu sh u n ish  xatolari faqat fo rm ula la rda  boMgan, C u n e i 
form  dasturida esa m a tn d a  h am  xatoliklarga y o ‘l q o ‘yilgan.

T ezlik  va sifatni tekshirish  u c h u n  b o sh q a  qiziqarli test — nus- 
xasini tu shun ish  usulini qoMlaymiz, b u n d a  biz 2 variantni olamiz: 
yaxshi va y o m o n  sifatli.
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■чение арем еи и  /«> сохран яется  и;

/ п -  1 л —m

Я )—к пгчсппс еусмт:гт7т—гдп счглрпг.лхгг
яине тр и ггер а  ( Q =  I. Q = 0 ) .  
о п р о к и д ы в а н и е  и в о с с т а л о

45-rosm. C uneifo rm  da tushunilgan 
sahifasi.

46-rasm. M atnni tushunilgandan 
keyingi odaliy  holat.

Yaxshi sifatli nusxan i tu sh u n ish  u c h u n  F ine  R ead e r  — 4 
sek u n d ,  C u n e ifo rm  esa 5 sek u n d  vaqt safrladi (47 -rasm ).

T u shun ilgan  m a tn  koT ilganda ,  F ine  R ead e r  topsh ir iqn i  n is- 
ba tan  yaxshi bajardi. C u n e i fo rm  "S" xarfini t o ‘g ‘ri tu sh u n a  o lm a-  
di, nol raq am in i  esa "O" harfi d eb  tu shund i .

Bu x a r a K t e r l a t l K a l a r u s h B u  d a s t u r l a r  
q o " l l a s n d a  e n g  m u n i m l a r l d a n  h l a o b  

. c n u n k l  t u s h u n i s h  s a h i r a  m a t n i g a  k  
v a q t n l  t e ] a g h l  k e r a k .  Bu e s a  t e z l l  

s i r a t g a  b o g ' l i q  b o ' l a d l .  d e z l l k  -  d 
a  t u s h u n i s h  u c h u n  s a f r l a n a d i g a n  v a q  
o b l a n a d l ,  o l i n g a n  m a t n n i  t u z a t l s h  s  
l  v a  m a t n n i  t u z a t i s h g a  k e t g a n  v a q t  
g a n  m a t n n i  k i r i t i s h g a  k e t g a n  v a q t d a  
l l g l  e s a  u n l n g  s i f a t g a  b o g ’ l i q  b o ' l  

d a ) r i b a  s h u n i  k o ' r s a t a d l k l , s i f a t  
t o ’g ’ r l d a n - t o ' g ' r l  b o s h l a n g ' l c h  mat  
I g a  va  t u s h u n i s h  d a s t u r l n l n g  I n t e l l

47-rasm. Yaxshi sifatli nusxa nam unas i  shunday  ko 'r in ishga  ega.
Bunday nusxa olish uchu n  yaxshi ap pa ra tu radan  foydalanish yoki 

uni kerakli kontrastga sozlash kerak.

Endi esa sifati y o m o n  nuxsani tu shun ish  q a n d a y  nati ja  berishii 
koT am iz .

F ine  R ead e r  — 1 d aq iq a  48 sek u n d ,  C u n e ifo rm  — 30 sekund  
ich ida  b u tu n  sah ifadan  faqatg ina  y ig irm aga yaq in  s o kzni t o ‘g ‘ri 
tu sh u n g an .  F ine  R ead e r  da  b o sh lan g ‘ich m a te r ia ln in g  sifati y o 
m o n  boNishiga q a ram ay ,  m aksim al da ra jada  tu shun ilgan  m a tn g a  
ega boMamiz. C u ne ifo rm  foydalanuvchilari esa m atnn i  qoMda kiri- 
tishlariga to lg‘ri keladi.
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48-rasm. F ine  R eader  da  olingan 49-rasm. C une ifo rm  2000 d a  olingan
m atn .  Bir-ikkita xatolarni tuzatilsa, m atn . X atolik lar  Fine R eader-

m atn  tayyor boMadi. dagiga q araganda  k o ‘proq uchraydi.

50-rasm. Y om on  nusxali m atn  nam un as idan  olingan sk aner  ko 'rinishi.
Yetarli dara jada  sab r- toqa t va bilimga ega bo 'l ib ,  P ho to sho p  imkoniyatlarini 

ishga solib uni yaxshilash mum kin .

S h u n d ay  qilib, das tu r la rda  
tu sh u n ish  vaqti  h a r  xil, u la r-  
n ing  qaysi biri tez  bajarilishini 
a y t i s h  q iy in .  L e k in  s h u n g a  
e ’t i b o r  b e r ish  k e ra k k i ,  F in e  
R e a d e r  n in g  tu s h u n is h  vaqti 
b ev o s i ta  o r ig in a ln in g  sifatiga 
bog‘liq: u k o 'p ro q  tu shun ishga  
harakat qiladi va shuning  uchun  
y o m o n  sifatli tasv irn i  t u s h u 
nishga k o ‘p  vaqt sarflaydi. C u 
ne ifo rm  2000da esa tu shun ish
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52-rasm. Bu m atnn i C uneifo rm  
2000 da  olingan m a tn  bilan solish- 

tiring, Fine R eader  bu ishni 
q ancha l ik  yaxshi bajarganini 

ko 'rish m um kin .

vaqti orig inalga u n cha lik  b o g i iq  
e m a s ,  s h u n in g  u c h u n  t u s h u 
nishga k am  vaqt sarflaydi, bu 
e s a  s i f a t g a  y o m o n  t a ’s i r  
k o ‘rsa tad i.  X u losa  q ilib  aytish  
m u m k in k i ,  F ine  R eadern i yax
shi va y o m o n  sifatli b o sh lan g lch  
m ater ia ln i  tu sh u n ish d a  ishlatish 
m u m k in .  C u n e ifo rm  2000 n i esa 
o ‘r tacha  va 0‘tachadan  yuqori si
fatli m a te r ia l la rn i  tu sh u n ish d a  
i s h la t i s h  m a q s a d g a  m u v o f iq ,  
ch u n k i  u tu sh u n ish  u ch u n  kam  
vaqt sarflaydi.

Jadvallar va formalar

Bu bo sq ich d a  biz jadva lla r  va fo rm a la rn i  an iq lash  q an ch a l ik  
an iq  bajarilishini k o ‘rib ch iq am iz .  Buni an iq ro q  bajarish  u ch u n ,  
ikkita asosiy k o ‘rinishdagi jadvallarn i va b irta sh a r tn o m a  hujjatini 
olamiz.

S h u n d ay  qilib, biz ikki b ir-b iriga  o ‘xshash jadvalga  ega b o 1 -  
dik, b izn ing  dastu rlardag i kam ch il ik la r  quyidagilar:  F ine  R ead e r  
da  h a r  b ir  yacheyka  keraksiz kirish bilan tugaydi (5 5 -rasm ),  
C u n e i fo rm  2000  esa  (5 6 - r a s m )  " sa tr  ox iri"  (M S  W o rd d a

MJLTM

53-rasm. O ddiy jadvaln ing  n a m u 
nasi. Bu ko 'r in ishdagi jadvallar  

iqtisodiy adabiyo tla r  va 
m a ’lu m o tn om ala rda  tez - tez  uchrab  

tu rad i .

r r r = r i-w- rrnr
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54-rasm. F ine  R eader 
tushunish in ing  natijasini qayta  

ishlash kerak.
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55-rasm. C uneifo rm  2000 tushunish in ing  natijasi originalga yaqinroq.

56-rasm. M urakkab  jadval. U ndagi ch iz iq lam ing  ham m asi 
h am  an iq  berilm agan.

S h if t+ E n te r )  s im volini o ‘rna tish  hisobiga sa trn i  boMish saq lan ib  
qolgan.

Endi m u rak k a b ro k  jadval ni olish m u m k in  (57 -rasm ).
U n i av tom atik  ta rzda  belgilashda faqatgina F ine  R eader  un ing  

jadvalga  o ‘xshashligini topd i ,  C u n e i fo rm  2000 esa bu yerda  faqat 
m a tn  b o r  deb  tu shund i .  Jadval b lokini q o ‘lda a jra tgandan  keyingi- 
n a  das tu r la r  jadva ln i  tu sh u n ish g a  q a ro r  qildilar.

T u sh u n ish  nati ja larin i b iz  58, 5 9 -ra sm la rd a  k o T am iz .  O rigi
nalga yaq in roq lig in i  F in e  R ead e r  da  k o T am iz ,  lekin x o h lagan i-  
m izd ay  em as. C u n e i fo rm  2000 da  esa jadval b ilan  y an a  ishlashga 
to ‘g ‘ri keladi. B u ndan  tashqari,  C u n e ifo rm  2000 jadvaldagi m atnn i  
hali an iq  tu sh u n g an i  yo 'q .

Jadva ln i yaxshi va an iq ro q  tu sh u n ish  u c h u n  jad v a ln in g  v e r
tikal va go rizon ta l  chiz iq lar in i  to  m a tn n i  tu sh u n g an ig ac h a  tah -  
rirlashingiz m u m k in .  Buni ikkala d as tu rd a  h am  qilish m u m k in .

J a d v a l la rn i  tu s h u n i s h  j a r a y o n in i  o T k a z i s h d a n  fo rm a la rg a  
o ‘tam iz .  Biz fo rm a d eg an d a  n im an i tu sh u n am iz?  H a m m as i  oddiy:
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57-rasm. C u n e ifo rm  2000 dasturi.  58-rasm- Originalga yaqinroq, lekin
yana ishlash kerak.

m u rak k ab  rasm iylashtiriluvchi anke ta la r ,  s h a r tn o m a la r  va boshqa  
hujjatlar. S izda — «B unday  iz lanishni o ‘tk az ish n in g  n im a  keragi 
bor, hayo tdan  misol keltirsa boMmaydimi?» — degan savol tugNlishi 
m u m k in .  S h a r tn o m a  yoki an k e tan in g  sizdagi n a m u n as in in g  m at-  
nin i o 'zgart ir ish ing iz  kerak, u n in g  e lek tron  k o ‘rinishi s izda y o ‘q. 
Kiritish va rasm iylashtirish  u c h u n  vaqt ch eg a ra lan g an ,  sh u n in g  
u ch u n  tu shun ish  d as tu r id an  foydalan ishga t o ‘g ‘ri keladi.

E nd i  testga n a m u n a  qilib  s tan d ar t  yollash sh a r tn o m as in i  o la 
miz.

Sahifan i b loklarga av to m atik  ta rzd a  belgilashda m u rak k ab  
jadvaln i an iq lashdagi kabi ho la t  yuz berad i,  sh u n in g  u c h u n  biz 
sahifani q o ‘l bilan yagona m atn  bloki d eb  an iqlaym iz. Buni qilishi- 
m izn in g  sababi.  F ine  R ead e r  da  sahifa  uch  b lokka b o ‘linad i,  C u 
neiform  2000 da  esa uni besh ta  blokka bo 'l inadi.

F ine  R eader  da  50 sekund o ‘tgandan  keyin tayyor sh a r tn o m an i  
o lam iz , C u ne ifo rm  2000 da  esa 10 sekund ku tam iz ,  lekin hqijatni 
tuzatish  kerak boMadi. M asalan , b a ’zi n u q ta la r  vergul deb  tu sh u 
nilgan, raqam  ( № )  simvoli o 'rn ig a  boshqa  s im vollar ishlatilgan va 
m atnn ing  tushunish aniqligi h am  jab r  ko ‘rgan. Lekin shar tnom aning  
formatlanishi ikkala dasturda h am  aniq saqlangan.

Natijalar: odd iy  jadvaln i tu sh u n ish d a  C u n e ifo rm  2000 dasturi 
F ine  R ead e r  d an  yaxshiroq  natija k o ‘rsatdi.

M u rak k ab  jadval bilan ish lashda esa jadval b loklarin i  q o ‘lda 
an iq lashga  t o ‘g ‘ri keldi, c h u n k i  b loklarn i av to m atik  an iq lag an d a  
ikkala d a s tu r  h a m  jadvalla rn i  u m u m a n  tu s h u n m a g a n  b o ‘lar edi. 
T u sh u n i lg an d an  keyin o lingan  jadva lla rn ing  h a r  birini qay ta  ta h -  
rirlash ta lab  q i l ina rd i,  lekin bar ib ir  F ine  R ead e r  yaxshi natija 
k o ‘rsatdi.
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59-rasm. S tandar t  sh a r tn o m a  nam unasi.  O ddiy m a tn dan  farqi m urakkab 
formatlashga va aniq  tuzilish norm alar iga ega.

S h a r tn o m a la rn i  (yoki fo rm a la rn i)  tu sh u n ish d a  h am  F ine  R ea 
d e r  b ir inch i o ‘rinn i egalladi, t o ‘g kri, u b u n in g  u c h u n  C u n e ifo rm  
2000 ga n isbitan  5 m arta  k o ‘p  vaqt sarflaydi, lekin sh u n g a  q a r a 
m ay  u an iq ro q  tu sh u n g an .

Bloklar

A v to m a tik  ta rz d a  b lok larga  b o ‘lish tu s h u n ish  d as tu r la r i  bilan 
ish lag an d a  m u h im  h iso b lan ad i .  A v to m a tik  m u h i td a  b o ‘lishga bir 
n e c h a  sek u n d  vaqt ke tad i ,  q o ‘lda ba ja r i lg an d a  esa vaqt k o 'p ro q  
ketadi.

Boshlanishida shar tnom an ing  tasvirini olamiz. Aytib o ‘tgan edik, 
C u n e ifo rm  2000 hujjat ni k o ‘plab  b loklarga boMib tash lad i,  F ine  
R ead e r  esa faqat u ch  boMakka b o ‘ldi va ularga hujjat n ing  oxirgi 
nuqtalarig ina kirmadi. Bizning dasturlar im izda m atndagi jadvallar
ni n o rm a l  tu sh u n ish  u ch u n  uni o ‘zingiz belgilaganingiz m a ’qul. 
A gar u birinchi n am u n ag a  o 'x shagan  b o ‘lsa, uni dasturlarda am alga 
oshirish  m u m k in .  Bu yerd a  h a m  F ine  R ead e r  dasturi  b ir inchi 
o 'r in g a  chiqdi: u  tushun ilad igan  bloklarning t ip in i  to ‘g ‘ri aniqlaydi 
va u larn i taqsim lash i h am  y o m o n  em as.

Misol u c h u n  aylan tir i lgan  rasmli darslikni o lam iz  va d as tu r la 
ri m iz b loklarga aj rat ishni q an d a y  bajarishlarin i k o ‘ram iz .

C u n e i fo rm  2000 jadval va 30 ga yaqin  m a tn  b loklarin i  topd i,  
b a ’zilari ra sm lar  sohasini a jra tgan . F ine  R ead e r  d an  h am  shuni 
ku tgan  ed ik , lekin illustratsiyalar t o ‘g ‘ri tushun ilgan ,  m a tn  bloklari 
h a m  to ‘g kri aj rati Iga n, bu  d a s tu r  afsonaviy  jadvalla rn i  to p m ad i ,  
ch u n k i  jadva lla r  u m u m a n  y o ‘q  edi.
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60-rasm. Aylantirilgan darslikni tushunish  va aniqlash 
yetarli darajada qiyindir .

F in e  R ead e rd a  m a tn n i  t o ‘g ‘ri tu sh u n ish  u c h u n  b lok lar  c h e -  
garasini ozg ina  to ‘g brilash va keraksizlarin i y o ‘qo tish  kerak , C u 
neifo rm  2000da esa u larn i yaxshisi q o ‘lda bajarish kerak.

O ktkazilgan sinov shuni k o ‘rsatdiki, b a ’zida bloklarni aniqlash 
va q o ‘yib ch iqishni o ‘zingiz bajarganingiz m a ’qul, chunk i  olingan 
blokqaysi t ipgam ansub lig i  dasturga uncha lik  h am  tushunarli  emas. 
Dasturlari  m iz topshiriqn i y o m o n  bajarm adilar, ayniqsa F ine  R ea
der, u b loklarni tu shun ishda  q o ‘pol xatolarga y o ‘i q o 'ym ad i.

Rangni tushunish

A w alla r i  tu shun ish  dasturlari  faqat o q -q o ra  tasvirlarni 300x300 
dpiga yaqin  ruxsatli ek ran la rd a  ta lab  q ilar  edilar. Endi A B B Y Y  va 
C ognitive  T echno log ies  Ltd. firm a dasturlari  kulrang va rangli ta s 
virlarni 200 d an  600 d p ig ach a  boMgan ruxsatli ek ran la rd a  tu s h u 
nish im k o n in i  beradi.

Bu tes tn i  oMkazish u c h u n  biz rangli g aze tan in g  b ir inch i sah i-  
fasini o lam iz ,  uni 24 bitli m u h i td a  (16,5  m ln  rang) skanerlaym iz  
va asta sekinlik bilan yorqinligini kamaytiramiz. Bu testda bizni tushu
nish vaqti natijasi va sifat, shuningdek, u larning ranglarga bogMiqligi 
qiziqtiradi.

Endi 23 megabaytli faylni dasturlarimizga yuklaymiz. Boshlani
sh ida  ularni av to m atik  ta rzda  b loklarga boMib ch iq am iz .  N a tijan i 
koT am iz :  F ine  R ead e r  osonlik  bilan k ichik xa to  bilan (b irta  harf- 
ni tush irib  qo ld ird i)  h a m m a  b loklarn i t o ‘g ‘ri an iq lad i ,  C u n e i 
form  2000 yana  m avjud boMmagan jadvaln i topd i ,  u m u m a n  o l-  
g an d a  qolganlar in i yaxshi aniqladi.
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61-rasm. Rangli gazetan ing  bir inchi sahifasi sh un day  ko 'r in ishga  ega, 
faqatg ina uni tushun ish  qoldi.

Ikk inch i bosq ich  — tu sh u n ish g a  o ‘tam iz .  F ine R ead e r  — 34 s, 
C u n e ifo rm  — 52 s, F ine  R ead e r  berilgan sahifani katta  tezlik 
bilan sifatli tu sh u n d i ,  C u n e ifo rm  m a tn n in g  katta  q ism ini tu sh u n a  
o l m a d i .  B u n d a n  t a s h q a r i ,  F in e  R e a d e r  r a s m n i  m a t n g a  
q o ‘sh m a sd a n  q irq ib  oldi! F ine  R ead e rd an  b u n d ay  natija larni ku t-  
m agan  edik.

E ndi ranglarn i 16,5 m ln  d an  256 tag ach a  kam ay t i ram iz ,  tu -  
sh u n ish n in g  ho la ti  o ‘zga rad im i.  F in e  R ead e r  u c h u n  b lok larn i 
an iq lash  ho la ti  o ‘zga rm ad i ,  C u n e ifo rm d a  esa m u a m m o la r  bor,  u 
m atnn i  topa  olm adi. C u ne ifo rm  2000 joriy  tes tdan  o ‘ta o lm adi deb 
hisoblaymiz. F ine  R eaderda tushun ish  vaqti kam aydi — 27 s. Ayt- 
g an c h a ,  d as tu r  b lok larn i an iq lash d a  h ech  q an d a y  xato larga  y o ‘l 
q o ‘ym adi.

Oxirgi tu sh u n ish  — bu 256 gradats iya  ku lrang  m u h i tn i  tu 
shun ish .  C u n e ifo rm  2000 da  y an a  o ‘sha  m u a m m o  — m a tn n i  topa  
o lm adi.  F ine  R eader  esa h a m m a  bloklarni aniqlik  bilan taqsimladi. 
T u sh u n ish  vaqti 24 s.

E nd i  q il ingan  ish lar  b o ‘y icha xulosa ch iq ar ish im iz  m u m k in .  
S in o v im izn in g  s o ‘zsiz g ‘olibi Fine Reader Pro das tu r i  b o ‘ld i,  u 
deyarli b a rch a  s inovlarda Cuneiform 2000 M aster das tu rin i  yengdi.

A lbatta, ikki das tu rda  h am  b a ’zi noqulayliklari mavjud: sahi- 
falar hajmi katta b o lg a n d a  ularni tekshirish va b a ’zan  tushunilgan 
bloklarni tuzatish  kerak b o ‘ladi. U m u m a n  o lganda, ikkala das tu r 
h am  raqobatbardosh  va u lar  birinchi o ‘rin u ch u n  yana  kurashad i-  
lar, lekin bu bosq ichda  k o 'r ib  tu rganingizdek , F ine  R ead e r  g bolib.

Hozirgi k u n d a  kundalik  h ayo tda  k o m p y u te rd an  foyda lanuvch i
lar k o fcpayib  b o rm o q d a ,  h a t to  m a tn  bilan ish lashda h a m  k o m p -
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62-rasm. C u ne ifo rm  2000 tushungan 
m atn  (originali yuqorida).

63-rasm. Endi esa bu m atnn i oldingi 
rasmdagi tu shunilgan  m a tn  bilan 

solishtir ib ko 'ring.

yu te rd an  foydalan ishyapti.  M a tn  bilan ishlovchi d as tu r la r  esa k o ‘z 
o ld im izda  yaxshilanib  borayapti .  B u ndan  sh u n d ay  xulosaga kelish 
lozim ki, h a r  b ir  ko m p y u te rg a  dastu riy  t a ’m in o tn i  tan lay o tg an d a  
ishonchlilik  va sifatga e ’tiborn i qaratish  kerak.

N azorat uchun savollar

1. Z a m o n a v i y  m a t n n i  t u s h u n u v c h i  d a s t u r l a r  t u r k u m i .
2. Cuneiform 2000  va Fine R eaderd a s tu r la r in in g  y u tu q  va  kam ch i l ik la r i .
3. Jad v a l  va fo r m a la rn i  ta h r i r la sh .
4. M a t n n i  t u s h u n u v c h i  d a s t u r l a r d a  b lo k l a r  b i l a n  ish lash .
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NUQTALI (PIK SELLI) TASVIRLARNI YASASH

V P ain t p ikselli tasvirlar m uharriri.
V 3D  M AX dasturida obyektlarni yaratish.
V Animatsiya hosil qilish.

Paint pikselli tasvirlar muharriri

Paint pikselli tasvir m u h arr ir i  boMib, m a z k u r  d a s tu r  turli xil 
rasm va shakllarini hosil qilish va qayta ishlashda foydalaniladi. U nda  
hosil qilingan tasvir boshqa am aliy  dasturlarda qoMlanilishi m um kin . 
Aytib o kti lgan idek ,  d as tu r  k o ‘m ag id a  o d d iy  m atn li  jadval va d ia 
gram  m alar h am d a  yuksak saviyali san ’at asarlarini yaratish m um kin .  
D a s tu r  y o rd a m id a  W in d o w sn in g  bo sh q a  das tu r la r ida  yaratilgan 
ixtiyoriy m a tn  yoki grafik m a ' lu m o t la r  nusxasini olish yoki skaner 
qurilm asi y o rd am id a  o ‘ta  qiyin talq indagi s a n ’at asa rla ridan  nusxa 
o l ish ,  t a h r i r  q i l ish  va c h o p  q i l ish  ish lari  m a jm u in i  ba jar ish  
m u m k in .

Paintni ishga tu sh ir ish  u c h u n  s ic h q o n c h a  y o rd a m id a  Пуск 
tu g m as in i  b o sam iz ,  keyin Программы b o ‘lim in i  tan lay m iz .  Bu 
boN im dagi Стандартные g u ru h in i  to p ib  u n in g  ich idag i P a in t  
nom li dastu rn i ishga tush iram iz . K o ‘pchilik  ho llarda Paint yorlig‘i 
Windows ish s to liga k o ‘ch ir i lg an  b o ‘ladi. B u n d ay  h o l la rd a  Paint 
yorligM ustida "sichqoncha"  tugm asi bosiladi va d a s tu r  tezda  ishga 
tu sh ir i lad i.  Paint m u h arr ir ig a  m u ro jaa t  q i l in g a n d an  s o ‘ng ek ran -  
da  d a s tu rn in g  ta h r i r  qilish d a rch as i  p ay d o  b o ‘ladi. D a s tu r  m u -  
h i t id a  P a in tn in g  N O M  SATR1 (d a s tu r  belgisi, fayl n o m i ,  d a s 
tu r  n o m i va o y n an in g  u ch ta  asosiy tugm ala r in i  ko ‘rsa tadi) ,  m enyu  
satri  (d a s tu rn in g  asosiy bu y ru q la r i  jo y la sh g an  m e n y u ) ,  Y O R -  
D A M C H I  Q U R O L L A R  ( A S B O B L A R )  T U G M A L A R I  
S A T R I (y o rd a m c h i  q u ro l la r  tu g m a la r i  jo y la sh g a n ) ,  IS H  S O - 
H A S I (o q  v a ra q ) ,  R A N G L A R  P A L IT R A S I  ( h a r  xil ra n g la r  
k o ‘ r s a t k i c h l a r i ) ,  M A ’ L U M O T L A R  S A T R I  ( q o ‘s h i m c h a  
m a ’lu m o tla r )  sohasi mavjud. Paint dasturi  ning u m u m i y  ko 'r in ish i 
quy idag icha .

Paint m en y u s in in g  bo 'l im lar i .
Paint tasv ir  m u h a r r i r in in g  m en y u s i  quy idag i  b o ' l im la rd a n  

iborat.
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64-rasm . Paint dasturi ning u m u m i y  ekran ko'rinishi .

Ф айл, Правка, Вид, Рисунок, Палитра, Справка.
M e n y u n in g  dastlabki ikki b o ‘limi band lar i  W in d o w s am aliy  

dasturlari u c h u n  u m u m i y  boMgan vazifalarni bajaradi.
Файл boMimi b and la r i  quyidagi vaz ifalarn i bajarish  u c h u n  

moMjallangan.

FAYL M E N YU  GU RU H I

Создать — New (C trl+N ) — Yangi rasm  faylini yaratish .
Открыть — Open (C trl+O ) — Tashqi xotirada m avjud boMgan 

(eski) faylni ( k o brish , tah r ir la sh ,  o ‘zgartirish  va b o sh q a  ishlar 
u c h u n )  o ch ish .

Сохранить — Save (C trl+ S) — Faylni q il ingan  o ‘zgartirishlar 
b ilan tashqi xo tirada  saqlash.

Сохранить как — Save as — Faylni q il ingan  o 'zgartir ish ish la r  
b ilan yangi n o m  ostida  tashqi xo tirada saqlash.



Параметры страницы — Page setup — V araq  xususiyatlari-  
ni (o ‘lcham i, kattaligi, rasm chegaralarini, kolontitullarini va hoka-  
zo) k o ‘rish va o ‘zgartirish.

Печать — Print (C trl+P ) — E krandag i tasvirni c h o p  etish 
(bosm aga chiqarish).

Параметры печати— Print setup — Rasmni bosm aga ch iqa
rish param etr la r i.

Правка boMimi tasvirlar ustida quyidagi am alla rn i  bajaradi.

PRAVKA M E N YU  GU RU H I

Отменить — Undo (C trl+Z ) — Oxirgi harakatn i bekor  qilish.
Повторить — Redo (C trl+Y ) — B ekor q ilingan harak a tn i  

tak rorlash .
Вырезать — Cut (C trl+X ) — T an la n g an  rasm  q ism ini xoti-  

raga qirqib  olish.
Копировать — Copy (C trl+C ) — T a n la n g a n  rasm  q ism in ing  

nusxasini xotiraga olish.
Вставить — Paste (C trl+V ) — K u rso r  tu rgan  joyga  xoti-  

radagi rasm  q ism in i  q o ‘yish.
Очистить все — Delete (D el) — T an la n g an  sohan i  tozalash  

( o bch irish ).
Выделить все (C trl+A ) — B utun  rasm ni g u ru h g a  olish.
Копировать в — Copy to — T an la n g an  so h a  nusxasini boshqa 

fay Iga k o ‘chirish.
Вставить из — Paste from — B oshqa fay ldan  rasm  q ism ini 

k o ‘chirish .
Вид b o l i m i d a j i h o z l a r  m a jm u as i  (Н аб о р  инструм ентов) ,  rang -  

lash sohas i  (П ал и тр а) ,  h o la t  satri (С тр о ка  со сто ян и я ) ,  m a tn  bel- 
gilari pane li  (П а н е л ь  атрибутов текста) va tasvirni e k ra n d a  t o ‘la 
k o ‘rish (П р о см о тр еть  ри сун ок) kabi a m a lla rn i  bajarish m u m k in .  
M a sa la n ,  m a tn  harf larin i tan la sh  va oNchamlarini o ‘zgartirish u c h u n  
« П ан ель  атрибутов TeKCTa»ga m u ro ja a t  e tiladi.

VID M EN YU  GU RU H I

Инструменты — Tools and Lines (C trl+T ) — Y o rd am ch i  
q u ro l la r  q ism ini ek ranga  ch iqarish .

Палитра (C trl+L ) — R ang la r  q ism in i ekranga  ch iqarish .
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Строка состояния — M a ’lu m o tla r  satrin i ek ranga  ch iqar ish .
Панель атрибутов текста — M a tn  xususiya t la r i  q ism in i  

ekranga chiqarish.
М асштаб — R asm ni k o ‘rish va m assh tab in i o ‘zgartirish.
Просмотреть рисунок (C trl+F ) — R asm  ning  tay y o r  h o la t i 

ni k o ‘rish.
Рисунок boMimi k o ‘m agida  tasvirni akslan tir ish  (90, 180, 270 

gradusga ra sm ni b u r ish ) ,  ay lan tir ish ,  kengaytir ish  va o g 'd ir ish  
amallari bajariladi. Tasvim ing oMchamlari va ranglanishi А трибуты 
bandi yo rdam ida  bajariladi.

Отразить/Повернуть (C trl+R ) — Aylantirish .
Растянуть/Наклонить (Ctrl+W ) — O g bdirish.
Обратить цвета (C trl+I) — R anglarn i o ‘zgartirish.
Атрибуты (C trl+E ) — Fayl xususiyatlarin i o 'zgartir ish .
Очистить (C trl+ Sh ift+ N ) — Fayl rasm ini tozalash .
Непрозрачный фон — N o sh a f fo f  fon.

Палитра boM im ida ta sv ir la rn in g  ra n g la n ish id a  qizgMshlik, 
ko 'k ish lik ,  yashillik darajasi va yorqinlig i belgilanib, Добавить в 
набор tugm asi y o rd a m id a  ranglan ish  sohas ida  yangi rang  hosil 
qilinadi.

Изменить палитру — Asosiy rang la r  tark ib in i  o ‘zgartirish.

Bu das tu rda  ishlash u c h u n  biz y o rd a m c h i  q u ro l la r  b ilan  tan i-  
sh ish im iz  kerak.

R ISV N O K  M E N YU  GU RU H I

PALITRA M EN YU  GU RU H I

PAIN T YORDAM CH I QU RO LLARI (ASBOBLARI):

R asm  n ing  ixtiyoriy sohasin i tan lash ;

i " j  R asm  ning  kvadrat sohasin i  tan lash ;

R asm n in g  q ism in i o ‘chirish ;
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| Q  R asm  q ism in i y a q in ro q d a n  k o krish; 

f t ; A w a l  ishlatilgan rangni qay ta  tan lash ; 

j f a  C h eg ara lan g an  sohan i  rang  bilan b o 'y a sh  ( to 'ld ir ish ) ;  

j §  Q a lam  hola tida  chizish;

^  B o‘yoq c h o ‘tkas i  ho la t ida  chizish; 

f %  j B o‘yoq  balloni ho la t ida  chizish;

I A  M a tn n i  k lav ia tura  orqa li  kiritish;

\  I T o ‘g ‘ri ch iz iq la r  chizish;

I £  Egri ch iz iq la r  chizish;

I 1 T o ‘r tb u rch ak  soha  chizish;

A  K o 'p b u rc h a k  soha  chizish;

О  A ylana chizish;

I О  B urchaklari  y o ‘q t o ‘r tb u rch ak  chizish .

RANGLAR PALITRASI

ш -т т ш ш ш т ж т ш т т ш ш жÎLi ггяггген гггвяп
S ic h q o n c h a  y o rd a m id a  asosiy yoki q a lam  rangini (c h a p  tu g 

m a )  v a  y o r d a m c h i  y o k i  q o g bo z  r a n g i n i  ( o ‘ n g  t u g m a )  
o 'zg a r t i r ish im iz  m u m k in .
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Bu d a s tu r  im k o n iy a t la r id a n  t o ‘liq fo y d a la n m o q c h i  b o ‘lsangiz 
u h o ld a  d a s tu rn in g  m en y u s i  b i lan  ta n is h ib  ch iq ish ing iz  kerak . 
M e n y u d a g i  b u y ru q la r  h a m  tu g m a la rg a  o ‘xsh ab  sa ra la n ib  g u -  
ru h la rg a  b o l i n g a n .

E k ra n n in g  c h a p  q ism ida  joy lashgan  j ih o z la r  m ajm uasi y o rd a 
m ida  sahifadagi ta sv im in g  kerakli e lem en tla r in i  hosil qilish, a jra -  
t ib  olish, nusxalash  yoki o 'zgart ir ish  m u m k in .

Chiziqlar, yozuvlar hosil qilish va tasvirlar 
ustida am allar

J ih o z la r  m a jm u a s in in g  h a r  b i r  tu g m a s id a n  fo y d a lan ib  tas-  
virn ing b iro r  e lem en tin i  yaratish  m u m k in .  M asa lan ,  egri ch iziq  
tu g m as id an  foyda lan ib  ixtiyoriy ch iz iqn i hosil qilish m u m k in .

M az k u r  j ih o z lash  uskunasi y o rd a m id a  egri ch iz iq n in g  2 ta  
egilish h o la t in i  ch iz ish  m u m k in .  Egri ch iz iq n i  ch iz ish  u c h u n  
quyidagi k e tm a-k e t l ik d a  ish tu t ish  kerak.

1. Egri ch iz iq  uskunasi ustida tu g m an i  bosish.
2. U sk u n a la r  m a jm u as id an  ch iz iq  qalinligini tan lash .
3. "S ichqoncha"  k o ‘rsa tk ich in i rasm  sohas in ing  ch iz iq  bosh la-  

nadigan joyiga keltirish va ch ap  tugm ani bosgan holda ko ‘rsatkichni 
kerakli joyga  k o ‘ch irish  va tu g m an i  b o ‘shatish  nati jas ida  t o ‘g ‘ri 
ch iz iq  hosil qilish.

4. K o‘rsatkichni to ‘g ‘ri chiziq egilishi lozim b o lg a n  joyga keltirib, 
tu g m an i bosgan h o lda  kerakli y o lnalish  b o ‘y ich a  ch iz iqn i  egish 
m u m k in .  Y uqoridag ila rn i  bajarib , b ir  egilishli ch iz iq  hosil q i la 
miz.

5. Ikk inch i egri ch iz iqn i  hosil q il ingan  egri ch iz iq q a  tu ta sh t i-  
rish u ch u n  k o lrsatkichni egri ch iz iqn ing  oxirgi nuqtasiga olib kelib, 
yuqoridagi 3 va 4 -b a n d la rn i  bajaring.

П р я м о у г о л ь н и к  uskunasidan  foydalanib , t o ‘g ‘ri t o ‘r tbu rchak ,  
kvadrat ch izish  m u m k in .  B uning  u c h u n  m a z k u r  u sk u n a  h am d a  
t o ‘g ‘ri t o ‘r tb u rc h ak n in g  turi tan lan ad i.

Paint tasvirlariga yozuv tushirish

1. J ih o z la r  m a jm u as id an  A tugm asi bosiladi.
2. T asv irda  yozuv ram kas in ing  kerakli 0 ‘lch am in i  hosil qilish 

u ch u n  "sichqoncha"  k o ‘rsatkichi d iagonal b o ‘y icha  siljitiladi.
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3. F o rm a tla sh  p an e lid an  shrift turi ,  oMchami va yozilishi t a n 
lanadi.

4. R am k an in g  ich ida  "s ichqoncha"  tugm asi bosiladi va klavia- 
tu ra d a n  m a tn  kiritiladi.

5. S o ‘ngra  yozuv  jo y in i  o ‘zgartirish  va rangin i tan lash im iz  
m u m k in .

Tasviming nusxasini olish

1. J ih o z la r  m a jm u as id an  В ы д ел ен и е  tugm asi to ‘rtburchakli 
sohan i  ajra tish  u ch u n  bosiladi.

2. K o ‘rsa tkich  nusxalanuvch i sohaga  olib kelinadi,  belgilash- 
n ing  kerakli oMchami hosil qilinadi.

3. П р а в к а  boMimida К о п и р о в а т ь  band i faollashtiriladi.
4. Ko^rsatkich e k ran n in g  kerakli qism iga oMkazilib, В ставить  

faollashtiriladi.
5. A jra ti lg an  boM akning  b ir  n e c h a  n u sx as in i  o l ish  u c h u n  

" s ichqoncha"  k o 'r sa tk ich i  k laviaturadagi C trl  bosilgan ho ld a  ke 
rakli jo y g a  siljitiladi. Bu ja ra y o n n i  b ir  n e c h a  m ar ta  qaytar ish  
mumkin.

6. E kranda  hosil boMgan tasvirni W indow s ish stoliga k o ‘chirish 
u ch u n  Fayl boMimida Зам ости ть  рабочий  стол W indows ga m u ro 
jaa t  etildi.

7. Joriy  tasvir ish sto lin ing  o 'r ta s iga  joylashishi u c h u n  В ц ен т р  
р аб о ч его  стола  W indow s ga m uro jaa t  qilinadi.

3D  MAX dasturida obyektlarni yaratish

3D M AX  d a s tu r i  o rq a l i  s ta n d a r t  
odd iy  g eo m etr ik  shak lla rn ing  ixtiyo- 
riysini qurish m um kin . Biz quyida m i
sol ta r iqasida  panjarali  (karkasli) p a 
ra lle lep iped  qurishn i k o ‘rib oMamiz.

B uning  u c h u n  Create (yara tish) 
b u y r u q l a r  p a n e l i d a g i  G eom etry  
(geom etriya) obyektiga k iram iz, nati-  
j a d a  o b y e k tg a  t a a l lu q l i  t u g m a l a r  
ro ‘yxatidan Extended Primitives (soz- 
langan odd iy  shakllar) tan lanad i  va 
Object Type (obyekt turi)  ro ‘yxatida

! l d § b N

Э  5 5  T V ®  > %

Extended Primitives

Standard Primitives

Compound Objects 
Particle Systems 

. P atch  Grids 
NURBS Surfaces 

■ Dynamics Objects

65-rasm. Ajratilgan tugmali 
asboblar paneli .
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oddiy  7 qulay turlarga m os keluvchi yozuvli tugm ala r  paydo 
boNadi.

S o ‘ngra  Chamfer Box (p a ra l l e l e p ip e d )  tu g m a s i  ta n la n a d i .  
Buyruq panelin ing  quyi q ism ida uch  yozuwCreation M ethod(уата- 
tish usuli),  Keyboard Entry (klaviaturali  k iritish) va Parameters 
(p a ram etr la r )  p ay d o  bo 'lad i .  S ic h q o n c h a n in g  c h a p  tugm asi bilan 
Perspective proyeksiyasi oynasini tan lang  va tu g m an i q o ‘yib yubor- 
m asd an ,  p a ra l le lep ip ed  asosini ch izish  u c h u n  kursorn i d iagonal 
b o ‘y ich a  to rt ib  boring  (P a ram e te rs  (p a ram etr la r )d a  Length (u z u n -  
ligi) va Width (kenglig i)  p a ra m e tr la r  m iq d o r in in g  o ‘zgarishini 
kuzating). Asos uzunligi va kengligini o lrnatish  u c h u n  s ich q o n ch a  
tugm asin i  q o ‘yib yuborish  m u m k in .  P ara l le lep ip ed  balandlig in i 
berish u c h u n  s ic h q o n c h a  k o ‘rsa tk ich in i y u q o r id a  q o ‘yib yuboril-  
gan n uq taga  kursorn i joy lash tir ish  va s ic h q o n c h a n in g  c h a p  tu g 
masini bosib, so 'n g ra  kursorn i b iro r  m aso fa  y uqoriga  siljitish va 
y an a  c h a p  tugm asin i bosish kerak b o ‘ladi. H o z ir  siz o ‘lchagan  
m asofa , 45° bu rch ak  bilan qirqiluvchi faska kengligiga teng  b o ‘ldi. 
Faska balandlig in i ,  sh u n in g d ek .  Fillet (faska) p a rm e tr i  y o rd am i-  
da h am  berish m um kin .  Faska sirtini silliqlovchi Smooth (silliqlash) 
rejim ini u lagach , yasalgan pa ra l le lep ip ed  6 6 - ra s m d a k o ‘rsatilgan 
k o ‘rinishga ega b o i ish i  kerak.

Biz s eg m en tla r  soni b i rg a te n g  b o 'lg an  pa ra l le lep ip ed  hosil 
qildik. S eg m en tla r  son in i o 'zgart ir ish  u c h u n  Lengs Segs (u zu n li-  
giga k o ‘ra segm entlar)  va Width Segs (kengligiga k o bra segm entlar) 
p a ra m e tr la rn i  k o ‘rsatish  m u m k in .  S e g m e n t la r  so n in i  o sh ir ish  
ob y ek tn in g  turli qob ig 'in i  tah rir lash  u c h u n  z a ru r  boMadi. Faska 
chegarasida  segm en tla r  sonini Fillet Segs (faska b o ‘yicha seg m en t
lar) o ‘zgaruvchisi y o rd a m id a  berish  m um k in .

P erspective

66-rasm. Faskali paralle lepiped. 
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Toroidal tugun

T o ro ida l  tu g u n n i  hosil qilish u c h u n  quyidagi ishlarni am alga  
osh ir ish  za ru r.

1. Create (ya ra t ish )  b u y m q la r  pane lidag i  G e o m e t r y  (g e o m e t-  
r iya) o b y e k t ig a  k ir ing ,  n a t i j a d a  o b y e k tg a  taa l lu q l i  t u g m a la r  
r o ‘y x a t id an  Extended Primitives (so z lan g an  odd iy  shak lla r)  t a n 
lang  va Torus Knot ( to ro id a l  tu g u n )  tu g m as in i  bosing.

Bu b o i i m  y o rd a m id a  fazoda  j ism la rn in g  b u tu n  b ir  o ilasini sil
jitish , t ruba  ko^ndalang  kesimi o l c h a m i n i  o 'zg ar t ir ib  yasash 
m u m k in .

2. D iam etr i  b o ‘y icha c h o ‘zilgan to ro ida l tu gunn i  yasash u ch u n  
Creation Metod (yaratish  usuli) m ajm uasi o ic h a g ic h in i  D ia m e tr  
holatiga o ‘mating.

3. Asosidagi egri ch iz iq  ay lan a  shaklin i olishi u c h u n  Base Cu- 
roe (asos  egri c h iz ig ‘i) boM im idagi Circle (a y la n a )  u lag ich n i  
o ‘rna tish  m u m k in .

4. IVorp Cound (S in ish la r  son i)n i  va Worp Heigh (sin ishlar 
balandlig i)n i  bering. Bu q iy m atla rn in g  m iqdori  asos egri ch iz ig 'i  
rad iusin ing  ulush larida  beriladi.

5. T u g u n n in g  b o sh lan g ‘ich nuqtasi  joylashishi kerak b o 'lg an  
Perspective proyeksiyasi ixtiyoriy o y n as in in g  n u q ta s id a  LM  ni 
bosing va asos egri chizigNni to rt ib ,  kursorn i suring. A ylana radi- 
usini sh u n d ay  ta rzda  belgilab, LM  ni q o ‘yib yuboring . K ursorni 
asos egri chizig 'i markaziga yoki m arkazidan  bir q an c h a  masofaga 
siljiting va LM  ni bosing. Bu bilan  tu g u n  trubkasi k o ‘ndalang  
kesimi radiusi berilgan b o ‘ladi.

Base C urve b o i im id a g i  R ad ius  p a ram e tr i  m iqdori  asos egri 
c h i z ig i  aylanasi rad iusin ing , Cross Section (kesim ) b o i im id a g i  
R ad iu s  p a r a m e t r i  e sa  — tu g u n  t ru b k a s i  kes im i ra d iu s in in g  
o ‘zgarishini aks ettiradi.

6. T ugm a trubkasining k o ‘ndalang kesimi shaklini aylanadan El- 
lipsga o bzgartiring. Buning uchun , Ellipsning katta va kichik yarim 
o'q lari  nisbatalarini boshqaruvchi. Cross Section (kesim) bo iim idag i  
Eccentricity (ekssentrisitet) miqdori sozlanadi (67-rasm).

Yasalgan toroidal tugun  68-rasm da k o ‘rsatilgan k o ‘rinishga ega 
b o la d i .

Asos egri c h i z ig l  uch  o l c h a m l i  tu g u n  shakliga ega b o i i s h i  
u ch u n  Base coure (Asos egri c h iz ig l )  b o i im id a g i  Knot (tugun) 
u lag ichni o ‘rna tish  kerak.
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Cross Section

Radius: 118.035 ; j

Sides: j l 2 : |
Eccentricity:] 1,0

I  wist: J 0.0

Lumps: j 0,0 t j

Lump Height: j 0,0

Lump O ffset:]0,0 : :

67-rasm. Toro idal  tugun kesimi param etr lari  jadvali.

P ersp ective

L
6S-rasm. Toroidal tugun.

Materiallarni qoMlash

Endi yuqorida  yaratilgan obyektlarni b o ‘yash va u larn ing  sirti 
u ch u n  kerakli fak tura  tan lash  bilan  sh u g 'u l lan am iz .  M axsus 
M aterial Editor (m a te r ia l la r  m u h ar ir i)  das tu ri  m oduli  y o rd a m i
da  m avjud n a m u n a la rd a n  tay y o r  m ate r ia ln i  tan lash  yoki m ate r i-  
a lni m ustaqil yaratish m u m k in .

1. M ate r ia l la r  m uharr ir i  oynas in i  chaq ir ish  u c h u n  Rende
ring (V izualizatsiya) m enyus ida  M ater ia l  E d i to r  (m ate r ia l la r  
m u h arr ir i )n i  tan lang .
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®  M a le i ia l  Ed ilo i  - 1 - D efau l t

^  | l  - Default Standard

I -  Shadet Ва$ю Parameters |

[elm 3  Wife r  2'Sided
Г Face Map Г  Faceted

- В linn Basic Parameters
— ------------ --— Self-Illumination

Ambient:

, _ j  Diffuse:
L-

1 Specular:
4  -

Г* Color |D t j  j

□ Opacity:) 100 t\

I  -  Specular Highlights

Specular Level: fo i
— 1

Rlnwinpw I i n ж :

69-rasm. M ateria lla r  m uharr ir in ing  m uloqo t oynasi.

M ater ia l la r  n am u n a la r i  yacheykalar i ,  p a ra m e tr la r  m ajm ualar i  
va m a te r ia lla r  m u h arr ir in i  boshqar ish  asboblari tugm alari  69- 
ra sm da  k o ‘rsatilgan m ate r ia lla r  m uharr ir i  oynas in ing  asosiy ele- 
m en tla r i  boMadi. M ate r ia l la r  n am u n a la r in in g  yacheykalar i  m a te 
rialn i t a n la n g a n  o b y ek tg a  qoM lashdan  o ld in  k o ‘rish u c h u n  
m oNjallangan.

2. M aterial/M ap  b row ser (m ate r ia l la rn i  va teksturali  kar ta larn i  
qu rish )  m u lo q o t  oynas in i  chaq ir ish  u c h u n  m ate r ia lla r  m u h a r -
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riri oynas ida  LM  ni Type ( tu r)  tugm asida  bosish  kerak (70- 
ra sm da  k o ‘rsa tilganidek k o ‘rish oynasi paydo  boMadi).

3. Browse From (m a n b a )  gu ruh idag i Mfl Library (m ate r ia l la r  
ku tubxonasi)dag i u lagichga LM  ni bosing. M ate r ia l la r  k u tubxo- 
nasi u n d a  m avjud b o ‘lgan m ater ia lla rn i  tan lash  va k o ‘rishga im - 
kon  beradi.

Mateiial/Map Biowsei - 3dsmax.mal ВВЕЗ

m

-B row se From :- 
Mil Library 

f* Mil Editor 
С  Active Slot 
Г  Selected 
С  S cen e  
С  New

г  Show ----------
P  Materials 
P  Maps

p  Root Only
P  By Object

г  File-

Open...

Merge...

Save...

S av e  As..

jW ood_0akgrtrt ( S ta n d a rd )

I E  »  ®  I S

а

e
e

ф
ф

i L

Background_Falls (Falls.jpg) 
Background_HongKong (Hongkong 
Background_Kopipi (Kopipi.jpg) 
Background_Lake_MT (Lake_mt.ipg 
В ackground_Lakeside (Lakeside, jpgi 
Background_M eadow (M eadowl .jpg 
Background_M icrowave (Microwave 
В ackground_M ountains (M ountains. j| 
Background_RailRoad (Background. 
Bricks_Bricks_1 ( S ta n d a rd ) 
Bricks_Bricks_2 (S tan d ard ) 
Bricks_Yellow ( S ta n d a rd ) 
Concrete_Asphalt ( S ta n d a rd ) 
Concrete_Blue_Stucco ( Standard 
Concrete_Brown ( S ta n d a rd ) 
Concrete_Brow n_Stucco ( Standard 
Concrete_Cem ent ( S ta n d a rd ) 
Concrete_Grey (S tan d ard ) 
Concrete_Grey2 ( S ta n d a rd ) 
C oncrete_Stucco ( S ta n d a rd ) 
Concrete_Tiles ( S ta n d a rd ) 
Fabric_Blue_Carpet (S tan d ard ) 
Fabric_Grey_Carpet ( S ta n d a rd ) 
Fabric_Tan_Carpet ( S ta n d a rd ) 
G round_Evergreen ( S ta n d a rd )

J ~ _

76t-msw. M ateria lla r  va teksturali kartalarni ko‘rish oynasini Get 

Material (m ater ia llarn i olish)dagi j11®  tugm ani bosib chaqir ish  m um kin .
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4. Show (k o ‘rsatish) guruh idag i  Root Only (faqat natija)dagi 
bay roqn i  Z.A/bilan ishlating. Bu bayroq  faqat natijaviy tarkibiy  
m ater ia ln i  ifodalaydi.

5. M aterial nom lari  keltirilgan ro ‘yxatdan  L M  bilan faqat Wood 
(d a rax t)n i  tan lang . T a n la n g a n  m ateria l M aterial/M ap Browser 
(m a te r ia l la r  va teksturali  kar ta la rn i  qu rish )  kar tas in ing  yuqori 
c h a p  burchag idag i n a m u n a la r  koTish  oynas ida  p ay d o  boMadi. 
Endi obyektga m ater ia lla rn i  belgilash ishi qoladi.

6. Proyeksiyalar  oynas ida  p ara l le lep ip ed n i  yasang. T an la n g an  
m ater ia lla rn i m a te r ia lla r  m uharr ir i  n am u n a la r i  yacheyka la r idan  
biriga to r t ing  va LM  ni Assing M aterial to Selection (m ate r ia ln i  
ajratish u c h u n  k o ‘rsa tish) tu g m as id a  bosing. f^jj

B o 'yalgan  parallelepiped 71-ra sm d a  koTsatilgan.

P erspective

L *

71-rasm. M aterialn i ishlatishga m isol.

S h u n d a y  qilib, biz m ate r ia ln i  tan lash  va obyektga qoMlash 
usu lla r idan  bittasini koT dik . M ater ia lla rn i  yara tish  va tahrirlash  
im koniya tla ri  ju d a  keng va ijod u c h u n  ka tta  m ay d o n  yaratadi.

Yorug'lik manbalarini yaratish

Yaratilgan obyektga material q o ‘yilgach, u lam i sifatli k o ‘rsatish 
u c h u n  yorugMik m an b a la r in i  kiritish kerak boMadi.

T asvirla ryara tishda yorugMik hosil qilish eng  m urakkab  masala- 
la rdan  biridir. A yniqsa  bu in te rye rla r  b ilan  ish lashda m u h im d ir .

Sukut saq lan g an d a ,  yoki yoruqM ikning m anba la r i  hali yara- 
t i lm ag a n d a ,  s ah n a n i  ikkita ch ek k a  yoritk ich  yoritadi.  Ixtiyoriy 
yaratilgan yorugMik m anbas i  u larn i av to m atik  ravishda o 'ch irad i .
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1 .  L M ri\ Great  (yaratish) buyruq lar  panelidagi Lzg/z/s (yorug‘lik 
m anbasi) tugm asida bosing. Ochilgan buyruqda faqat bitta — S tan- 
dart variant boMadi. Object Type  (obyekt turi) m ajm uasida  yorugMik 
m an b a la r in in g  b a r  xil tu rlarin i  yaratish  tugm ala r i  p ay d o  boMadi 
(72-rasm).

2. L M  ni Omni  (nuq ta l i)  tugm asiga  bosing, b u n d a  buy ru q la r  
p an e lin in g  quyi q ism ida  uch ta :  General Parameters  (u m u m iy

p a ram etr la r ) ,  Projector Parameters 
(y o 'n a l t i r i lg an  yorugMik p a r a m e t r 
lari) va Shadow Parameters  (soya 
pa ram etr la r i)  paydo  boMadi.

I k k i n c h i  m a j m u a  n o m i g a  
yorugMik m anbay i  turi kiritiladi. 
G e n e r a l  P a r a m e t e r s  ( u m u m i y  
p a ram etr la r )  va S h ad o w  P a ra m e 
ters  (soya p a ram e tr la r i)  h a m m a  
yorugMik manbalari uchun  bil xildir.

3. E k ran n in g  yuqori qism idagi 
Т Ф  (yuqori)  proyeksiyasiga L M  ri\ 
bosing.

K o ‘rsatilgan n u q tad a  yorugMik 
m a n b a y i  b e lg i s i  — 7 3 - r a s m d a  

ko'rsatilgan kichkina sakkiz qirra hosil boMadi. Proyeksiya oynalari- 
dagi sah n a  obyektlari  yorugMigi o ‘zgarishini k u za td an  ho lda  
m a n b a n in g  o p t im a l  ho la tin i  tan lay  borib , yorugMik m an b ay in i  
boshqa  n uq taga  to rt ib  oMkazish m um kin .

YorugMik p aram etr la r in i  o ‘rna tish  u c h u n  quyidagi ishlarni 
am alga  oshirish  kerak.

1 .  General Parameters  ( u m u m iy  p a r a m e t r la r )  m a jm u as id a  
yorugMik param etr la r in i  sozlang.

M ultiplier  (kuchay tirg ich )  yorugMik in tensiv lig ining u m u m iy  
darajasini sozlaydi.

Contrastr  (k o n tra s tr )  yoriti lgan sirt yo ri tk ich  rangi va diffuzi- 
o n  rang  sohalar i  0‘rtasidagi ko n tras tn i  ( fa rqn i)  berad i.  Sukut 
vaziyatda u 0 ga teng.

Soften D iff Edge  (d iffuzion rang  chegara la r in i  y o ‘q o tish )  y o r i t 
k ich  va d iffuz ion  akslan ish  sohalar i  o ‘rtasidagi chegara la rn i  
y o ‘qo tishga  im k o n  beradi. 100% m iq d o rn i  o brna tish  diffuzion 
akslanish  sohalari va yoritk ich  o^rtasidagi qat 'iy  ch eg ara la rn in g

а д * © !  h i t  I

®  s a  a  3 2  %

j S tandard ^  j

rj -  Object Type |

AutoGrid Г*
1] T arget Spot Free Spot |

Target Direct Free Direct

Omni

72-rasm. YorugMik manbalari 
turlari tugmalari.
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73-rasm. Y orug 'l ikn ing  h a m m a  yo 'nalish li manbasi bilan yoritish.

yo 'qolish iga olib keladi, lekin b u n d a  sirtning yoritsh darajasi pasa- 
yadi.

Suku t  vaz iya tida  Affect Diffuse (diffuz rangga t a ’sir e tad i)  va 
Affect Specular ( k o ‘zgu rangiga t a ’sir e tad i)  p a ram e tr la r in in g  
ikkalasi h am  o ‘rna ti lad i,  lekin faqat d iffuz ion  akslan ish  sohasini 
yoritish  o ‘c h u n  faqat b itta  yorugMik m an b ay in i  ishlatish m u m k in ,  
ikkinchisi esa faqat ko ‘zga akslanishni beradi.

2. Affenuation ( o ‘ch ib  borish ) m ajm uasida  yorugMikning m a-  
so fada  uch ib  borish  hod isasin ing  quyidagi p aram etr la r in i  so z 
lang:

Start (bosh lash )  va End ( tuga tish )  yorugMikning n o ld an  to  
d o im iy  q iy m atig ach a  o ‘sib borishi (N ear  h iso b ch ila r  g u ru h i)  va 
keyingi so h ad a  yorugMikning no lg ach a  kam ay ib  borishi (Far 
h iso b ch ila r  g u ru h i)  chegara la r in i  beradi.

(/ser (qoMlash) va Show (k o brsatish) so ‘nib borish holatini yara
tish va so ‘nish sohasi chegaralarin i belgilashga im k o n  beradi.

Decay None (kuchsiz lan ish  m avjud boMmaslik) yorugMik o ‘z 
t a ’sirining h a m m a  chegaralarida do im iy  qoladi.

Decay: Inverse (kuchsiz lan ish : Teskari p roporsiya)  — yorugMik 
m a n b a d a n  m asofaga teskari p roporsiona l ta rzda  o ‘zgaradi.

Decay: Inverse Sguare (k u chs iz lan ish :  teskari k v ad ra t)  — 
yorugMik masofa kvadratiga teskari proporsional ravishda o ‘zgaradi.

3. S oyalar  p a ram etr in i  sozlang. U larn i Shadow Parameters 
(soya la r  p a ram e tr i )  m ajm u as id a  top ish  m u m k in .

Cast shadows (soyalarni y o ‘qo tish )  yorugMikning belgilangan 
m an b ay id a n  soyalarni hosil qilish rejim ini b ek o r  qiladi.
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Use Shadow Maps (soya la r  kartasin i qoMlash) obyek t soyasi 
s a h n a  sirtiga u n in g  proyeksyasi kabi tu sh ish in i  h isob lashn i  
k o ‘rsatadi.

4. Perspective oynas ida  LM ni bosing. Siz sah n ad a  yorugMikning 
b it ta  m an b ay in i  o ‘rna td ingiz . Ikk inch i m an b an i  o y n an in g  o ‘ng 
quyi burchagida o ‘m a t in g  va uni o ‘sha sxem a b o ‘yicha sozlang.

Endi yorugMikni m odellash  (hosil q ilish)ga batafsil t o ‘xtalib 
oMamiz.

K am eralarni о rnatish

K am eralarn i o ‘rnatish u ch u n  quyidagi ishlarni bajarish lozim:
1. Create (yara tish ) buy ru q la r  panelidagi Cameras (k a m e -  

ralar) tugm asiga LM bosam iz.
O chilgan  ro ‘yxat faqat bitta  variant S tandartga  ega. Object Type 

(O b y ek tla r  tu ri)  m ajm u as id a  ikki tu rdagi T arge t (m oM jallangan) 
va Free (o zo d )  k am era la rn i  yara tish  u ch u n  tu g m a la r  paydo  
boMadi (74 -rasm ).

2. Free (o zod) tu rdagi k am era  tugm as ida  ТЛ/b o s i la d i .  Buyruq 
p an e lin in g  quyi q ism ida  Parameters m ajm uasi p ay d o  boMadi.

3. K am eran i  o ‘rna tish  u c h u n  Perspective proyeksiyasi o y 
nas in ing  yuqori q ism id a  LM  ni 
bosing. O z o d  k am era  k o ‘rinishi 
75-rasm da ko ‘rsatilgan. U shbu ka
m era  p a ra m e tr la r in i  soz lashga  
oMamiz.

Bu ishni un i ya ra tg an d an  ke- 
y in roq  kerakli kam eran i  ajra tib ,
Medify ( o ‘zgartirish) kam erasiga  
o ‘ta  tu rib  am alga  oshirish m u m 
kin.

Kam era param etrlarin i sozlash
Parameters m ajm uasida  k am era  param etr la r in i  sozlash am alga  

oshiriladi.
1. Lews (obyektiv) h isobchi m ay d o n id a  obyek tn ing  fokus m a-  

sofasini bering. Q iy m atla rn in g  bir  n e c h a  var ian tla rin i  teksh irib  
k o ‘ring. Fokus masofa qan ch a  katta boMsa, kam era  oynasida katta- 
lashtirish  sh u n ch a lik  kuchli  boMadi.

2. K am era  qurish  m ay d o n i  oMchamini o ‘m a tin g .  Kerakli qiy- 
m a t  FOV (k o T in ish  m ay d o n i)  h iso b ch is id an  c h a p  to m o n d a g i

J S tandard  H

-1 -  O b jec t  Type
AutoGrid V 

I  arget | Free

74-rasm. Kam era  turlari tugmalari.
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75-rasm. O zod  kamera k o ‘finishi.

E P aram eters ]

tugm ani А Л /bilan bosib hosil qilinadi. FOV  76 -rasmda ko‘rsatilgani 
kabi ikkita q o ‘sh im ch a  tugm alarga  ega b o i g a n  och iluvch i m enyu  
bilan  t a ’m in langan .

3. SAow ( K o ‘rinish p iram id as in in g  k o lrsa tk ich in i o ‘rna ting).
4. Perspective oynasi q ism iga s ich q o n ch a n in g  o ‘ng tugm asin i 

(b u n d a n  keyin uni RM  deb  belgilaym iz) bosam iz. Paydo  boMgan 
kontekst m enyuda  View (ko ‘rinish), keyin esa Camera У/buyrugN ni 
tan lay m iz .  K a m e ran in g  joy lash ish  n u q tas id an  sizn ing  perspek ti-  
vali proyeksiya o y n an g iz  faolligicha
qoladi. Bu ek rann ing  o ‘ng past q ism ida 
j o y l a s h g a n  k a m e r a  o r q a l i  o y n a  
k o 'r in ish in i  boshqar ish  u ch u n  tugm ali 
m en y u la r  gu ru h id an  foydalanishga im- 
k o n i y a t  b e r a d i .  U  7 8 - r a s m d a  
k o ‘rsatilgan.

5. LM  ni Dolly Camera (kam era  ha- 
rakati)  tugm asiga  bosing va kursorni 
k am era  oynas ida  siljiting. T an la n g an  
ko T in ish n i  o T na ting .

6. L M  ni Roll Cam era  ( k a m e ra
Og‘ishi)da bosing va kursorn i siljita bo-  76-rasm. Kameraning ko'rish

^  maydonini o'matish uchun
rib, k am era  burilishini o T n a t in g .  Q  parametrlar.

Lens: 143,456 t  mm

FOV: |Ж б  :  defl.

I Orthographic Projection

- S to c k  L enses ........................

15mm 20mm 24mm !

28mm 35mm 50mm

85mm 135mm 200mm
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7. K o ‘ r i s h  m a y d o n i  k e n g l i g i n i  
o 'zg art ir in g ,  b u n in g  u c h u n  LM ni Field 
o f  View (k o 'r ish  m ay d o n i)  tugm asiga  b o 
sing va kam era  oynasida  kursorni vertikal 
siljiting. y>

8. Truck Camera (kam era  ham rohlig ida) 
tu g m as id an  foydalan ib  k am eran i  o 'n g g a ,  
chapga va yuqoriga, pastga siljiting. Bu tugma

b osilgan idan  keyin LM  n i  k am era  oynas ida  bosing  va kursorn i 
kerakli y o 'n a lish d a  siljiting. «f)

Tasviriy vizualizatsiyalash

Endi yuqorida  hosil bo 'lgan  sohan i vizualizatsiyalash m um k in .  
U n g a  b ir inch i k am eran in g  oy n as id an  qarash  m u m k in .

1. RM  ni Perspective oynasi n o m id a  bosam iz .  P aydo  b o 'lg an  
m e n y u d a n  Viev (k o ' r in is h ) ,  keyin  esa  Camera 01 b u y ru g ' in i  
tanlaym iz.

2. Rendering (V izualizatsya) m en y u s id an  Render (V izuallash) 
buy ru g 'in i  tan lan g  (m u lo q o t  oynas ida  Render tugm asin i b o sa 
miz).

M uloqot oynasi yo 'qoladi va ekranda  ko'rsatilgan kam era orqali 
s a h n a n in g  yoritilgan k o 'r in ish i  ch iqarilad i.  M u lo q o t  oynas ida  siz 
faqat /tewdez* tugm asin i ishlatdingiz. O y n a n in g  qo lgan  p a r a m e t r 
lari q iym atin i  keyinchalik  ko 'ram iz .

V izuallashgan  sah n an i  b ek o r  qilish u c h u n  vizualizatsiya ekra- 
n in ing  yuqori burchagidagi but (krest) tasvirli tu g m ag a  LM  ni 
bosing.

B oshqa kam eran i  tan lab  va yo rug 'ik  m anba la r in i  o 'zgartir ib ,  
vizualizatsiya sohasin i m ustaqil ch iqar ishga  u rin ib  ko 'r ing .

Animatsiya hosil qilish

Shu pay tgacha  biz statik  sahnan i  shakllan tird ik . Endi esa an i-  
matsiyada uni boshlang 'ich  statik kadr sifatida qaraymiz. Animatsiya 
d eg an d a  tasvirlash ketm a-ketlig in i  yaratish  ja rayon i  tu shun ilad i.

H a r  b ir  tasvir s a h n a n in g  q an d a y d ir  o 'zgarish in i  akslan tirad i.  
O 'zg a r ish la r  oby ek tla rn in g  fazoda joy lash ish iga , u la rn ing  shakl-

>  f y  O . r y r

77-rasm. Kamera 
orqali ko 'r in ishni 

b o sh q a r ish  
tugm alar i.
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lariga, m ater ia lla ri ,  xossalariga, tashqi m u h i t  va an im ats iyaga  y o i  
q o ‘yish m u m k in  b o i g a n  b o sh q a  a tr ib u t la rg a  tegishli  b o l a d i .  
B o sh q ach a  so ‘z b ilan  ay tganda ,  bu m ulti  p likats ion  rolik yara ti-  
l ish in ing  av tom atlash tir i lgan  ja rayon id ir .  U n i  tashkil e tishga ki- 
r isham iz. D astlab  p royeksiya lar  oynas in i  tayyorlaym iz.

1. <shift> +  < c>  va <shift> +  <L>  k lavishlalar k o m b in a ts i-  
yalari ketm a-ketlig in i  bosam iz .  Bu ish nati jas ida  k am era la r  va 
y o r u g l ik  m anbala r i  bekiladi.

2. Perspektiva oynasini faollashtiring.
3. < C >  klavishni bosing va paydo b o ig a n  m enyuda Camera 02n\ 

tanlang.
Perspektiva oynasiga  r o ‘yxatda  02 bilan raq am lan g an  k am era  

orqa li  k o ‘rin ishn i  joy lash tiram iz .
4. A n im ats iya larn i  boshqar ish  panelidagi Time Configuration 

(vaqt o ra liq lar in i  o ‘rna tish )  tugm asiga  LM  tu g m an i bosing.
5. O ch ilg an  p an e ld a  Start time (vaqt o r a l ig l )  bosh  oynas ida  

OA'va End (vaqt o r a l i g i  oxiri) oynas ida  100 qiym ati  q o ‘yiladi.

Siz an im ats iya  davri uzun lig in i  berd ing iz .jB ‘
6. A n im ats iya  taym er iga  LM  ni bosing  va tu g m an i  q o ‘yib 

y u b o rm a sd a n  uni o ‘nta  k ad r  ch ap g a  torting . K ad rla r  soni yurit-  
k ich h isobch is ida  aks e t t i r i lad i . i r  олоо 1>1

Animatsiyaning pozitsiyali ka litlari

1. A n im ats iya larn i  boshqar ish  g u ru h id a  jo y lash g an  Л ш /яя /е  
(A nim ats iya)  tugm asiga  L M  ni bosing (78 -rasm ).

Animate (A n im ats iya)  tugm asi qizil rangga kiradi va p royek-  
s iyaning  faol oynasi qizil ram kaga  o l inad i,  bu  p ak e tn in g  a n i 
m atsiya rejimiga o ‘tganini bildiradi.

2. Proyeksiya oynasida silind t a n 
lang va k o ‘chirish  tugm asi y o rd a m i
da uni b iroz chapga suring.

3. A n im ats iyan i  boshqar ish  p a -  78-rasm . A n im a ts iy a n i

nelidagi tugm a yordam ida animatsiya boshqarish tugmalari.
taymeri yuritkichini 20-kadrga o ‘tka-
zing.

4. P royeksiya  o y n as id a  s i l indn i y a n a  b iroz  siljiting, 2 va 3- 
ish larn i tak ro r la b ,  y a n a  b ir  n e c h ta  ta y a n c h  k ad r la r  yara ting .

m  i 41 в  !►
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E n d i ,  p royeksiya o y n as in in g  a lo h id a  o ‘rn a t i lg an  k ad r la r id ag in a  
o ‘zgarish la r  qilinishi m a ’lu m  boMadi. Bu k ad r la r  t a y a n c h  k ad r la r  
deyiladi.

Yorug Hkni о 'rnatish

Yaratilgan k o ‘rin ish  yetarli da ra jada  yoritilgan boMishi lozim , 
aks h o lda  undag i obyek tla r  k o ‘r in m ay  qoladi.

Yorg 'lik manbasini yaratish

K o'rinish yoritilish ida yorugMik m anbasining besh tipi 
qoMlanilishi mumkin:

•  h a r  to m o n g a  y o lnaltirilgan (Опции), ch iq ay o tg an  yorugMik 
h a r  to m o n g a  bir  m a ro m d a  uzatilgan;

•  e rk in  y o lnaltirilgan m a n b a  (Free Direct);
•  an iq  y o lnalt irilgan m a n b a  (Target Direct);
•  erkin  yo 'na lt i r i lgan  p ro jek to r  (Free Spot);
•  an iq  y o ‘naltirilgan p ro jek to r  (Target Spot).
YorugMik m an b ay in i  ya ra t ishdan  o ld in ,  e k ran d a  sfera shaklini 

chizing.
1. C reate  ( Y a r a t i s h )  b u y r u q l a r  

p an e lid a  Lights  (YorugMik m an b ay i)  
tu g m an i tan lang .  B u n d a  O bjec t Type 
(O byek t  t ip i )  m ay d o n id a  turli xildagi 
yo rugM ik  m a n b a l a r i  t i p i  n a m o y o n  
boMadi (79 -rasm ).

2. Target Spot (A niq  y o ‘naltirilgan 
p ro jek to r)  sa trida Z.A/tugm asin i  b o sa 
miz.

3. ToMiq k o ‘rinish oynasida Т Л / tug
masini s ic h q o n c h a  bilan bosib  tu rib , hosil boMgan k o n u sn i  m av 
ju d  obyektga y o ‘naltiram iz.

8 0 -ra sm d a  an iq  y o ‘naltirilgan yorugMikni yara t ishn ing  varianti 
k o ‘rsatilgan.

4. General Parameters (U m u m iy  p a ram etr la r )  m ay d o n in i  
yuklaym iz.

U n d a  bare  ha  t ip d ag i  y o r i tk ich la r  u c h u n  b ir  xil boMgan 
yorugMik p a ram etr la r in in g  u m u m iy  xususiyatlari o T na ti lad i .

AutoGrid Г  
Target Spot ] Free Spot

Target Direct Free Direc t | 

Omni

79-rasm. Turli t ipdagi 
yorug 'l ik  manbalari tug m a-  

larining ko 'r in ishlari.
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80-rasm. Aniq yo 'nalt ir i lgan  yorug 'l ik  m anbayin i yaratishga misol.

Eslatma
Shun i u n u tm an g k i ,  yara ti lgan  y o ru g i ik  m an b ay in i  quy ida  

k o ‘rsa tilgan p a ram e tr la r  bilan sozlash m u m k in ,  b u n d a  yoritila- 
yo tgan  obyekt o lch ir i lm ag an  yoki k o ‘ch ir i lm ag an  b o i i s h i  lozim. 
Aks ho lda  p aram etr la rn i  faqatg ina  Modify ( 0 ‘zgartirish) b o l im id a  
o ‘zgartir ish  m u m k in .

5. B irinchi b o l i b  On (Yoqilgan) b ay ro q ch an i  o lrn a tam iz .
A gar On (Y oqilgan) p a ram e tr i  0‘rn a ti lm ag an  boMsa, u ho lda

yorugMik m anbay i o ‘ch iri lgan  ho ld a  boMadi.

Manba yoqilgan boMgan holda quyidagi parametrlarni aniq 
ko‘rsatish lozim boMadi:

• Exclude (B e lg i l a n m a g a n )  — U s h b u  tu g m a  y o rd a m id a  
k o ‘rin ishdagi yorugMik m anbay i  tu sh ad ig an  obyek tla rn i ajratish 
m u m k in .  On (Y oqilgan) sa trida oMigda joy lashgan  rang n am u n as i  
yorugMik rang i ni k o l rsa tish  im k o n in i  b e rad i .  R a n g la r  sa t r in i  
yuk lash  u c h u n  Color Selector (R a n g n i  tan la sh )  n a m u n a  o y 
nasida  L A /tu g m a n i  bos ishn ing  o ‘zi kifoya;

• Multiplier (K u ch ay t i rg ich )  — yorugMikning u m u m iy  in ten -  
sivligini b oshqaruvch i  o krna tm a ;

• Contrastr (K o n tra s t r )  — yorugMik va soya zichlig in i b o s h q a 
ruvchi o ‘rn a tm a la r ;

• Soften Diff. Edge (D iffuz rangii a tro f la rn i q o ‘sh ish) va A f
fect S p ecu la r  (O ynadag i  rangga t a ’sir) o ‘rn a tm a la r  — y o ru g '
likning diffuz va oyna  aksiga t a ’sirini boshqaradi.

6. A t ten u a t io n  P a ram ete rs  ( 0 ‘ch ish) m ay d o n id a  yorug 'likn ing  
m a ’lum  m aso d an  s o 'n g  o 'c h is h  p a ram etr in i  o 'rn a tad i :
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•  Start (B o s h la n g lc h )  va End (S o ‘nggi) o ‘rn a tm a la r  — yaqin  
m asofada  yorugMikning o ‘ch ish  in tervallarin i o ‘rn a tad i ,  b u n d a  
yorugMik intensivligi n o ld an  b iron  d o im iy  q iy m atg ach a  oshishi 
m u m k in  (N ear Attenuation guruh i p a ram e tr la r i) ,  u zoq  m asofada  
esa yorugMik intensivligi no lgacha  tushishi m u m k in  (Far Attenua
tion g u ru h  param etr la r i) ;

• U se (QoMlash) va Show ( K o ‘rsatish) b ay roqcha la r i  o ‘ch ish  
k o ‘rin ishlarni o ‘rna tib ,  loyiha oynas ida  yorugMik o ‘ch ish  ch eg a-  
rasini k o ‘rsatadi (8 1 -rasm  — N ear Attenuation  g u ru h id a  va 82- 
rasm  — Far Attenuation gu ru h id a) ;

• Decay (Susayish) g u ru h in in g  Type (T ip ) satri ro ‘yxatidagi 
None (M av jud  em as)  k o ‘satk ichi o T n a t i lg an d a  — yorugMik in 
tensivligi b a rch a  yoritish  in terva lida b ir  xil boMib qoladi;

• Decay (Susayish) g u ru h in in g  Type (T ip ) satri ro ‘yxatidagi 
Inverse (Teskari p roporsiya)  k o ‘rsa tk ichi yorugMik m an b ay ig ach a  
boMgan m asofaga teskari m u tan o s ib lik d a  susayadi, y a ’ni un ing  
susayishi s u n 'iy  ravishda pasaytiriladi;

Perspective

81-rasm. Yaqin masofada  yorugMik o ‘chishi.

Perspective^

82-rasm. U zoq  masofada yorugMik o 'chishi. 
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•  Decay (Susayish) g u ru h id a  joy lashgan  Type (T ip ) sa tr in ing  
Inverse Square (Teskari kvadrat) q iym ati  esa — y o ru g i ik  m a n 
bayi orasidagi m asofa  kvadratiga teskari ravishda susayadi, b u n d a  
haqiq iy  k o ‘rinishga yaqinlashadi.

Soyalar parametrlarini sozlash

Shadow Parameters (S oya la r  param etr la r i)  m ay d o n id a  b arch a  
y o ru g i ik  m an b a la r i  u c h u n  soyalar p a ram etr la r i  b ir  xil sozlanadi.

1. S oyalar  p a ram etr la r i  re jim larin i sozlash:
•  On (Soya tush ish i)  — y o r u g i ik  m an b as id a n  soya tushishini 

0 ‘rna tuvch i  b ay roqcha ;
•  U se Global Settin gs ( G lo b a l  s o z la n is h la r n i  q o l l a s h )  — 

U s h b u  b a y r o q c h a  jo r iy  y o r u g i i k  m a n b a y ig a  g lo b a l  s o z la n is h  
p a r a m e t r l a r i  o ‘rn a t i lg a n  m a n b a la r  kabi p a r a m e t r l a r n i  o ‘rn a -  
tad i ;

• Shadow M aps (Soya xaritasini q o l l a s h )  — oyna  o ch ilganda  
ro ‘yxat a tro f ida  soyani o krna tish  rejimi;

•  Ray Traced Shadows (B ir  n ec h a  q ism la rd an  iborat soyani 
q o l l a s h )  — che tla r i  ch izilgan an iq  shaklga ega soyani hosil qilish 
rejimi ro ‘yxatda  k o ‘rsatiladi;

•  Color (R an g )  — soya rangin i koT sa tuvch i  sa tr  b o l i b ,  LM  
bosilganda rang la r  m ajm uasi hosil b o l a d i ;

•  Dens (Z ich lik )  — soya zichligini o T n a tu v ch i .
2. Shadow M aps Params (Soya xaritasi pa ram etr la r i)  m ay 

d o n id a  param etr la rn i  o ‘rnating:
• Bias (X a r i tan in g  k o ‘ch ish i)  — O byek t va soya o 'r ta s id ag i  

m asofa  oT n a t i lad i .  0 ‘zga rm as  ho ld a  esa 4 b ir l ikda k o 'c h ad i .  Agar 
soya obyek tga  y o p ish g an  b o l s a ,  p a r a m e t r  q iym ati  In i  kiritish 
lozim ;

• Size ( 0 ‘lcham ) — Soya xaritasi kattaligini piksellarda oTnatish. 
O T g a rm a s  h o lda  ushbu  q iy m at  — 256 qabul q ilinadi;

•  Sample Range ( O lrtalash tirish  d iap azo n i)  — Soya xaritasini 
o ‘rta lash tirish  q iym atin i  koT sa tuvch i  o T n a tk ich .

3. B e r i lg an  p a r a m e t r l i  s o y a n i  k o T i s h  u c h u n  Rendering  
( K o ‘rsatish) m en y u s id an  Render (K o T ish )  b u y r u g ln i  tan lang .

U m u m iy  koT in ish  rejimlariga to ‘liq to ‘xtalib tu rm asd an ,  (u la r
ni key in roq  к о  T ib  o l a m i z )  hosil b o i g a n  Render Scene ( T o l i q  
koT ish) oynas in ing  Render tugm asida  LM  ni bosing.
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Yoritkichni sozlash

($1 Enviionmenl

Common Rarametefi

Ш Е1!
1

Y oritk ich  uskunasi loyihadagi b a rch a  obyek tla rn i  b ir  m a r o m 
da  yoritadi.  Y oritk ich  darajasi q an ch a l ik  yuqori boMsa, obyek tla r  
yuzasi sh u n c h a  yorq in  k o ‘rinadi.

1. Rendering (K o 'rsa t ish )  
m e n y u s i d a n  Environm ent 
( A t r o f - m u h i t )  b u y r u g ‘in i  
tanlang.

8 3 - r a s m d a  k o brs a t i lg a n  
kab i  Environm ent (A t ro f -  
m u h it)  m u lo q o t  oynasi h o 
sil b o la d i .

2. Common Parameters 
( U m u m i y  p a r a m e t r l a r )  
m a y d o n i  G lobal L ighting  
( U m u m iy  yorit ish )  g u ru h i 
n ing  o ‘ng q ism ida joy lashgan 
rangni tan lash  sohas ida  Am
bient (Y ori tk ich )  tugm asin i  
tan lay m iz .  Color Selector: 
Ambient Light (R an g n i  t a n 
lash : A t r o f - m u h i t  y o r i tk i -  
ch i)  o ‘ziga xos m u lo q o t  o y 
nasi hosil boMadi. O 'z g a rm as  
h o ld a  y o r i tk ic h  k u l r a n g d a  
b o M ib ,  R G B - 1 1 ,  11 , 11 
kom ponen tla riga  ega.

3. R a n g n i  t a n l a g a n d a n  
s o ‘ng Environment (A tro f -m u h it)  m u lo q o t  oynas in i yoping.

Back ground

Г  U se MapEnveonmenl Map

Global Lighting
. mbiei I

I L JlF -i
Expose

<no exposue coouoo

Effects:

1 ]

J

Add

Name:f*

83-rasm. A tro f -m uh i tn i  sozlash m uloqot 
oynasi.

Kam era bilan ishlash

U m u m iy  k o ‘rin ishni an iq  k o ‘rish im kon in i  loy iha  oynasin i  
sozlash am ali  beradi. Biroq, bu  m aq sad d a  k a m e ra d a n  foydalanish  
qu lay  h isob lanad i.  Shu  b ilan  birga an im ats iy a  re jim ida kam eran i  
o y n a  b o 'y lab  k o ‘chirish  m u m k in .

Kamerani yaratish
1. E kranda  geo m etr ik  obyek tla rdan  birini yarating.
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Create (Y aratish) bu y ru q  p an e lid a  Cameras (K a m era )  tu g 
m asin i bosing. Object Type (O byek t t ip i) m ay d o n id ak a  t ipdag i  
k am era  tugm asi — Target (Y o ‘naltir i lgan) va Free (E rk in )  hosil 
boMadi (84-rasm ).

j S tan d ard

1- Object Type |

AutoGrid Г
T arget | Free

- Name and  Color

jC am eraO l

84-rasm. Object Type m ay
do n id a  k am era t i  pi tugmalari 

k o ‘rinishi.

85-rasm. Aniq y o ’naltir ilgan 
kam era  k o ’rinishi.

2. Target (Y o ‘naltir i lgan) tu g m as id a  LM  ni bosing.
B uyruq  p an e l in in g  quyi q ism id a  Parameters (P a ra m e tr la r )  

m ay d o n i  paydo  b o l i b ,  k am eran in g  ikki t ip i  u c h u n  bir  xildir.
3. L oyiha oynas ida  obyek t koTsatilishi lozim  b o 'lg an  n u q tad a  

LM  ni bosing.
A niq  yo 'na lt i r i lgan  k am era  yo 'na lt i r i lgan  p ro jek to r  kabi yara-  

tiladi. H av o ran g  ch iz iq la r  bilan k am eran in g  ko 'rsa tish  chegarasi 
k o 'r s a t i l a d i  ( k o ' r i s h  p i ra m id a s i ) .  A n iq  y o 'n a l t i r i lg a n  k am era  
ko 'r in ish i  8 5 -ra sm d a  keltirilgan.

Kam era param etrlarin i sozlash

K a m e ra  y a ra t i lg a n d an  s o 'n g  yoki u n d a n  o ld in  h a m  un ing  
p a ra m e tr la r in i  sozlash  m u m k in ,  b u n d a  M odify (O 'zg a r t i r i sh )  
b u y ru q  p a n e l id a n  fo y d a la n i la d i .  S o z la s h  a m a l i  Param eters  
(P a ram e tr la r )  m ay d o n id a  bajariladi.

1. K a m e ra  obyek tiv in ing  fokus m asofasin i Lens (Obyektiv) 
o 'r n a tk ic h id a  belgilang. F okus  m asofasi q a n c h a  ka tta  b o 'lsa ,  k a 
m era  oynas ida  k o 'r in ish  sh u n c h a  kattalashadi.

2. K o 'r ish  piramidasi balandligi bu rchak  qiymati kam era ko'rish 
m a y d o n i  k a t ta l ig in i  belg i layd i ,  u n i  FOV (K o ' r i s h  m a y d o n i )  
o 'rn a tk ic h i  orqa li  o 'rn a ta m iz .
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U sh b u  p a ra m e tr  obyek tivn ing  fokus m asofasi q iym ati  bilan 
bevosita bog‘langan: linzaning fokus masofasi qanchalik  katta boMsa, 
k o ‘rish m aydoni sh u n ch a  kichik boMadi, va aksincha. K o ‘rish m ay 
don i  kattaligini gorizon ta liga ,  vertikaliga yoki d iagonaliga  k o 'r s a 
tish m u m k in .  Kerakli var ian tn i  tan lash  am ali  FOV (K o 'r ish  m a y 
d on i)  o 'rn a tk ich id an  ch ap d a  joylashagan tugm a orqali am alga osh i
riladi (86 -rasm ).

3. O rtografphic Projection  ( O r to g ra f ik  l o y ih a )  r e j im in i  
o 'rna t ing ,  natijada kam era oynasida tasvir perspektiv loyihada em as, 
balki ortografik ko 'r in ishga ega bo 'ladi.

4. Lens (O byektiv) va FOV (K o 'r i sh  m ay d o n i)  pa ram etr la r in i  
sozlash am ali o 'rn ig a  tayyor obyektiv tan lash ingiz  m u m k in .  B unda

fokus masofa va unga mos ravishda ko'rish 
m ay d o n i  belgilangan b o 'l ib ,  uni Stock 
Lenses (A lm ashtir i luvchi linzalar)  tu g 
masi orqali  ko 'rsa t i lad igan  fokus m a s o 
fasi b o 'y ich a  tan lanadi.

B i r o n  t u g m a  t a n l a n g a n d a  ikk i 
o 'rnatkichdagi — Lens (Obyektiv) va FOV 
(K o 'rish  m aydoni)  m aydon  qiymati o 'z  
ko'rinishini o 'zgartiradi.

5. B ayroqchalarn i  o 'r n a t in g  yoki olib 
tashlang:

• Show Cone (K o 'r in ish  p iram idas i-  
ni hosil q ilish) — k o 'r in ish  p iram id as i-  
ni lo y ih a n in g  b a r c h a  o y n a s id a  k o ' r -  
satilishini t a ’minlaydi, bunda  kam era  tug
masi a jra tilm agan  bo 'lish i h am  m u m k in ;

• Show Horizon (G o r iz o n tn i  ko 'r sa t ish )  — K a m e ra  oynasida  
gorizon t  ch iz ig 'in i  ko 'rsa tishga im kon  beradi, b u n d a  ch iz iq  k a m e 
ran ing  haqiq iy  joy lashgan  holatiga m os bo 'lad i .  K o 'p in c h a ,  tasvir- 
da tagrang sifatida gorizont chizig'iga ega tabiat ko 'rinishi qo 'llangan 
bo'ladi.

6. T u m a n  kabi a t ro f -m u h i t  bilan bog 'l iq  o 'zg a r ish la r  k a m e 
radan q an c h a  uzoqlikda boshlanishini Environment Ranges (Atrof- 
m u h it  t a ’sir d iap azo n i)  g u ru h id a  o 'rn a t in g :

• Near Range (Y aqin  atrof) — t a ’sir sohas igacha  b o 'lg an  eng  
m in im a l  uzoq likn i belgilaydi;

• Far Range (U z o q  atrof) — m aksim al uzoqlikn i belgilaydi;

- Param eters_________

Lens: J 43,456 X ] mm

<-V FOV: [ Щ  :  deg.

Г Orthographic Projection

Stock  L en ses---------------------

15mm ! 20mm ; 24mm

28mm I 35mm I

85mm 135mm 200mm

86-rasm. Kameraning 
ko 'rish m aydoni va fokus 
masofasi param etr la r in i  

o ' rn a t ish .
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• Show (K o 'r s a t ish )  — bayroqchas i  ikki tekislikni ko 'rsa tish  
re jim ini o ' rn a t ib ,  u lar a t ro f -m u h i t  o 'zg a r ish in in g  yaq in  va uzoq  
chegara la r in i  k o 'r sa tad i  (87 - rasm .) .

7. Kamera oynasida ko'rsatiladigan 
tasv irlarn ing  h a r  birini k am erad an  
m a ’lum  uzoq likda  o 'm a t i lg a n  tekis- 
lik b o 'y ic h a  belgilab ch iq ing .  U la r  
p e r p e n d ik u la r  tek is l ik d a  Clipping 
Planes (Ajratish tekisligi) g u ru h id a  
belgilanadi.

K o 'r in is h n in g  faqat b ir  q ism i,  
ya 'n i  yaqin va u zoq  tekisliklar o 'r ta -  
sida joy lashgan  tasvirlar k am era  o y 
nasida ko'rsatiladi.

8. A jra tishn ing  yaqin  (Near Clip 
o 'rn a tk ic h )  va uzoq  (Far Clip o 'm a tk ic h )  tek is lik largacha b o 'lg an  
m asofa  q iym atin i  belgilash am ali  Clip Manually (Q o 'ld a  ajra tish) 
q ism da  b ay roqcha  o 'rn a t ish  orqali bajariladi.

Ajratish tekisligi diagonallari kesishgan qizil rangli to 'r tburchak 
ko'rinishda bo'lib, ko'rinish piramidasi chegarasida joylashagan (88- 
rasm).

87-rasm. A trof-m uhit  
o 'zgarish in ing  yaqin va uzoq 

chegara larin i ko 'rsa t ish  rejimi

K alit kadrlar usuli

O ddiy  bazali an im ats iy a  boshqaruv  vositalari 
y o rd a m id a  hosil q ilinadi: an im ats iy a  tay m er  (vaqt Animate
o ' l c h a g ic h )  s a t r i ,  a n im a ts iy a n in g  y u k la n is h in i  ________ Cp

b o sh q aru v ch i  tu g m ala r ,  Animate (A n im ats iy a)  va Degradation 
Override (O 'zg a r ti r ish n i  taq iq lash)  tugm alari.

1. Perspective (Perspek tiva ) oynas ida  ikki obyek tn i yarating: 
sfera va to 'r tbu rchak .

H a r  b ir  obyekt an im a ts iy an in g  b ir inch i kadrini tashkil etadi.
2 .A n im ats iya  kadrlarin i u n in g  uzun lig idan  kelib ch iqgan  h o l 

d a ,  son in i  an iq lab  belgilang. Buning  u c h u n  Time Configuration 
(V aqt in tervallarin i sozlash) tu g m as id a  LM  ni bosing.

E k ran d a  8 9 -ra sm d a  k o 'r sa t i lg an d ek  Time Configuration (Vaqt 
in tervallarin i sozlash) m u lo q o t  oynasi hosil bo 'lad i.  U n d a  a n i 
m ats iyan ing  u m u m iy  d av o m  etish vaqtin i ,  tezligini va vaqt kech i-  
shini h isoblash  usulini k o 'rsa t ish  m u m k in .
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Perspective

88-rasm. Ajratish tekisliklarini o ' rn a t ish  rejimi.

3. A n im ats iya  kadrlari chasto tasi  Frame Rate (K a d r la r  ch a s to -  
tasi) q ism ida  to brtta  h o la td an  biri tan lan ib  o ‘rnatiladi:

П  N T S C  — te lev ideniya  signali s tandar ti  sekund iga  30 kadr 
chas to ta  bilan belgilanadi;

□  PAL (Phase Alternate Line) — telev ideniya  s tan d ar ti  esa 
sekundiga 25 k ad r  chas to ta  bilan belgilanadi;

□  FiCH S (K in o )  — k ino  o ‘y inda  s tan d ar t  sekund iga  24 kad r  
chas to ta  bilan belgilanadi;

□  Custom (M axsus) — F P S  (F ram e sP e rS eco n d )  h isoblagichda 
o ‘rna ti lad igan  kad r la r  chas to ta sin i  belgilashga im k o n  beradi.

4. Taymer (ущ \ o ‘lchag ich )da  h isob lanad igan  vaqt birligi 
an iq  be lg ilanad i,  b u n d a  Time Display (V aq tn i k o ‘rsa tish) 
o 'rn a tk ic h id a  t o ‘rt h o la td an  biri tan lanad i:

□  Frames (K ad rla r)  — vaqt k ad r  ta r t ib  raqam i k o ‘rin ishida 
hisoblanadi;

□  S M P T E  — s tan d a r t ,  y a ’ni vaqtn i h isoblash minut, sekund, 
kadr  b ir l ik la rda  k o ‘rsatilib, k ad r  — keyingi sek u n d n in g  ulush  
q iym ati  boNib, o ld ingi sek u n d la r  b o ‘y icha o ‘tg an  kad r la r  soni 
bilan belgilanadi. M asa lan ,  sekund iga  30 kad r  boMgan ch as to ta  
(0:2.29) sekundiga  2 9 /3 0  k ad r  oMishini b ildiradi;

□  F R A M E : T I C K S  — vaqt h isoblan ish i k a d n t ik ,  fo rm a td a  
bajarilib, b u n d a  tik — vaqt h isobin ing  birligi boMib sek undn ing  
1 /4800 ulushiga teng;
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Time C onfigu ia t ion ВЕЗ
Frame Rate

<6 NTSC Г  Film 

С  PAL С  Custom

Time Display 

Frames 

Г  SMPTE Cancel

OK

FPS:f30 :J
r  FRAMEJICKS 

Г  MM:SS:TICKS

- Playback------------------------------------------------------------

P  Real Time P  Active Viewport Only P  Loop 

Speed: Г  V 4x Г  1/2x «  1x Г  2x Г  4x 

Direction: fff Forward Г  Reverse f" Ping-Porig

r  Animation------------------------------------------------------------

89-rasm. Vaqt param etr lar in i  sozlash ning m uloqot oynasi.

□  M M : SS: TICKS — vaqt q iym ati  m in u t:sek u n d :t ik  fo r
m a td a  k o ‘rsatilib, vaq tn i s ek u n d n in g  1/4800 ulushi intervalida 
hisoblashga im k o n  beradi .

'  5. A n im a ts iy an in g  u m u m iy  davom iy lig in i  Animation (A n i 
m ats iya) g u ru h  p a ram etr la r i  y o rd a m id a  o 'rn a t in g :

□  Start Time (B osh lan ish  vaqti) ,  End Time (T ugash  vaqti) 
— an im ats iyan ing  boshlan ish i va tugashini belgilovchi o 'rn a tk ic h -  
lar, y a ’ni vaqt c h iz ig ' i  s a t r id a  o ' l c h a g ic h  yoki a n im a ts iy a n i  
b o shqaruvch i  tu g m a la r  orqa li harakatlan ish  intervalidir;

□  Length (D av o m iy lik )  — an im ats iy a  d av o m  etish  vaqtini 
belgilovchi h isoblagich . Bu p a r a m e t r  End Time (T ugash  vaqti) 
hisoblagichi bilan bog 'l iq  b o 'l ib ,  u larn ing  bir ida  vaqt o 'zg arg an id a  
ikkinchisida h am  vaqt q iym ati av tom atik  o 'zgarad i;

Start Time: fO t ]  Length: 1166 t j

End Time:[ТОО t \  Frame Count:(101

R e-scale T ime Current T ime: fo

-Key S teps----------------------------- ---------------------------------

P  Use TrackBar

P  Selected Objects Only P  Use Current Transfoirn j

P  Position P  Rotation P  Scale
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□  Current Time (Jo riy  vaq t)  — an im a ts iy an in g  jo riy  vaqtin i 
0‘m a t ish  im k o n in i  beruvch i h isoblagich;

□  Re- scale Time (Vaqt m asshtab i o lzgarishi) — U sh b u  tu g 
m a orqali  Re- scale Time (V aqt m assh tab i o 'zg ar ish i)  m u lo q o t  
oynas in i yuklab, u n d a  an im ats iy a  vaqt m assh tab in i o ‘zgartirish 
m u m k in .  U n d a  Start Time (B osh lan ish  vaqti) ,  End Time ( T u 
gash vaqti)  va Length (D av o m iy l ik )  satrlari q iym atla r i  qay tib  
beriladi. V aq tn i h isoblash sa tr in ing  m assh tab in i o ‘zgartirish  a m a 
li an im ats iy a  kaliti o ‘rtasidagi in tervallarni c h o ‘zish yoki siqish 
hisobiga bajariladi.

6. Animate (A nim ats iya)  tugm asin i yuklang.
Animate

A nim ats iya  rejimi ishga tushadi.  T u g m a  qizil rangda  a jra tiladi,  
yuklangan loyiha oyna atrofida qizil ram ka hosil boNadi.

7. A n im ats iyan ing  tay m er  o T n a tk ich in i  10 kadrga k o ‘chiring.
Birinchi kalit kadrn i yaratdingiz. U n d a  sah n a  ko 'rn ish iga  b iron

bir  o ‘zgartir ish lar  kiritish lozim . B izning m iso lda  sferan ing  tek is
likda sakrashini yaratam iz .

8. Sferani to 'r tb u rc h a k  tekisligi ustiga ko 'ch ir ing .
Yangi kalit k ad rd a  sah n a  k o 'r in ish in in g  yangi p a ram etr la r i  

o 'rn a t i lad i.  A nim ats iya  kaliti o 'm a t i lg a n  obyekt o 'lch a m li  kon tey-  
n e r  bilan qop lanad i .

9. Jo r iy  kalit k ad r  sifatida 10 k ad r  o ‘tkaz ib ,  yangi kalit kad r  
o 'rn a t in g .

10. Sferani to 'r tb u rc h ak  tekisligiga ko 'ch ir ing .
11. Keyingi o 'n t a  kadrli kalitda to 'r tb u rc h ak n i  buring.
R a ra m e tr la rn in g  o d d iy  b i r  t a r z d a  o 'z g a r is h i  an im a ts iy a s in i

y a r a t i s h d a ,  m a s a l a n ,  o b y e k t n i n g  k o ' c h i s h i ,  b u r i l i s h i  y o k i  
y o ru g 'l ik  d ara ja s in in g  k am ay ish i  kabi o 'z g a r is h la rd a ,  ikk ita  kalit 
o 'r n a t i l i s h in in g  o 'z i  k ifoya, y a 'n i  a n im a ts iy a n in g  bosh i  va ox ir i-  
da.

12. Xudi shu  usulda an im ats iy an in g  boshqa  kalitlarini yarating.
Bazali an im ats iya  yaratildi.  Kalit kadrlarga asoslan ib , o ra liq

k adr la r  u c h u n  an im ats iy a  param etr la r i  q iym atla r in i  d as tu rn in g  
o 'z i  belgilaydi.

148



Animatsiyani ко ‘risk

Q uyidagi am alla rn i  bajaring:
1. A n im a ts iy a n in g  b i r in ch i  k ad r in i  o ‘rn a t in g ,  b u n d a  ,

t ay m er  tugm asin i sa trn ing  en g  ch ek k a  ch a p  qism iga jo y -  '
lash tiring  va LM ni Go to Start (B oshiga o ‘tish ) tu g m as id a  b o 
sing.

2. L M  ni Play Animation (A n im ats iyan i yuklash) tug -  [► 
masida bosing.

F aq a t  a jra tilgan  o b y ek t la r  an im a ts iy as in i  h am  k o lrish 
m u m k in .  B uning  u ch u n  s ic h q o n c h a  kursorin i L M  Play Ani
mation (A n im a ts iy an i  y u k lash )  tu g m as id a  bosib  tu r ish  lozim . 
S o ‘ng ra  Play S e lected  (A jra t i lg a n  o b y e k t l a r  a n im a ts iy a s in i  
yuklash) q o ‘sh im ch a  tugm ali  u sk u n a  pane li  hosil boMadi. U n g a  
s ich q o n ch a  kursorin i  oMkazib tu g m an i  q o ‘yib yuboring.

3. S ah n a  an im atsiyasi k o ‘rinish sifati buzilishini taqiqlash 
u c h u n  Degradation Override (D eg rad a ts iy an i  taq iq lash )  
tugm asin i  bosing.

A n im ats iya  s ifatin ing  buzilishi va tezlig in ing kam ayish i k o m p -  
y u te r  p a ram etr la r ig a  bogMiq.

4. A n im a ts iy an i  t o ‘x ta t ish  u c h u n  Stop (S to p )  tu g m a s i 
ni bosing. O d a td a  an im a ts iy a  y u k lan g an d an  so ‘ng  Play Ani- > 
mation (A n im ats iy an i  yuk lash)  tugm as i  Stop (S to p )  k o 'r in ish g a  
o 'zgarad i .

Treklarni ko'rish

Bazali an im ats iyan i  sozlash asosida uni o 'zg ar t ir ish ,  m o d i-  
fikatsiyalash, an im a ts iy a  kalitlarini q o 'sh ish  yoki o 'c h ir is h  am al-  
lari yo tad i.  U sh b u  a m a l la r  Trach View (T rek larn i k o 'r ish )  m u lo 
qo t oynasi orqali am alga oshiriladi. B undan  tashqari,  ushbu oynada  
s a h n a  k o ' r i n i s h i d a g i  b a r c h a  e l e m e n t l a r  r o 'y x a t i  k e l t i r i l ib ,  
a n im a ts iy a g a  to v u s h  q o 's h i s h  h a m d a  o b y e k t l a r  k o ' r in i s h in i  
boshqarishga im k o n  beradi.

Trach View (T rek la rn i  k o 'r ish )  oynas in i  o ch ish  u c h u n  usku- 
n a la r  panelidagi Open Track View (T reklarn i ko 'r ish  oynasin i  
o ch ish )  tu g m as id a  L M n i bosing.

A gar b ir inch i Trach View (T rek larn i k o 'r ish )  oynasi ochilsa ,  
u h o lda  un ing  n o m i Untitled 1 (N o m s iz  1) beriladi. Keyingi Open 
Track View (T rek larn i ko 'r ish  oynas in i  o ch ish )  buy rug 'i  ta n la n -
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90-rasm. T rekla rni ko 'rish m uloqot oynasi.

ganda  Untitled 2 (N o m siz  2) nom li o yna  hosil bo 'lad i va h.k. Trach 
View (T reklarn i k o 'r ish )  m u lo q o t  oynasi 9 0 -ra sm d a  ko 'rsa tilgan .

Joylash ish  daraxti  o y n an in g  c h a p  q ism ida  joy lashgan  b o 'l ib ,  
sahna ko'rinishdagi barcha elem entlar  ro'yxati va ularning param etr
larini, h a m d a  obyektlar ,  j ih o z la r ,  to v u sh la r  va tashqi k o 'r in ish  
ho la tla rin i  o 'z  ro 'yxa tida  m ujassam lash tirgan .  D a rax tn in g  h a r  bir 
shoxini o ch ib ,  tarkibin i k o 'r ish  m u m k in ,  b u n in g  u c h u n  +  bel- 
gili shox  n o m idag i  ay lan ad a  L M n i bosish lozim.

K alitlarn i o 'zgartirish rejim i

T rach V iew  ( T r e k l a r n i  k o ' r i s h )  o y n a s in i  k a l i t l a r n i  0 
o 'z g a r t i r i sh  re jim iga o ' tk a z ish  u c h u n  m u lo q o t  oynas idag i  0 0 
u sk u n a la r  p an e lid an  Edit Keys (K alit larn i  o 'zg a r t i r ish )  tu g m a s 
ini yuklang.

K alitlarn i o 'zgart ir ish  re jim ida vaqt satridagi a lo h id a  yoki be l
g i la n g a n  k a l i t l a rn in g  so n l i  q iy m a t i  yoki o ' r n i  o 'z g a r t i r l i s h i  
t a ’m in lan ad i .  Q uy ida  kalitlarni o 'zg ar t ir ish  tu g m ala r in in g  vazifa- 
sini к о ' rib o ' ta m iz .

□  Add Visibility Track (K o 'r in ish  trek in i q o 'sh ish )  — 
ajra tilgan obyekt u ch u n  vaqt u n in g  b o 'y ic h a  ko 'r in ish in i  
boshqaruvchi yangi trek qo 'shad i.  U shbu  trekga o 'rna t i lad igan  kalit 
obyek t k o 'r in ish in i  belgilaydi, y a 'n i  0  (obyekt k o 'r in m a s )  yoki 
I b o 'lsa  (obyekt k o 'r in a d i) .  A n im ats iya  ushbu  kalit pozitsiyasiga

<$>
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yetganda obyekt ko'rinishi Lining kalit qiymatiga mos ravishda 
o ‘zgaradi va keyingi ko‘rinish kalitigacha yoki animatsiya tugagu- 
nicha o bzgarmas qoladi. Kalit qiymati joriy kalit xususiyatlari oy- 
nasi yordam ida ham  o ‘rnatilishi m um kin , bu oyna Properties 
(Xususiyatlar) tugmasi orqali yuklanadi.

□  Align Keys (Kalitlarni tenglashtirish) — barcha ajra- _»14. 
t ilgan ka litla r  pozits iyalarin i vaqt o ‘q ida jo riy  kadrga ^ 
boglashga imkon beradi. Animatsiya taymeri o ‘matkichini ko‘chirib, 
kerakli kadrga o brnating va bir necha kalitlarni ajratib. Align Keys 
(Kalitlarni tenglashtirish) tugmasini bosing. Ajratilgan kalitlar gu- 
ruhini shunday joylashtiringki, eng chapdagi kalit joriy kadrni 
belgilasin.

□  Delete Keys (Kalitlarni o ‘chirish) — ajratilgan kalit- ^  
larni o ‘chirishga imkon beradi. Bir yoki bir necha kalitlarni 
o ‘chirish uchun ularni Birma-bir <Ctrl>  tugmasi bilan ajra- 
ting, so 'ngra yuqoridagi tugmani bosing. Agar Delete Keys (K al
itlarni o ‘chirish) tugmasini bosishdan oldin joylashish daraxti 
ro‘yxatida sariq kub bilan belgilangan obyekt nomi ajratilgan bo‘lsa, 
dastur ushbu obyekt kalitlarini o ‘chirish t o ‘g‘risida ruxsat so‘raydi. 
Agar Yes tugmasini bossangiz, obyektning barcha animatsiya ka- 
litlari o ‘chiriladi. Agar N o tugmasi bosilsa, u holda bironta kalit, 
ajratilganlar ham  o ‘chirilmaydi.

П  M ove Keys (Kalitni ko‘chirish) — vaqt o ‘qi b o ‘yicha 
ajratilgan kalitlarni ko‘chirishga imkon beradi. Bir yoki bir 
necha kalitlarni ko‘chirish uchun ularni ajrating, so ‘ngra Move 
Keys (Kalitni ko‘chirish) tugmasini bosing va kalitlarni trek bo‘yicha 
chapga yoki o ‘ngga ko‘chiring. Kalitlarning ko'chishi ularning sonli 
qiymatlariga ta ’sir ko^rsatmaydi, balki ular bilan bog‘liq boNgan 
vaqt holatlari o ‘zgaradi. Bir yoki bir necha kalitlardan nusxa olish 
uchun ularni ajratib. M ove Keys (Kalitni ko lchirish) tugmasini 
bosing. So‘ngra kalitni <Shift> tugmasini bosib turib o ‘ngga yoki 
chapga ko‘chiring. Sichqoncha tugmasi qo‘yib yuborilgandan so‘ng, 
barcha ajratilgan kalitlarning o ‘z qiymatlari bilan nusxalari hosil 
bo ‘ladi. Bunda nusxa kalitlarning haqiqiy kalitlardan uzoqligi foy- 
dalanuvchining ularni ko‘chirish natijasiga bog‘liq.

□  Slide Keys (Kalitlarni surish) — ajratilgan kalitlarni |«-»| 
trek b o ‘yicha surishga imkon berib, shu bilan birga ulardan 
oldin va so‘ng joylashgan kalitlarni bir vaqtning o ‘zida suradi. 
Kalitlar guruhini surish uchun kalitlarni k o lchirishda bajariladi-
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gan amallarni faqat Slide Keys (Kalitlarni surish) tugmasini q o l lab  
bajaring.

□  Scale Keys (Kalitlarni masshtablash) — barcha ajratil- пП 
gan kalitlarni vaqt o ‘qi bo‘yicha joriy kadrga nisbatan masofani 
proporsional ofczgartirib ko‘chiradi. Bir nechta kalitlarni ajrating. Scale 
Keys (Kalitlarni masshtablash) tugmasini bosing va ajratilgan kalit- 
dan birini chapga yoki o lngga suring. Kalitning surilishiga qarab qol- 
gan kalitlar ham ko‘chishni boshlaydi, bunda ular va joriy kadr 
o ‘rtasidagi vaqt intervali birxil proporsiyada o ‘zgara boshlaydi.

D  Add Keys (Kalit q o ‘shish) — belgilangan trekga ani- ч
matsiya kalitini q o ‘shish im konini beradi. Kalitni q o ‘shish u
u c h u n  Add Keys (Kalit q o ‘shish) tugm asini bosing, s o lngra 
kerakli vaqt trek nuqtasin i belgilang. Kalit pa ram etr in ing  sonli 
q iym ati  q o ‘shni ka litla r  q iym ati  asosda  h isob lanad i,  bunda  
pa ram etr  an im atsiyalangan yoki statik q iymatga teng  deb  qabul 
qilinsa, pa ram etr  animatsiyasi mavjud boNmagan shartlar  ino- 
batga olinadi.

□  Modify Subtree (O bzaro bogNangan kalitlarni o ‘z- V 
gartirish) — faqatgina ajratilgan obyektlar kalitlarini o ‘zgar- 
tirmasdan, balki ajratilgan treklarga taalluqli b o ‘lgan, unga bogNiq 
bo 'lgan  quyi dara jada  joy lashgan  e le m en t la r  kalitlarini ham  
o ‘zgartirishga imkon beradi. Bu e lem entlar  trek oynasining chap 
qismida joylashgan b o ‘lib, quyi darajalarni modifikatsiyalash reji- 
mi o^rnatilganda, asosiy treklarning har birida o bzining kalitlari 
bilan birgalikda unga tobe b o ‘lgan treklar kalitlari ham  nam oyon 
b o ‘ladi.

Berilgan yo ‘I bo *yicha harakat

Obyekt harakatini asosan splayn ko‘rinishdagi trayektoriya orqali 
belgilash mumkin. Bunday ko‘rinishdagi animatsiya esa ko‘pincha 
Path Constraint (Yo‘l) kontrolleri parametrlarini sozlash orqali 
amalga oshiriladi.

1. Splaynli egri chiziqni va u bo‘yicha harakatlanuvchi obyekt- 
ni yarating (91-rasm.),

Obyekt ajartilgan holda bo'lishi lozim.
2. Buyruq panelida M otion (Harakat)  maydonini tan -  .*-s| 

lang. 92-rasmda ko‘rsatilgani kabi parametrlar to ‘plami hosil 1 v  
b o ‘ladi.
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3. Assign Controller (Kontrollerni aniqlash) bo 'l im ida Posi
tion  (Holat)  satrini tanlang va LMni ro ‘yxat yuqorisidagi Assign 
C ontro ller  (Kontrollerni aniqlash) tugmasida bosing.

4. Kontrollerlar oynasida Path Constraint (Yo‘I) ko‘rstkichini 
tanlang.

91-rasm. O byektn ing  y o ‘l bo 'y icha  harakatini tuzish.

5. Path Parameters (Yo‘l parametr- 
l a r i )  b o ‘ l im id a  A dd  P a th  ( Y o ‘l 
q o ‘shish) tugmasini bosing, so ‘ngra 
loyiha oynasida obyekt harakatlanishi 
lozim boNgan trayektoriyani belgilang.

Yaratilgan obyekt yo‘l boshiga joy- 
lashadi (93-rasm).

6. Path Options (Yo‘l xususiyati) 
g u r u h i n i n g  % A lo n g  P a th  ( Y o ‘l 
b o ‘yicha% ) o 'rna tk ich ida  obyektning 
boshlang‘ich 0 ‘rnini foiz hisobida bel
gilang.

Y o‘lning boshlang‘ich qiymati 0 
ga , oxiri esa 100 qiymatga teng boladi.

7. Agar obyek t o ‘z y o lnalish in i 
o ‘zgart ir ish in i  xoh lasang iz , Follow  
(D avom  ettirish) bayroqchasini D o 

nating. Animatsiya taymeri o ‘matkichini 
bir necha kadrga ko‘chiring va obyekt 
yo‘l bo‘yicha harakatida o ‘z yo'nalishini 
o ‘zgartirishiga e ’tibor bering.

IT  eapotO l 

S e lec tio n  Level:

Sub-Obiect |["

Param eters T rajectories

Transform : Position/ ^  I

0 [ ^  Position: Bezier F |
C>-[^ Rotation : TCB Ri 

O l ^  S ca le  : Bezier Sc.

»  PR S Pararnetets

m
Key H o

92-rasm. Yo‘l bo 'y icha  harakat 
param etr la r in ing  to 'p lam i .
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Obyekt o ‘z harakat yo‘nalishini o kzgartirishi 94-rasm da kelti- 
rilgan. Ushbu holda trayektoriya b o ‘yicha harakatlanayotganda 
obyekt harakat o ‘qi trayektoriya b o ‘yicha y o ‘nalgan b o ‘ladi. 
BoMimning quyi qismidagi Axis (o ‘q) o ‘rnatkich obyekt trayek- 
toriyasi qaysi koordinatalar o ‘qi bo 'y icha davom etishini belgilaydi 
ham daushbu  o ‘q harakat davom etishi (F l ip  (Qaytish) bayro- 
qcha olib tashlangan) yoki qaytishi (bayroqcha o 'rnatilgan) ni 
belgilashi mumkinligini aniqlaydi.

8. Bank (Chayqalish). Animatsiya taymeri o 'm a tk ich in i  bir 
necha kadrga suring va obyekt o 'rn in ing  o'zgarishiga e ’t ibor be 
ring.

Ushbu o 'm a tm ala r  obyektni trayektoriya burilishlarida og'ishga 
olib keladi. Agar chayqalish rejimi o 'm ati lgan  b o ‘lsa, u holda 
chayqalish kattaligini Bank Amount (Chayqalish kattaligi) qismida 
va silliqlik darajasini Sm oothness (Silliqlik) m aydonida o ‘rnatish 
mumkin. Obyekt og'ishining o'zgarishi 95-rasm da keltirilgan.

93-rasm. Obyektning 
harakat y o ‘lining boshiga 

ko 'ch ish i.

94-rasm. Follow param etr i  
o 'm a t i lg a n d a  obyekt harakat 

yo 'na lish in ing  o 'zgarish i.

9. Constant Velocity (Doimiy tez- 
lik) bayroqchasini o 'rnating.

K etm a-ket kadrlardagi obyekt
ning ho la t i  t rayek to r iya  uzunligi 
bo 'yicha bir xil o'zgaradi.

10. Animatsiya rejimini yuklang.

95-rasm. Chayqalish rejimida 
harakat lanayotgan  obyektning 

holati.
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Yuza bo'yicha harakat

Obyektni boshqa obyektning notekis yuzasi b o ‘yicha harakat- 
lantirish m um kin. Bunda harakatlanuvchi obyekt yuzaning de- 
formatsiyalangan holatida ham  unga bog iangan  boNadi.

1. В iron kobrinishdagi yuza yarating.
Notekis yuzani m a ’lum usullardan birontasini tan lab o 'rnatish 

m um kin. Masalan, N ois (Shovqin) modifikatori yordam ida (11- 
m ashg‘ulot) yoki hajmli deform ats iyadan  birini q o 'l lab  (12- 
m ashg‘ulot) amalga oshirish mumkin.

2. Sferani chizing.
U albatta ajratilgan b o ‘lishi lozim.
3. Buyruq panelida M otion (H arakat)  boMimini tanlang.
Assign Controller (Kontrollerni belgilash) m aydonida Posi

tion (Holat)  satrini belgilang va LM ni Assign Controller (K o n 
trollerni belgilash) tugmasida bosing.

4. Yuklangan kontrollerlar oynasidan Attachment (Bog'lash) 
ko‘rsatkichini tanlang.

5. Attachment Parameters (Bog'lash parametrlari)  maydonida 
Pick Object (Obyektni ko‘rsatish) tugmasini bosib, so ‘ngra LM 
ni yuza qismda bosing.

Sfera shakli harakatlanuvchi obyekt kabi yuzaning ko‘rsatilgan 
nuqtasiga  k o ‘chad i.  Agar Align To Surface (Yuza bo 'y ich a  
te k is la s h )  b a y ro q c h a s i  o ' r n a t i l g a n  b o ' l s a ,  u h o ld a  h a ra -  
katalanayotgan obyektning Z lo k a l  o 'q i  yuza chizig 'i bilan teng- 
lashtiriladi.

6. Yuzada sferani bogMovchi harakat nuqtasini belgilash uchun 
m ay d o n n in g  P osition  (Poz its iya )  guruh idag i S et P osition  
(Pozitsiyani o 'rnatish)  tugmasini bosing, so 'ngra  LMni sferada 
bosib kursorni kerakli o 'r inga  ko'chiring.

7. Yuzada joylashgan sfera animatsiyasi uchun keyingi kadrga 
anim atsiya o 'rna tk ich in i  surib o 't ing . Q ay tadan  Set Position  
(Pozisiyani o 'rnatish)  tugmasini bosib, sferaning yuzadagi yangi 
o 'rn in i  belgilang.

Sferaning yuza bo'ylab harakat trayektoriyasi chizig'i ko'rinishi 
uchun. M otion (Harakat)  buyruq panelining yuqori qismida joy 
lashgan Trajectories (Trayektoriya) tugmasini bosing.

96-rasmda sferaning yuza bo'ylab harakat trayektoriyasi chizig'i 
ko'rsatilgan.
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96-rasm. N o te k is  yuza b o 'y ich a  obyektn in g  ko'ch ish  trayektoriyasi .

Ikki kalit nuqtalar o ‘rtasida obyekt yuza burilishlariga qaram ay 
to ‘g‘ri chiziq b o ‘ylab harakatlanadi.

Nazorat uchun savollar

1. Pikselli tasv ir  m u h a rr i r i  n im a ?
2. Pain t  m u h a r r i r in in g  asosiy  m enyusi .
3. Pain t  m u h a r r i r in in g  a sb o b la r  pane li  im koniya tla r i .
4. D as tu rd a  asboblar  b ilan  ishlash. T asv irlardan  nusxa olish.



GRAFIK KARTINALAR YASASH

V Adobe Photoshop dasturining ish qurollari. Soha tanlash.
V  Adobe Photoshop dasturining ish qurollari. Rasm larni tah- 

r ir la sh .
V Adobe Photoshop dasturining ish qurollari. M ain va grafik

sh akllar yaratish .
V Adobe Photoshop dasturining menyusi. Image, Select va 

Edit m enyulari.

Kom pyuter grafikasi 2 xil b o lad i :  vektorli va rastrli (nuqtali). 
Vektorli grafika muharrirlariga misol qilib Adobe Illustrator, Corel 
Draw va M acromediya Flash dasturlarni aytish m um kin. Ushbu 
dasturlarda rasmlar ha r  xil chiziqlar va qiyshiq vektorlardan ibo- 
rat boladi.

Vektorli grafikada yaratilgan rasmlar logotip, illustratsiyalar 
va zastavkalar yaratishda foydalaniladi. Rastrrli grafika m uhar
rirlariga misol qilib Adobe Photoshop va Paint dasturlarini aytish 
m um kin. Ushbu dastrularda rasmlar mayda kvadrat-piksellardan 
iborat boMib mozaika holatida rasmni hosil qiladi. Rastrrli grafikadan 
raqamli fotosuratlar va skanerdan olingan rasmlar bilan ishlash 
uchun foydalaniladi. K om pyuter grafikasida duymdagi piksellar 
soni (dpi) asosiy shart bofiadi. Piksellar soni qancha ko 'proq 
bofisa, tasvir shuncha sifatliroq b o ‘ladi. Masalan, agar dpi =72 
bo 'lsa, u holda 1 kvadrat duymga 5184 piskel joylashadi va uning 
hajmi 6 Kb b o ‘ladi, agar dpi = 144 b o ‘lsa u holda 1 kvadrat duym 
ga 20736 piskel joylashadi va endi uning hajmi 21 Kb ga teng 
bofiadi. Shu bilan birga monitorning ko‘rsatish va printerning chiqa- 
rish sifati — duymga piskellar soni (dpi) (72 yoki 96 dpi) va 
duym ga chiziq lar soni (Ipi) (300—2400 dpi lazerli, sepuvchi 
printerlar uchun va 75—200 Ipi matrisali printerlar uchun) hamda 
kom pyuter ranglar sifati (2, 16, 256, 32 000, 16 000 000 rang- 
lar soni) ham  katta ahamiyatga ega bofiadi.

Rang holatlari — ranglarni chiqarish va k o ‘rsatish yo‘li. Rang 
holatlari 2 xil b o ‘ladi: RGB (qizil, yashil, ko‘k) m onitorlarda tas
vir ko‘rsatishda foydalaniladi; CMYK (havorang, purpur, sariq, 
qora) bosmada foydalaniladi. R G B  holatidagi ranglar soni CM Y K  
holat iga qaraganda ko'proq.
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Adobe PhotoShop  dasturini ishga tushirish uchun £ j
Windows ning asosiy menyu tugmasini bosamiz, uning 
ichidan П рограм мы  boMimini tanlaymiz va Adobe nomli guruh- 
dan Adobe PhotoShop nomli buyruqni tanlaymiz. Natijada qu- 
yidagi oyna hosil qilinadi:

Ushbu oynaning yuqorisida m enyu satri joylashgan. U quyi- 
dagi qismlardan iborat: Файл (F ile), Правка (E dit), Рисунок 
(Im age), Слой (Layer), Выделение (S e lec t) , Фильтр (Filter), 
Вид (View), Окно (Window) va Помощь (H elp).
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U ning tagida ish qurollarining xususiyatlari sohasi (Панель  
свойств — Options bar) joylashgan. Agar ushbu soha ekranda 
yo‘q b o ‘lsa uni Окно (Window) menyusidagi Свойства (O p
tions) buyrugM yordam ida ekranga chiqarishimiz mumkin.

Xususiyatlar sohasi pastida ish sohasi joylashgan b o ‘lib, uning 
chap  tom onida  ish qurollarm sohasini (Панель инструментов
— Toolbox) koTishimiz mumkin. Ish sohasining o ‘ng tom onida  
har xil yordam chi sohalar joylashishi mumkin: Слой — Layers, 
История — History, Каналы — Channel, Цвета — Color, Стили
— Style, Свойства кисти — Brushes, Свойства шрифта — 
Character va hokazo. Ushbu sohalarni ham  Окно (Window) 
menyusidagi buyruqlar yordamida ekranga chiqarishimiz va ekran- 
dan olib tashlashimiz mumkin.
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Yordamchi sohalarni kichiklashtirishimiz ham  m um kin. Bu- 
ning uchun sohaning yuqorisidagi kichkinalashtirish (свернуть) 
tugmasidan foydalanamiz. Yordamchi sohalarda bizga eng kerakligi 
bu ish qurollari (Панель инструментов — Toolbox) va qatlam - 
lar sohasidir (Слои — Layers). Yangi PhotoShop faylini yara
tish yoki eski faylni qayta ochish uchun Fayl menyusidagi Создать 
va Открыть buyruqaridan foydalanamiz. Fayl yaratganimizda ekranda 
quyidagi oyna hosil bo‘ladi.
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Bu oynada uning nom ini Nam e, turini Preset, enini Width, 
b o ‘yini Height, sifatini Resolution, ranglar holatini, orqa (fon) 
rangini tanlashimiz kerak bo'ladi. Ham masini tanlagach OK tug
masini bosamiz va natijada ekranda yangi b o ‘sh ish sohasi hosil 
qilinadi.

Adobe Photoshop dasturining ish qurollari. Soha tanlash

Dasturda ishlash uchun yordam chi ish qurollari sohasidagi 
tugmalar bilan tanishaylik. U ekranning chap tom onida  joylasha
di. Agar u ekranda yo‘q b o ‘lsa u holda Windows (Окна) m eny
usidagi Панель инструментов — Toolbox buyrug‘ni ishga tushi- 
rishimiz kerak.
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Q ] T o ‘rtburchak  soha tanlash — Rectangular marquee  ( to ‘rt- 
burchakli soha) — [M | — ish sohasidagi faol qatlamda to ‘rtburchak 
sohani tanlash.

[ q |  Aylana soha tanlash — Elliptical marquee  (elli ptik soha) 
— IMI — ish sohasidagi faol qatlam da ellips sohani tanlash.

Q  Alohida satr soha tanlash — Single row marquee  (piksellar 
satri) — |M |  — ish sohasidagi faol qatlam da bitta satrga teng 
sohani tanlash.

ГП Alohida ustun soha tanlash — Single column marquee  (pik

sellar ustuni) — [M] — ish sohasidagi faol qatlam da bitta ustunga 
teng sohani tanlash.

Tanlangan sohaga qo 'shim cha soha q o ‘shish uchun S H IF T  tug
masini bosib turib ushbu tugm adan qayta foydalanamiz. Agar ALT 
tugmasidan foydalanib soha tanlasak, u holda tanlangan sohadan 
olib tashlash m a'nosini bildiradi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol b o ‘ladi:
• SH IFT va ALT — tugmalar bosilgandagi harakatlarga o kxshash 

holatlarni tanlash.
•  Feather yordam ida tanlangan soha chegaralarining qalinligi 

koTsatiladi.
•  Style — sohasi yordam ida tanlash holatini tanlaymiz. N or

mal — cheksiz  soha , C onstrained A spect R atio — yonlari  
koTsatilgan proporsiyalardagi soha tanlash. Fixed size — yonlari 
ko‘rsatilgan chegaralangan soha tanlash.

[ p ]  Lasso — Lasso — [L] — ixtiyoriy sohani tanlash. Agar 
tanlaganimizda ALT tugmasini bosib tursak, u holda bizning lasso



ko‘pburchak lassoga o lxshab soha tanlaydi va ALT tugmasini qo‘yib 
yuborganda tanlangan soha berkiladi.

[ g ]  K o‘pburchak lasso — Polygonal lasso — |L |  — ko‘pburchak 
sohani tanlash. Tanlangan sohani berkitish uchun yoki s ichqon
cha  bilan ikkita bosish  kerak , yoki C T R L  tugm asin i  bosib 
q o ‘yvorishimiz kerak boMadi.

[yJJ M agnit  lasso — M agnetic lasso  —  | L | — o ‘xshash ran g 
lar b o ‘y icha  soha  tan lash .  K o m p y u te r  tan lag an  n u q ta n i  bekor  
q ilish u c h u n  B ackspace  tugm asin i  bosish kerak.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
• SH IFT  va ALT tugm alar bosilgadagi harakatlarga o'xshash 

holatlarni tanlash.
• Anti-Aliased opsiyasi tanlangan sohaning chegaralar rangini 

ko'zga ко Tin mas qilib bir-biriga moslash.
•  W idth — t a n la n g a n  s o h a n in g  c h e g a r a la r  q a l in l ig in i  

o ‘zgartirish.
•  Edge Contrastr — magnit lassoning sezuvchanligini o ‘z- 

gartirish.
•  Frequency — magnit lassoning avtomatik ravishda q o kyiladigan 

nuqtalari o ‘rtasidagi masofa.
Sehrli tayoqcha —  Magic wand  — |W | — bir xil rangli

sohani tanlash.
Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
• SH IFT  va ALT tugmalar harakatlariga o ‘xshash holatlarni 

tanlash.
• Tolerance — soha tan lashda sehrli tayoqchan ing  sezuv

chanligini o ‘zgartirish.
• Anti-Aliased opsiyasi tanlangan sohaning chegaralar rangini 

k o ‘zga ko‘rinmas qilib bir-biriga moslash.
• Contiguous opsiyasi tanlangan soha bitta um um iy bo'lishini 

yoki bir nechta  qism dan iborat boMishini t a ’minlaydi.
• Use All Layers opsiyaci sehrli tayoqchaning soha tanlaganligi 

ham m a qatlamlarga tegishli yoki faqat asosiy b o lg a n  qatlamga te- 
gishliligini t a ’minlaydi.

Tanlangan soha ustidan biz har xil harkatlarni bajarishimiz 
m um kin. Masalan, m azkur sohani xotiraga qirqib olib yoki nusxa 
olib yangi qatlamga uni qo 'yishim iz m um kin. Yoki uning hajmini 
o 'zgartirish va aylantirishimiz m um kin , va nihoyat, uni ish so
hasi b o ‘ylab siljitishimiz mumkin.
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H arakatlan tir ish  — Move (П е р е м е щ е н и е )  — |V | — 
tanlangan obyektni ish soha b o ‘ylab harakatlantirish.

Agar ALT tugmasini bosib harakatlanishni boshlasak, u holda 
tanlangan sohaning nusxasi olinib u harakatlanadi. Agar S H IF T  
tugmasidan foydalansak, u holda tanlangan soha faqat vertikal va 
gorizontal harakatlanadi. Tanlangan sohani klaviaturadagi yo'nalish 
strelkalari yordam ida ham  harakatlantirish m um kin , shunda har 
bitta strelka bosilganida, tanlangan soha 1 pikselga siljiydi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol b o ‘ladi:
• Auto Select Layer — sichqoncha yordam ida faol b o ‘lmagan 

qatlam ni faol qilish.
• Show Bounding Box — tanlangan soha chegaralarida ramka 

hosil qilish. Ushbu ramka yordam ida rasmni c h o ‘zish va aylanti- 
rish m um kin boMadi.

Щ \ Kadrlovchi — Crop (К адрирование)  — [С] — faylning 
kerak emas qismlarini qirqib olib, rasmni kichkinalashtirish. Buning 
uchun kerakli sohani tanlab E N T E R  tugmasini bosamiz, agar tan- 
lanishni bekor qilmoqchi boMsak, ESC tugmasini bosishimiz kerak.

BoNish pichoqchasi — Slice  (Н арезка)  — [К] — tasvirni 
bir nechta qismga boNib chiqib, uni Internetda qismlarga bo lingan  
holatda chiqarish uchun tayyorlab q o ‘yadi.

BoMinishlarni sozlash — Slice select  (Выбор модулей) 
— |K |  — bir nechta qismga b o ‘lingan tasvirni sozlash (bo lak la rn i  
cho'zish).

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
• Style sohasi yordam ida obyektning holatini tanlaymiz. N or

mal — cheksiz  soha . C onstrained A spect Ratio — yonlari  
koTsatilgan proporsiyalardagi soha tanlash, Fixed size — yonlari 
chegaralangan kattalikdagi soha tanlash.

• Show S lice Numbers — qismlarning nomerlarini ko‘rsatish 
yoki ko‘rsatmaslik.

•  Line Color — boMinish chegaralarining rangini o ‘zgartirish.
•  Promote To User Slice — boMinishlarni avtomatik gorizontal 

va vertikal davomlash.
•  Slice Options — boMakchaning xususiyatlarini o ‘zgartirish 

va sozlash.

162



Adobe Photoshop dasturning ish qurollari. 
Rasmlarni tahrirlash

Щ  Qalam — Pensil (К аран даш ) — IB] — qalam yordamida 
chizish.

[ J ]  M o‘yqalam — Paintbrush (К исть)  — |B |  — chizish asosiy 
ish quroli. Agar m o ‘yqalamdan foydalangan vaqtda Shift tugmasini 
bosib sichqoncha bilan chizsak, u holda to ‘g‘ri chiziqlar chiziladi. 
Shift tugm a yordam ida sichqonchani bosib nuqtalarni bir-biri bi
lan bog1 lash ham  m um kin. M o‘yqalam bilan chizilgan chiziqlar 
chegaralari qalamga qaraganda aniq ko‘rinmaydi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol b o ‘ladi:
• Brush — qalam turini va qalinligini tanlash.
• M o d e  — c h iz iq la rn in g  rasm  us tida  yoz il ish  h o la t in i  

o 'zgartirish.
• Opacity — chiziqlar ko 'rinmaslik darajasini o'zgartirish.
• Auto E rase  — qalam faqat b o ‘sh sohada chizishi m um kinli

gini o 'rnatish .
• W et Edges (М ок ры е  края — "ho1! chegaralar") akvarel 

bilan chizish effekti.
[ ^ ]  Nusxa oluvchi Sh tam p — Clone Stamp — [S] — rasm- 

ning boshqa qismiga o ‘xshash sohalar yaratish. Nusxa oluvchi so
hani tanlashda Alt tugm adan foydalanamiz.

[&] Naqshli Sh tam p — Pattern Stamp — |S] — siz Patterns 
sohasida tanlagan naqsh bilan ko'rsatgan sohani to ‘ldirish. Agar 
o 'z in g iz  naqsh  y a ra tm o q c h i  boMsangiz u ho lda  b ir inch idan  
to 'r tbu rchak  soha tanlash, ish quroli bilan (Rectangular M ar
quee) naqsh joylashgan sohani tan lash , ikk inch idan  П равка  
(Edit) menyusiga kirib uning ichidagi Н азначить узор (Define 
Pattern) buyrug‘ini tanlaym iz va natijada shu naqsh Patterns 
sohasida paydo boMadi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
• Brush — qalam  turini va qalinligini tanlash.
• Mode — chiziqlarning rasm ustida yozilish holatini o'zgartirish.
• O pacity  — chiziqlar ko 'rinm aslik  darajasini o'zgartirish.
• Aligned — nusxa olingan sohani s ichqoncha harakatidan ke- 

yin o'zgarishi.
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• U se All Layers opsiyaci sehrli tayoqchaning soha tanlaganligi 
ham m a qatlamlarga tegishli yoki faqat asosiy boMgan qatlamga te- 
gishliligini t a ’minlaydi.

|jg] O ld in g i  h o la tg a  q a y t is h  — H istory Brush  ( К и с т ь  
предистории) — |Y] — bu ish qurolini tan lashdan  oldin siz 
qaytish kerak b o ig a n  holatni Predistoriya (History) yordam chi 
sohada tanlab belgilab q o ‘yishingiz kerak. Keyin esa ushbu ish 
quroli bilan ham m a shu holatdan keyingi harakatlarni ko’rsatilgan 
sohada o ‘chirishingiz m um kin  boMadi.

Effektli oldingi holatga qaytish — Art History Brush (К исть
предистории со спец эф ф ектам и ) — |Y | — oldingi holatga qay
tish ish quroliga o ’xshash boMib, farqi faqat oldingi holatga qay- 
tishda har xil maxsus effektlardan foydalaniladi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
•  Brush — qalam turini va qalinligini tanlash.
•  M ode — chiziqlarni rasm ustida yozilish holatini o ‘zgartirish.
•  O pacity  — chiziqlar ko‘rinmaslik darajasini o ‘zgartirish.
•  Style maxsus effekt holatini tanlash.
•  Fidelity — ranglardan foydalanish holati. 100% — rasmdagi 

ranglar, 0% — ranglar ixtiyoriy olinadi.
• Area — Ish qurolining ta ’sir etish sohasini tanlash.
• Spacing  — ish qurolini faqat o ‘xshash rangli sohalarda 

ishlatish yoki har xil rangli sohalarda ham  ishlatish.
| ^ ]  Aerograf — Airbrush (Аэрограф) — [J] — pulverizator 

holatiga o ‘xshash chizish ish quroli. Agar aerografdan foydala
nish vaqtida Shift tugmasini bosib s ichqoncha bilan chizsak, u 
holda to ‘g‘ri chiziqlar chiziladi. Shift tugmasi yordam ida s ichqon
chani bosib nuqtalarni bir-biri bilan bogMash ham  mumkin.

Xususiyatlar satrida quydagilar faol boMadi:
• Brush — qalam turini va qalinligini tanlash.
• M ode — chiziqlarni rasm ustida yozilish holatini o ’zgartirish.
• P ressure  — sepish kuchi.
~&\ 0 ‘chirgich — Eraser (Ластик) — |E |  — asosiy qatlam da

rasm o ‘chirish. Shift tugma yordam ida sichqonchani bosib nuqta- 
lam i bir-biri bilan bogMash ham  mumkin.

[g7| Orqa rangni o ’chirgich — Background Eraser (Ластик 
ф она)  — [E] — faqat orqa rangni o ‘chirish.

164



[ ^ l  Sehrli o ‘chirgich — Magic Eraser ( Волш ебный ластик) — 
(Е| — o ‘xshash rangli sohalarni o ‘chirish.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol bo'ladi:
• O lchirgich holatlarini tanlash — m o byqaIam (Paintbrush — 

кисть),  ae rog ra f  (Airbrush — а э р о гр аф ) ,  qa lam  (P ensil — 
карандаш ), blok (Block — блок). Blok holatida s ichqoncha kur- 
sori 1 6 x 1 6  piksel kvadrat ko‘rinishida boMadi. Blok kattaligi hech 
o ‘z g a rm a y d i ,  s h u n in g  u c h u n  ra s m n i  160% m a s s h ta b id a  
ko‘rganimizda ushbu blok rasm ning 1 piksel kattaliga teng boMadi.

•  Tolerance sezuvchanligi — rang o ‘chirishda sezuvchanligini 
o kzgartirish.

• Protect Foreground Color — oldingi rang chirilishidan 
himoyalanish.

• 0 ‘chirish yo'li (Limits) faqat cheklangan soha ichida (D is
contiguous) bir xil rangli, (F ind  Edges) o ‘xshash rangli chega- 
ralarni o ‘chirish mumkin.

•  Sampling — 0 ‘chiriladigan rang tanlash holatini o ‘zgartirish.
• Anti-Aliased (Chegaralarning yoyilishi) — o ‘chiriladigan soha 

chegaralari holatini o ‘zgartirish.
•  U se All Layers opsiyaci sehrli o 'chirgich  ta ’siri ham m a qa t

lamlarga tegishli yoki faqat asosiy boMgan qatlamga tegishliligini 
t a ’minlaydi.

• Opacity — o bchirish darajasini o ‘zgartirish.
[щ | Gradient (gradiyent) — |G |  — gradiyent yoki bitta rangdan 

boshqasiga oMish rangi bilan tanlangan sohani toMdirish.
ШШ Orqa rang (fon) berish — Paint Bucket — [G] — belgi

langan sohani bitta rang yoki naqsh (tayyor yoki biz yaratgan) 
bilan toMdirish.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
•  Gradient Editor — gradiyentli rang holatlarini o ‘zgartirish.
• Gradiyent turlari: chiziqli (Linear gradient), radial (Radial 

gradient), burchakli (Angular gradient), oyna aksli (Reflected  
gradient), rombli (Diamond gradient).

• Revers — birinchi va ikkinchi ranglarni o 'za ro  almashtirish.
• Dither — rang bilan toMdirilishda ch iz iq lar  ko 'r in ish in i 

o ‘chirish.
• Transparency — rangsiz sohaga ruxsat berish belgisi.
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• Rang bilan to ld ir i l ish  turini tanlash: rang — Foreground 
yoki naqsh — Pattern.

• P a t te rn  — toNdirilish naqshini tanlash.
• M ode — rang bilan to ‘ldirilish holatini o ‘zgartirish.
• Opacity — rang bilan toMdirilgan sohaning ko'rinmaslik dara

jasini o ‘zgartirish.
• Tolerance — rang bilan toMdirilishda chegaralar sezuvchan

ligini 0‘zgartirish.
• Anti-Aliased — rang bilan to ld iri lad igan  soha chegaralari 

holatini o'zgartirish.
• Contiguous — faqat chegaralangan sohani rang bilan toMdirish.
• Use All Layers opsiyaci rang bilan toMdirilishda ham m a qat- 

lamlarda soha chegaralari ni aniqlashni t a ’minlaydi.
ITS] Kontrastni kamaytirish — Blur (Разм ы тие)  — |R |  — 

kontrastni kamaytirish yoki ranglarni yoyish.
|~Д] Kontrastni ko‘paytirish — Sharpen (Резкость) — |R] — 

kontrastni ko lpaytirish yoki ranglarni aniqlashtirish.
[ p ]  Rang tortish — Sm udge (Р азм азы в ател ь )  — |R |  — 

rang yoyish yoki tortish.
Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
• Brush — sichqoncha k o ‘rinishi turini va qalinligini tanlash.
• M ode — ranglarni o bzgartirish holatini sozlash.
• Pressure  — yoyish kuchini o ‘zgartirish.
• Use All Layers opsiyaci yoyilish ta ’siri ham m a qatlamlarga 

tegishli yoki faqat asosiy boMgan qatlamga tegishliligini ta ’minlaydi.
• Finger Painting — rangga botirilgan barm oq bilan chizish 

effektiga oMish.
[ P ]  O chroq qilish — Dodge (О светлитель) — | 0 |  — tasvir 

ranglarini ochroq qilish.
T o 'q roq  qilish — Burn (Затем нитель) — | 0 |  — tasvir 

ranglarini to lqroq qilish.
Щ  Rang qoMlash — Sponge (Губка) — | 0 |  — tasvir rang

larini kuchaytirish.
Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
• Brush — sichqoncha ko’rinishi turini va qalinligini tanlash
• Range — ta ’sir kokrsatish lozim boMgan ranglar turini t a n 

lash (Shadows — to ‘q ranglar, Midtones — ham m a ranglar va 
Highlights — och ranglar).

166



• Exposure — ranglarni ochartirish kuchini o ‘zgartirish.
• M ode — ranglarni o ‘zgartirish holatini sozlash (Desatu- 

rate — kamaytirish yoki Saturate — ko‘paytirish).
• Pressure — ish qurolining ta ’sir kuchini o ‘zgartirish.

Adobe Photoshop dasturining ish qurollari.
M a tn  va grafik shakllar yaratish

pf~| M atn — Text (Текст) — [T] — tasvirga m atn  q o ‘shish. 
Ushbu ish quroli ishlatilgandan keyin yangi qatlam paydo boMadi 
( Text Layer).

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
• oddiy m atn  yoki m atn  chegaralari holati
• m atnda  yozuv yoMialishini o ‘zgartirish
• m atnda  harflar shaklini o ‘zgartirish
• m atnda harflar koTinishini obzgartirish (qalin, yotiq, tagi 

chiziqli)
• m atnda harflar kattaligini o ‘zgartirish
• m atnda  chegaralar turini o ‘zgartirish
• m atnda abzatc joylanishi: chap, o ‘rta yoki o ‘ng tom on bo‘yicha
• m atn  rangini 0‘zgartirish sohasi
• Warp Text — m atnni qiyshaytirish holatlari
• Palettes tugmasi — m atn xususiyatlarini o ‘zgartirish oynasi 

bilan ishlash.
[□ ]  T o ‘rtburchak — Rectangle (П рям оугольник)  — [U] — 

to ‘rtEurchak chizish.
[q ]  Suyri to ‘rtburchak — Rounded Rectangle (С кругленны й 

прям оугольник) — [U] — suyri to 'r tbu rchak  chizish. Xususi
yatlar satrida burchaklar radiusini o ‘zgartirish sohasi — Radius 
paydo boMadi.

Aylana — Ellipse (Э липс) — [U] — aylana chizish. 
K o‘pburchak  — Polygon (М ногоугольник)  — [U] —

3

ko‘pburchak chizish. K o‘pburchak tom onlarining sonini Sides so
hasi yordam ida k o ‘rsatish mumkin.

[ \ ]  Chiziq — Line (Л иния)  — [U] — to ‘g‘ri chiziq chizish. 
Chiziq qalinligini Weight sohasi yordam ida o ‘zgartirish mumkin.

Щ  M axsus sh a k lla r  — Custom Shape  ( П р о и з в о л ь н а я  
фигура) — [U] — har xil tayyor shakllar chizish. Xususiyatlar
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satridagi Shape sohasi yordam ida  kerakli shaklni tan lash im iz  
m um kin.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol b o ‘ladi:
• shakl chizilish holatini o ‘zgartirish tugmalari (yangi qa t

lamda — Create New Shape Layer, faqat yo‘l — Create New  
Work Path, faol qatlam da — Filled Region).

• shakl turini tanlash tugmalari.
•  shakl chizish yoNlari (Unconstrained — ixtiyoriy, Square — 

teng tom onli, Fixed Size — ko‘rsatilgan hajmli, Proportional — 
proporsiyali).

•  Layer Style — rang bilan b o ‘yash turi.
[Q] Q o ‘l — H and (Рука) — |H |  — agar rasm ekranga to ‘liq 

sig^masa u holda bu ish qurolini tanlab, s ichqoncha yordam ida 
rasmni siljitish mumkin. Rasmni ekranning o ‘ng va pastki qism- 
larda joy lashgan  k o ‘rib ch iq ish  sohalari  o rqali  ham  siljitish 
m um kin , am m o ish quroli yordam ida siljitish qulayroq va uni 
xoxlagan vaqtda "bo‘sh joy" (П робел) tugmasini bosib turib vaq- 
t incha yoqib turish m um kin. Bo‘sh joyni q o ‘yib yuborsangiz ish 
quroli yana avvalgi holatga qaytadi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
•  Actual Pixels [Ctrl+Alt+O] — 100% ekran holatiga o ‘tish 

tugmasi, ushbu holatda rasmning 1 pikseli ekrandagi I pikselga 
mos boMadi.

•  Fit On Screen [C trl+0 | — toMiq ekran holatiga oMish tug
masi. Bu tugma yordamida rasm oyna oMchamigacha cho‘ziladi.

• Print Size — qoglozga bosm a (chop etish) qanday chiqishini 
ko'rsatuvchi tugma.

[c^| Lupa — Z oom  (Лупа) — |Z] — ekrandagi rasmni ko‘rish 
m asshtab foizini o ‘zgartirish m um kin . Yaqinlashtirish  uchun  
s ichqoncha bilan kerakli rasm qismini ko 'rsatib bir marta bosish 
kerak, yoki yaqinroq ko‘rish kerak boMgan sohani LM bilan bosib 
turib tanlash kerak. Agar uzoqlashtirish kerak boMsa u holda kla- 
viaturada Alt tugmasini bosib turib LM bilan rasmga bir marta 
bosamiz. Ushbu yordam chi tugm a harakatlarini tezkor tugmalar 
orqali ham  bajarish mumkin: Zoom In |C trl+P lyus| — rasmni 
yaqinlashtirish. Zoom Out [Ctrl+M inus] — rasmni uzoqlashti
rish, Actual Pixels |C trl+A lt+0 | — rasmni 100% ekran holatiga 
oMkazish tugmasi, Ctrl+A lt+Plyus — rasmni oyna bilan birgalik-
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da kattalashtirish, C trl+A lt+M inus — rasmni oyna bilan birgalik
da kichkinalashtirish, Fit On Screen |C tr l+ 0 | — rasm va oynani 
to 'liq ekran holatiga o'tkazish.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol boMadi:
•  Resize Windows To Fit — rasmni oyna bilan birga 0 ‘zgartirish 

holatini yoqish.
•  Ignore Palettes — oyna kattalashganda o ‘ng tom ondagi yor

dam chi sohalar orqasiga oMish mumkinligi yoki m um kin emas- 
ligini o ‘zgartirish.

•  Actual Pixels |C tr l+ A lt+ 0 |  — 100% ekran holatiga oMish 
tugmasi , ushbu holatda rasmning 1 pikseli ekrandagi 1 pikselga 
mos boMadi.

•  Fit On Screen |C t r l+ 0 |  — toMiq ekran holatiga oMish tug
masi. Bu tugma yordamida rasm oyna oMchamigacha cho‘ziladi.

• Print Size — qog‘ozga bosma (chop etish) qanday chiqishini 
ko‘rsatuvchi tugma.

Щ  Pero — Pen (П еро) — |P |  — sichqoncha yordam ida nuq 
talar orqali shaklni yaratish.

[ Д  Ixtiyoriy pero — Freeform Pen (П роизвольное  перо) — 
[P | — sichqoncha yordam ida harakat orqali shaklni yaratish.

[ Q  Yangi nuqta  q o ‘shish — A dd Anchor Point (добавить 
точку) — sichqoncha yordamida shaklga yangi nuqta q o ‘shish.

[ F ]  N uqta  o ‘chirish — Delete Anchor Point (Удалить точку) — 
s ichqoncha yordam ida shakldan burilish nuqtasini o ‘chirish.

П \ |  N uq ta  o ‘zgartirish — Convert Point (П р е о б р азо в а ть  
точку)  — shakl nuq ta la r in ing  joy lan ish in i  o ‘zgartirish ( c h o ‘- 
zish).

[ ^ ]  Izohlar — Notes (Зам етки) — [N] — rasmning ixtiyoriy 
sohasiga matnli izoh q o ‘shish.

| ^ ]  T o v u s h l i  i z o h la r  — A u dio  A n n o ta tion  ( З в у к о в о е  
о п и сан и е)  — |N |  — rasmning ixtiyoriy sohasiga tovushli izohni 
mikrofon orqali q o ‘shish. Paydo boMgan oynada Start tugmasini 
bosib yozishni boshlaym iz , to 'x ta t ish  u c h u n  Stop  tugm asini 
bosamiz, yozish oynasidan chiqib ketish uchun  Cancel tugm asi
ni bosamiz.

Tom izgich — Eyedropper (П и п етка )  — | l |  — ixtiyoriy
rangni qayta asosiy rang qilib tanlash imkoniyatini yaratadi. Agar
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fonda rang tanlash kerak b o ‘lsa u holda Alt tugmasini bosib turib 
bajarish shart.

[ | f |  Ranglarn i solishtirish — Color Sam pler  (С р а в н е н и е  
цветов) — | l |  — Info yordam chi sohada 4 nuqta ranglari haqida- 
gi m a ’lumotlarni ko‘rsatish imkoniyatini yaratadi. N uqtani s ich
qoncha  yordam ida q o ‘yamiz, obchirish uchun esa Alt tugmasini 
bosib turib s ichqoncha bilan nuqtaga bosish kerak.

[ ^ ]  C hizg‘ich — Measure (И зм еритель) — [I] — rasmdagi 
masqfani aniqlash uchun qo llan ilad i.  Alt tugmasidan foydalanib 
ch izg lch  boshidan yoki oxiridan yana bitta chiziq chizish mumkin 
va undan transportir sifatida foydalansa b o lad i ,  chunki ikkita chiziq 
hosil qilgan burchak o 'lcham ini ko‘rsatadi.

Xususiyatlar satrida quyidagilar faol b o ‘ladi:
• boshlovchi nuqta koordinatalari {X, Y).
• birinchi nuqtadan ikkinchisigacha b o lg a n  masofa vertikal va 

gorizontal b o ‘yicha ( W, H).
• X  o ‘qi b o ‘yicha egilish burchagi (A).
• birinchi nuqtadan ikkinchisigacha b o ‘lgan masofa (D l ) .
• birinchi nuqtadan  uchinchisigacha boMgan masofa (trans- 

portirdan foydalanganda) (D2).
• C lear  — chizgMchni o ‘chirish tugmasi

■  I Ushbu tugm a bir nechta  am alni bajaradi:
1) Asosiy rangni tanlash — Set Foreground Color (Выбрать 

цвет переднего  плана)  — ustki tu rgan  rang k o ‘rsatkichini 
( to ‘rtburchagini) bir marta bosib, hosil boMgan oynadan  rang 
tanlaymiz.

2) Orqa yoki ichki rang tanlash  — Set Background Color 
(Выбрать цвет ф она)  — pastki turgan rang ko‘rsatkichini ( to ‘rt- 
burchagini) bir m arta bosib, hosil boMgan oynadan  rang tanlay- 
miz.

3) Asosiy va orqa ranglarni obzgartirish — Switch Foreground 
and Background Colors (П ереклю чить  цвет переднего плана 
и цвет ф она) |Х | — asosiy va orqa ranglar ko‘rsatkichlari ( to ‘rt- 
burchaklari) ustida joylashgan strelka yordamida asosiy va orqa rang- 
larning o lzaro o ‘rnini o ‘zgartirish.

4) Avtomatik asosiy va orqa ranglarni qora va oqga oMkazish — 
Default Foreground and  Background Colors ( Установить цвет 
переднего плана и цвет ф о н а  по  ум олчанию ) |D |  — asosiy va
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orqa ranglar ko‘rsatkichlari ( to ‘rtburchaklari) tagida joylashgan 
kichkina belgilar yordam ida asosiy rangni qoraga, orqa rangni esa 
oqga o ‘tkazish.

I g p lO l  Ekran holati — Screen Mode (Р еж и м  экран а)  —
|F] — ekran holatini o ‘zgartirish tugmasi. Birinchi s tandart  holat 
— стандартны й (Standard Screen Mode) — asosiy holat, rasm 
oynasi, menyu satri, ish qurollari sohasi va yordam chi sohalar 
k o ‘rinad igan  holat. Ikk inchi menyuli toMiq ek ra n  ho lati  — 
полноэкраны й со строкой меню  программы (Full Screen Mode 
with Menu Bar) — to ‘liq ekran holati, nom  satri, oyna chega
ralari, m a ’lum otla r  satri va ko‘rib chiqish sohalari k o ‘rinadi. 
Uchinchi menyusiz toMiq ekran holati — п о л н оэкран н ы й  (Full 
Screen Mode) — t o ‘liq ekran holati, oldingiga qaraganda menyu 
satri ham  ko‘rinmaydigan holat.

^ □ |  ImageReady dasturiga o ‘tish — Jump to ImageReady
(П ереклю читься  в ImageReady) — |C t r l+ S h if t+ M | — ochiq 
rasmni dasturiga o ‘tkazadi va unda tahrirlashni davom
ettirishga imkoniyat yaratadi.

Adobe Photoshop dasturining menyusi.
Image, Select va Edit menyulari

Rasmning ranglari, hajmi va boshqa xususiyatlarini 0‘zgartirish 
uchun  maxsus m enyu b o ‘limi Image buyruqlaridan foydalanish 
kerak. Bulardan eng asosiylari bilan tanishaylik.

• Rejim (M ode) buyrug‘i — rasm rejimini o ‘zgartinsh. Asosiy 
rejimlar:

Grayscale — q o ‘l rang holatiga o ‘tkazish;
Indexed Color — ko'rsatilgan ranglar soni holatiga o ‘tkazish 

(256 gacha);
CMYK Color — to ‘rtta asosiy ranglar orqali kodlash (moviy, 

sariq, qora va qizg‘ish ranglar);
RGB Color — uchta asosiy ranglar orqali kodlash (qizil, yashil, 

ko‘k).
•  Tahrirlash — Korrektirovka (Adjust) — bu b o l im d a  joylash

gan buyruqlarning aksariyati rasm ranglari ustidan har xil tah 
rirlash amallarini bajarish uchun yordam beradi.

e Soha tanlash — fotom ontajning eng asosiy harakatlaridan 
biri shuning uchun bu harakatlarga doir boMgan Select menyu 
boMimi buyruqlari bilan yaqinroq tanishamiz. Soha tanlash ish
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qurollari bilan biz yuqoridagi mavzularda tanishganmiz. Ushbu 
ish qurollari bilan rasmning ixtiriy sohasini tanlaganimizda u punk- 
tir chiziqlar bilan chegaralanib k o ‘rinadi.

Ushbu tanlangan sohaga yana boshqa ixtiyoriy sohani q o ‘shish 
uchun Shift tugmasini bosib, q o ‘shim cha sohani tanlaymiz.

Agar tanlangan sohadan bir qismini bekor qilish kerak boNsa, 
Alt tugmasini bosib shu sohani tanlaymiz.

Endi Select m enyusining asosiy buyruqlari bilan tanishaylik.
•  Ham m asini tanlash — Bee {All) -{Ctrl+A}- butun  rasm 

sohasini tanlash.
• T a n la s h d a n  c h iq a r i s h  — Р а з о т м е н и т ь  {D e se le c t)  - 

{Ctrl+D}- Tanlangan sohani bekor qilish.
• Tanlashni og‘darish — И нверсия  {Inverse) — Tanlangan 

sohani tanlovdan bekor qilish, tan lanm agan sohani tanlash.
• Rang orqali tanlash — Д иапазон  цветов {Color Range) — 

Rang asosida tanlash. Sehrli tayoqcha yordamchi tugmasiga o ‘xshash 
holatida ishlaydi.

• Chegaralar — Растушевка {Feather) — tanlangan soha
ning chegaralari qalinligini aniqlash.

• Obzgartirish — И зм ен и ть  {M odify) — tanlangan sohani 
har xil holatlar bilan o ‘zgartirish. Asosiy holatlar:

C hegaralar — Рамка {B o rd er) — T a n lan g a n  soha  c h e 
garalari  b o ‘y icha  siz koT sa tgan  ha jm d a  ta n la n g a n  ram ka s o 
hasin i yara tad i .

Chegarani silliqlashtirish — Сглаживание {Smooth) — T a n 
langan sohaning burchakli chegaralarini silliqlashtiradi.

Kattalashtirish — Растянуть {Expand) — Tanlangan sohani 
ko‘rsatligan masofaga proporsional kattalashtiradi.

Kichiklashtirish — Свернуть {Contract) — Tanlangan sohani 
ko'rsatligan masofaga proporsional kichiklashtiradi.

• Yonidagilarni q o ‘shish — С м еж ны е пиксели  {Grow) — 
Yonida joylashgan o ‘xshash ranglarni ham  tan langan  sohaga 
q o bshish.

• Qbxshashlami q o ‘shish — Схож ие пиксели  {Similar) — 
ixtiyoriy joyda joylashgan o bxshash ranglar sohalarini tanlangan 
sohaga q o ‘shish.

• Tanlangan sohani o ‘zgartirish — П реобразовать выделение 
{Transform Selection) — tan langan  sohan i ixtiyoriy ho la tda  
ch o ‘zish va o ‘zgartirish.
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Tanlangan sohaning shaklini o ‘zgartirish va uning ustida har 
xil amallarni bajarish m um kin. Buning uchun Редактировать — 
Edit m enyu buyruqlari bizga yordam  beradi. M asalan, tanlangan 
soha nusxasini xotiraga olish va qirqib olish (К опировать — Copy, 
В ы р е за т ь  — C u t) ,  xo tiradan  ch iqarib  kerakli jo iug  q o ‘yish 
{В с т а в и т ь  — Paste). Endi qolgan buyruqlar bilan tanishaylik.

• Erkin o ‘zgartirish — С вободное  преобразование  {Free 
Transform) — ushbu buyruq natijasida tanlangan soha yoki rasm 
chegaralarida maxsus nuqtalar paydo boMadi. U lar yordamida tan 
langan sohani ch o ‘zish, egiltirish, aylantirish va boshqa harakat
larni bajarishimiz mumkin.

• (Tzgartirish — П реобразование {Transform)- ushbu buyruq 
ichida bir nechta  imkoniyatlar mavjud:

S ca le  — G o r iz o n ta l  va vert ika l  b o ‘y ic h a  o N c h a m la rn i  
o ‘zgartirish;

Rotate — Aylantirish;
Skew — Bir uchidan c h o ‘zish;
Distort — Bir nechta  uchidan ch o ‘zish;
Perspective — Soha effekti;
Flip Horizontal — Gorizontal aylantirish;
Flip Vertical — Vertikal aylantirish.

N azorat uchun savollar

1. K o m p y u te r  grafikasi tur lari .  K o m p y u te r  grafikasi dasturlari.
2. A d o b e  P h o to s h o p  d a s tu rn in g  ish quro lla r i  b i la n  ishlash.
3. A d o b e  P h o to s h o p  d as tu r id a  m a tn  va graf i tk  shak lla rn i  q a n d a y  

o ‘zgartir ish m u m k in ?
4. A d o b e  P h o to s h o p  d a s tu r in in g  Image, Select va Edit m enyular i  

vazifalari n im a la rd a n  iborat?
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KESM ALI TASVIRLAR YASASH

V CorelDRAW  10 m uharririning ishchi oynasi elem entlari.
V Uch о ‘lchovli o zgartirishlar.
V Jonli tasvir ko rinishini yaratish.
V M atnni form atlash va tahrirlash.
V Badiiy chizma. H aqiqiy ко rinishlar.

CorelDRAW 10 muharririning ishchi oynasi elementlari

Kodlashtirishning vektorli usulida geometrik  shakllar, egri va 
to ‘g‘ri chiziqlar, aylana, kvadrat, ellips, qism tasvirlar kom p- 
yuter xotirasida m atem atik formula kabi geometrik  abstraksiyalar 
ko‘rinishida saqlanadi. Masalan, aylana shaklini kodlashtirish uchun 
u  alohida piksellar ko‘rinishida b o ‘lishi shart emas. Uning radiusi, 
markaziy nuqta koordinatalari va rangi ning xotirada saqlanishi yetarli 
boMadi. T o ‘rtburchak uchun esa uning tom onlari  uzunligi, joy- 
lashuv o ‘rni va rangini xotirada saqlash lozim. M atem atik form u- 
lalar yordam ida turli xildagi shakllarni izohlash m um kin . M u- 
rakkab shakllarni chizishda bir nechta  oddiy shakllardan foydala
niladi. Masalan, burchaklari yoysimon boMgan to‘rtburchak shaklni 
qora rangga b o ‘yaymiz, unga uchta  oq to ‘rtburchak va birta qora 
rangdagi to ‘rtburchak shaklni q o lshib uch duymli disketa rasmini 
hosil qilish m um kin (97-rasm).

Vektor formatdagi barcha ko‘rinishlar bir necha qismlardan 
iborat boMib, ularni bir-biriga bogMiqsiz holda o ‘zgartirish mumkin. 
Ushbu qismlar obyekt deb nom lanib, bir necha obyektlar yor
damida yangi obyekt yaratiladi. Buning natijasida obyektlar yanada 
murakkab ко ‘rinishga ega boMish holati kuzatiladi. H ar bir obyekt 
kattaligi, egriligi va joylashuv o ‘m in ing  qiymatlari orqali beriladi.

1

97-rasm. Bir necha  q ism dan  iborat vektorli tasvir.
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Shu sababli, tasvir kcVrinishlarini oddiy m atem atik  am allar yor
d am id a  o ‘zgartirish im koniyati  yaratiladi. Vektorli grafikani 
q o ‘llaganda, obyekt hajmining juda ham  kichik yoki, aksincha, 
juda ham katta kenglikda bo‘lishi inobatga olinmaydi. Ikki holda ham 
rasm bilan ishlash bir xil kechadi. Xohlagan paytda tasvir sifatini 
o ‘zgartirm ay turib , uni katta lashtir ish  yoki kichraytirish im 
koniyati mavjud. Vektorli usulda kodlashtirishning m uhim  aha- 
miyati grafik faylning hajmi rastrli grafiklar fayllari hajmiga nis
batan sezilarli darajada kichikligidir. Biroq, vektorli grafika ning 
kamchilik tomonlari ham  mavjud. Birinchidan, hosil qilinayotgan 
tasvirning shartliligi, y a ’ni tasvirlar formulalar yordam ida quril- 
gan egri chiziqlardan iborat bofiganligi sababli haqiqiy tasvirni 
hosil qilish juda  mushkuldir. Shuning uchun vektorli grafikani 
tasvirlarni kodlashtirishda qoMlab bo lm ayd i.  Agar tasvirni izohlash 
lozim b o ‘Isa, olingan fayl hajmi rastrli grafika fayli hajmiga nisba
tan  an ch a  katta  b o ‘ladi. Vektorli grafika fayllarini qurishga 
b a g ‘ish lan g an  d as tu r iy  vosita  s ifa tida  ju d a  keng ta rq a lg a n  
C ore lD R A W  dasturini keltiramiz.

C ore lD R A W  10 dasturining ishchi oynasi boshqa grafik m u- 
harrirlar oynasiga o ‘xshashdir. CorelD RA W  10 dasturi ishga tushi- 
rilganda ekranda dasturning boshlangfich m uloqot oynasi hosil 
boMadi. Bu rejimni oldindan bekor qilish ham  m um kin. Buning 
uchun Show this Welcome Screen at startup (Ishga tushganda oy
nani ko‘rsatish) satridan bayroqchani olib tashlash lozim.

Dastlab dastur ishini sozlab chiqish amalarini k o ‘rib oMamiz. 
Agar ishchi oyna toMiq ekranni egallamagan boMsa, dastur sar- 
lavhasida yoyish tugmasini bosing. Natijada ishchi oyna toMiq ekranda 
hosil boMib C orelD R A W  10 dasturi bilan ishlash yanada qulay- 
lashadi.

Yaratilayotgan tasvir aniq ko‘rinishi, boshqariluvchi elementlar 
ekranda joylanishi uchun  ekranning  jo iz  kattaligini 1024x768 
nuqtalarda, eng yaxshisi 1280x1024 ni qoMlash tavsiya etiladi.

C o re lD R A W  10 vektor grafikasi m uharrir in ing  ishchi oy- 
nasidagi asosiy elementlari bilan tanishib chiqamiz (98-rasm). W in
dows m uhitida  ishlovchi boshqa dasturlar kabi oynaning yuqori 
qismida oyna sarlavhasi va menyusi joylashgan. C ore lD R A W  10 
dasturida o ‘z interfeysini o ‘zgartirish imkoniyatlari kengaytiril- 
gan.
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98-rasm. D asturn ing  ishchi oynasi.

Dastur oynasining markazida varaq rasmi joylashgan, u ish
chi soha deb yuritiladi. Ishchi sohada va undan  tashqarida tasvir 
chizish imkoniyati mavjud, biroq chop  qilinayotganda faqat ish
chi sohada chizilgan tasvir chiqariladi. Ranglami boshqarish uchun 
oynaning o ‘ng qismida joylashgan ranglar majmuasidan foydala- 
niladi. Holat satrida esa m uharrir  bilan ishlashni yengillashtiruv- 
chi turli xildagi m a ’lum otla r  hosil b o ‘ladi. Tasvir ch iz ishda  
qoNlaniladigan asosiy vositalar uskunalar panelida joylashgan. Unda 
joylashgan tugmalar amallarning tez bajarilishini ta ’minlaydi. Xusu- 
san, Property Bar (Xususiyatlar paneli) a lohida ajralib turadi. 
Undagi tugmalar bajarayotgan amallaringizga bog‘liq holda paydo 
boNadi yoki ko‘rinmaydi. Xohlagan paytda joriy holatga mos boNgan 
tugm aning xususiyatlarini uskunalar panelida topish va ishchi 
oynaning xohlagan tomonida joylashtirish mumkin. Shu bilan birga 
m enyu satrining ham  o ‘rnini o ‘zgartinsh  imkoniyati mavjud. 
Uskunalar panelining b o ‘sh qismida sichqonchaning  o ‘ng tug- 
masini bosing, natijada yordamchi menyu (kontekst) paydo bo‘ladi 
(99-rasm.). Yordamchi oynadagi o ‘matilgan bayroqcha orqali usku
nalar panelida qaysi boNimlar joylashtirilganligini ko‘rsatadi.

Foydalanuvchi panelida joylashgan turli xildagi uskunalardan 
foydalanishi mumkin. Panelidagi uskunalam i b irm a-bir  sichqon- 
cha orqali tanlab, uning Property Bar (Xususiyat paneli)ga e 'tibor 
bering, ularning koTinishi har bir uskunaga mos ravishda o ‘zgaradi. 
Shu bilan birga holat satridagi m a’lumotlar koTinishi ham o ‘zgaradi.
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Zoom 

Internet 
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Visual Basic for Applications 

W hat's This?

99-rasm. Y ordam ch i menyu.

M uharrir  sozlangandan so ‘ng tasvir bilan ishlashingiz va turli 
xildagi vektorli obyektlar yaratishingiz mumkin.

ANIMATSIYALI TUGMALAR YARATISH

0 ‘z k o ‘rinishini o kzgartiradigan tugm a yaratish tartibini k o ‘rib 
o ‘tam iz .  D astlab  tugm a  bosilgan  va bos ilm agan  h o la t la r in i  
ko‘rsatuvchi ko‘rinishlarni yaratish lozim b o ‘ladi. Atroflari yoysi- 
m on to ‘rtburchak yaratamiz va uni qora rangga bo‘yaymiz. Ushbu 
to krtburchak nusxasini undan  sal yuqori va chaproqda joylashti- 
ramiz, so ‘ngra uni oq rang bilan bo'yaymiz. Uning ichiga yozuv 
yozamiz, yozuv atrofmi qora rang, uning ichini esa oq rang bilan 
b o ‘yaymiz. Bosilmagan holatdagi tugm a koTinishi tayyor b o ‘ldi 
(100-rasm , a). Endi ulardan foydalanib o ‘zgaruvchi obyektlar 
yaratish m um kin.

Tugm a rasmini tanlang va m enyudan Effects Rollover Create 
Rollover (Bosilgan tugm a harakatlari yordam ida yangi bosiladigan 
tugma harakatlarini yaratish) boMimiga kiring. Tugm aning tashqi 
koTinishi o ‘zgartirilmaydi, balki bir nechta obyektlar oTniga bitta 
oddiy holatda bosiladigan tugma mavjud b o iad i ,  buni holat satridagi 
Rollover [N O R M A L ] (Bosiladigan tugm a |O D D I Y |)  yozuvi 
bildiradi.
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M a ’lu m otla rM a ’lum otlar

b

M a ’lum otlar

d
100-rasm. Turli  xildagi q ism lar,  tugm alar .

Tugmaning faoliyatini boshqa rejimlarga moslashtirish uchun 
dastlab tugmani tanlang va sichqonchaning o ‘ng tugmasini bosing. 
Natijada yordamchi oyna paydo bo iad i  undan Edit Rollover (Bosi- 
lad ig a n  tu g m a n i  o ‘z g a r t i r ish )  b u y ru g ‘iga k iring . N a t i ja d a  
o bzgartiriladigan tugmadan tashqari barcha tasvirlar ko‘rinmas holga 
va ekranda q o ‘shimcha Internet uskunalar paneli paydo bo iad i.  
Ko 'p incha Internet uchun tasvir yaratatishda ushbu panelni dastur 
oynasida o ‘m atib  q o ‘yish lozim. Agar Internet uskunalar paneli 
ham m a vaqt koTinarli holda boMsa, tugmani yaratishda menyu 
buyrug‘ini berish shart emas, balki paneldagi "Create Rollovers" 
tugmasini bosishning o^zi kifoya. O ’zgartirish rejimiga o ‘tish amah 
"Edit Rollover1' tugmasini bosish orqali amalga oshiriladi.

0 ‘zgartirish rejimiga o l i lg a n d a n  so ‘ng tugm aning qolgan ikki 
holi uchun tasvir yaratish lozim b o iad i .  Internet (Internet) pane- 
lining chap  qismidagi ro ‘yxatdan, OV ER (yuqoridan) variant 
satrini belgilab, s ichqoncha ko‘rsatkichi yo'naltirilgan tugma ho- 
latini o ‘rnatish rejimiga o ‘tiladi. Bundan oldin N O R M A L  (O d
diy) variant tan langan  b o l i b ,  tu g m an in g  oddiy  k o ‘rinishini 
koTsatgan edi. M atn c h iz ig ln i  o^chirib, qora rangda to ld iri lad i .  
Tugm aning sichqoncha ko‘rsatkichi y o ‘naltirilganda xuddi shu 
koTinishda b o ia d i  (100-rasm, b).

Tasvir variantlari ro ‘yxatidan Down (Bosish) qismini tanlab 
tugma koTinishi chiziladi. Birinchi tuzilgan tugma ko 'rinishidan 
foydalanamiz. M atnni qora rangga b o ‘yab, kon tu r  o ‘chiriladi. 
M atnni va oq to 'rtburchakni past o ‘ngroqqa surib, qora to ‘rt- 
burchakni esa qaram a-qarshi tom onga suriladi. Bosilgan tugma 
koTinishi hosil b o ia d i  (100-rasm , d).

Tugm a yaratish amalini tugatish va dasturning bosh lang lch  
ish rejimiga o ’tish uchun "Finish Editing Rollover" tugmasini bosi- 
ladi. Endi esa yaratilgan obyekt koTinishini koTish mumkin. "Edit 
Rollover1' tugmasi / л / т т е / panelida bosiladi. Tugm a animatsiyasini
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kcfrish m um kin . S ichqoncha  k o krsatkichi yaratilgan tugmaga 
o 'rnatilganda uning rasmi o ‘zgaradi.

Harakatlanuvchi tugma ajratilgandan so‘ng Internet panelidan 
"Extract Rollover Object" tugmasi bosilganda barcha qismlar bir- 
biriga joylashgan alohida obyektlar k o ‘rinishda ajratiladi. U lam i 
sichqoncha orqali boshqa qismga ko^chirib bunga am in boNish 
mumkin. Tayyor rasmni Internetdagi koTinishini koTish uchun 
Internet panelida "Internet" tugmasini bosiladi. Natijada ekranda 
m uloqo t oynasi hosil b o ‘lib, unda  Internet — hujjat formati 
o ‘zgartiriladi. Xotirada saqlanganda esa faqatgina rasmlar yaratil- 
m asdan, balki WW W  — sahifalarda obyektlar koTinishlarini 
oTgartirish m um kin b o ‘lgan kodlar ham  hosil qilinadi.

O B Y E K T  S O Y A L A R 1 N I  Y A R A T I S H

Obyekt soyasini unga hajm  oTnatish  orqali ham  hosil qilish 
m um kin b o ‘lsa-da, maxsus uskuna yordam ida unga soya oTnatish 
qulayroqdir. Bunda yarim shaffof b o ‘lgan, turli tom onlar  b o ‘yicha 
tushib turgan soyalarni hosil qilamiz. Yordamchi paneldagi inter- 
aktiv uskunalardan "Interactive Drop Shadow Toot' ni tanlab, 
siqchoncha ko‘rsatkichi tuzilgan obyekt markaziga oTnatish, so‘ngra 
tugmasini bosib turib sichqonchani chetga ko‘chirish lozim. Ekranda 
soya konturlari va sozlash vektori hosil b o ia d i  (101-rasm , a). 
S ichqoncha tugmasini q o ‘yib yuborganda obyekt soyasi chizilgan 
b o ia d i  (101-rasm , b).

Soya tushish  y o i ia l ish in i  o ‘zgartirish uchun  vektor oxirini 
k o ‘c h i r ib ,  so z la sh  v ek to r i  m a rk a z id a  jo y la s h g a n  k o n tu r l i  
to 'r tb u rc h a k n i  vektor oxiriga yaqin  qismga k o ‘chir ilad i,  bunda  
soya yanada  t o ‘q tuslanad i.  Property Bar (Xususiyatlar)  pane-  
l ining "Interactive Transparensy Toot' satriga 50 q iym atn i ki-

Соя Соя Соя
a b d

101-rasm. Obyekt soyasini yaratish. 
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ritib, yarim  shaffof soya hosil q ilinadi. Property Bar (X usus
iyatlar) paneli satriga 60 q iym atn i kiritib, soyaning  oqimli 
chegarasin i o ‘rnatish  m um kin  (101-rasm , cl). Satrdagi oq im li-  
lik k o ‘rsatkichini 20 gacha kam aytirib  s ichqoncha  orqali belgini 
soya soz lash  v e k to r in in g  b o sh iga ,  m a tn n in g  quyi q ism iga  
k o ‘chiriladi, bunda  soya u m u m a n  boshqa ko 'r in ishga  o ‘zgaradi 
(102-rasm ). Xuddi shu usulda vektor boshini yuqori yoki chekka 
qismga ko‘chirish m um kin , bunda soya mos ravishda yo‘nalishini 
o ‘zgartiradi.

Soyani o ‘chirish uchun Property Bar (Xususiyatlar) panelida 
"Cleare" tugmasini bosish lozim.

Rastrli grafiklar bilan ishlaganda hajmiy ko‘rinishlarni beruv- 
c h i  im k o n iy a t la rd a n  fo y d a la n ish  m u m k in .  B u n in g  u c h u n  
m enyudan Bitmaps/3D Effects (Rastrli tasvirlarda uch oMchovli 
o ‘zgartirishlar) buy rug1 i tanlanadi. 0 ‘matilgan m enyuda bir necha 
ko'rinishdagi o 'zgartirish amallari mavjud b o l ib ,  ular tasvirlar 
ustida uch oMchovli o'zgartirish amallarini bajaradi. Misol sifatida

102-rasm. Soyaning boshqa ko'rinishi.

Uch oMchovli o ‘zgartirishlar
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qush uyasi rasmidan foydalanamiz (103-rasm , a) va unga turli 
xildagi harakatlar q o ‘llaymiz. Barcha keyingi ko 'riladigan misol- 
lar faqat shu suratdan foydalanib quriladi.

a b d  e
103-rasm. B osh lag 'ich  va qay ta  o 'zgartirilgan  tasvirlar.

U ch  oNchovli ay lanm a harakat (103-rasm , b) m enyudagi 
3D Rotate (uch oMchovli harakat)  buyrugM orqali amalga osh i
riladi. Buyruq berilgandan s o ‘ng ekranda  harakatn i boshqarish 
m uloqo t oynasi hosil boMadi ( 104-rasm). Harakatlarni o lrnatish 
m uloqo t oynasining ishlash tamoyili yuqorida k o ‘rib oMilgan 
rangni o ‘rnatish oynasi bilan bir xil boMib, unga ortiqcha  izoh 
shart emas. Tasvirni o ‘zgartirish amali s ichqoncha ko'rsatkichi 
yordam ida yoki m uloqot oynasi satriga qiymatlarni kiritish o rq a 
li bajarilishi m um kin . 0 ‘zgartirish amali faqat gorizontal, ver- 
tikal yoki ikkala y o ‘na lishda  birgalikda bajarilishi m um kin . 
M e n y u d a g i  C ylin d er  (S i l in d r )  buyrugM ra s m n i  s i l in d r ik  
k o krinishga oMkazishni begilaydi (103-rasm , d). M uloqot oy
nasida (105-rasm ) silindr o kqi y o knalishini Horizontal (G o r i 
zontal)  yoki Vertical (Vertikal) ko‘rin ishda belgilash m um kin .

3D R o ta te

yertical (О 5

\y  Best fit

Horizontal: |0  ~

Reset OK Cancel Help I

104-rasm. U ch  oMchovli o 'zg a rtirish  oynasi. 
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Maxsus belgi yordam ida o ‘rnatilayotgan silindr diametri, ya'ni 
rasm egriligi belgilanadi. Manfiy q iymatlar botiq s ilindm i, mus- 
bat qiymatlar esa — qavariq silindmi aniqlaydi. 0 ‘zgartirishlar 
natijasida rasm markazi juda siqilgan yoki yoyilgan boMib chekka 
qismlari o 'zgarmay qoladi.

C ylinder

Cylinder Modes 
>  jdorizontal

Vertical

Percentage:

Cancel Help

105-rasm. S ilindrik  o 'zgartirish lar.

Bir xil rangda qoplangan  tasvirlar (103-rasm , e) Emboss 
(Q oplam a) orqali yaratiladi. Harakatni o ‘m atish  m uloqot oy
nasida (106-rasm ) chiziqlar qalinligini Depth (Qalinlik), qava- 
riqlik darajasini esa Level (Daraja) yordam ida belgilash mumkin. 
Hajmiy ko‘rinishni hosil qiluvchi yorug‘likning tushish burchagi 
quyida berilgan. Muloqot oynasining o ‘ng qismida qoplash rangini 
tanlash mumkin.

Emboss

Depth 11 1 _ 1

Level: |

Direction:

m с

Emboss color 
Original color 

firay 

Slack

Olher Ц  ^  J *

OK ] . Cancel Help

106-rasm. Q oplam a holatini belgilash.
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Q og‘oz va rag in ing  bukilishini hosil qilish amali menyudagi 
Page Cwr/(Varaq bukilishi) buyrug‘i orqali bajariladi. Hosil boMgan 
m uloqot oynasida (107-rasm) bukilishi lozim b o lg a n  varaq bur
chagi tanlanadi, shunga mos ravishda m uloqot oynasining chap 
qismidan foydalaniladi. Direction (Yo‘nalish) tugmasi esa gori
zontal yoki vertikal bukilish yo‘nalishini belgilaydi. Paper (Q og‘oz) 
tugmasini esa Transparent (ShaffoO holatda o lrnatilganda yarim 
shafTof bukilishni hosil qilish mumkin. Opaque (Shaffofmas) tug
masi holati esa shafTof b o lm agan  bukilishni hosil qiladi. Ko'pincha 
varaqning shafTof bukilishi chiroyli ko‘rinishda boMadi. Bukilish 
rangi va tagrang muloqot oynasining o ‘ng qismida o ‘matiladi. Qiy
m atlar yordam ida esa gorizontal va vertikal yo‘nalishlar b o ‘yicha 
bukilish darajasi belgilanadi.

P a g e  Curl

Paper — ColorDirection -

Vertical

Horizontal

Opaque 

<• Jransparent Background

Width % Height %\

Cancel*  Q  Reset

107-rasm. V araq bukilishi.

M enyudagi Perspective (Perspektiva) buyrug‘i orqali uzoq 
ko‘rinishli (perspektiva) rasm o lrnatish m um kin. (108-rasm , b).

i£tk ijjSt
a b d  e

108-rasm. B oshqa uch oMchovli harakatlar.

Hosil b o ‘lgan m u lo q o t  oynas ida  ( 109-rasm ) perspek tiva  
k o ‘rinishni hosil qilish uchun  tasvir burchaklaridan  tortiladi. 
Qarama-qrashi tom onlar esa bir-biri bilan bogNangan holda boiadi. 
Bunda bir tasvirning bir tom onin i o ‘zgartirganda, ikkinchi to -
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mon mos ravishda o'zgaradi. Perspektiva ko‘rinishni gorizontal yoki 
vertikal yo‘nalish b o ‘yicha hosil qilish m um kin. Agar Shear (Su- 
rish) o ‘rnatilgan boMsa, u holda nam unada  ko'rsatilgan tasvir 
tomonlarini parallel ravishda aylantirish m um kin. Ushbu amal 
vektorli obyektning o kzgartirilishiga juda o lxshashdir.

P e r s p e c t iv e

ПЯ
D □

Type
* Perspective 

Shear

W  Best fit

Reset OK Cancel Help

109-rasm. Perspektivani belgilash.

Qavariq  va botiq  tasvirlar (108-rasm , d) Pinch/Punch  (Qa- 
variqlik/Botiqlik) buyrug‘i yo rdam ida  hosil q ilinadi. M uloqot 
oynasida  ( 1 10-rasm) q iym atla r  satri orqali un ing  egrilik d a ra 
jasi belgilanadi. U shbu o ‘zgarish k o ‘rinishi qa tt iq  qop lam aga  
aylana p red met urilishi natijasida deformatsiyalanishga o ‘xshaydi.

P in c h /P u n c h

Pinch/Punch:

ш □

•82

Reset OK Cancel Help

110-rasm. Qavariq va botiq rasmlarni belgilash.
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S h u n g a  o ‘x sh ash  tasv ir  (1 0 8 - r a sm ,  d) S p h e re  (S fe ra )  
bu y ru g i  yordam ida hosil qilinadi. Sferik burilmalarni olrnatish 
oynasida (111-rasm ) burilish darajasini qiym atlar  orqali ham  
ko'rsatishingiz mumkin. Bundan tashqari, O/tf/'/wze (Optimallash- 
tirish) satrini belgilab. Quality (Sifat) holatn i o ‘rnatib, yuqori 
sifatli tasvir hosil qilinadi.

S p h e re

-
Optimize  --------------------

• Speed Quality

Percentage. i | ■

™j.
LS

+t>:

Reset OK Cancel Help

111-rasm. Sferik burilm alarn i belgilash.

Jonli tasvir koTinishini yaratish

Tasvirga m o ‘yqalam koTinishdagi o ‘zgartirishlar kiritilganda 
taniqli rassom chizgan portretga o ‘xshash rasmni yaratish mumkin. 
Ushbu m uharrir  turli koTinishdagi jonli tasvirlarni hosil qilib, 
unga ba ’zi harakatlarn i oT natish  im koniyatin i ham  yaratadi. 
M enyudan Bitmaps/Art Ало t o  (Rastrli tasvirlar/Badiiy chiziqlar) 
buyrugM tanlanadi, hosil boMgan oynada oddiy rasmga oTnatilishi 
mumkin boMgan turli jonli koTinishlar ro‘yxati kobrsatilgan bo iad i.  
Ulami qo lla sh  usullarini oTganishda, misol sifatida yuqorida quril- 
gan qush uyasi rasmidan foydalanamiz (112-rasm , a).

a b d  e

112-rasm. C hizishga moM jallangan jihozlar. 
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Tayyor rasm dan oq -qo ra  tasvirni hosil qilish uchun  (112- 
rasm, e), Charcoal (o ‘tinli ko‘mir) buyrug‘idan foydalaniladi. 
Sozlash m uloqot oynasi (123-rasm )da qora ranglovchi qalam 
qalinligini Size (O ic h a m )  satri orqali belgilash m um kin. Edge 
(Atrofi) satri orqali esa tasvir a trofi, y a ’ni rangn ing  keskin 
o ‘zgarish qismi qalinligi oTnatiladi.

Cancel

113-rasm. K o‘m ir k o ‘rinish berish  oynasi.

Conte Crayon  (M axsus  b o ‘yoq) b u y ru g ‘ini ta n la b ,  tu rli  
rangdagi qirqimli tasvirni yaratishingiz m um kin  (112-rasm , b). 
Buyruq tanlangandan so ‘ng ekranda sozlash m uloqot oynasi h o 
sil b o ia d i  ( 1 14-rasm). Agar oynaning yuqori qismidagi nam una  
ranglar satri o ldida bayroqchalar 0 ‘rnatilm asa, yaratilayotgan 
rasmda haqiqiy tasvir ranglari qoilaniladi. Bayroqchalarni o 'rnatib  
besh xil rangdagi b o ‘yoqlardan foydalanish m um kin. M uloqot 
oynasining o ‘ng qismidagi satrlarida chizish sohasi rangi o ‘matiladi. 
Pressure (Bosim) satridagi qiymatlar chizish sohasiga b o ‘yoqlar 
bosimini belgilaydi. Qattiq bosilgan holda yorqin tasvirlar yaratila
di. Texture (Tekstura — Tagrang) satridagi qiymatlar orqali chi-

C o n te  C iay o n

Conte Colors

Pressure: Texture:

Cancel

114-rasm. Bo'yoqlarni belgilash.
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zish sohasida tagrang aniqlik darajasi belgilanadi. Aniqlik darajasi 
yuqori boMgan tagrang asosiy chizm a ko‘rinishi darajasini kamay- 
tiradi, shuning uchun bu ko‘rsatkich m e’yorda belgilanishi lozim.

Bo‘yoqlar yordam ida tasvir yaratishning boshqa varianti (112- 
rasm, d)n\  menyudagi Crayon (B o ‘yoqchalar)  buyrug‘i orqali 
qurish m um kin. M uloqot oynasida ( 1 15-rasm) b o ‘yoq yuzasi Size 
(ONcham) satridagi qiymat bilan belgilanadi. Shu bilan birga, 
Outline (K ontur)  ko‘rsatkichi yordam ida a tro f  chiziqlari qalinligi 
aniqlanadi. Bu usulda yaratilgan suratlar yuqoridagiga nisbatan 
soddaroq ko'rinishga ega.

Ciayon  ИЕЗ

Cancel

115-rasm. Boshqa b o 'yoq lam i belgilash.

Kubsimon rasmlarni yaratish (112-rasm, e) Cubist (Kubsi- 
m on) buyrug‘i yordam ida bajariladi. Sozlash m uloqot oynasida 
(116-rasm) surtkichlar Size ( 0 ‘lcham ) satri ko‘rsatkichi orqali 
va tasvir yorqinligi Brightness (Yorqinlik) satri ko‘rsatkichida bel
gilanadi. Paper Co/or (Varaq rangi) satrida tasvir chiziladigan varaq 
rangi tanlanadi.

Boshqa taniqli badiiy usul impressionizm b o ‘lib, bu imkoniyat 
C ore lD R A W  10 dasturida mavjud. K o‘pchilik taniqli rassomlar

C u b is t ^ И Р

■  m a

Paper Color:

Brightness:

Cancel

116-rasm. K ubsim on tasvirlarni belgilash.
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о b d  e

111- rasm. Jon li k o ‘rin ish  yaratish .

shu usulda o ‘z asarlarini yaratganlar. Ushbu usulda yaratilgan qush 
uyasi yanada haqiqiy ko'rinishga ega b o ‘ladi (117-rasm, a).

Ushbu k o krinishni yaratish uchun  Impressionist buyrug 'i  
berilib, m uloqot oynasida surtkich turi tanlanadi. Style (Stil — 
Ko'rinish) satrida Strokes (Chiziqlar) yoki Dabs (Izlar) ko'rinish 
turi mavjud. Ularning barchasi turli xildagi o ‘xshash b o ‘lmagan 
tasvir yaratishga yordam  beradi. Yuqorida joylashgan ko'rsatkich 
satrida surtkichlar hajmi belgilanadi, Coloration (Ranglash) satri 
ranglar o ‘zgarish darajasini, Brightness (Yorqinlik) ko'rsatkichi 
esa hosil qilingan rasm yorqinligini belgilaydi.

Im p ie ss io n is t H D

T echnique 
Stroke:Strokes

Coloration:

Brightness:

Cancel

118-rasm. Im pression izm ni belgilash.

H aqiq iy  k o ‘rin ish  ( 1 17-rasm , b) P alette  Knife (R a n g la r  
majmuasi p ichog ‘i) buyrug‘i orqali yaratiladi. Sozlash m uloqot 
o y n a s i d a  (1 19 - r a s m )  s u r t k i c h l a r  u z u n l i g i  y u q o r i d a g i  
ko'rsatkichlar yordamida belgilanadi. Oynaning o ‘ng qismida surt
kichlar yo‘nalishi ko‘rsatiladi. Soft Edge (Yum shoq chetlanishlar) 
surtk ichlar a trofining nafislanishiga yordam  beradi.

Nafis suratlar ( 1 17-rasm, d) Pastels buy rug1 i orqali yarati- 
lib, m u loqo t oynas ida  (120-rasm ) Soft (Y um shoq)  yoki Oil 
(YogMi) turlar yordam ida nafislik ko'rinishi tanlanadi. Stroke Size 
(Chiziqlar oMchami) ko'rsatkichi yordam ida yaratilayotgan rasm
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Blade Size: 

Soft Edge: |

!зо

[Г
Angle: -  180 « 4

if-ij Q  Reset OK Cancel Help

119-rasm. R ang lar m ajm uasi p ichog 'i.

chizig 'i  kattaligi o ‘rnatiladi. Hue Variation (R ang  o ‘zgarishi) 
ko‘rsatgichi orqali esa rasmda qoMlaniladigan rang turlari belgila
nadi. Nafis ishlangan rasmlar juda  ham  g o ‘zal b o ‘lishi mumkin.

Siyoh yordam ida chizilgan oq-qora  rasmlar ( 1 17-rasm, e). 
Pen & Ink (Ruchka va siyoh) buyrugi orqali chiziladi. Ekranda

ш шP a s te ls

DPastel Type 
Soft

Stroke Size: 

Hue Variation:

IF!
|зсГ

*
Reset OK Cancel Help

120-rasm. N afislikni belgilash.

sozlash m uloqot oynasi (121-rasm) paydo b o ia d i .  Oynaning o ‘ng 
qismidarasm ko‘rinishi tanlanadi. Crosshatch (Chiziqli) va S tip 
pling (U zuq-uzuq) chizm a chiziqlarining turini belgilaydi, nati
jada bir-biriga o ‘xshash boNmagan rasmlar yaratiladi. Density (Zich-

P e n  a n d  Ink ЕШ

I  Style
1 Crosshatch

R ttin ......

Density: 

Ink Pools.

[35

W

*  Q mI  Reset OK Cancel Help

121 -rasm. Ruchka va siyoh.



lik) satrida siyoh zichligi kokrsatiladi. Ink Pool (Siyoh soni) sat
rida qoMlaniladigan siyohlar soni ko‘rsatiladi.

Jonli tasvirlar yaratishning yana bir usuli rang-barang aylan
ma surtkichlar orqali rasm chizish hisoblanadi. Ushbu usulda rasm 
chizish uchun Pointillist (Pointilizm) — bu y ru g i  tavsiya etiladi. 
Sozlash  m u lo q o t  oynas ida  ( 122-rasm ) su rtk ich  hajm i S ize  
(ONcham) satri orqali, yorqinlik esa Brightness (yorqinlik) satri 
qiymati orqali belgilanadi. Boshqa usullardan farqli ravishda, 
bosh lang ich  rasmdagi ranglar o ‘zgarmas holda qoladi.

Sozlash m uloqot oynasining ( 123-rasm) chap qismida kelti- 
rilgan ro ‘yxatdan rasm varianti belgilanadi. Qirqib olingan qismi 
h a m m a  vaqt qo ra  rangda, tagrang  esa, agar  Color (R angli)  
o ‘matilgan bo'lsa, rangli b o i ib  qoladi, White (Oq) o ‘rnatilganda 
oq rangda b o ia d i .  Density (Zichlik) satrida zichlik darajasi qiy
mati, Size ( 0 ‘cham ) satrida esa — qirqilgan chiziqlar o ‘lchami 
ko'rsatiladi.

Yana boshqa ko‘rinishni meyuda Sketch Pad  (Yoyilmali dos- 
ka) b u y ru g i  yordam ida yuklash mumkin. Sozlash m uloqot oy-

Poin tillis t

Brightness:

Cancel

122-rasm. A ylanm a usulda chizishni belgilash.

S c ia p e ib o a id

Cancel

123-rasm. Q irqim  o lim gan  qism  param etrlasin i belgilash.
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S k e tc h  P ad

Pencil Type 
fiiaphite

Style:

Pressure:

Outline:

Rough

Reset Caned

124-rasm. Y oyilm ali doska.

nasida (124-rasm) hosil qilinadigan rasm tashqi ko*rinishini sezi- 
larli d a ra jad a  o bzga rt ir ish  m u m kin . Graphite  (G ra f i t l i )  t ip  
o brnatilgandaoq-qora. Co/or (Rangli) t ip  o ‘matilgandaesarangli 
rasm yaratiladi. Style (K o 'rin ish) satrida surtkichlar ko‘rinishi 
o ‘rnatiladi. Pressure (Bosim) ko‘rsatkichi esa doskaga chizish bo- 
simi darajasini belgilaydi. Bundan tashqari, Outline (K ontur)  
ko‘rsatkichi orqali rasm atrofidagi chiziqlar qalinligini belgilash 
mumkin.

Akvarel ko'rinishdagi chiroyli rasmni (125-rasm , a) barcha 
rastrli tasvirdan W atercolor (Akvarel) buyrug‘i orqali yaratish 
mumkin.

’V.*

a b d

125-rasm. O quvchan  ranglarn i qoMlash.

Sozlash m uloqot oynasida (126-rasm) beshta param etr qiy- 
matini o ‘rnatish m um kin. Brush Size (M o ‘yqalam o ‘lchami) sat
ri surtkich kattaligini belgilaydi, Granulation (Granulshtir ish) 
satrida esa rasmda dog‘lar yaratish darajasi belgilanadi. Water Amount 
(Suv miqdori) satri esa ranglar intensivligini k o ‘rsatadi. Bleed 
(Oquvchanlik) satri yordam ida yanada oquvchan tasvirni hosil 
qilish m um kin. Brightness (Yorqinlik) orqali rasm yorqinligi bel
gilanadi.
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g g g j
> m  □

Brush Size: | 1 Bleed: ----- 1 35

Granulation | ” | (50" Brightness: | |25

Water Amount: I m ,  [50™,

* j О  Reset OK Cancel Help

126-rasm. Akvarel.

Haqiqiy k o brinish (125-rasm , b) o da tda  m enyudan  W ater 
M arker  (Suvli marker) buyrug‘ini q o ‘llab hosil qilinadi. Sozlash 
m uloqot oynasida (127-rasm) uch xil ko‘rinishdan bir variantni
tanlashingiz mumkin. Default  ( 0 ‘zgarmas holda), Order  (Tartib- 
langan) va Random  (Tasodifiy) variantlari surtkichlarning rasm 
da joylashish 0‘rnini belgilaydi. Size  (O 'lcham i)  satrida surtkichlar 
0 ‘lchami belgilanadi. Color Variation  (Rangni o ‘zgartirish) satrida 
boshqa surtkichlarda ranglar o lzgarish darajasi ko‘rsatiladi.

W a te i  M arker

Variation 

(• Default 

Order 

" Random

П И
Ш □

Size: I

Color Variation: j

a Reset OK Cancel Help

127-rasm. Suvli m arker.

Haqiqiy ko‘rinishga yaqin b o ‘lgan tasvir (125-rasm , d). Wave 
Paper (Уируд  qog‘oz) muloqot oynasida amalga oshiriladi. Sozlash 
m u lo q o t  oynas ida  (1 2 8 -ra sm )  Color  (R ang li)  k o ‘rsa tk ichn i 
o ‘rn a t ib  q o g ‘o z n i  rang li  yoki B lack  & W hite  ( O q - q o r a )  
ko‘rsatkichni o ‘rnatib oq-qora qog 'oz tanlashingiz mumkin. Brush 
Pressure  (M o 'yqa lam  bosimi) satri qiymati esa chizish davomida 
q o g ‘ozga  m o ‘yq a lam  tu sh ish  bos im i da ra ja s in i  be lg ilayd i.
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-  Brush Color Mode
♦ Color Black & White Brush Pressure:

OK j Cancel Help

128-rasm. Y upqa qog 'oz .

M o‘yqalam qog‘ozga qancha qattiq bosilsa, rasmda ranglar inten- 
sivligi shuncha oshadi. Biroq, rasmdagi barcha ranglar asliga nis
batan qoram tir ko‘rinishga ega bo iad i.

Grafik  hujijatda m atnni tahrirlash qulay b o ‘lsa-da, ba ’zan bu 
amalni bajarish murakkab kechadi. Agar m atnda ba ’zi ko‘rinishlar 
qo l la n i lg a n  b o ‘lsa, u holda m atnni maxsus oynada tahrirlash 
mumkin. M atnli obyektni ajratib, so 'ng  Property / ta r  (Xususiyat) 
paneli "Edit Text" tugmasi bosilsa, m atnni o ‘zgartirish m uloqot 
oynasi hosil b o ia d i  (129-rasm). Bu oynada ishlash oddiy m atn  
muharriri oynasi kabi amalga oshiriladi.

Matnni formatlash va tahrirlash

a
-  ‘36 . j  i /  U  1 F

(Ми.срл --J

OylHXis r  Im porl | |  OK |  C a n e d  H *

129-rasm. M atnni tahrirlash m uloqot  oynasi.



M atnni kiriting va tahrirlang, m atn  qismlarini ajrating va ular
ning formatini oyna yuqorisida joylashgan tugmalar yordam ida 
o ‘zgartiring. Matnga boshqa matn muharririda tuzilgan hujjatda matn 
o brnating. Insert (CVrnatish) tugmasi bosilsa ekranda fay Ini ochish 
oynasi hosil b o iad i .  Bu oynada boshqa matn muharririda tuzilgan 
faylni ochish m um kin. Natijada tanlangan fayl tahrir  qilinayot- 
gan matnli obyektga o ‘rnatiladi. Bunda grafik hujjat bilan ishlash- 
ning asosiy rejimiga o ‘tiladi. Yuqorida aytib o l i lgan idek , m atnni 
formatlashning qulay usuli Property Bar (Xususiyatlar) paneli
dan foydalanishdir. C hunki unda barcha m atnni formatlash tug- 
malari mavjud. Matnni formatlash bo‘yicha q o ‘shimcha imkoniyat- 
larni maxsus oynada (34-rasm ) q o l la sh  m um kin. Ushbu oyna 
Property Bar (Xususiyatlar) panelidan  "Format Text" tugmasi 
orqali yuklanadi. Oyna bir nechta qismlardan iborat b o l ib ,  sim- 
vollar  va abzats la rn i  fo rm atlash ,  m a tn  us tun la ri  ka tta lig in i 
o l m at ish ham da boshqa ko‘rinishlarni belgilaydi.

F o im a t  T e x l

C h a ra c te r  |  P a ra g ra p h  T a b s  C olum ns E ffec ts

F ont: 11‘Д Д 3 2 Э Е З Е Э Й ~ ' * ]  U nderline  |(none)

S ize: j 36.0 ‘ p t S trike th ru : {(none)

Scrip t: Latin -  U p p e rc a s e :  I (none)

O verline: ^ ( n o n c )  ^  | | r i  |

P osition:

R a n g e  kern ing : 0  ««»! % of s p a c e
-

■

" S .'

О т м е н а  П

130-rasm. S imvollarni formatlash.
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Agar qulf  tugmasi oyna quyi qismida joylashtirilgan va u yopiq 
boNsa, u holda formatlashdagi o kzgarishlar qiymati kiritilgandan 
so‘ng ishga tushadi. Qulf tugmasi ochiq bo'lganda rasmni o ‘z o lmida 
o 'zgartirish m um kin. Endi qu lf  ochiq b o ‘lgan holda formatlash 
o ‘zgartirilgandan so 'ng , Apply (Q o ‘llash) tugmasi bosilganda 
0‘zgartirishlar ishga tushadi. Bir nechta obyektlarni ajratib turib 
turli xilda formatlash ni bajarish mumkin. Bunda m uloqot oynasi 
ochiq holda qolaveradi. Oynaning birinchi qismida simvollarni for
matlash o 'rnatiladi (131-rasm). Ushbu qism da shrift, uning kat
taligi va chizilganligi ham da alifboni o ‘rnatish mumkin. Oynaning 
o ‘ng qismidagi satrlar boshqa usuldagi formatlashni bajaradi. Un
derline (Tagidan chizilgan), Sinkethru (Ustidan chizilgan) va Over
line (Yuqoridan chizilgan) ro‘yxatida m atn  tagidagi chiziqlar 
tipi v a o ‘rni tanlanadi (m atn  tagidan, m atn  b o ‘yichayoki m atn  
yuqorisidan). Chiziqlar qalin va mayin, birlik va ikkilik ko‘rinishga 
ega. Matnni to ‘liq, ya’ni b o ‘shliqlari bilan birgalikda yoki so‘zlarni 
alohida chizish imkoni mavjud. Bir necha xil chiziqni bir vaqt- 
ning o ‘zida q o l la sh  imkoniyati mavjud, m asalan, mayin ikkilik 
chiziqni matn tagida va birlik qalin chiziqni matn yuqorisida o ‘matish 
m um kin . R o ‘yxatning o ‘ng qismida joylashgan tugmani bosib, 
chiziq qalinligi va o ‘rnini ko‘rsatishingiz mumkin. Uppercase ( Re- 
gistr) ro‘yxatida esa matnni kichik harflar yoki katta harflarda yozish 
o ‘rnatiladi. Position (Pozitsiya) ro ‘yxatida yuqori va quyi indeks

Z
_ o

Г

131-rasm. Alohida simvollarni formatlash.
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tanlanadi. O ynaning quyi qismida m atn  m uharririda b o lm a g a n  
formatlash amallari ko‘rsatilgan. Ularni q o l la s h  uchun m atndan  
bir yoki bir nechta  simvollarni ajratish lozim. So‘ngra m atnning 
vertikal yoki gorizontal yoknalishini ham da aylanish burchagini 
belgilash m um kin . A lohida  sim vollar y o bnalishi va aylanishi 
o ‘rnatilganda ham da tagiga va ustiga chiziq o ‘rnatish birgalikda 
q o ‘llanilganda m atnning g layrioddiy formatlanishini hosil qilish 
m um kin. Bu imkoniyat esa faqat C ore lD R A W  10 dasturida m av
jud.

O y n a n in g  ik k in c h i  q i sm id a  a b z a tsn i  f o rm a t la s h  a m a l i  
o brnatiladi (132-rasm ). Ba’zi satrlar oddiy m atn larn i form at-  
lashda q o i lan ilad i .  M asalan, shaklli m atn la r  uchun  chetlanish  
o ‘rnatib bo lm ayd i.

Alignment (Tekislash) ro ‘yxatida tekislashning bir usuli t a n 
lanadi. Tekislashning ba ’zi variantlari q o ‘shim cha parametrlarni 
o ‘rn a t ish n i  ta la b  e tad i .  0 ‘rna t ish  m u lo q o t  oynas i  Settings  
( 0 ‘rnatishlar) tugmasi orqali yuklanadi. Hyphenation Settings 
(Ajratishni o ‘rnatish) tugmasi bosilganda so‘zlarning b o ‘g binlarga

C h a ra c te r P a ra g ra p h  | T a b s  C o lum ns E ffe c ts

A lign m en t: C ente r ▼

S p a c in g
аШШЕ S'}-.,;

Character: u 0 % B efo 'epara^aph'vj

L a n g u a g e : ;0,0

Отмена j ^  Help

  ---------------------------------

132-rasm. Abzatsni formatlash.
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Foimat Text

Character Paragraph Tabs | Columns Effects

Tabs i Alignment { Lea.

Отмена

133-rasm. T abulyatsiyani o ‘rnatish .

avtomatik ajratilishini o ‘m atish  m um kin. Spacing (Intervallar) 
ro ‘yxatida simvollar, so ‘zlar va satrlar o'rtasidagi interval ham da 
abzatsgacha va undan keyingi intervallar o 'rnatiladi. //Kfew/s (C het
lanishlar)  satri gu ruh ida  c h a p  va o 'n g  to m o n  chetlan ish la r i  
ko 'rsa tilad i.  Birinchi sa tr  che tlan ish i  ko 'rsa til ib , qizil sa trn i 
o 'rn a t ish  m um kin . U shbu barcha  chetlan ish  va intervallarni 
o 'm a t ish  amallari boshqa m atn  muharriri kabi m atnni format- 
lashga imkoniyat yaratadi. Oynaning keyingi qismida m atn  tabu- 
latsiyasi o 'rn in i belgilash amali bajariladi (133-rasm). Tabulatorni 
qo 'shish  yoki olib tashlash m um kin. Shu bilan birga tabulator 
o ‘rnini o'zgartirish m um kin. Qulay o 'm ati lgan  tabulatsiyalar yor
dam ida katta hajmdagi ro 'yxatlami yaratish mumkin.

C ore lD R A W  10 m uharririda oddiy m atnni bir nechta  ustun- 
larga o 'm atish  mumkin. Matnni bir nechta ustun ko'rinishida chop 
qilish odatda gazeta va jurnallarda qo'llaniladi. Agar C orelD RA W  
10 yordam ida tasvirga boy sahifani yaratish lozim bo 'lsa, u holda 
m uharr irn ing  im kon iyatlar idan  foydalanish kerak. U stun lar  
kengligi va sonini formatlash m uloqot oynasining quyi qismida 
ko'rsatilishi lozim (134-rasm).
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6  H e lpОтмена

------ -
134-rasm. M atn  u s tun la rin i o 'rn a tish .

Number o f  columns (U stun lar  soni) satrida m atndagi ustun
lar soni ko‘rsatiladi. Equal column width (Bir xil kenglikdagi us
tunlar) satrida bayroqchani o ‘rnatiladi, natijada bir xil kenglikli 
ustunlar yaratiladi, aks holda turli kenglikdagi ustunlar o 'm atish  
mumkin. Oyna markazida joylashgan satrda ustunlar kengligi bel
gilanadi. Oynaning o 'n g  qismida ustunli m atn  ko'rinishidagi na 
m u n a  joylashtirilgan. Vertical justification  (Vertikal tekislash) 
ro 'y x a t id a  m a tn n in g  ram kaga  n isba tan  vertikal tek is lan ish i  
ko'rsatilib, u ustunlar soniga bog'liqsiz holda belgilanadi. Tekislash 
belgilanayotganda matn ramkani to'liq egallashini alohida ko'rsatish 
lozim. Bunga satrlar o'rtasidagi intervallarni oshirish bilan erishi- 
ladi. Agar m atn  hajmi kichik bo'lib, bo 'sh  o 'r in la r  ko 'p  bo'lsa, 
u holda bu usulda to 'ldirish tavsiya etilmaydi. M atnni formatlash 
m uloqot oynasining so 'nggi q ism ida harfli va belgili ro 'yxat 
o 'rnatiladi ( 135-rasm). Kerakli ko'rinishni oynaning yuqori qism i
dagi ro 'yxatdan tanlash mumkin.

Harfli o 'rna tm a  amali bajarilayotganda harf  oldidagi abzatsdan 
oxirigacha joylashadigan satrlar sonini ko'rsatish m um kin. B un
dan tashqari, katta ha rf  va qolgan m atn  orasidagi masofani ham
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%  CommonBullet:

Отмена П)
 —  — _________

135-rasm. H arfli o 'rn a tm a  va belgili ro 'yxat.

ko'rsatish mumkin. Yoki oynaning o 'ng  tomon quyisida ko'rsatilgan 
rasm kabi ko 'rinishni tanlash lozim bo'ladi. Agar belgili ro 'yxat 
o 'rna tm oqch i  bo'lsangiz. Font (Shrift) satrida shriftni tanlash, 
Symbol (Simvol) satrida esa — belgi sifatida qo'llaniladigan aniq 
simvol ko'rinishini tanlash lozim. Boshqa satrlarda esa simvol kat
taligi, joylashish o 'rn i va asosiy m atn  o'rtasidagi masofa belgila
nadi. Bundan tashqari, oynaning o 'ng  tom on quyisida joylashgan 
ikki xil ko'rinishdagi belgili ro 'yxatdan birini tanlash kerak.

M atnni egri chiziqqa nisbatan o 'rnatish

C o re lD R A W  10 grafik m uharrir i  m a tn n i  berilgan chiziq  
bo 'y ich a— to 'g 'r i  yoki egri chiziq, to 'r tburchak , ellips, yulduz, 
ko 'pburchak  va boshqa ha rf  yoki matnli satr bo 'y icha  o 'rnatish  
imkoniyatini beradi. Egri chiziq bo 'y icha faqat bir satrli m atnni 
o 'rnatish  m um kin. Agar bir necha satrli m atnni o 'rna tm oqch i  
bo'lsangiz, barcha ikkinchi satrga ko'chirilgan m atn lar o 'chiriladi. 
"Ellipse Too Г  uskuna yordam ida ellips chizing. Toolbox (Grafika) 
uskunalar panelida " Text Т0 0 Г  uskunasini tanlang. S ichqoncha
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136-rasm. M atnni e l l ip s  b o ‘yichajoy lashtir ish .

ko‘rsatkichini ellips kontur chizig‘ining boshigakolchiring. Bunda 
s ichqoncha ko‘rsatkichi o ‘z ko‘rinishini o ‘zgartiradi. S ichqoncha 
tugmasini e llips konturi ustida bosganda matnli kursor paydo 
b o ‘ladi va shakl atrofiga m atnni kiritish m um kin. Property Bar 
(X ususiyatlar)  pane lida  sh rif tla r  r o ‘yxatidan  kirill harflarin i 
q o ‘llovchi Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif yoki boshqa shrift
ni tanlash mumkin. Matn avtomatik ravishda ellips konturi bo‘yicha 
joylashadi (136-rasm).

Agar mavjud m atnni egri chiziq bo'yicha o 'rnatish lozim bo'lsa, 
u holda boshqa uslubdan foydalanish lozim bo'ladi. Yana birta ellips 
chiziladi va bo'sh qismda shaklli m atn  hosil qilinadi. Ellips va 
shaklli m atnni "Rick Tool" uskuna yordam ida birgalikda ajrating. 
M enyudan Text Fill Text to Path (M atn  egri chiziq bo 'y icha) 
buyrug'i tanlanashi mumkin. Bunda matn yuqoridagidek egri chiziq 
bo 'y icha joylashadi. M atnni egri chiziq bo 'y icha o 'rnatish  usuli- 
dan  qat'iy nazar, uni boshqa m atn  obyekti kabi o 'zgartirish va 
formatlashingiz m um kin. Shu bilan birga m atnning  egri chiziq 
bo 'y icha joylashuvini Property Bar (H olatlar  paneli) boshqaruv 
elementlari yordam ida o'zgartirishingiz m um kin. Ushbu elem ent-  
larga to 'liq  izoh berib o 'tam iz. Property Eog (H olatlar  paneli)ning 
chapdan  birinchi ro 'yxatida tayyor nam unada  m atnlarni joylash- 
tirishning bir necha parametrlarini ko 'rish m um kin. N am unadan  
foydalanib, m atning to 'liq  ko 'rinishini o 'zgartirishingiz mumkin. 
Qolgan satrlar esa m atnni bir necha param etr bo 'y icha alohida 
o 'zgartirishga imkon beradi. Property Bar (H o la t la r  paneli)n ing
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ikkinchi ro‘yxatida harflarning berilgan chiziq bo‘yicha joylashuv 
variantlari keltirilgan. R o ‘yxatdagi rasm variantlari quyidagini 
izohlaydi: "Text Orientation” varian ti  harfni berilgan ch iz iq  
b o ‘yicha aylantiradi, " Text Orientation” varianti harfni berilgan 
egri ch iziqning  siniq qismiga vertikal m oslashtirib joylashtiradi. 
Egrilik burchagiga qarab  h a rf  og‘ishi o ‘zgaradi. "Text O r ien ta 
tion" varianti harfni berilgan egri ch iziqning  siniq qismiga gori- 
zontal moslashtirib joylashtiradi. "Text Orientation” varianti sim- 
vollar m atn  satri berilgan chiziq b o ‘yicha joylashsa, ularni ver
tikal saqlaydi. U ch inch i ro ‘yxatda m atn ing  egri chiziq b o ‘yicha 
joylashuvi aniqlanadi. Berilgan rasmlar variantini izohlashga ho- 
jat y o ‘q. "Vertical Plasiment” m atnni egri chiziqga perpendikular 
0 ‘rnatuvchi variant hisoblanadi. Agar m atnn i yopiq siniq chiziq 
bo ‘yicha 0 ‘rnatilsa, Property Ztor(Holatlar panelijda "Text Placi- 
ment" e lem entlar  ro 'yxati hosil b o ‘ladi. Ushbu ro ‘yxat yorda- 
m ida m atn  joylashuvi lozim b o ‘lgan yopiq chiziq o ‘m in i  belgi- 
lashingiz m um kin . M atnn i berilgan chiziqqa qaram a-qarsh i  to- 
monda barcha parametrlari saqlangan holda o ‘rnatish uchun "Place 
On Other Side” tugm asidan  foydalanish lozim. M atn  joylashu- 
vini Property Bar (H o la t la r  pane li jn ing  boshqaruv  tugmalari 
yordam ida o ‘zgartirishni ко Tib o ‘tamiz. (137-rasm).

137-rasm. M atnn i elli ps b o 'y ich a jo y la sh tir ish  varian tlari.
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ало.

138-rasm. M atnni ko 'ch irish .

M atnni interfaol rejimda berilgan siniq chiziqga perpendikular 
o ‘matish quyidagicha bajariladi. "Pick Tool" uskuna yordamida si
niq chiziq bo‘yicha joylashgan matnli obyektni ajrating. Matn chiziq 
bilan bog‘liq b o ‘lganligi uchun  Ctrl tugm asidan  foydalaning, 
so^ngra tugmani bosib turib, matnli obyektga matnni ajratish uchun 
sichqoncha tugmasini bosing. Obyekt markazida joylashgan belgini 
sichqoncha tugmasi bilan ajrating. K o‘rsatkich koTinishi o ‘zgaradi. 
Sichqonchaning chap tugmasini bosib turib, ko‘rsatkichni yuqoriga 
ko‘chiring. BogNovchi chiziq hosil boMib, bir tom oni chiziqda, 
ikkinchi tom oni m atn  bilan bogMangan. U shbu chiziq m atn  va 
siniq chiziq o ‘rtasidagi masofani belgilaydi. M atnni chiziqga nis- 
b a ta n  yuqoriga  yoki pastga  k o ‘ch ir ish in g iz  m u m k in .  Agar 
k o ‘chir ishni t o ‘xtatib , s ichqoncha  tugm asin i bosib tursangiz, 
bogMovchi chiziq uchida shu m atn  va chiziq nusxasi hosil boNadi. 
Ushbu chiziq m atn  joylashuv oTnini old indan ko‘rsatadi (138- 
rasm). Sichqoncha tugmasi q o ‘yib yuborilganda m atn  yangi o ‘rinni 
egallaydi. M atn joylashuvini Property Ват (H olatlar  paneli)ning 
o ‘ng qismida joylashgan satrga q iym atlam i kiritib ham  belgilash 
mumkin. "Pick Tool" uskunani belgilang, 57////tugmasini bosing, 
uni q o ‘yib yuborm asdan ellips chizig‘iga LMn'i bosing.Qaytib  
yana ikki obyektni belgilab, m atnni o ‘rnatish amallarini takror- 
lashingiz m um kin. Endi m atnni ellipsdan ajratamiz. M enyudan 
Arrange Break /  Text АраЛ (M o n ta j /M a tn n i  ajratish) buyrug'ini 
tanlang. Tashqi koTinishi o ‘zgarm asa-da, m atn  ellipsdan ajratil- 
gan holda o ‘matiladi. Faqat matnni ajrating. Bunda ajratishni bekor 
qilish uchun sichqoncha tugmasini b o ‘sh o 'r in d a  bosish lozim, 
so‘ngra matn ustida tugmani bosish lozim. Menyudan Text Straight
en /  Text ( M a tn /M a tn n i  tekislash) b u y ru g in i  bering, bunda 
matn o ‘zining boshlangNch holatiga erishadi. "Frehand Tool" uskuna 
yordamida boshlang'ich yopiq boNmagan egri chiziq chizing. C hi-  
zilgan chiziq va matnni birgalikda ajrating va m enyudan Text Fill /  
Text to Path (Egri chiziq bo‘yicha matn) buyrugNni bering. Natijada
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m atn yopiq boMmagan egri chiziq b o ‘yicha joylashadi, so 'ngra 
Property Bar (H olatlar  paneli)ning uchinchi ro ‘yxatidan m atn-  
ning chiziq bo 'y icha joylashish holatini tanlash m um kin. M atnni 
chiziq boshi, markazi, yoki oxiri bo 'y icha tekislashingiz mumkin. 
Property Bar (H o la tlar  paneli)n ing uch inch i ro ‘yxatidan turli 
variantlarni qoMlab ko‘ring. M atn tanlangan variant b o ‘yicha o ‘z 
ho la t in i  o 'z g a r t i ra d i .  Agar m atn  joy lashgan  ch iz iq  shaklin i 
o ‘zgartirsangiz, m atn  avtomatik ravishda o lz holatini 0 ‘zgartiradi. 
"Shape  Tool" u skunan i  t a n la b  ch iz iq  shak lin i  o ‘zgartir ing . 
O bzgartirishlar kiritib bo 'lgandan so ‘ng m atn  yangi holatni qabul 
qiladi. "Pick Tool" uskuna yordam ida matnni va chiziqni ajrating. 
M enyudan Arranged Break Text Apart (M onta j m atnni ajratish) 
buyrugNni tanlang. Enda m atn  va egri chiziq o ‘zaro bogNanmagan 
b o ‘ladi. Faqat egri chiziqni belgilab, uni o ‘chiring. Bunda egri chiziq 
mavjud b o ‘lm asa-da, m atn  koTinishi o ‘zgarmaydi.

Badiiy chizma. Haqiqiy koTinishlar

Badiiy m o ‘yqalam yordam ida rasm chizishda turli xildagi im- 
koniyatlarn i qoNlash m um kin . Bunday im koniyatlarn i  b iron 
obyektning atrofini bezashda ham qoMlaniladi. Har qanday chizil- 
gan vektor obyekt yoki standart obyekt, avtofiguralar atrofi turli 
xildagi rasm la r  bilan bezalganda  u la rn in g  koT in ish i  keskin 
o ‘zgaradi (139-rasm).

139-rasm. Badiiy ch izm aga m isollar.

Biron bir obyekt atrofiga badiiy koTinish berish uchun uni 
ajratib, m enyudan Effects/Artistic Media (KoTinishlar/Badiiy vosi- 
talar) buyrugNni berish lozim. Ekranda badiiy koTinishlarni mus- 
tahkam  oTnatish  oynasi hosil boNadi (44-rasm). M ustahkam - 
lash oynasining quyi qismida kontur sifatida qoNlash mumkin 
boNgan barcha tayyor koTinishlar ro ‘yxati joylashgan boNadi. 
Ekranning yuqori qismida esa so ‘nggi qoNlanilgan koTinishlar
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►► Artistic Medias^ . ' 1 t.'.'T; . jg x

Last Used:

Щ Ш Ш Ш К

Щ  - -

y \  Ф  

>  ^

Default Strokes —

140-rasm. B adiiy ko ‘rin ish larn i m us- 
tahkam  o 'rn a tish  oynasi.

keltirilgan. H ar  bir satrning chap 
qismidagi belgi k o ‘rinish turini 
ko‘rsatadi.

Badiiy ko‘rinishlar ro ‘yxatidan 
olingan tayyor ko‘rinish tanlan- 
g andan  so ‘ng Apply  (QoNlash) 
tugmasini bosing, bunda  badiiy 
c h i z m a  a j r a t i l g a n  o b y e k t  
ko‘rinishini o ‘zgartiradi. Property 
B ar  ( H o l a t l a r  p a n e l i )  n in g  
k o ‘pg ina  sa t r la r id a  ta n la n g a n  
ko‘rinish parametrlarini o ‘zgarti- 
rish m um kin. Ushbu satrlar b i
lan ishlash badiiy m o ‘yqalam ni 
o ‘rnatish kabi amalga oshiriladi.

Haqiqiy koTinishlar

K o ‘p in ch a  b ir  nech a  k o T i
n ish la r  b irgalikda  qoN lanilad i,  
chunki ular asosida oddiy rasm- 
d a n  h aq iq iy  ta sv ir la r  y a ra t ish  

m um kin . Turli xildagi koTinishlar o ‘zaro  q o ‘shilib, haqiqatni 
izohlash imkonini be rad i. Buning uchun m enyuning Bitm aps/ 
Creative (Rastrrli tasvirlar /  Ijodiyot) bolimidan foydalaniladi.

щ

Щ

Q

W-AA

141-rasm. H aqiqiy  k o ‘rinishlar.
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Style: I Puzzle
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Reset
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■| f i TComplete:
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Rotation: («-u j  j 180 I
OK Cancel Help

142-rasm. H unar.

Rasmni bir necha tarkibiy qismlarga boNish uchun (141-rasm, a) 
Crafts (H unar)  buyrug‘idan foydalanish lozim. Hosil b o ‘lgan 
m uloqot oynasida (142-rasm) ko‘rsatilgan k o ‘rinishlardan Style 
(Stil) tan lanadi.Bundakartonlar, karamel, chips, keram ikqopla- 
ma yoki boshqajihoz ko lrinish qirqimlar tayyorlash mumkin. N ati
ja d a  turli xildagi tasvirlar  hosil boNadi. Size (O lch a m ) sat г 
ko‘rsatkichi e lem entlar  kattaligini aniqlaydi. Complete (Qalinlik) 
ko‘rsatkichini kamaytirish orqali tugatilmagan qirqimli tasvimi 
hosil qilinadi. Uning bir qismi qora b o ‘shliqlar bilan qoplangan 
boNadi. Brightness (Ochiqlik) satr k o ‘rsatkichida rasm ning yor- 
qinlik darajasi ko‘rsatiladi. Rotation (Aylanish) korsatckichi bilan 
esa elem entni aylantirish mumkin.

Kristallardan rasm yaratish uchun  (141-rasm, b) Crystalize 
(Kristallashtirish) buyrugNni qoNlash lozim. K o‘rinishni sozlash 
m uloqot oynasida (143-rasm ) Size (O lchan) satr ko‘rsatkichi 
kristallar kattaligini belgilaydi.

Bunda gazlamaga rasm chizish holatini hosil qilish (141-rasm, cl) 
uchun Fabric (G az lam a) buyrugN qoNlaniladi. Sozlash muloqot

C iy s la lize

Cancel

143-rasm. Kristallashtirish.
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F abiic i r a i

Style:

Size:

Quilt

 I Mo

Complete: |iu  и  iJJ j 100

Brightness: jTTTrjTmjjnJTjTTiTj j50 

—

Rotation: ' jH  [O ^

if>!
.V.v-I

Reset OK

‘•и-л; i 

Cancel Help

144-rasm. G azlam a.

oynasida (144-rasm) Style  (Stil) ro ‘yxatidan aniq gazlama tan la 
nadi. Tanlangan gazlamaga bog'liq holda turli rasmlarni olishingiz 
m um kin. Olti t ipdagi gazlamalar mavjud boMib, ular o ‘zigaxos 
ko 'rinishga ega. Size (O lcham ) satr k o ‘rsatkichi orqali tugunlar 
kattaligi. Complete (T o iiq l ik )  satrida rasm toMdirishning foiz 
koTsatkichi ko‘rsatiladi. Brightness (Yorqinlik) satrida yorqinlik 
darajasi ko‘rsatiladi. Rotation (Aylanish) yordam ida esa rasm ele- 
mentlarini aylantirish mumkin.

Rasmga jozibali ramka oTnatish  amali (141-rasm , cl) Frame 
(Ram ka) buyrug‘i yordam ida bajariladi. Xuddi shu koTinishni

Select 1 Modify |

View Select Frame
y* C:.. AG raphicsl ONCustorrAF ramesSS quare_1. cpt

C:... \Custom\Frames\abstract 1 .cpt
X &
X
X

.«J

Curent frame: !abslracL lcpt 

♦  I 0  Reset

Presets: | De(au„ j r j  +  | -

OK Cancel

145-rasm. Ram kani tanlash.
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Fram e

Select

Horizontal:
Opacity:

Vertical:
Blur/Feather:

Rotate:

Щ I Re-center:Normal

abstracM .cpt Presets: I Default v  +

Reset OK Cancel Help

146-rasm. R am kani sozlash.

shaklli qirqimlarni q o ‘llab ham  hosil qilishi mumkin. Biroq, Frame 
(R am ka) badiiy ko‘rinishning q o ^ h im c h a  imkoniyatlarini yara- 
tadi. Sozlash m uloqot oynasining Select (Tanlash) qismida (145- 
rasm) tizimda oTnatilgan ram kalardan biri tanlanadi. Siz bundan 
oldin yaratilgan ramka chizilgan grafik faylni ochishingiz mumkin. 
C ore lD R A W  10 dasturi bilan badiiy ram kalar to ‘plami ham  yet- 
kaziladi.

Ramkani q o ‘llashni sozlash uchun m uloqot oynasining Modify 
(CVzgartirish) qismiga o ‘ting (146-rasm). Ushbu qismda siz ram- 
kaning masshtabi, rangi va shaffofligi ham da atrofining oquvchan- 
ligini o ‘zgartirishingiz mumkin.

Shuni alohida ta'kidlash lozimki, ko‘pchilik koTinishlar o ‘zaro 
o ‘xshashdir. Ko‘pchilik o ‘zgartirishlar tasvirni bir necha elem ent-  
larga b o ‘ladi, ularni qayta ishlaydi va yangi tasvir hosil qiladi. U sh
bu oTgartirishlarni shartli ravishda qism-qism am allar deb ham 
yuritish m um kin. U larning asosiy farqi qayta oTgartirish uslu- 
bidadir.

Rasmlarni shisha qoplama orqali ko lrish uchun (147-rasm, a) 
Glass Block (Shisha qoplama) buyrugN tanlanadi. Sozlash muloqot 
oynasida (148-rasm) qoplamalar kattaligi oTnatiladi.
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a b d  e

147-rasm. Boshqa haqiqiy  ko 'rin ish la r.

CancelReset

148-rasm. Shisha qoplam a.

Tasvimi bolalarga mos keluvchi rasmga o ‘zgartirish amali (147- 
rasm, b) Kid's Play (Bolalar uchun rasm) buyrugN orqali baja
riladi. Sozlash m uloqot oynasining (149-rasm) Game ( 0 ‘yin) 
satrida tarkibiy qism elementlari tipi tanlanadi. Bir-biridan farq- 
lan u v c h i  tu r l i  x ildagi t i p l a r  m av jud . S ize  ( O lc h a m )  sa tr  
koTsatkichi orqali e lem en tla r  kattaligi, Complete (ToNdirish)

K id 's P lay

Complete:

Brightness: |

Rotation:

Cancel

149-rasm. Bolalar uchun rasm.
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satrida rasmni toMdirish foizi ko'rsatiladi. Brightness (Ochiqlik) 
satrida rasm d e m e n t i  ochiqligi belgilanadi va Rotation (Aylanish) 
satri orqali uni aylantirish mumkin.

M um toz ko 'rinishni ham  C ore lD R A W  10 yordam ida yara
tish m um kin  (147-rasm , d). Ushbu ko‘rinish Mosaic (M ozai-  
ka) buy rug1 i orqali yuklatiladi. Sozlash m uloqot oynasida (150- 
rasm) Size (O lcham ) satr ko‘rsatkichi orqali mozaika e lem en t
lari kattaligi belgilanadi. Bundan tashqari, mozaika toshlari orasidan 
ko 'r inadigan tagrangni ham  belgilash mumkin.

M o sa ic

Size: "I

Reset

10 Background Color: Vignette

OK Cancel Help

150-rasm. M ozaika.

Rasmga tasodifiy e lem entlarni q o ‘shish amali (147-rasm, e) 
Particles (Tarkibiy qismlar) buyrug'i orqali bajariladi. Sozlash 
m uloqot oynasida (151-rasm ) Size  (O lcham ) satr koTsatkichi 
tarkibiy qismlar kattaligini. Density (Zichlik) ularning sonini bel
gilaydi. Coloration (Ranglanish) satr ko‘rsatkichida ranglar maj- 
muasi, Transparency (Shaffoflik) satr ko 'rsatkichi orqali qism- 
larning shaffoflik darajasi o 'm atiladi. Style (Stil) o ‘matkichini Bub
bles (K o ‘piklar) yoki Stars (Yulduzlar) holatiga o ‘m atib , tarkibiy 
qism koTinishi belgilanadi. Angle (Burchak) satrida qismlarning 
og'ish burchagi ko'rsatiladi.

P a il ic le s

/J
-Style

’>  Stars 

< Bubbles

S i 0

Size:

Density:

Coloration:

1
г

Transparency: ! 1

|10

м Ш щ
j  I I  "  .  I  I  [ s o ”  

i  I  I  I  I  I  I  I ( s o

Reset OK Cancel Help

151-rasm. Tarkibiy qismlar.
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a b d

152-rasm. Y ana b ir nech ta  ko 'rin ish lar.

Keyingi ko‘rinish oquvchanlikka o ‘xshashdir (152-rasm , a), 
am m o undan ancha farqlanadi. N uqta lar bosh lang lch  nuq tadan  
tasodifiy holda har tom onga yoyiladi. Bunda oquvchanlik kabi sil- 
liqlanish amali bajarilmaydi. Rasm aniqligi oquvchanlikdan farqli 
ravishda pasayadi.

Ushbu ko^rinish Scatter (Yoyish) buying1 i orqali yuklanadi. 
Sozlash m uloqot oynasida (153-rasm) yoyish sohasi ko‘rsatiladi. 
Gorizonta l va vertikal bo 'y icha  bir xil yoki turli xil qiymat berish 
mumkin.

Rasmni bugfiangan shisha orqali ko'rish uchun (152-rasm, Z>), 
Smoked Glass (BugMangan shisha) buyrugfini tanlash lozim.

Sozlash m uloqot oynasida (154-rasm) shisha rangini tanla- 
shingiz m um kin. Tint (Aniqlik) satr k o ‘rsatkichi shisha shaffof- 
ligini belgilaydi, Blurring (Oquvchanlik) satrida rasm oquvchanlik 
darajasi ko‘rsatiladi.

Horizontal: |  i V) i j i » i i j t i \ i | (10 -j

_   -------------------------------  I---
Vertical: . | ’ I 1 • ' 1 |  < ' * ' | |10 - 1

Reset Cancel HelpOK

153-rasm. Yoyish m uloqot oynasi.
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S m o k ed  Glass ВЕЗ

Tint: J

Blurring: ; | ■ 1 '

| ^ ] |  ( S  Р Ғ  Reset

154-rasm. BugMangan sh isha m uloqot oynasi.

Shishali tasvirlarni hosil qilish uchun (152-rasm , d) Stained  
Glass (Rangli shisha) buyrugidan foydalaniladi. Sozlash m uloqot 
oynasida (155-rasm) Size (o lcham ) satrida shishali tasvir kattali
gi k o ‘rsatiladi, Light Intensity (Yorug‘lik intensivligi) satrida yor- 
qinligi o ‘rnatiladi. Solder Width (Spayka kengligi) satrida shisha 
elementlari o ‘rtasidagi masofa, Solder Co/or (Spayka rangi) orqali 
esa — ularning rangi beriladi. 3D  Lighting (}Jc\\ oMchovli yorqin
lik) satriga bayroqchani o ‘rnatilsa, rasm boshqacha ko‘rinishga ega 
bo‘ladi.

S ta in e d  G lass

Size I 

Solder Width: M O - t i

Cancel Help

155-rasm. Rangli shisha m uloqot oynasi.

Yana bir nechta badiiy chizmalarni ko‘rib o ‘tamiz.
Rasm lardan vinyetka tayyorlash uchun (156-rasm , a) Vig

nette (Vinyetka) buyrug‘idan foydalaniladi. Sozlash m uloqot oy
nasida ( 157-rasm) m aydonlar  Color (Rang) rangi tanalanadi, 
vinyetka ko'rinishi esa Shape (K o ‘rinish) orqali tanlanadi. Offset 
(K o‘chish) satrida m aydonlar o ‘rinlari tanlanadi, Fade ( 0 ‘tish) 
rangli m aydondan rasmga oson o ‘tish (ranglar o ‘zgargan holda) 
amalini 0 ‘rnatadi. Agar oson o ‘tish amali lozim boMmasa, shunga 
o ‘xshash natijani rastrli rasm ustida aniq shakl va kattalikda bo‘shliq 
ko‘rinishdagi vektorli obyekt o ‘m atish  orqali olish mumkin.

Reset* ! OK

I j J 20 Light intensity: j-

Solder Color:

" h[ r
3D Lighting

f i T
(icT

Color:

OK Cancel Help
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156-rasm. B ir nech ta  boshqa ko 'rin ish lar.

V ig n e tte

I  Color f  Shape SSSKSSB j

>  Black <•' Ellipse

Ev White Circle

^  Other I; U  Rectangle

Square

•I

Adjust

Offset:

Fade:

m о

i*i| Ш  Beset OK Cancel Help

157-rasm. V inyetka m uloqot oynasi.

Bir necha  tugun la r  yordam ida  rasm tuzish  (156-rasm , b) 
Vortex (Tugunlar) buy rug in i  q o ‘llab amalga oshiriladi. Sozlash 
m uloqo t  oynasida  (158-rasm ) Style  (Stil)  ro ‘yxatidan tugun 
ko‘rinishi tanlanadi. Ular bir-biridan juda farqlanadi. Size (o lc h a m )  
satr qiymati alohida tugunlar hajmini ko‘rsatadi. Inner Directio
nal (\chk\ yo‘nalishlar) va Outer Directional (Tashqi y o ‘nalishlar) 
yaratilayotgan e lem entlar  yo ‘nalishlarini belgilaydi .

Rasmga ob-havo sharoitlarini q o ‘shish uchun  (156-rasm , d) 
Weather (O b-havo) buyrug‘ini berish lozim. Sozlash m uloqot 
o y n a s id a  (1 5 9 - ra sm )  quy idag i v a r ia n t la rd a n  b irin i  tan la sh  
mumkin: Snow (Qov), Rain (YomgMr) yoki Fog (Tum an). Strength 
(Kuchi) satr koTsatkichi ob-havo koTinishi intensivligini. Size 
( 0 ‘lcham ) qo r  parchalar i  yoki yom gir tom ch ila r i  kattaligini
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Style: I Brushed |
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Preview 0  Reset
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158-rasm. T u g u n la r m u lo q o t oynasi.

ko‘rsatadi. Randomize (O kzgartirish) q o ‘shiladigan obyektlarning 
tasodifiy o ‘rinlarini o ‘zgartirishi mumkin.

159-rasm. O b -havo  m uloqo t oynasi.

Nazorat uchun savollar

1. C o r e l D R A W  10 m u h a r r i r i n i n g  i s h c h i  o y n a s i  e l e m e n t l a r i  b i l a n  
ish la sh .

2. A n i m a t s i o n  t u g m a la r n i  y asash .
3. O b y e k td a  s o y a n i  ya ra t ish .
4 . D a s tu r d a  u c h  oMchovli o ‘zg a r t i r i sh la rn i  a m a lg a  o sh i r ish .
5. H a r  xil k o T in i s h l a r n i  y a ra t i s h .
6. M a t n n i  f o r m a t l a s h  va  t a h r i r l a s h  u su l la r i .
7 .  B ad i iy  va  h a q iq iy  k o T in i s h l a r n i  y a sa sh .

W e a th e r

Strength:
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KOM PYUTERDA SHRIFTLAR

V  Vektor shriftlar uchun CH R-fayllarning tuzilishi.
V M atnni kiritish-chiqarishni qo llah-quvvatlovchi F_GrText 

m oduli.
V Ishlatiladigan shrift va koordinatalar.
V M atnli qurilm alar drayveri.
V  F_GrText modulining ichki dasturlari.

Vektor shriftlar uchun CHR-fayllarning tuzilishi

Bu b o ‘limda biz C H R -fay lla r  ya’ni C H R  kengaytmali fayllar 
tuzilishini ko‘rib o ‘tam iz, chunki ularda vektorli BGI-shriftlar 
qo 'llaniladi. Bunday shriftlar Borland firmasining turli dasturiy 
m ahsulotlarida, Turbo Paskal, Turbo C, Borland C + +  kom pi- 
lyatorlarida ham keng qoMlaniladi.

Tahlil qilishning muhimligi yaqqol k o ‘rinib turibdi, chunki 
Borlandmng standart shriftlarida kirill ramzlari mavjud emas, shu 
sabab dasturchilari vektorli shriftlarni yoki u m u m an  ishlatmay- 
dilar yoki inglizcha xabarlarni tarjima qiladilar, bu esa qulay emas. 
C H R  fayllar tuziladigan murakkab boMmagan kelishuvlar bilan 
tanishganingizdan so‘ng siz o ‘zingizning shaxsiy vektor shriftlar 
genera tor (muharrir)ingizni tuzishingiz m um kin. Borland BG1 
Toolkitpaketi mavjud boMib, uning tarkibiga ancha kuchli FE.EXE 
muharriri kiritilgan.

Ix tiyoriy C H R  fayl 5 q ism d an  tashkil  topgan : sarlavha, 
param etrlar  bloki, aralashm a jadvali, kengliklar jadvali, vektor 
buyruqlar bloki.

F a y ln in g  tu z ilish i

M aydonlarning
nom lanishi

A ralashm a M aydon hajmi T arkibi

F o n tF ile lD 0 4 'Р К # 8 # 8 '

C opyright 2 0 ..253
Ixtiyoriy ($1A dan 

tashqari)

C opyrightE nd ? 1 $1A

HeaderOfFset C opyrightE nd+1 2 H eaderS ize

F on tN am e C opyrigh tE nd+ 3 4
Shrift

N om lanishi
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FontS  ize C opyrigh tE nd+ 7 2
Shriftni yuklanadigan 

q ism in ing  uzunligi

FontV ersion C opyrigh tE nd+ 9 3 1

ParPrefix ? (A sosan 128) 1 '+ '

C harsC ount P arPrefex+1 2
Shriftdagi ram zlar 

soni

R eservl P arP refex+ 3 1 Ishlatilm aydi

F irstC har P arP refex+ 4 1 Birinchi ram z kodi

D ataO ffset P arP refex+ 5 F o n tS te rt-P arP refex

Fill F lag P arP refex+ 7 1 ToMdirish bayrogM

U pperM arg in P arP refex+ 8 1
R am zning yuqori 

chegarasi

Reserv2 P arP refex+ 9 1 Ishlatilm aydi

L ow erM argin P arP refex+ 10 1
R am zning quyi 

chegarasi

ReservS P a rP re fex + l 1 5 Ishlatilm aydi

Offsets P arP refex+ 16
2 * |C h ar
Count]

A ralashm ajadvali

W idths
P arP refex + 1 6+ 2*  

|C h a rC o u n t|
|C h a rC o u n t| K eng lik lar jadvali

F irst D ata
P arP re fex + 1 6+3* 

IC harC oun tl
? R am zlar obrazi

F ontE nd

F o n tF i le lD  m aydoni ixtiyoriy C H R  faylni ochadi va faqat 
,P K # 8 # 8 ' ram zlarin i saqlaydi, u lar  fayl t o ‘g ‘riligini aniqlash 
uchun xizmat qiladi. 'PK' ramzlari Filipp Kan (Philip  Kahn)ning 
bosh harflari — u Borland firmasining asoschilaridan biri. 2 ta 
keyingi #8 ram z fayl tarkibini type buyrug‘i bilan ekranga chiqar- 
ganda bu bosh harflarni yo‘qotadi, shuning uchun ekranda Copy
right massivi ramzlari ketma-ketligi ko‘rinadi.

U nda shriftning nomi va firmasining mualliflik huquq-
lari joylashgan. Copyright massivining uzunligi ixtiyoriy boMishi 
m um kin ( to ‘rtala standart shriftlarda uning uzunligi bir xil — 83 
bayt), chunki u CopyrightEnd m aydoni bilan tugaydi va #26 kod 
fayl oxiri ramzini ifodalaydi.

CopyrightEnd m aydonidan so‘ng 2 baytli HeaderSize maydoni 
keladi. U sarlavha uzunligi baytlariga yana bir baytni qo‘shib saqlaydi. 
(standart shriftlarda bu m aydon 128 qiymatga ega).
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FontName m aydoni 4 harfli shrift nomlanishini saqlaydi; bu 
nomlanish /zzsZti/Ztez'/Yw/protsedurasiga uzatiladi, C H R  fayl nomi 
bilan mos kelishi kerak.

2 baytli FontSize maydoni C H R  fayl uzunligidan sarlavha uzun- 
ligining ayrilganiga teng:

FileSize(File)-HeaderSize.
3 baytli FontVersion m aydoni standart shriftlarda 1, 0, 1 va 

shriftning versiyasi tartibi qiymatini saqlaydi. Shaxsiy shriftlarni 
ko‘rishda standart shriftdagi singari bu m aydonning  qiymatini 
saqlab qolish kerak.

Sarlavhaning qolgan qismi qiymatga ega emas va ixtiyoriy boNishi 
m um kin.

ParPrefix maydoni fayl boshida HeaderSize bayt saqlaydi. (Stan
dart shriftlarda 1-128 bayt). U shrift parametrlari blokini ochadi va 
faqat '+' ramzini saqlaydi. CharCount maydonida ramzlaming umumiy 
soni ko‘rsatiladi. Ularning chiziJishi C H R  faylda aniqlashtirilgan.

FirstChar da birinchi aniqlangan ramz kodi yoziladi. C h a r 
C ount va F irstChar m aydonlari to ‘plami ram zlar kodi oralig‘i 
beriladi; standart shriftlarda ular ko‘p incha  32 va 223 qiymatlarini 
saqlaydi, bu shuni anglatadiki, shriftlar A SCII ramzlari chizi- 
lishini aniqlashtiradi #32 (probel)dan boshlanib to #254 ramzi- 
gacha.

Data Offset m aydoni ParPrefix maydonidan First Data maydoni- 
gacha b o ‘lgan masofaning baytlardagi qiymatini saqlaydi. Uning 
qiymati quyidagi formula asosida aniqlanadi:

DataOffset =  16 +  3* CharsCount;
bu yerda 16 q o ‘shiluvchi param etrlar  bloki uzunligini hisobga 

oladi, 3*CharCount esa param etrlar  blokidan so‘ng boruvchi 2 
jadval uzunligini hisobga oladi. Standart shriftlar Trip, G o th  va 
Litt fayllari uchun bu m aydon quyidagi qiymatni saqlaydi:

16 +  3*223 =  685
(bu shriftlar uchun CharCount =  254-32+1=253).
FillF/ag maydoni ramzlami b o ‘yash bayroghni saqlaydi: agar u 

tushib qoldirilgan b o ‘lsa (0 qiymatga ega), OutTexi va OutTextXY 
protsedurasi ramzning faqat vektorli tuzilishini chiqaradi, 0 dan 
farqli qiymatda esa uni joriy bo‘yash rangi bilan bo'yaydi (SetFili- 
57y/e protsedurasi orqali o ‘rnatiladi). K o‘pgina ramzlar chegaralari 
yopiq bo lm agan lig i  uchun  b o ‘yoq bu tun  ekran b o ‘yicha tarqa-
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lishi m um kin , shuning uchun standart shriftlarda bu m aydon 
faqat 0 qiymatga ega.

UpperMargin m aydoni Y o 'q i uchun  mahalliy  q iym atlarning 
m aksim um in i,  LowerMargin esa m in im um in i  saqlaydi. Vektor 
buyruqlari mahalliy vertikal koordinatalari -64 dan to  +63 gacha 
oraliq q iymatini saqlaydi. S hunday  qilib, bu m aydonlar  ixtiyo
riy ram zning m aksim al vertikal hajm ini aniqlaydi: U p p e rM a r
gin m aydoni asos ch iz iqdan  shriftning eng katta ram zining y u 
qori chegarasigacha balandligini be rad i, Low erM argins m aydoni 
esaShortln t t ip idagi manfiy qiym atni saqlaydi. U asos chiziqlar 
ixtiyoriy ram zning  quyi chegarasida joylashishi mumkinligini 
ko‘rsatadi.

Parametrlar blokining qolgan maydonlari ishlatilmaydi va nollar- 
ni saqlaydi. Parametrlar blokidan so‘ng Offset siljishlar jadvali boshla- 
nadi. Bu jadval CharCount ta ikki baytli so‘zni saqlaydi — har bir 
ramz uchun bir so‘z. U nda har bir ramz vektor buyruglining 
boshlanish qiymati First Data maydoni ning qancha masofada ekanli- 
gini ko‘rsatadi. Jadval ning birinchi elementi hamma vaqt nol saqlaydi. 
Q o‘shni elementlar orasida chetlashish farqi navbatdagi ramz uchun 
vektor buyrugN uzunligini aniqlaydi, masalan, ikki va birinchi ele
mentlar orasidagi farq — birinchi ramz uchun buyruq ketma-ketli
gi uzunligi (baytlarda), uchinchi va ikkichi elementlar orasida — 
ikkinchi element uchun va hokazo. Oxirgi ramz uchun bu uzunlik 
FileSize maydoni va jadval in ing oxirgi elementi orasidagi farq bilan 
aniqlanadi. Agar butun fayl xotiraga yuklanmasa, u holda buyruq 
ketma-ketliklar uzunliklari qiymati jadvalini tuzish kerak, chunki 
zarurat tugNlganda bu m a’lumotlar xuddi F GrText modulining 
OutString protsedurasi singari dinamik diskdan yuklanadi.

CharsCount uzunlikdagi Widths maydoni kengliklar jadvalini 
saq lay d i ,  b u n d a  h a r  b ir  ram z  kengilig i (X  o ‘qi b o ‘y ich a )  
ko‘rsatiladi. K o 'p incha  har bir ramz mahalliy koordinatalarga nis- 
batan chapdan  joylashadi, shuning uchun jadvaldagi kenglik ram 
zlar bir-biri bilan q o ‘shilib, yopishib ketmasligi uchun o ‘ng to- 
m onidan  ram zlar orasida oraliq berilishi kerak.

FirstData m aydoni birinchi ramz chizilishi uchun ishlatiladi
gan vektor buyruqlar boshlanishini aniqlaydi. H ar bir vektor 
buyruq birta ikki baytli so ‘zni ham da mahalliy koordinatalar va 
buyruqning o ‘zini saqlaydi.

Mahalliy koordinatalar -64 dan +63 gacha oraliqda aniqlanganligi 
sababli, ularni ifodalash uchun har bir bayt ning 7 kichik raz-
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ryadlari ishlatiladi. A va В yuqori razryadlari buyruq kodini aniqlash
tiradi.

V e k to rli b u y ru q la r

A В Buyruq

0 0 Ram z obrazin ing  yakuni

1 0 Ishlatilm aydi

0 1 "M o‘yqalam ni" ko 'ta rish  va uni x, у  
nuqtaga o 'tkazish

1 1 "M o‘yqalam ni" tushurish va uni x, у  
nuqtaga o ltkazish

O datda  vektorlar ketma-ketligi 01 buyrug‘idan boshlanadi, 
bunda tasavvur qilingan "mo‘yqalam" ko‘tarilgan holatda eng birin
chi chiziladigan vektorga o ‘tkaziladi. Ketma-ketlik 00 buyrug‘i bi
lan tugatiladi, unda x, у  koordinatalar m an etiladi, shuning uchun 
k o ‘p in c h a  bu buyruq  $0000 ga teng . U n d a n  o ld in  o d a td a  
W idths[N]+SS0  buyrugri k o ‘rsatiladi, bu koord inata  boshidan 
ram z  kengligi m asofasida  go r izon ta l  o ‘qda  " m o ‘yqalam " ni 
o ‘rn a t i sh n i  a n g la ta d i .  O ld ing i  r am z n i  c h iz i s h n in g  o x ir id a  
" m o ‘yqalam" egallagan vaziyat keyingi ram z vektor buyrug‘i 
uchun mahalliy koordinatalar boshi sifatida avtomatik ro ‘y beradi. 
Agar " m o ‘yqalam "ni oldingi ram zn ing  o 4ng burchagiga  olib 
kelmasangiz, undan  keyin keladigan ram z oldingi ram zni qisman 
yoki t o l i q  to ‘sib q o ‘yishi mumkin.

X — koordinatasi abssissa o ‘qi b o ‘yicha dekart koordinatasini 
aniqlaydi va ham m a vaqt 0 dan W idths(N) gacha (W idths[N] — 
kenglik jadvalida ramz kengligi) oraliq qiymatga ega. Y — koordi- 
natasiga musbat va manfiy qiymatlar berilishi m um kin , chunki 
ram zning quyi chegarasi {LowerMargin m aydoni) y= 0  koordi- 
natadan quyiroq joylashishi m um kin (p, g, q va boshqa harflarda). 
Shuning uchun  у  koordinatasini aniqlashda quyidagi kelishuv 

ishlatiladi: agar У < 63 bo'lsa, koordinata buyruqda berilganidek 
ishlatiladi, aks holda ( У — 128) farq orqali aniqlanadi.
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Matnni kiritish-chiqarishni qollab-quwatlovchi 
F_GrText moduli

Quyida ko‘rsatilgan F_GrText moduliga 20 tacha ichki das- 
turlar kiritilgan, ularning ko'pchiligi grafik ekran bilan ishlovchi 
dasturlar uchun kiritish-chiqarishning oddiy matnli rejimini imi- 
tatsiyalaydi. Bu ichki dasturlarni ishlatib, grafik m uhitda Read, 
Readln Write standart kiritish-chiqarish protsedurasiga
asoslangan  o ld in  tuz ilgan  dialogli das tu r la r  ishini o ‘tkazish 
m u m k in .  B unday  o ‘tk az ish d an  so ‘ng d a s tu r  grafik  re jim ni 
o ‘rnatishi m um kin  va matnli rejim kabi ishlagan holda grafik re
jim ni imitatsiyalydi, ya’ni unda Graph m odulining standart funk- 
siya va protseduralari ishlatilishi m um kin  boMadi. Boshqacha ayt- 
ganda yagona modul chegarasida 2 rejim — matn va grafik rejimlar- 
ni birlashtiradi. Modul asosida matnli qurilmalarning nostandart 
drayverlarini qurish va ishlatish imkoniyati yotadi.

Shu m aqsadda m oduln ing  bajarilish qismiga Graph Write va 
G raphRead  funksiyalari q o ‘shilgan. B irinchisi ek ranga joriy  
a tr ib u t la r  b ilan  ixtiyoriy ram zn i  ( ram z  rangi va fon rangi) 
matritsali ko 'r in ishda  grafik vositalarda chiqariladi, ikkinchisisi 
esa grafik ekranda  y o n ib -o ‘chuvchi kursor va m atnli rejimda 
b o ‘ladiganidek kiritiladigan ram zlar exo-takrorlashuvini amalga 
oshiradi. Bundan tashqari, m odulda  matritsali shriftlarning d i
nam ik o 'zgarish  imkoniyati ko 'r ib  o ‘tilgan, u dasturda matnli 
ch iqarishn ing  imkoniyati va yozuvlarni tag chizig 'ini chizish 
imkonini beradi. Misol, VGA adapter (moslagich) bilan ishlashda 
das tu r  yuklanadigan matrisali shriftga bog‘liq holda 25, 30, 34 
yoki 60 q a to rn in g  ha r  b ir  qa to r iga  80 ra m z d a n  ishlatilishi 
m um kin .

M odulda dasturiy vositalar orqali matnli chiqarish qurilma 
imkoniyatlari bilan imitatsiyalanganligi sabab, bu chiqarish matnli 
rejimga nisbatan ancha sekin amalga oshirilyapti, amm o bu ko‘pchilik 
das tu r la r  u c h u n  m u h im  em as. U m u m iy  ho lda  bir k o ‘rinish 
chegarasida ham  matnli, ham  grafik m a’lumotlarni birlashtirish 
imkoniyati bu kamchilikni qoplaydi.

Vektorli shriftlarda sifatli yozuvlar uchun modul tarkibiga shun
day vositalar q o ‘shilganki, ular yordam ida ekran o ‘qlari koordi- 
natalarida ixtiyoriy burchakda m atnni chiqarishingiz mumkin.
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160-rasm. V ektorli bu y ru q la r an iq lan ish i: a) b u ruq  tuzilish i 
b) ram zlam ing  vertikal koo rd inata lari.

Ishlatiladigan shrift va koordinatalar

Modulning ichki dasturlarini ko‘rib chiqishdan oldin ularda ramz 
ko‘rinishini yasash usuli ishlatilishini ko‘rib o 'tam iz. Ichki das
turlar mumkin boMgan 256 ramz obrazini o ‘zida saqlovchi xotiraga 
yuklangan massiv adresini egallashadi. Ekranga chiqarish kerak 
bo lg an d a  mos protsedura kerakli ramz obrazini qidirib topadi va 
unga asoslanib ketma-ket nuqtama-nuqta ekranga uni chizadi. Shunday 
qilib, modulning matnli imkonitlarini ishlatishning kerakli sharti 
mos shriftni xotiraga yuklash hisoblanadi. Matritsali shriftni ishlab 
chiqish texnikasi bu yerda ко1 rib o ‘tilmaydi, chunki agar ShE H M  
da matnli rejimda amalga oshirilayotgan chiqish qoniqtirsa, sizga 
mustaqil ravishda shrift ishlab chiqish kerak bo lm ayd i.  Uni yasash 
uchun quyidagi sodda dastumi ishlatish mumkin.
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Uses G raph ,dos,C rt;
Type
Ab=array[O..MaxInt] o f  Byte;
Var
D ,R ,E :in teger;
P:Aab;
K ,x ,y ,b ,h :byte;
XO,yO:integer;
F:File;
S:String;
Reg: registers; 
begin
{Grafik rejim initsiallanadi}
D :=D etect;
In i tG ra p h (D ,R ," ) ;
E := G rap h R esu lt ;
If E O g r O K  then 
Begin
W rite ln (G rapherro rM sg(E ));
Halt
End;
{Drayverni tekshiramiz va shrift balandligini beramiz}
Case D of 
CG A: H :=8;
EGA: H:=14;
VGA: H:=16;
Else
H :=8;
End;
{Kerakli d inam ik  xotirani olib q o ‘yamiz va "8xH.fnt" faylini 

ocham iz, bu yerda H-shrift balandligi}
G e tM em (P ,2 5 6 * H );
str(H ,S);
S ^ 'S x '+ s + ' . fn t ' ;
Assign(F,S);
R ew ri te (F , l ) ;
{Exo-takrorlanish uchun bosh lang lch  koordinatalarni aniq- 

laymiz}
X0:=0;
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Y0:=20;
{Matnli rejimda kursorni yuqori chap burchakka y o ‘naltirish} 
G o to X Y (M ) ;
{Ramzning bitli obrazini ko‘rishning asosiy sikli}
For k:=0 to 255 do 
Begin
{Uzilish vositalari orqali navbatdagi ramzni chiqaram iz $10, 

$A funksiya (ramzni atributsiz chiqarish)}
With Reg do 
Begin
A h:=$A ;
A l:= k ;
Bh:=0;
C x := l ;
Intr($10,R eg);
End;
{Yaratilgan ko‘rinishni chapdan-ohigga-yuqoridan-pastga ska- 

nerlaymiz}
For Y:=0 to  H -l do 
Begin
B:=0; {Navbatdagi baytning boshlang‘ich qiymati}
For X:=0 to 7 do
If G etP ixel(X ,Y )< > G etB kC olor  then 
Begin
{Shrift bayt ini tashkil etamiz}
B:=B or  (128shr X);
{Ekranning yuqori chap  burchagi ramzini o ‘chiramiz} 
PutP ixel(X ,Y ,G etB kC olor) ;
{va uni ekranning pastki qatorlarida takrorlaymiz}
Put P ixel(x0+x,y0+y, W hite);
End;
PA[k*H + Y |:= B ; {Baytni eslab qolamiz}
End;
{Exo-takrorlanish ramzi o ‘rnini harakatlantiramiz}
In c (x 0 ,10);
If xO>GetM axX then
Begin
X0:=0;
lnc(y0,20);
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End;
End;
{Shriftni faylga yozamiz va dasturni tugatamiz}
B lockW rite (F ,PA,256*H);
Close(F);
C loseG raph
End

Bu dasturda kalitli param etrlardan biri — shrift balandligi (H  
o ‘zgaruvchi) yuklanadigan drayver turi analizi asosida an iq lana
di, EG A  va VGA adapter (moslagich)larida grafik rejim — 640 
piksel gorizontal b o ‘yicha joizik bir xil amalga oshiriladi. Bu har 
bir ram z obrazi nuqtali kengligi 640 /80=8  pikselda aniqlanadi 
(matnli qa tor maksimal uzunligi 80 ramz). Grafik ekran balandli
gi mos ravishda ramz obrazi balandligi bilan farqlanadi: C G A  uchun 
200 qator razvryotkada 200/25=8 piksel ram z balandligini bera
di, EG A  uchun 350 /25=14 piksel, V G A  uchun 480 /25=19  pik
sel. VGA adap ter  (moslagich) matnli rejimda 720x400 pikselli 
joizlikni t a ’minlaydi, shuning uchun 9x16 hajmli shrift ishlatil
maydi. A m m o har bir ramzning nuqtali obrazi 8x16 bit matrit- 
sada aniqlanadi, chunki bu holatda qo‘shimcha 9-piksel fon rangi- 
da ram zdan o ‘ngda avtomatik gorizontaliga chiqariladi va qatorda 
ramzlarni bir-biridan ajratish uchun xizmat qiladi.

Yuqorida ko‘rsatilgan dasturni kompilyatsiyadan o ‘tkazgandan 
so1 ng joriy katalogda ikkilik fayl hosil b o ia d i .  U o ‘zida 256 ram z
ning obrazlarini saqlaydi. Bu obrazlar matnli rejimda xabarlarni 
chiqarishda ishlatiladi, dem ak, ramzlarni grafik vositalar orqali 
chizish uchun  bu faylni xotiraga yuklash lozim.

T a ’kidlash lozimki, V G A  adap ter  (moslagich) uchun 8x16 
standart shrifti 480 /16=30  matnli qatorni t a ’minlaydi, ya’ni bu 
shrift bilan ekranga chiqarish matnli rejimga nisbatan kichikroq 
bo ‘ladi. Agar VGA adap ter  uchun yanada aniqroq matnli rejim 
imitatsiyasini o lm oqchi b o lsa n g iz  dastur to m o n id an  tuzilgan 
8x16.fnt faylni 8x19.fnt ga o ‘tkazish lozim. H ar bir obraz ba 
landligini 19 pikselga oshirish matnli chiqarish imitatsiyasini to l iq  
t a ’minlaydi. Bunday o ‘tkazishni quyidagi dastur amalga oshiradi.

Uses
Type
T16=array |0..15] o f Byte;
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161-rasm. 8x 1 6  shriftli ramzni 8x19  shriftli  ramzga o ‘tkazish.

T19=array |0..18] of Byte; 
T 16_l=array [0..7,0..15,0..18] of Byte; 
T 19_l=array [0..7,0..18,0..15] of Byte; 
Var
F I6:File of tl6 ;
F19:File of tl9;
C 16 :t l6 ;
C 19 : t l9 ;
A 1 6 : t l6 _ l ;
A 19 :t l9_ l  absolute a 16;
X,Y ,k,B ,S:Byte;
D ,R ,E ,X 0,Y 0: Integer; 
begin
{Grafikani initsiallaymiz}
D := D etec t;  
ln i tG ra p h (D ,R ,”);
E := G rap h R esu lt ;
If E O g r O K  then 
Begin
W rite ln (G raphE rro rM sg(E )) ;
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Halt;
End;
{exoburilishning b o sh lan g lch  koordinatalarini beramiz} 
X0:=0;
Y0:=0;
{Faylni ochamiz}
A ssignC Flb /Sx lb .fn t ') ;
Reset(F16);
Assign(F19,'8x19.fnt');
Rew rite(F19);
{Obtkazishning asosiy sikli}
While not E O F(F16) do 
Begin
R ead(F 16 ,C 16);  {Navbatdagi 8x16 obrazni o ‘qiymiz} 
{C hapdan-o lngga-yuqoridan-pastga 8x16 matritsa ko‘rinishida 

skanerlaymiz}
For Y:=0 to 15 do 
For X :=0 to 7 do 
begin
{Kerakli bitni belgilaymiz}
B := ord ((C 16 |y | and (128 shr X)) <>0);
If B O O  then
Put Pixel(xO+x,yO+y,white);
{19 ta birlar yoki nollarni tashkil etamiz}
For k:=0 to 18 do 
A 16[x ,y ,k ] := B ;
End;
{8x19 ko‘rinishni ko‘ramiz}
For Y:=0 to 18 do 
Begin
B:=0;
For X:=0 to 7 do 
Begin
S:=0; {yigNndining boshlang‘ich qiymati}
For k:=0 to 15 do
S := s + a l9 [x ,y ,k | ;  {hammasini yig‘amiz}
{yigindini tekshiramiz}
If (S>9) then 
Begin
B:=B or (128 shr X);
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Put P ixe l(x0+ 9+ x ,y0+ y , white);
End;
End;
C 19[y] := B ;
End;
{Tashkil etilgan obrazni 8x19 fayliga yozamiz} 
W rite(F19 ,C 19);
{exo-takrorlanishni siljitamiz}
Inc(x0,20);
If x0>640 then
Begin
X0:=0;
Inc(y0,20);
End;
End;
{Dasturni tugatamiz}
C loseG raph;
Close(F16);
C lose(F19);
end

Dastur 8x16 shriftning har bir obrazini С 16 o ‘zgaruvchiga 
o ‘qib oladi, sokngra bu obrazni analiz qiladi va C19 o ‘zgaruvchida 
8x19 shrift tashkil etadi. Shriftni o ‘tkazish koeffitsiyentlarni 
0‘lchash metodi orqali amalga oshiriladi. Metodning mohiyati shun- 
daki, 8x16 shriftning har bir pikseli vertikal yo 'nalishda 19 qismga 
b o ‘linadi (A 16 o ‘zgaruvchisi). Bu qismlar agar piksel yarqirrasa, 
birlarbilan toMdirilgan, aks holda 0 bilan toMdirilgan boladi. Shun- 
dan so 'ng  A16 o ‘zgaruvchisi 8x19 matritsa sifatida ko‘rib o ‘tiladi, 
uning har bir elementi vertikal yo‘nalishda 16 qismga boMingan 
(A 19 o ‘zgaruvchisi). Bu o ‘zgaruvchi uchun har bir piksel barcha 
elementlari yig indisi  (S o ‘zgaruvchi) topiladi. Agar bu yig‘indi 9 
dan katta b o ‘lsa, pikselning katta qismi 8x19 shriftda yarqiragan 
bo lish i  kerak va bu piksel yarqiroq deb e ’lon qilinadi, aks holda 
yarqiroq emas.

C R T  moduli vositalarini imitatsiyalaydigan F G rText moduli 
ichki dasturlari ular bilan bir xil interfeysga ega. Eng m uh im  farqi 
shundaki, ularda ishlatiladigan matnli chiqarish koordinata to 'ri  
yuklanilgan shrift bilan aniqlanadi. Shu sabab bu protseduralar 
shriftni yuklash faktini tekshiradi va shrift yuklanm agan b o ‘lsa,
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tashlab yuboradi. Shriftni yuklash uchun foydalanuvchi dasturi 
xotiraga nuqtali ram zlar obrazini joylashtirishi va SetFont shrift 
ro ‘yxatidan o ‘tish protsedurasini chaqirishi kerak. Bu protsedura 
bajarilgandan so ‘ng matnli kiritish /ch iqarish  koordinatalari 1 
dan M axChar gacha oraliqda gorizontal o ‘q uchun  o ‘zgarishi 
m um kin va vertikal oq uchun 1 dan  A/oxL/>ze gacha. M axChar 
MaxLine parametrlari quyidagicha aniqlanadi:

M a x C h a r= ( G e tM a x X + l )  div X 
M a x L in e = ( G e tM a x Y + l)  div Y

bu yerda X — kenglik, Y — nuqtali ramzlar obrazining balandligi. 
Misol, V G A  adapter (moslagich) uchun 8x8 shrifti yuklanganda 
M axLine param etri 60 qiymatni oladi, 8x19 shrift uchun 25; 
ikkala holatda ham  A/axCYw/* parametri 80 qiymatga ega. Bu shuni 
anglatadiki birinchi holatda dastur 80x60 simvolli matnli ekran- 
da, ikkinchi holatda esa 80x25 simvolli erkanda ishlaydi. Ekranning 
yuqori chap  burchagi (1,1) koordinataga ega.

M atnli qurilmalar drayveri

M atnli kiritish-chiqarishni soddalashtirish uchun F_G rText 
moduliga matnli qurilmalaming shaxsiy drayveri qo‘shilgan. U grafik 
rejimda W rite/W riteln va Read/Readln  standart proseduralarini 
ishlatishga imkon beradi. Bu boNimda matnli qurilm alar drayver- 
larini tuzish masalasi ko‘rib o ‘tiladi.

Turbo Paskal har bir matnli fayl bilan Text tipidagi o bzgaruvchi 
orqali bog‘lanadi, u quyidagi ti pdagi yozuv orqali aniqlanadi.

Type
Tex tB uf=array  |0 ..127]‘ o f Char;

Text Rec=record  
H andle:W ord {Fayl deskriptori}

M ode:W ord; {Faylni ishlatish rejimi}
BufSize:W ord; {Bufer uzunligi}
Private:Word; {Ishlatilmaydi}
BufPos:W ord; {Buferdagi keyingi ramz indeksi}
BufEnd:W ord; {Ishlov berilmagan ram zlar soni}
BufPr:ATextBuf; {Bufer adresi}
O penFunc: Pointer;
I nO u tF unc :  Pointer;

F lushFunc: Pointer;
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Closefunc: Pointer;
UserData:array [1..16|  o f Byte;
N am e:array [1..16] o f Byte;
Buffer:TextBuf;

End;

Handle maydoni fayl deskriptorini saqlaydi va DOS vositalari 
orqali disk fayli bilan ishlashda q o ‘llaniladi.

Mode m aydoni quyidagi qiymatlardan birini qabul qiladi: 
Const
fm C losed= $D 7B 0; {Fayl yopilgan}
f m I n p u t= $ D 7 B l ;  {Fayl-m a’lumotlarni o ‘qish rejimida}
fm O u tp u t= $ D 7 B 2 ;  {Fayl-m a’lumotlarni yozishch

rejimida}
fm In O u t= $ D 7 B 3 ;  {Fayl-yozish /o‘qish rejimida}

Bu maydonning qolgan ixtiyoriy qiymati fayl ochilmaganligidan 
darak beradi.

UserData maydoni Turbo Paskal tom onidan hech qachon ishla
tilmaydi va chaqiriluvchi dastur ichki talablari uchun  qoldirilgan.

Name maydoni ASCII formatdagi faylda to ‘liq yoNni saqlaydi. 
Bu formatda qator  ram zlar zanjiri sifatida aniqlanib, #0  ramzi 
bilan tugaydi.

TextRec yozuvida Pointer tipidagi 4 m aydon quyidagi m o- 
hiyatga ega.
ED OpenFunc — matnli faylni ochishda boshqaruvni oladigan funk- 
siya manzili.
Ш CloseFunc — matnli faylni yopishda chaqiriladigan funksiya 
manzili.
Ш InOutFunc — m a ’lumotni o ‘qish yoki yozish uchun quril- 
maga fizik murojaat momentidagi faol funksiya manzili.
Ш FlushFunc — m a ’lumotni buferli chiqirishda matnli buferni 
"siqib chiqaruvchi" funksiya manzili.

Bu to ‘rtala funksiyaning ha r  biri xotiraning uzoq modeliga 
qarab translatsiya boMishi va quyidagi sarlavhaga mos kelishi kerak. 

Type
F un cT y p e= F u n c tio n (v a r  F :TextRec):Integer;
Funksiya qaytaradigan qiymat mos operatsiyaning muvaffa- 

qiyatli bajarilishiga bogMiq. Agar operatsiya muvaffaqiyatli bajaril- 
masa, 0 ga teng.
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Barcha 4 funksiya to 'plam i matnli qurilma drayverini aniqlaydi.

F_GrText modulining ichki dasturlari

F_GrText modulining barcha ichki dasturlarini 3 qismga boNish 
mumkin: grafik rejim uchun C R T  moduli standart vositalari (Cl- 
rScr, G otoX Y , TextBackground, TextC olor , W indow protse- 
duralari, W hereX, WhereY funksiyalari)ni imitatsiyalovchi ich
ki dasturlar; matnli xabarlarni vektorli shriftda ekran koordinata 
o ‘qlarining ixtiyoriy burchagida va ixtiyoriy miqdorda (boNakda) 
(OutString protsedurasi va RegisterCHRFile funksiyasi) ch iqa
rish vositasi va yordam chi ichki dasturlar. F GrText moduli ichki 
dasturlari C R T  m odulining bir xil nomli ichki dasturlari bilan 
to ‘silmasligi uchun Uses bolimida F GrText modulini C R T  modu- 
lidan so‘ng e ’lon qilish kerak.

C R T  protsedurasi matnli oyna yoki ekranni tozalaydi, ya’ni 
matnli fon rangi bilan toMdiradi.

Procedure ClrScr;
Protsedura bajarilgandan so‘ng kursor oynaning yuqori chap 

burchagiga joylashadi.
Colors prosedurasi matnli chiqarish atributlarini oTnatadi.
Procedure Colors (Text, Back:Byte);
GetM axChar funksiyasi ekran qatorida ram zlam ing maksimal 

sonini qaytaradi.
Function  G etM axC har:B yte;
GetMaxLine funksiyasi ekranda maksimal qatorlar sonini qay

taradi.
Function  G etM axLine:Byte;
GetWindGraphCoo protsedurasi. matnli oyna grafik koord ina

talari ni qaytaradi.
Procedure G e tW in d G rap h C o o  (var x l,y l,x2 ,y2:in teger);
protseduradan ch iqqanda X1...Y2 o ‘zgaruvchilar osha lahzada 

matnli oynada (agar oyna o ‘rnatilmagan b o ‘lsa ekranda) grafik 
koord ina ta la roT natilgan  qiymatni saqlaydi. Koordinatalar ramz- 
ning tashqi parametriga mos: XI — 1-ramzning eng chap  pikseli, 
X2 — oxirgi ram zning eng o ‘ng piksel, Y1 — 1-qatorning eng 
yuqori pikseli, Y2 — oxirgi qatorning eng quyi pikseli.

(vfl/оЛУ protsedurasi matnli kursorni ekranning kerakli oTniga 
joylashtiradi.

Procedure GotoXY(x,y:Byte);
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Bu yerda X,Y — kursorning yangi koordinatalari X,Y matnli 
koordinatalar birdan to MaxChar(M axLine) gacha oraliqda bolishi 
zarur. Agar kursorning yangi holati hozirda faol b o ‘lgan oyna che- 
garasidan tashqarida b o ‘lsa, prosedura o ‘z ishini bajarmaydi.

G raphC ooX  funksiyasi. Berilgan matnli koordinata  b o ‘yicha 
gorizontal grafik koordinatani qaytaradi.

Function  GraphCooX (X :Byte):In teger;
Bu yerda X — berilgan matnli koordinata.
Funksiya X pozitsiyaga chiqariladigan ramzning chap tomoni 

koordinatasini qaytaradi, agar murojaat paytida shrift yuklanm a
gan yoki X faol matnli oyna chegarasidan chiqib ketsa, 1 qiymatni 
beradi.

Graph Coo Y funksiyasi berilgan matnli koordinata b o ‘yicha ver
tikal grafik koordinatani qaytaradi.

Graph WriteOn protsedurasi standart Input va Output fayllariga 
yangi drayver birlashtiradi.

Procedure GraphW riteO n;
Graph IVriteOJf protsedurasi Input va Output standart fayllar 

berilishini tiklaydi, ya’ni GraphWriteOn protsedurasi harakatini 
to ‘xtatadi.

Procedure GraphW riteOff;
SetFont protsedurasi yuklangan matritsali shriftni keyingi kiri- 

t i s h -c h iq a r i s h  p ro ts e ru ra la r id a  ish la tish  u c h u n  r o ‘y x a td a n  
o ‘tkazadi.

Procedure Se tFont (var Font,X,Y:Byte);
Bu yerda  F on t  — yuk langan  shrif tn i saq lovchi ixtiyoriy 

o ‘zgaruvchi; X — ram zning pikseldagi kengligi; Y — ramzning 
balandligi.

Misol. Shriftni "8x16.fnt" dan  yuklash uchun quyidagi dastur 
kodini ishlatish mumkin.

U ses G ra p h ,F GrText;
Var
D,R:Integer;
F:File;
Font: Pointer;
Begin
{Grafik rejimni initsiallaymiz}
D := D etec t;
In i tG ra p h (D ,R ," ) ;
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{Faylni ochamiz}
AssignCF/SxlS.fnt ') ;
R ese t( f ,l) ;
{Dinamik xotirani olib q o ‘yamiz}
G et M em ( Font, FileSize(F));
{Faylni xotiraga o ‘qib olamiz}
B lockR ead(F ,F on tA,FileSize(F));
C lose(F);
{Shriftni ro‘yxatga olamiz}
Se tFont(fon t,8 ,16);
{Kiritish/chiqarishning nostandart drayverlarini q o byamiz}
G raphW riteO n ;

Protseduraning bajarilishi davom ida matnli kiritish-chiqarish 
bajarilishi uchun ekranni ruxsat etish imkoniyati qayta hisoblanishi 
amalga oshiriladi. Bu maqsad uchun ichki o ‘zgaruvchi M axChar 
(grafik ekranda matnli qatorning maksimal uzunligi) va M axLine 
(matnli qatorlarning maksimal soni) hisoblanadi. Hisoblashlar 
uchun GetM axX va Get M ax Y slandan  funksiyalari qaytaradigan 
ekranning grafik ruxsat etish imkoniyati ishlatiladi, shuning uchun 
protseduraga m urojaatdan oldin adapter (moslagichning) grafik 
ish rejimi o ‘rnatilgan boNishi kerak. Protsedura bajarilgandan so‘ng 
oldin o ‘rnatilgan matnli oyna m an  etiladi (agar u Window protse
durasi yordam ida o ‘rnatilgan b o ‘lsa), kursor esa ekranning yu
qori chap  burchagiga o ‘tkaziladi. Ram zlar va tagrangning joriy 
ranglari o ‘zgarmaydi.

Ta 'kidlash lozimki, ram zlarning gorizontal kengligini beruv- 
chi X param etr  faqat M axChar ni aniqlash uchun  ishlatiladi. 
Ekranga doimiy chiqarishda ixtiyoriy ramzning kengligi 8 pikselga 
teng hisoblanadi (ya’ni ramzlarning nuqtali obrazi 8xFI bit hajm- 
li matritsa orqali hisoblanadi). Bundan tashqari, agar siz X ni 8 ga 
teng emas deb o lrnatsangiz bu matnli oyna chegaralariga va ram z
larning kiritilishiga t a ’sir etadi.

SetW indow  protsedurasi oynani 0‘rnatadi, tozalaydi va ramka 
chizadi.

Procedure SetW indow (x l ,  y l ,  x2, y2. Border: Byte; H ead
er: String; C lip , Build, Play:Boolean);

Bu yerda x l. . .y2  — oynaning matnli koordinatalari; Border — 
ramka turi (F  GrText moduli XXXXBorder konstantalariga mos); 
Header — oyna sarlavhasi; d i p  —qirqish belgisi; Build parametri
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oynani "yalang ochish"ni boshqarish  param etr i;  Play tovush 
kuzatuvini beradi.

Oynaning yuqori qismida (Yl qatorida) H eadersarlavha chiqa- 
riladi; agar sarlavha uzunligi x2—x l —2 dan  oshsa, uning or- 
t iqcha ramzlari olib tashlanadi; agar H e a d e r - '  b o ‘lsa, sarlavha 
c h iq a r i lm ay d i .  C l ip  =  T ru e  b o l lganda  yangi tuz i lgan  oyna 
chegaralari ramkani hisobga olm asdan x l. . .y2  to brtburchak ichki 
qismiga m os keladi (ya’ni x l = x l + l ,  y l = y l  +  l ,  x2 =  x 2 + l ,  
y2 =  y 2 + l) ,  chunki oynada m atnning chiqarilishi uni buzib yubor- 
masligi kerak. Agar Build=True b o ‘lsa, hududlarini asta-sekin 
to ‘ldirib oyna toliq namoyon boladi. Bunda agar Play=True bo‘lsa, 
oynaning ochilish jarayoni tovush signali bilan kuzatiladi.

Scrolling protsedurasi berilgan qator  soni b o ‘yicha oynani yu- 
qoriga yoki pastga siljitadi.

Procedure Scrolling(N:integer);
Bu yerda N -oyna  siljishi kerak b o ‘lgan qatorlar soni (bunda 

N <0 da oyna pastga siljiydi).
Agar N ning absolut qiymati oyna balandligidan oshsa yoki 

N = 0  b o lsa ,  oyna to l i q  tozalanadi. Siljishdan so ‘ng kursor o ‘rni 
o ‘zgarmaydi.

TextBackGround protsedurasi. bunda ram zlar uchun tagrang 
o ‘rnatiladi.

Procedure TextBackground (Color:Byte);
C olor parametri sifatida Graph m odulida aniqlangan ranglar 

konstantasi mos ishlatilishi mumkin. Shuni aytish kerakki, fon 
rangini 0 raqami bilan oTnatilishi ramzlar mavjud ko‘rinish ustiga 
q o byilishini bildiradi, ya’ni tagrang piksellari o ‘zgarmaydi. Boshqa 
ixtiyoriy rangning oTnatilishi tagrang piksellarini kerakli rang bi
lan b o ‘yalishiga o lib  kelad i,  y a ’ni c h iq a r ish  m avjud  grafik 
koTinishni yo‘qotadi. Tagrang uchun qoram tir  ham da ochiq tur- 
dagi ranglar ishlatilishi mumkin.

SetColor protsedurasi ram zlar rangini oTnatadi.
Procedure SetColor(Color:Byte);
TextCooX  funksiyasi berilgan grafik koordinatada eng yaqin 

matnli gorizontal koordinatani qaytaradi.
Function  TextCooX(X:Integer):Byte;
Agar berilgan grafik koordinata oyna gorizontal chegarasidan 

chiqib ketsa, funksiya 0 qiymatni qaytaradi.
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TextCooY  funksiyasi berilgan grafik koordinatada eng yaqin 
matnli vertikal koordinatani qaytaradi.

Function  TextCooY(Y:Integer):Byte;
Agar berilgan grafik koordinata oyna vertikal chegarasidan chi

qib ketsa, funksiya 0 qiymatni qaytaradi.
WhereX funksiyasi gorizontal holat b o ‘yicha matnli kursor

ning joriy holatini qaytaradi.
Function  WhereX:Byte;
Qaytariladigan koordinata oynaning chegarasiga nisbatan aniqla

nadi (agar oyna o 'm a ti lm agan  b o ‘lsa, ekrandan foydalaniladi).
W hereY  funksiyasi vertikal holat bo‘yicha- matnli kursorning 

joriy holatini qaytaradi.
F unction  WhereY:Byte;
Window protsedurasi matnli oynani o 'rnatad i.
Procedure W indow(x 1 ,y 1 ,x2,y2:Byte);
Bu yerda x l ,y l  — matnli koordinataning yuqori chap  bur

chagi; x2,y2 esa oynaning quyi o ‘ng burchagi. Koordinatalar oy
naning chegaralariga nisbatan aniqlanadi.

Avtomatik siljitishda kursor oynaning quyi chegarasidan c h i
qib ketgandan tashqari barcha holatlarda ekranda o ‘rnatilgan oyna 
o ‘zini matnli rejimdagi kabi tutadi.

Agar navbatdagi ramz oynaning o ‘ng quyi burchagiga ch iqari
lishi kerak b o ‘lsa, kursorni siljitish buyrug'i o ‘rniga chiqarish 
buyrugfidan foydalaniladi.

R egisterC H R F ile  funksiyas i  vek to r l i  sh r i f tn i  r o ‘y x a td a n  
o ‘tkazadi va OutString protsedurasida keyingi ishlatishlar uchun 
identifikatsion nomemi qaytaradi.

Function  RegisterCH R File(F ileN am e:String):In teger;
Bu yerda FileN am e — ro‘yxatdan o 'tadigan vektorli shriftning 

C H R  formatli faylining nomi.
Shriftni ro 'yxatdan o ‘tkazish faylning sarlavhasini tekshirish 

va xotiraga yuklashdan iborat. Ro‘yxatdan o 4tkazish muvaffaqiyatli 
yakuniga yetganda fuksiya musbat son — shriftning identifikatsion 
nom erini qaytaradi, u protsedurasiga murojaat etganda
uning param etrlaridan biri sifatida ishlatiladi. N orm al b o ‘lmagan 
holatlar aniqlanganda funksiya manfiy qiymat qaytaradi. Bu qiy- 
m atlar quyidagini bildiradi:

-1 — faylga m urojaatda xatolik (faylni ochib bo 'lm aydi yoki 
undan  m a ’lum otlarni o ‘qishda xatolik yuz beradi).
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-2 — fayl tarkibi BGI-shrift formatiga mos em as (fayl sar- 
lavhasida xatolik yoki shrift parametrlariga fayl uzunligi javob ber- 
maydi).

-3 — shrift haqida m a ’lumotni joylashtirish uchun xotira m av
jud  em as (bir shriftni ro lyxatdan o ‘tkazish uchun  2 Kb dan 
ortiqroq dinamik xotira kerak bo lad i) .

RegisterCH RFont funksiyasi vek to r l i  sh r if tn i  r o ‘yx a td a n  
o ‘tkazadi va OutString protsedurasida keyinchalik ishlatish maqsa- 
dida uning identifikatsion nomerini qaytaradi.

Function  R egis terC H R Font (Font:Poin ter):ln teger;
Bu yerda Font — C H R -F i le  dan tezkor xotiraga o ‘qib olingan 

ramz m aydonining manzili.
Bu funksiya R egis terC H R Font funksiyasiga o ‘xshaydi. Faqat 

bir farqi, unga murojaat etilishidan oldin shrift faylini shaxsiy 
kom pyuterning tezkor xotirasiga o ‘qib olish kerak. Bu funksiyani 
RegisterCHRFile funksiyasi o ‘rniga ishlatilishi bizga ikkita yutuq- 
ni olib keladi. Birinchidan, OutString protsedurasi bilan ch iqa
rish tezroq b o la d i ,  chunki vektorli buyruqlarni o ‘qish uchun 
diskka murojaat boMmaydi. Ikkinchidan, sizning dasturingiz Graph 
modulida qo llan ilgan i kabi ichki shriftlar singari kompilyatsiya 
bo lish i  mumkin. Misol. Thp.chr faylini binobj trip.chrtrip.obj trip 
buyrug 'i  bilan o ‘tkazishdan  so ‘ng quyidagi dasturni ishlatish 
mumkin:

U ses G raph , F GrText;
Procedure Trip;External;
{$L Trip.obj}
Var
D,r:integer;
Begin
D:=detect;
Initgraph(d,r,");
M o v e T o (0 ,100);
If RegisterCH RFont(@ Tri p)>0 then
{Shrift normal ro ‘yxatdan o ‘tdi}
O utS tring( 'R o‘yxatdan o ‘tish norm al ',  1,0,1,1);
Else
Begin {Ro‘yxatdan o ‘tishda xatolik}
Settex tS ty le(trip lexfont,H orizd ir ,4 );
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OutTextCShriftni ro ‘yxatdan o ‘tkazishda xatolik');
End;
Readln;
closeGraph;
end.

OutString protsedurasi grafik ekranning joriy o ‘rniga matnli 
qatorni chiqaradi.

P r o c e d u r e  O u t S t r i n g ( S : S t r i n g ;  F o n t , A n g l e : I n t e g e r ;  
ScaleX,ScaleY:Real);

Bu yerda S — ekranga chiqarilishi kerak b o ‘lgan matnli qator; 
Font — vektorli shrift nom eri (shrift RegisterCHRFile yoki Reg
isterCHRFont funksiyasi orqali o ld in d an  ro ‘yxa tdan  o ‘tkazilgan 
b o ‘lishi kerak); Angle — chiqarilad igan  m atn  burilishi kerak 
b o ‘lgan ekran  koord ina tas in ing  gorizon tal  m unosaba tdag i b u r 
chagi (bu rchak  g radusla rn ing  bu t un  soni bilan beriladi; m u s
bat bu rchak lar  soat strelkasiga qarshi h isoblanadi);  ScaleX, Sca
le Y — shrift kengligi va balandligiga m os m asshtab  koeffitsi- 
yentlari.

N azorat uchun savollar

1. C H R - f a y l l a r n i n g  tu z i l i s h  m a y d o n l a r i  n i m a l a r d a n  ib o ra t?
2. V ek to r l i  b u y r u q l a r n i  ish la t ish .
3. M a tn l i  va  g ra f ik  c h o p  e t i sh  m o d u l la r i .
4. Shr i f t  va  k o o r d i n a t a l a r  b i lan  ish lash .
5. R a m z la r n i  o ' t k a z i s h  k o o rd in a ta la r i .
6 .  M a tn l i  q u r i lm a  d ra y v e r la r i  tuz i l i sh i  va  ish la sh  ta m o y i l i .
7. F _ G r T e x t  m o d u l i n i n g  i c h k i  d a s t u r l a r i  im k o n i y a t l a r i  n i m a d a n
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