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Mundarija

I Bulim: Corel DRAWda ishlash

1. Hujjatni yaratish va ochish

2. Vektorli va nuqtali (rastrli) grafika

3. Obyektlar bilan ishlash

4. Matnlar bilan ishlash

5. To'ldirish (Fill) va chegaralash (Outline) parametrlari
6. Qatlamlar bilan ishlash

7. Rangli va vektorli effektlar

8. Tasvirlarni import va eksportlash

9. Rasrtli tasvirlar bilan ishlash, o’zgartirish.
10. Ko’p sahifali hujjatlar bilan ishlash

II Bulim: Macromedia Flash

11. Web-dizayn, Web — sayt tushunchasi va sayt tuzilishi

12. Macromedia Flashning asboblari

13 Obyektlar bilan ishlash

14. Ranglar bilan ishlash

15. Harakat

16. Boshqarish elementlari

17. Rolikni namoyish qilish

III Bulim: Adobe PhotoShop grafika va fotomontaj

muxarriri.
18. Adobe Photoshop dastur xakida umumiy malumot.
19. Adobe Photoshop dasturning ish kurollari. Soxa tanlash.
20. Adobe Photoshop dasturning ish kurollari. Rasm
taxrirlash.
21. Adobe Photoshop dasturning ish kurollari. Matn va grafik
shakllar yaratish.
22. Adobe Photoshop dasturning menyusi. Menyu Image -
Obraz, Select - Vibor va Edit - Redaktirovanie.Elektron
blankalarda ruyxatiar.
23. Adobe Photoshop dasturning menyusi. Menyu Layer - Sloi
va Filtr - Filtr



I Bulim : Corel DRAWda ishlash
1. Hujjatni yaratish va echish

CorelDraw dasturi ishga tushirilgandan keyin [rresser=mmn
ekranda COREL DRAWga XUSH KILIBSIZ
(welcome to Corel DRAW) suzi nomayon bo’ladi va
dasturni ishga tushirishning bir nechta variantlarini
tanlashni suraydi: Yangi hujjat (New Graphic), oxirgi
ishlangan hujjatni ochish (Open Last Edited), Hujjatni
ochish (Open Graphic), tayyor shablonlarni ochish
(Template), dastur urgatuvchini ishga tushirish
(CorelTUROR), Nima yangilik? (What is New?)

Yangi hujjatni yaratish uchun menuning Fayl
(File) va Yangi hujjat buyrugi (New) yoki
instrumentlar panelidagi maxsus tugma bosiladi. Hujjatni ochish uchun, menuning
Fayl (File) va Ochish (Open) buyruglari yoki instrumentlar panelidagi maxsus
tugmalar yordamida amalga oshiriladi.

CoreIDRAW dasturida bir vaqtning uzida bir nechta hujjatlar bilan ishlash
imkoniyatlari bor, shu bilan birga kerak bo’lmagan hujjatlarni yopib qo’ysa ham
bo’ladi. Bu esa menuning Fayl Yopish(Close) buyrugi erdamida amalga oshiriladi.
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ur ishga tushirilgandan keyin ekranda dastur oynasi nomayen bo’ladi, bu oyna
foydalanuvchi interfeysi (user interface) yoki ishchi joyi (workspace) deb ataladi.
Interfeys foydalanuvchi va komputer orasidagi mulahotni o’rnatadi, ishlash uchun
kerak bo’lgan barcha sharoyotni yaratadi.
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Shuni nazarda tutish kerakki, interfeys foydalanuvshi tomonidan uzgartilgan
bo’lib uz ko’rinishidan o’zgacha bo’lishi ham mumkin.

Foydalanuvchi interfeysi quyidagilardan tashkil topadi: sarlavha, bosh menu,
hujjarlarni ko’rish ushun ishchi oynalar, tasvirlarni redaktorlash ushun bir nechta
panellar yigindisidan.

Oynaning markazidagi katta bo’sh joy ish joyi deb nomlanib har bir hujjat
uchun yangi ochiladi.

Bosh menu

Ekranning yuqorigi qismida bosh menu buyruqlari (menu bar) joylashgan bulib
u quyidagilardan tashkil topadi:

o Fail (File) o Rastrli tasvirlar(Bitmaps)
o Muharirlash (Edit) o Matn (Text)
o Ko’rish (View) o Servis (Tools)
o Kompanovkalash (Layout) o Oyna (Window)
o Boshqarish (Arrange) o Yordam (Help)
o Effektlar (Effects)
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Har bir guruh bir-biriga yaqin amallarni bajaruvchi buyruqglar yigindisi,
masalan, Menu Matn (Text) matnlar ustida amallar bajaradigan buyruqlar, Menu
Effektlar (Effects) — vektorli va rastrli grafikalar uchun har xil effektlar qilish va
muharrirlashda foydalaniladigan buyruqglardan tashkil topgan.

Shu bilan birga qo’shimcha menu (Context-sensitive menu)da kiritilgan bu
menu vazifasi joriy bo’lgan instrumentning obyektlari haqida malumot beradi.
Vositalar satrlari

Menu satri tagida asboblar satri (Toolbars) joylashgan. Asboblar satrini
ekranning hohlagan joyida va har xil ko’rinishda joylashtirish mumkin.

Ekranga kerakli oynalarni joriy qilish uchun menuning Oyna (Window)
yordamida amalga oshiriladi va ular ustida quyidagi amallar bajariladi: Asboblar
(Toolbars) satriga sichqonchani o’ng tononi bilan chertib mulogat oynasini paydo
etamiz va Parametrlar (Options), Rostlash dan kerakli bo’lgan asboblar tanlanadi.



Cesovicmsa (Property Bar) vositalar satri

CaoiictBa (Property Bar) asboblar satridagi maydonlar va tugmalar yigindisi
foydalanilayatgan asboblar yoki tanlangan obyektga bogliq bo’ladi, masalan,
asboblar satridagi matn bloki tanlanganda matnning parametrlari ko’rsatiladi.

Property Bar : Editing kext
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Holat satri (Status Bar)

Ekrandagi ishchi oynaning pastgi qismida holat satri (Status Bar) joylashgan,
bu qatarda obyektlar haqida malumotlar berilad, yoki quyidagi parametrlar: o6Boaku
U 3ainuBKH, napamerpoB shrift turi, tanlangan obyekt haqida malumot va joriy
asboblar haqida malumotlar. Holat satrining ko’rinishi va tuzilishini o’zgartirish ham

mumkin.
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Asboblar paneli (Toolbox)

Asboblar paneli ishchi oynaning chap tomoniga joylashtirilgan bo’ladi.
Asoblar panelida grafik obyekt ustida quydagi amallar bajariladi — obyektlarni
yaratish, obyektlarni ajratish, muharrirlash va ko’chrish asboblari joylashtirilgan.

Asboblar bilan ishlash paytida kursor tanlangan obyektga garab formasini
o’zgartiradi. Shu bilan birga, asboblar panelidagi bazi bir asboblar guruhini
«Suzuvchi» panel ko’rinishida yoki Flyout ko’rinishida sozlash mumkin.
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Docker tipidagi panel

Docker tipidagi panel mulohat oyna ko’rinishida bo’ladi. Bu panellar har doim
ekranda mavjud bo’ladi va ishchi oyna yonida joylashadi. Ekranga kerakli bo’lgan
panelni chaqirish uchun menuning Oyna (Window) va Docker (Dockers...) tipidagi
panel buyrigi va ochilgan ruyhatdagi panellardan bittasi tanlanadi.

e Object Manager paneli ([ucneruep oOwvekTOB) — obyektni parametrlarini
tasvirlaydi, obyekt yerarhiya va gatlamlarini boshqgaradi.

e View Manager paneli (Jucnetuep BumoB) — «tasvir ko’rinshlari» tasvirlaydi
va boshqaradi.
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Graphic and Text Styles paneli (Ctunu Texcra u rpaduxu) — grafik va matnli
stillarini yaratadi va o’zgartiradi.

Color Styles paneli (LIBetoBbie ctunm) — obyektlar bilan ishlashda ranglarni
tanlaydi va ular ustida amallar bajaradi.

Symbols and Special Characters paneli (CumBOJIBI U clieIMAIbHBIE 3HAKH) -
mavjud bo’lmagan belgilarni tasvirlashda foydalaniladi.

Internet Bookmark Manager paneli ([ucneruep 3aknagok Internet) —
gipermatnlarni boshqgarish va yaratishda ishlatiladi.

HTML Object Conflict paneli (Ananuzatop koHpaUKTOB 00beKTOB HTML) —
Internetda nashr etishdan avval hujjatlarni  to’griligi  tekshiradi va
noto’g’rilarini tuzatadi.

Script and Preset Manager paneli ([lucneruep MakpocoB U TOTOBBIX 0OPa3IOB)
— makrodasturlarni oyzishda foydalaniladi.
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Object Data paneli (malumotlar jamgarmasi) — har bir obyektga jadvaldagi
malumotlar berkitiladi, masalan, narhi, o’Ichami va h.malumotlar

Object Properties paneli (CoiictBa 0o0bexToB) — hujjatdagi obyektlarning
barcha parametrlarini haqida malumot beradi va uzgarish kiritadi.

Link Manager paneli ([lucmeruep cBs3aHHBIX wn300pakeHuii) — hujjatda
mavjud emas faqat u bilan boglangan tasvirlarni boshqarish.

Bitmap Color Mask paneli (LlBeToBas Macka TOYEYHOTO H300paKEHUS) —
rastrli tasvirlar bilan ishlashda ranglar maskasini yaratish.

Lens paneli (JIunza) — linza turini tanlash va uning parametrlarini o’rnatish.
Artistic Media paneli (Mmutamus) — vektorli galamning murakkab turlari
bilan ishlash.

Transformation paneli (TpancpopmupoBanue) — obyektlarni siljitishning har
xil turlari bilan ishlah.



e Shaping paneli (M3menenue ¢opmbel) — bir nechta obyektlarni uch hil
ko’rinishda biriktirish.

e Color (Ilger) va Color Palette Browser (LlBeToBbie mamutpsl) panellari —
ranglar bilan ishlash.

e Browse (O030p) paneli — hujjatlarni boshqarish va ularni har hil
ko’rinishlarda ko’rish.

e C(liparts (Bekropusie wu3zo0Opaxenus), Photos (®otorpadumu), 3Dmodels
(Tpexmepubie Mopenu) panellari — dastur bilan birgalikda o’rnatilgan
kompakt disklar bilan ishlash (CD-ROM).

o FTP Sites (Caiitet FTP) paneli — FTP saytlarini saqlash va katta massivli
malumotlarni ko’chirish uchun ular bilan tez boglanish.

Agarda yuqorida ko’rsatilgan menuda qandaydir buyruq bo’lmasa u holda
menuning (Menu) Parametrlar (Options) yordamida qo’shish mumkin.
Interfeysni saqlash va o’zgartirish

optons 2

Workspace | [Workspace

- Workspace Curent workspace: _default
Genzlaral Warkspaces available:

E;E il gy Click an item on the left to

bl display the related options.
- \arnings Adobe(R] ustratorlR)
. Save CoreDRAWS Click the New buttan to
- Memary create a custom waorkspace,
- Flug-Ins Warkspace settings may be
[+ Text saved for later reuse.
[#- Toolbax:
[#- Customize

[#- Document:

(- Global

Mew... [DEelete St &z curent

Default workspace

Ok | OTmeHa ‘ Help |

Core]DRAW dasturi interfeysini foydalanuvchi uzi hohlaganday qilib rostlash
va uni xotiraga saqlash imkoniyati bor.
Uning uchun quyidagi amallar bajariladi: Menuning (Tools) dan Optsii...

(Options) buyruq tanlanadi va ochilgan dialog oynasidan Interfeys (Workspace)
21}

Mame of new workspace;

Base new workspace on |_defau\t j

Deseription of new workspace: |

[ St as curent warkspace

0K | Cancel | Help |

tanlanadi Yangi... (New) tugmasi ekranga Yangi interfiysni (New Workspace)
chiqaradi. Yangi interfiysni (New Workspace)da interfeysning yangi parametrlarini
kiritish uchun foydalaniladi; masalan, Nomi-maydonida-yangi interfeys nomi (Name
of new workspace). kiritiladi va yangi interfeysni joriy qilish uchun belgi (Set as
current) qoyiladi




Hujjatlarni xotiraga saglash

CorelDRAW dasturida hujjatlarni xotiraga bir-nechta usul bilan saqlash

mumkin.

Menuning Fayl (File) va Saqlash (Save) buyrugi yordamida joriy hujjatni joriy jildga
saglaydi. Bu amal asboblar panelidagi maxsus tugma yordamida ham amalga

oshiriladi.

CoxpaHuthb KaxK ... (Save As) buyrugi esa joriy hujjatni boshqa nom va boshqa
jildga va boshqacha formatda saqlash imkoniyatini beradi. Bu amalni bajarilganda va
yangi hujjatni xotiraga saqlaganda ekranga Tasvirni saqlash (Save Drawing) ni

beradi.

e Versiya (Version) ruyhatidan CorelDRAW dasturining avvalgi variantlaridan
birini yoki yangi variantini tanlab hujjatni mos formatda xotiraga saqlaydi.

Fagat dasturning eski

variantlarida

huyjatlarni

parametrlar yoqalib ketishini esta tutish lozim.
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Thumbnail ruyhatida xotiraga saqlashning bir-nechta variantlarini beradi:

hujjatlarni o’lchamini bir gancha kichik qilib berish ham mumkin, faqat
keyinchalik fayllarni qidirganda qiyinchilik tug’diradi. 1K (mono), 2K
(mono), 4K (color), 8K (color) oq-qora yoki rangli tasvirlarni har xil sifatda
xotiraga saqlasa bo’ladi. Agarda hech biri tanlanmagan bo’lsa, u holda
maksimal sifatli tasvirli hujjat xotiraga saqlanadi.

Selected only (Faqgat tanlangan obyektlar) tanlanganda yangi faylga ajratilgan

obyektlar saqlanadi, shu bilan birga boshqa faylga obyektning alohida qismini

ham saglash mumkin.

ICC profile (ICC profilini joylashtirish) hujjatdagi ranglarni boshqarish. Dastur

faqat CPT CDR, TIFF, JPEG, PICT u EPS formatli fayllar bilan ishlaganda

ishlaydi.

No white spaces, special characters (Bosh joy va maxsus belgilarsiz) belgisi

hujjatni xotiraga saqlaganda bo’sh joy tagini chizizsh bilan , maxsus belgilarni
Web standartindagi belgilar bilan almashtiradi.

Embed Fonts using TrueDoc (Shriftlarni TrueDocdan foydalanib yozish)

hujjatda TrueDoc tehnologiyasini foydalangani haqida malumot beriladi.



e Keywords (kalit suzlar) u Notes (Tuchunsha berish) hujjatlarni tez topish
uchun ularga tuchintirish suzlari yoziladi.

e Advanced tugmasi..

. (Quchimcha) ekranga Save (saqlash) dialog oynasini va

Options (parametrlar), parametrlari o’rnatilgan bo’ladi.

e Save presentation exchange (Boshqga redaktorlar formatlida saqlash) CMX
formatda ishlaydigan boshqa redaktorlarda faylni ochich. Buni ishga
tushirganda faylning o’lchami katta bo’ladi.

options 2 x|
|Save ~| [Save
- Workspace | Save presentation exchange [Ch:)
(= Document [ Use cunent thurmbnail
- eneral
- Page File optirmization:
- Guidelines [v Use bitmap compressior:
- (Grid [v Usze graphic object compression
- Rulers
- Styles Textures:
- SAYE (* Save textures with the file
[+ Publish To Internet " Rebuild textures when opening the file
[+- Glabal
Blends and extrudes:
[ Save blends and extrudes with the file
(= Rebuild blends and extrudes when opening the fils
OF. | OtreEHa | Help |

e Use current thumbnail (Mcmonb30Bath cymecTBYIONIYI0 MHHHATIOPY) birinchi
saglaganda rastrlangan hujjatni miniatyura yordamida saqlashni t’aminlayda.
Bu faylni saqlashga mo’ljanlangan vaqtni m’alum miqdorida kamaytiradi,
ammo hatolikka olib kelishi mumkin, agarda hujjat ko’p gayta ishlangan

bo’lsa.

¢ File optimization maydonida (faylni optimallashtitish) ikki xil turdagi fayllarni
saglaydi, rastr tasvirli (Use bitmap compression) va vektor tasvirli (daaxox
Use graphic object compression) faylning u’lchamini kichik qiladi.

e Textures

maydoni

(Tekctypusbie and extrudes

3anmuBKU) va Blends

(«ITomaroBerit mepexoa» u «IKcTpyaupoBaHue») narkibiga qaraganda bir hil:

» Save ...

with the file (fayl bilan saqlash) fayl o’lchami katta bo’ladi

fahat hujjat o’qilganda tez vaqtda ochiladi;
» Rebuild ... when opening the file (ITocTpouTts ... ipu OTKpHITHHU (aiina)
— yugqaridagiga teskari faylni oqishda ko’p vaqt talab etadi, o’Ichami

katta bo’ladi.
Ekranda tasvirlash

Vektor grafikasi muharrirlarida ekranda (ishchi maydonda ) gqanday tasvirlar bo’lsa
bosmadan shu ko’rinishta chiqariladi. Ekrandagi ishchi oynada tayor bo’lgan

tasvirlarni ko’rish uchun
menuning Ko’rish
(View) dan foydalaniladi.
Dasturda  besh  xilda
ko’rinishda ko’rish
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mumkin.: Oddiy konturli (Simple Wireframe), Konturli (Wireframe), Chernovoy
(Draft), Normal (Normal), Yaxsh (Enhanced).

Agarda hech biri tanlanmasa u holda normal (Normal) holatini komputer uzi tanlaydi.
Ekranni masshtablash

Ekrandagi tayor bo’lgan rasmlarni katta va kichik hollarda ko’rish funktsyalari
mavjud. Uning uchun asboblar panelidagi (Toolbox) Mashtab (Zoom) tanlanib
kattalashtirish yoki kichiklashtirish parametri ko’rsatiladi.

Standart asboblar panelida masshtablash parametrlari berilgan va ular quyidagilar:
Ajratilgan obyektlar(To Selected), hamma obyektlar (To Fit), Sahifa (To Page),
Sahifa eni boyicha (To Width), Sahifa boyi boyicha (To Height), 10%, 25%, 50%,
75%, 100%, 200%, 400% ga masshtablashga bo’ladi.

=l

,:‘ [Zoomue Ekrandagi  tasvirlar  kattalashtirilganda  hujjatdagi
@1 ale ko’rinmaydigan obyektlar bilan ishlashga to’gri kelib qoladi
=) u holda shu obyektlarni siljitishga to’gri keladi. Buning
3 uchun quyidagi ikkita imkoniyatlardan foydalanilsa bo’ladi:
fﬁ' 1. vertikal va gorizontal silzitgishlardan.

% 2. Maxsus asbob Panoramadan (Pan). Bu holda

o, ekrandagi kursor qo’l shaklini oladi va obyektni

= o .

g‘ hoqlagan tomanga silzititsh mumkin.

Chizgish

Chizgish ekranda ko’rinib turadi agarda u yoq bo’lsa menuning Ko’rish (View)
tanlanib Chizgish (Rulers) buyrugi ishga tushirish kerak bo’ladi, ekkinchi marta bu
amal bajarilsa ekrandan chizgish olib tashlanadi.

Chizgishni ekranning hoqglagan joyoga qo’yish mumkin. Bu uchun <Shift> tugmasi
bilan birgalikda sichqoncha bilan olib hoglagan joyga qoysa bu’ladi. Agarda <Shift>
tugmasi bilan birgalikda chizgishga ekki marta sichqoncha bilan chertilsa avvalgi
holiga qaytariladi.

Agarda <Shift> tugmasisiz ekki marta chertilsa u holda chizgishning (Rulers)
Parametrlari (Options) ekranda nomaion boladi.

CorelDRAW dasturidagi chizgish har xil ulchob birliklarida beriladi Ulchov birliklari
(Units) qoyidagilar iborat:
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options 2]

Fulers ~| [Ruters

[#]- Warkspace r Unit

=- D:ocument Miarartal: millimeters ﬂ Hint: Ehanging the Horizantal
i eneral Ruler Units sets the
,, Page Yertical: millimeters vl defaulk drawing units.
" Guidelines [ Same units fol feet = bal ulers
earid yards
- miles
Rulllers — Origin centimeters Tick divisians:
----- Styles . | mekers |- -
- Horizontal origin: . 10 per tick j
[#- Publish To Internet Yertical onigine (0.0 ﬂ rrillirneters [w Show fractions

[*]- alobal

[ Show Rulers

Edit Scale...

[ ok | ones Help
inches (dyumlar),1 (engliz) dyumi 24,5 mm teng;
millimeters (millimetrlar);
picas; points (pikalar), 1 pika 12 punktga teng;
points (punktlar), 1 punkt 1/72 engiz dyumiga teng (24,5 mm);
pixels (pixellar), nisbiy ulchov birlik (absolyut qiymatga ega emas);
ciceros; didots (tsitsero), 1 tsitsero 12 punktga teng;
didots (Dido punktlari), 1 Dido punkti 1/72 farang dyumiga teng (27,06 mm);
feet (futlar), 1 fut 304,8 MM ga teng;
yards (yardlar), 1 yard 914,4 mm ga teng;
miles (milar), 1 mil 1609 m ga teng;
centimeters (santimetrlar);
meters (metrlar);
e kilometers (kilometrlar).
ujjatning umumiy ish maydoni 45 x 45 metrga teng. Bu esa dasturdan ko’rgazmalar

va katta hajmli obyektlar bilan ishlaganda juda qol keladi
Sahifalarning parametrlari
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Logd Ekrandagi hujjatning sahifa formati to’griturtburchak shaklidagi
T abloid . . . . o« . . .

Staerent/Hak ko’rinishta bo’ladi. Agarda sahifa formatini 0’zgartirmoqchi

Keculve

Fanfold bo’lsangiz Coiicta (Property Bar) foydalansa bo’ladi.

Broad Sheet

Agarda Kitob (Portrait) tanlansangiz hujjatning boyi buyicha
ko’rinishta , Albom (Landscape)ni tanlasangiz hujjatning eni
buyicha ko’rinishta sahifalaydi.
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menuning Ko’rish (View) tanlanib bosmaga chiqishi kerak bo’lgan maydon
tanlanadi (Printable Area), va ekranda shtrix shiziqlar bilan bosmaga chigadigan
maydon chegaralangan bo’ladi.

2 Vektorli va rastrli grafika

Rastr grafikasida obyektlar bit kartasidagi to’rda ranga ega bo’lgan nuqtalar
(piksellar) erdamida tasvirlanadi.

Rastrli tasvirlar bilan ishlash uchun rastr muharriridan foydalanamiz. Rastr
tasvirlarni tasvirni rastr ko’rinichiga o’tkazish (Convert to Bitmap) yoli bilan olamiz.
Rast tasvirlarni muharrirlaganda piksellar ranglarini da o’zgartirish imkoniyati
tugiladi, fahat ranglarni o’zgartirganimizda obyektning formasi uzgarishiga uz
tasirini tegizadi.

Vektor grafikasi matematik obyektlar ustida tashqi qurilmalarga (monitor,printer)
bogligsiz holda amallar bajaradi.Vektor grafikasida birinch navbatda obyektning
formasi uzgaradi rangi esa ekkinchi darajali bo’ladi. Sababi vektor grafikasida rang
bilan forma bir-biriga bogliq emas bulib, forma birinchi darajali, rang bo’lsa
ekkinchi bulib, foxat toligtiruvch xizmatini bajaradi.

3 Obyektlar bilan ishlash

CorelDRAW dasturi vektorli tasvirlarni yoratishda yupqa chiziqlardan tortib
har xil formaga ega kistlardan foydalanadi.

Vektor grafikasi “qul yordamida™ chizishdan yiroq shuning uchun avval
obyektning vektor konturini chizish kerak keyin esa uni ganday qilib muharrirlashni
oylab ko’rish kerak.

Shuni  nazarda tutib CoreIDRAW  dasturi geometrik  figuralarni
(to’griturtburchak, ko’pburchak, ellips, spiral va h.) chizish va muharrirlash
emkoniatiga ega va yanada “erkin chizish” (pero, kalligrafik pero, va h.), gradient
torlar (Mesh Fill) va har xil egri chiziglarni chizish uchun Bezie (Bezier) asboblariga
ham ega

Vektor kontorlarinin muharrirlashda ganday asbob bilan yaratilganidan qattiy
turda Forma (Shape) va maxsus muharrir paneli (Node Edit) (tuginlarni muharrirlaydi
) foydalaniladi.

Konturlar va tayonich nuqtalar

Kontur- bu dasturning obyektlarni
chizichda foydalaniladigan to’gri chiziq
bulib obyektning strukturasini tashkil
qiladi. Kontur keyinchalik To’ldorish
(Fill) va Chegaralash (Outline), sifatida
foydalanilib bosmaga ham chiqarilishi ¥
mumkin.Agarda konturning bazi bir e LN
parametrlari yoq bolsa oddiy holda
kontur ko’rinmaydi fahat maxsus holda
ko’rish imkoniyati bor va bosmaga
chigarilmaydi.

Forma (Shape)asbobi yordamida ajratiladigan kontur alhida obyekt
(object) bulib hisoblanadi.

koHTY R (patch)
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Kontur qoplagan segmentlardan tashkil topgan bulib u Bezie

[ 2|
=]

egri chizigi ,tayonich nugqtasi,va tuginlar(nodes) iborat.
CorelDRAW dasturida konturning uch turi mavjud. Agarda bitta
tayonich nuqtasini o’zgartirilsa u bilan bogliq forma ham uzgaradi.
Segmantning formasi uzgatirilgan deganimiz boshqarish nuqtalari
ham uzgarishini beradi.

Standart obyektlar asboblari

Standarrt geometrik obyektlar (to’griturburchak,
kvadrat,ellips,aylana, va h.) yordamida murakkab geometrik
obyektlarni chizish mumkin.

To griturtburchak asbobi (Rectangle)

' 50
L

|lseslsvslpoooresr B |

100
L

=1
=8
&

To’griturburchak asbobi (Rectangle) to’griturburchaklar,kvadrat va
chaklidagi to’griturtburchaklarni chizishda foydalaniladi.

=

chetlari aylana

To’griturburchak chizish uchun asbobni ishga qoshib sichqoncha tugmasini kerakli

razmerga ega bo’lgancha ushlab turilib qoyib yuberiladi.

Agarda markazdan to’griturtburchak chimoqchi bo’lsak <Shift> turmasi bilan birga
ishlatiladi. Kvadrat chizish uchun <Ctrl> tugmasi bilan birgalikda ishlatiladi.

Obyektning parametrlarini o’zgartirish uchun obyekt

e
—=
=

.
&

ajratilib sichqonchani ong tomoni bosiladi va menu
oshiladi bu erda Xossalar (Properties) dan obyektning
Xossalari  (Object  Properties) tanlanadi. Agarda
to’griturtburchak uchlarini aylana shakliga keltirmoqchi
bo’lsangiz Xossalar (Properties )dan foydalanilib (Corner
roundness) da har bir uchining qancha foyzga aylana
qilinishini ko’rsatish kerak. Har bir uchining alohida
aylana qilish imkoniyati ham mavjud bulib u Xossalar
(Property Bar) yordamida amalga oshiriladi.

Ellips asbobi (Ellipse)

Ellips asbobi (Ellipse) ellips va aylanalarni chizish
uchun ishlatiladi.

Ellipsni ekran markazida chizish uchun <Shift
>bilan birga , aylanani chizish uchun esa <Ctrl> bilan
birgalikda ishlatiladi.

Obyektnin xossalari da ellipsni har xil o’zgartirichlar qilish
mumkin. Bu erda ellips tiplarini tanlash mumkin: Ellips (Ellipse),
Sektor (Pie) yoki Yoy (Arc).
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Obyekt (Object) guruhi asboblari
Uchta asbobdan tashkil topgan bulib ular quyidagilar:

Ko’pburchak (Polygon), Spiral (Spiral), Korrdinat qo’goz
(Graph Paper)
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Ko pburchakning asbobi (Polygon)

Ko’pburchakni tomonlari berilgan geometrik obyekt deb tuchinilsa bo’ladi.
Ko’pburchak turlaridan biri yulduzcha xisoblanadi,uning uchlari qavariq ko’pburchak
ishiga joylashgan va maydonni kesib utib tutashtirilgan tomaonlardan iborat figura
bo’ladi.
Ko’pburchaklarni chizish tepada keltirilganlardan farhi yoq.

Agarda <Ctrl> bilan birgalikda chizilsa to’gri ko’pburchak chiziladi yani
hamma tomonlari neng bo’lgan ko’pburchak.
Parametrlarini o’zgartirich uchun Obyektning Xossalaridan (Object Properties)
foydalaniladi.
Ko’pburchaklarni chizganda (Polygon) tanlaniladi va wushlari,tomonlari soni
ko’rsatiladi. Ung tomonda joylashgan oynada obyektning ganday ko’rinichtaligi
ko’rsatiladi.
Ushlarining ganaqa ko’rinichda bulichi keratligini (Sharpness) yordamida beriladi,
yani obyektning tomonlari qancha ko’p bo’lsa ushlari uchqir bo’ladi. Ko’pburchak
(Polygon) va Yulduz (Star) turlaridan birini tanlash uchun ko’rsatgich berilgan.
Bu ko’rsatgichlar asboblar panelida Xossa (Property Bar).
berilgan bo’ladi.

2

|F'0I_l,lg0n Tool ﬂ -I
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-~ Plug-Ins " Star
- Text * Polygon as Star
= Toolbox
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- Zoom, Pan Too

- Freehand/Bezie

- Dimension Tool

- Angular Dimens

- Conneckor Too

- Rectangle Tool

- Elipse Tool =
- Polygon Tool

- Spiral Tool

- Garaph Paper Tc

- Mesh Fill Tool
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Bu erda shuni nazarda tutish kerakki dasturda asboblar paneli dagi (Polygon Tool)
ko’pburchalar parametrida ko pburchakning yana bir turi yulduz ko’pburchak
(Polygon as Star) ham mavjud. Tm wm
Spiral asbobi (Spiral)
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Spiral asbobi (Spiral) asosan belgili radiusga va uramga ega
geometrik obyektlarni chizashga muljallangan.

Bu asbob bilan ishlash to’griturtburchaklarni chizishga
uxshaydi. Bu erda spiral turini simmetrik (Symmetrical) va
logarifmli (Logarithmic) turining bittasini tanlash kerak.

Eni va uzunligi teng bo’lgan spirallar <Ctrl>tugmasini bosib
turib chiziladi.

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

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

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

Katakchalar soni eniga (Number of cells wide) eniga nechta
katakch, katakchlar soni boyiga (Number of cells high) esa
boyiga nechta katakch joylashtirishni ko’rsatadi. Agarda kvadrat shakldagi katakcha
kerak bo’lsa u holda <Ctrl> tugmasi bilan birgalikda ishlatiladi. Parametrlarini esa
Xossalar (Property Bar) o’zgartirsa bo’ladi.
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Egri chiziglar guruhi asboblari (Curve)

Egri chiziglar guruhi (Curve) asboblar paneli : =
Chizish,(Freehand), Bezie (Bezier), Pero (Natural Pen), Curve Flyout =

Ulchovli chiziq (Dimension), boglovchi chiziglar(Connector &£ gln S %

Line) u boglagich (Connector) iborat.
Chizish asbobi (Freehand)

Chizish (Freehand) asbobi asosan hoglagan turdagi chiziglarni chizishga
muljallangan Bu asbob yordamida chizilganda avtomatik ravishta tayanich nuqtalari
tanlangan vektor konturi payda bo’ladi. Kontur chizilghandan keyin konturni
mubharrirlashga bo’ladi.

Bu asbob bilan chilganda mos chiziq qalinligi va rangi tanlanad1

Hagqlagan paytda chizilgan chiziqni davom etib i U JUUDUUUD. U, DU
IJ
chizishga bo’ladi,buning uchun kursor chizigning iy
oxirgi nuqtasuga keltiriladi va kursor ko’rinichi 140 R
uzgaradi shu paytda sichqoncha bilan chiziqni davom | \zl t VAN N [' |'
ettirsa bo’ladi. gl UL L
Chizish (Freehand) asbobi bilan asosan to’gri chiziq 1o
chiziladi uning uchun dastlabki va oxirgi nuqtalar = j?i‘ A
ko’rsatilsa bos. |5, ™ r:; JAN Y
Immitatsia asbobi (Artistic Media) Jy R VAN
Immitatsia (Artistic Media) asbobi rastr grafikasiga | i‘ . - g H
tegishli  asboblardan  biri  bulib  hisoblanadi. o
Core]DRAW dasturi ham bu asbobga ega.Bu asbob |*] &
shtamp ko’rinishidagi peroga uxshaydi.
Immitatsia asbobining qiyidagi turlari mavjud. S
e O0paser (Preset) rejimi tayior formadagi namunalardan |] g |
qalinligi uzgaradigan obyektlar chizish ~ Bu rejim [
obyektlarni figurali shtrixlar bilan shizadi. o
e Kucrs (Brush) rejimi har xil murakkab shakldagi [ %
formalarni va matnlarni boyashda ishlatuiladi. §
+ o
15 =




e Pacnbumurens o0bexToB (Object Sprayer) rejimi  har xil grafik elementlarni
tracktorya boyicha metodlardan foydalanib joylashtiradi Bu rejim asosan
murrakab romlar ,girlayndlar,va h. yagatishda ishlatiladi.

o Kamnmurpadus (Calligraphic) rejimi pero erdamida qiya ko’rinishdagi
obyektlarni chizishda ishlatiladi.

e Haxum (Pressure) rejimi har xil shtrixlarni yoartishda ishlatiladi.

Obpasey (Preset) rejimi

Bu O6pazenr (Preset) rejimi tanlanganda quyidagi parametrlar bilan ishlash
inkoniatini beradi:

CraaxuBanue (Freehand Smoothing) maydonida (rasmda 1 rahami bilan berilgan )
0-100 gacha asosiy shtrixning silliglanish darajasini ko’rsatadi.

Tommunaa (Width) maydoni (raham 2) dekorativ shtrixning 0,764 - 254 mm
diapazondagi maksimal galinligini aniqlaydi

Preset Stroke (®opma mrpuxa) da (raham 3) dekorativ shtrixlarning har xil formalari
berilgan.

£
e By 0 210 & [D5amm 5| e~

1 2 3

Bu asbob bilan ishlash Pucoanue (Freehand) hech ganday farhi yoq.
Kuemo (Brush)rejimi

Kucte (Brush) rejimi tanlanganda CgoiictBa (Property Bar) ning asboblar
satrida quyidagi parametrlar bilan ishlash imkoniyati togiladi:
Crnaxusanue (Freehand Smoothing) Maydoni (rasmda 1 rahami bilan berilgan) ) 0-
100 gacha asosiy shtrixning silliqlanish darajasini ko’rsatadi.
Tommmuuaa (Width)maydoni (raham 2) dekorativ shtrixning 0,764 - 254 wmwm
diapazondagi maksimal qalinligini aniglaydi
®opma kuctu (Brush Stroke) (raham 3) dekorativ shtrixlarning har xil formalari
berilgan.
Coxpanuth (Save) tugmasi (raham 4) kistni berigan obyekt formasida hotiraga
saglash. Uning uchun bu obyektni ajratish kerak Umutanus (Artistic Media) ishga
tushiriladi ,keyin Kuctp (Brush) rejimi tanlanadi va Coxpanuts (Save) tugmasi
bosilgandan keyin yangi kistga nom berishni soraydi va uni C MX.formatli faylda
xotiraga yozadi.
VY namute (Delete)-tugmasi (5 rahami) bosilganda ruyxatdagi varianlaridan tanlangani
uchiradi

x
pal o By 0 210 &S 154m 2| g B

] 2 3 45

Pacnvriumens oovexmos (Object Sprayer) rejimi

Pacneimutens 06bexTOB (Object Sprayer) rejimi tanlanganda Cpoiicta (Property
Bar) ning asboblar satrida quyidagi parametrlar bilan ishlash imkoniyati togiladi :
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CrnaxuBanue (Freehand Smoothing) Maydoni (rasmda 1 rahami bilan berilgan) ) 0-
100 gacha asosiy shtrixning silliqlanish darajasini ko’rsatadi.

Pa3mep (Size) maydoni (raham 2) 1 dan 999% gacha maksimal va minimal dekorativ
shtrix o’Ichami foyz nisbatida aniqlaydi.

[Tepeuenb 00bekTOB (Spraylist) (raham 3) har xil formadagi dekarotiv ko’rinishdagi
burkagishlar turlari.

Save (raham 4) yoqaridagi Kucts (Brush) ga uxshash vazifani bajaradi

VY namute (Delete) tugmasi (raham 5) ruyhatdagi keraksiz bo’lganlarini uchiradi.
[Topsinok pacmeiienus (Spray Order) ruyhati (raham 6) kontur enida obyektlarni har
xil ko’rinishda joylashishini bildiradi — Cayuaitno (Ramdomly) hoglagancha,
[TocnenoBarensuo (Sequentially) ketma-ket, Ilo wampaBnenuto (By Direction)
berilgan yonalshda .

Jlo6aButh B cmucok 00bekToB (Add to Spraylist) (raham 7) yangi elementlarni
qoshish.

AxTuBu3anus cnucka o0bekToB (Spraylist Dialog) tugmasi (raham 8) ekranga yangi
elementlar (Create Playlist) chiqariladi va u ekkita oyna: Barcha obyektlar ruyhati
(Spraylist) va aktiv bo’lgan obyektlar ruyhatini chigaradi (Playlist).
O6nextol/MuTepBansl (Dabs/Spacing) (raham 9) obyektlar nisbatini va intervalini
o’zgartiradi. MutepBansl (Spacing) pastgi qismida obyektlar orasidagi interval
aniglanadi, yoqargi O6nexThl (Dabs)da esa — har bir interval nuqtasidagi obyektlar
soni aniqlanadi.

Bpamenue (Rotation) tugmasi (raham 10) barcha obyektlarning aylanish
parametrlarini o’zgartiradi.

Cmemenue (Offset) tugmasi (raham 11) obyektlarning konturga nisbatan silzish
qiymati va bagiti beriladi.

BoccranoButs 3Hauenust (Reset Value) tugmasi (raham 12) avval faylda saglangan
parametrlarini qayta tiklash.

s
ba (B 0 2100 | B T L Za| e B F | Rancomy = h‘|ﬁ12?_94mm:: @), % @
1 2 3 45 6 7 8 ? 101112

Kannuepagpus (Calligraphic) rejimi

Kanmurpadus (Calligraphic) rejimi ishga tushirilganda asboblar panelidagi CsoiictBa
(Property Bar)da qiyidagilar bilan ishlash imkoniyati tugiladi:
CrnaxuBanue (Freehand Smoothing) (rasmda 1 rahami bilan berilgan), Tonmuna
(Width) (raham 2) maydonilari yoqaridagi Kucte (Brush) rejimigaday xizmatni
bajaradi.
Angle (Yromn) (raham 3) «mepa»ning qialiq burchagini bildiradi.
Property Bar : Artistic Media Calligraphic #|

ea . By @ 2|10 & Di5som 5| Z 00 -

1 2 3

Haxwum (Pressure) rejimi tanlanganda CotictBa (Property Bar)siga quyidagi
parametrlar bilan ishlash imkoniyatini tugdiradi:

Haoicum (Pressure) rejimi
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CrnaxuBanue (Freehand Smoothing) (rasmda 1 rahami bilan berilgan), Tommuna
(Width) (raham 2) maydonilari yoqaridagi Kucts (Brush)
rejimidagiday xizmatni bajaradi.

Kistning qalinligi tanlaganda </"> (qalin qilish uchun) va

<> (qalinligini

kamaytirish uchun) tugmalaridan

foydalaniladi.

besve (Bezier) asbobi

Bezie (Bezier) asbobi yordamida maksimal anigligdagi
hoglagan egri chiziglarni chizish mumkin. Bu asbob
yordamida hoqlagan formalarni chizish imkoniyati bor.

To grichzigli segmentlarni qurish

To’gri chziqni chizish uchun Bezie (Bezier) asbobidan
foydalaniladi. Bunig uchun Bezie asbobi tanlanilib
kursorni bochangish nuqtaga qoyiladi va sichqonchani
chap tomoni bilan chertiladi.Chertilgan joyda qora rangli
nuqta foyda bo’ladi ,bu segmentning birinchi tayanch
nugqtasi ,bu nuqta kelasi nuqta tanlanganicha joriy bulib turadl
Kursoni keyinga nuqta joylashadigan joyga siljitamiz va sichqoncha bilan chertiladi
natijada ekkita nuqta birlashtirilib to’gri chiziq payda qilinadi.
Tayanch nuqtalar turlari

CorelDRAW dasturida segmentning bir nechta nuqtalarini
birlashtirishining uchta tipi bor:

L.

3.

Ekkita egri chzigni «egrilikgay birlashtiruvchi
tayanch nuqta - burchak tayanch nuqta (cusp node)
deyiladi. Bu tiptagi tayanch nuqtaning bochqarish
to’grichiziglarning “richaglarning” uzunliglari va
yonalishlari bir-biriga bogliq bo’lmaydi.

Bo’lmay ekkita egri chizigni birlashtiruvchi tayanch
nugqta silliq tayanch nuqta (smooth node) deyiladi. Bu
tipdagi tayanch nuqta boshqarich to’gri chiziqlari
fahat uzunliglari bilan farh qiladi, yonalishi esa
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umumiy bo’lgan urinma bo’ladi. Bitta boshgarish turglchlzlqmng silzitilishi

ekkinchi to’grichizigning silzishiga olib keladi.

Bo’Imay ekkita egi chizigni bir xil egrilig bilan birlashtirilgan bo’lsa simmetrik

tayanch nuqta (symmetrical node) deyiladi.

Bu tipagi tayanch nuqtaning boshqarich to’gri chizigi va yonalishi bir-biriga bogliq
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bo’ladi.
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Egri chizigli segmentlar.

Bezie asbobi erdamida egri chizigli segmentlarni ham yaratsa bo’ladi. Bu uchun
asbobni ishga qoshib , kursorni bochlangish nuqtaga olib kelinadi va sichqonchani
chap tomoni chertilib en tomonga suriladi. Paydo bo’lgan tayanich nuqgtadan
boshqarich to’grichizigi olinadi. Boshqaruvchi to’grichiziq uzinligi va qialiq
burchagini segment egriligidan aniqlanadi.
Qavariq segmentni olish uchun birinchi tayanch nuqtani qavariq tomanga
ekkinchisini esa teskari tomanga surish kerak.
Agarda ekkinchi nuqtani ham shu tomanga surilsa S-ko’rinishidagi egrichiziq paydo
bo’ladi.
Murrakab konturni hosil qilishda kamroq tayanch nuqtalarni hosil qilgan
maqgsadga muvafiq bo’ladi.
e Bitta yonalishga ega egri chiziq bitta tayanch nuqtani talab qiladi.
e Uz yonalishini sekin o’zgartiradigan egri chiziq ekkita tayanch nuqta talab
qiladi (boshida va oxirida).
e Yonalishini burchak ostida uzgartuvch egri chiziq ushun har bir egilishda
tayansh nuqta kerak bo’ladi.
Pazmepnas munusa (Dimension) asboblari.
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Chizmalar va sxemalar bilan ishlaganda formalarining to’gri chizilishi bilan bir
qatorda ularning razmerlarining to’gri bo’lishi katta ahamiatga ega.Vektor grafikasi
dasturlari sxemalar chizish uchun qul keladi. Dasturda bu amallarni bajarish uchun
oltita asbob mavjud:

1. ABromaruueckas pasmepnHas juHusi (Auto Dimension) asbobi sichqonchni
qaysi yonalishda silzuishiga qaray ulchjamli to’grichiziq
chizadi.(Vertikal,gorizontal o’lchamli to’grichiziqlarida bir biriga utishga
<Tab> tugmasi erdamida amalga oshiriladi).

2. BeprukanwsHas pasmepHas nunus (Vertical Dimension) asbobi fahat vertikal
o’lchamli to’grichiziq paydo etadi.

3. Tl'opuzonrtansHass pasmepHass auHus (Horizontal Dimension) asbobi fahat
gorizontal o’lchamli to’grichiziq paydo etadi.

4. Haxknonnas pa3smepnas nunus (Slanted Dimension) asbobi fahat gia bo’lgan
o’lchamli to’grichiziq paydo etib obyekt uzgarishi bilan u da uzgaradi.
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5. Berrocka (Callout) asbobi obyektlarga beriktirilgan yarliglarni yaratadi.

6. YrnoBas  pasmepHas guHHS  (Angular
Dimension) asbobi burchakning qiymatini
ko’rsatadigan ulchagish duga yaratadi.

Hoqlagan turdagi o’lchamli to’grichiziq yaratish
uchta etabdan tashkil topadi:
e Birinchi chertich boshlangish nuqta ni aniqlaydi;
e Ekkinchi chertish oxirgi nuqtani aniqlaydi;
e Uchinchi chertish o’lcham eziladigan erdan
to’grichiziqgacha oraligni bildiradi.
Obyektga o’lchamli yoki ulanuvchi to’grichizigni
boglash uchun joriy bo’lgan nuqtalar biriga kursor
olib kelinib, sichqoncha bilan chertiladi.
Burchakni ulchiovchi chizigni payda etish
turtta etabdan eborat:
¢ Birinchi chertilish burchakning
dastlabki nuqtasini aniqlaydi;
e Ekkinchi va uchinchi chertilishlar
nurda burchak nuqtalarni belgilaydi;
e turtinchi chertich esa nurdagi
nuqtalardan o’lcham ezilgan
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Buinocka (Callout) asbobi

Breinocka (Callout) asbobi obyektning _ Y

bironta nuqtasi bilan matnli yoki
tuchuncha suz bilan boglaydi.Shu bilan |

1100
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birga <Beinocku>lar obyektga boglangan | ; *-.\“ '*-\-\_H,f 7 /,

bo’ladi.

Bu amal quyidagicha bajariladi dastlabki
chertish obyektning tayanch nugqtasiga
boglashni bildiradi, ekkinchi chertish
egilish nuqtasini ko’rsatadi va nuhoyat
uchinchi chertish matn kiritish uchun ishlatiladi.
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Coedunumenvrasa nunust (Connector Line) va HnmepaxmueHuiti coedunumens,

(Interactive Connector) asboblari

Coenunurensuas nunausa (Connector Line) asosan xizmati ekkita obyektni bir-biri
bilan boglash uchun ishlatiladi. Bu esa birlashtirilgan obyektlarni surish va
transformatsia qilish imkoniyatini beradi. Agarda obyektlar mavjud bo’lmasa oddyi
to’grichiziqga oylanib qoladi.Agarda fahat bitta obyekt bo’lsa u holda ekkinchi

tomoni sahifaga boglangan bo’ladi.

Biriktiruvchi chizigni hosil qilish uchun obyektlarning mos tayanch nuqtalariga
sichqoncha erdamida chertiladi. Chizigning parametrlari (rangi, qalinligi) uzgartililsa

ekkita obyektnikida uzgaradi.

NurtepaktuBHbli coenuuutenb (Interactive Connector) asbobi har xil blok sxemalar
yaratishga muljallangan. Coenunurensnas nunus (Connector Line) asbobidan farhi
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fahat vertikal va gorizontal chiziqlar yaratadi. Shu bilan birga obyektlarni siljitganda
tayanch nuqtalarga boglanich saqlanadi, agarda kerak bo’lsa uni olib tashlasa ham
bo’ladi.

NurepaxktuBHbiii coeaunutens (Interactive Connector) asbobi yordamida ekkita
obyektni boglash uchun dastlab kursor birinchi obyektning tayanch nuqtasiga olib
kelinib sichqoncha bilan chertiladi va ekkinchi obyektning tayanch nuqtasigacha
chiziq tortiladi.

Berilgan obyektni transformatsya qilganda biriktiruvchi chiziq abtomat ravishta
uzgaradi va boglanishni uzmaydi.

Agarda biriktirilgan obyektlardagi tayanich nuqta uchirilganda eng yaqin nuqta
tayanich nuqta qilib olinadi.
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Cmpenxa (Pick) asbobi

Obyektklar ustida ganaqa amal bajarilmasin oxirgi
obyekt bashqalaridan ajratilgan bo’lishi kerak.

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

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

1?50
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Crpenka (Pick) asbobi yordamida obyektlar bir-nechta
usullar bilab ajratiladi.

o Alohida obyektni sichqonchani chertish bilan |g!
ajratsa bo’ladi.

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

e Obyektlarni ajratishda klaviaturadan ham foydalanilsa bo’ladi. <Tab>
tugmasini bosish orhali obyektlarni ketma-ket, <Shift> + <Tab> — tugmalari
bilan birgalikda ishlatilsa teskari holattada ajratiladi.

e Hamma obyektlarni ajratish uchun O6nexTs (Objects) buyrugi va menuning
PenaxktupoBats/Beinenuts Bce (Edit/Select All) tanlanadi. Bu amalni Ctpenka
(Pick) asbobining tugmasin ekki marta bosish bilan amalga oshirsa bo’ladi.

bes
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Ajratishni bekor qilish uchun ish joyining boas eriga
sichqoncha bilan chertiladi yoki  <Esc> tugmasi
bosiladi.

Cmpenxa (Pick)asbobining boshqa funktsialari
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Crpenka  (Pick) asbobi  ishlatganda  obyektlarni & &
ajratilganligi markeri fahat ajratilganlik belgisini belbirib
golmay boshqga da magsadlarda ham qullaniladi. &
Marker yordamida obyektlarni masshtablash mumkin. <Shift>
tugmasi bilan ishlatilsa markazdan masshtablaydi. <Ctrl> bilab birga ishlatilsa bir
butunga kattalashadi. En tomondagi markerlar esa noproportsonal masshtablaydi.
Ekkinchi marta obyektlarni ajratganda markerlar yonalish shaklini oladi.
Burchkdagi yonalishlar yordamida obyektni oq otrofida oylantiradi
En tomondagi yonalishlar esa obyektni gorizontal yoki vertikal tomonga
qiyshaytirishni bildiradi.
Shuning bilan birga Ctpenka (Pick) asbobi obyektlarni yoki obyektlar yigindisini
ko’chrish mumkin unuing uchun obyektni olib kerakli tomonga surish mumkin.
Dopma (Shape) asbobi

= g — ®opwma (Shape) asbobi vektor . L
x konturlarini muharrirlashga ‘ﬂ
8. E mulj'al.lar}gan. Bu a.sbob. obyektnlng s -
& shklini 0’zgartiradi yani tayanich i‘.?, KA9%
1 = nuqtalari kushiradi,yangi tayanich u e
O nugtalar qo’shadi va h. amallar 10| /{ "“\?"‘;
! 8 bajarish orhali amalga .oshirilad%. g‘ \L\-%‘_ ;;"J Sy
A dopma (Shape) asbobi yordamida ol - ’;a,. /.-;--Ff
1o, ajratilgan obyektning hamma ‘L T A4
T tayanch nuqtalari ko’rsatiladi, kursor 4741 | . s
2] B olib borilgan nugtalari esa joriy ) RN,
i zf‘ bo’ladi. 2
| &

@opma (Shape) asbobi yordamida standart va hoglagan obyektlar bilan ishlash

[TpsmoyrompauK (Rectangle) asbobi yordamida yoratilgan obyektlarnining tayanich
nuqtalarini o’zgartirish natijasida aylana shaklini olishi mumkin.

Onmunc (Ellipse) asbobi bilab yasalgan obyektlar esa sektor yaki duga shakliga
keltirilishi mumkin.

MpuoroyronsHuk (Polygon) asboblari bilan yasalgan obyektlar esa simmitrik tarizda
obyektning boshqa turiga uzgaradi.

Matnli obyektlar bilan ishlashda esa harflar orasidagi va suzlar orasidagi intervallarni
o’zgartirish inkoniati tugiladi.

Peoaxmop yznoe (Node Edit) paneli

Hamma tayanch nuqtalar, segmentlar bilan ishlaydigan Penaktop y3noB (Node Edit)
panelida joylasgan. Bu panel menuning Docker (Window/Dockers) tipidadi

Oxkno/Ilanenudan Penmaktop y3moB (Node Edit) ishga tushiriladi yoki <Ctrl> +
<F10> tugmalari yordamida ishga tushiradi.
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®opma (Shape) asbobini ishga tushirganda Pemaktop VY3moB (Node Edit)ning
malumot berish satrida (CsotictBa (Property Bar)) bu panelning barcha buyruqlari
nomayon bo’ladi.

Property Bar : Edit curve, polygon 2: envelope |
b ﬁ 1} &

1234 56 7 8910111213 14151617 18

Tayanch nuqtalarini qeshish va olib toshlash.

Egri ko’rinishidagi obyektlarga hoglaganch tayanch nugqtalarini qoshishga bo’ladi.
Buning uchun segmentning nuqta qo’yish joyiga sichqoncha bilan chertiladi va paydo
bo’lgan nuqta qora doyra shakli ko’rinishidagi potentsial nuqtaga ega bulamiz. Bu
potentsial haqiqiy nuxtaga aylanish uchun yana panelning xossasidagi “+” tugmasi
bosiladi (rasmda 1 rhami bilan berilgan)

Keraksiz tayanch nuqtani uchirich uchun avval uchiriladigan nuqtalar ajratiladi va
belgisi bosiladi (2 raham).

To grichzigli segmentlarni egrichizigli segmentlarga utgazish

(14

Har ganday segment ekki xilda bo’lishi mumkin to’gri yoki egri chiziqli. ®opma
(Shape) asbnobi yordamida tayanich nuqta ajratilganda holat satrida segment tipi —
To’gri (ITpsimoit) (Line) yoki Egri( Kpusoit )(Curve) ko’rsatiladi.

Segmentning bir turidan ekkinchi turiga utich uchun segment tanlanadi
CsoiictBa (Property Bar)dagi ekkita halatdan biri tanlanadi: To’griga utich (To Line)
( 5 raham ) yoki Egriga (To Curve) utich( 6 raham).

Egrichiziqli segmentda to’grisiga utich tez amalga ochiriladi, teskarisi bir
muncha vaqtni talab qiladi — segment egriligi qol yordamida bajariladi.

Konturni birlashtirish va uzish

Ochiq konturni yopiq konturga aylantirish uchun boshdagi va oxirgi nuqtalar
biriktiriladi,bu amal ekkita usul bilan bajariladi:

1. Ekkita nuqtani birlashtirish uchun avval nuqtalar ajratiladi va CsolicTBa
(Property Bar)ning asboblar satridagi Coenunuts a8a y3ia (Join Two Nodes) (
3 rahamli) tanlaniladi. Agarda ekkita nuqta ustma-ust joylashgan bo’lsa ekkita
nuqgta bitta nuqtaga aylanadi. Agarda qandaydir masofada joylashgan bo’lsa
usha masofani markazida birlashtiriladi.

2. Chetdagi nuqtalarni birlashtirish to’grichiziqli segment bilan amalga
oshiriladi.Bunig uchun CsgoiictBa (Property Bar) asboblar satridagi
ABTOMatnyeckoe 3ambikaHue KoHTypa (Auto-close) ( 13 rahamli) tugmasi
bosiladi

3. Agarda konturni uzmoqchi bo’lsangiz avval usha nuqtalar ajratiladi CoiictBa
(Property Bar) asboblar satridagi Pa3zopBath kpuByro (Break Curve) ( 4
rahamli) tugmasi bosiladi va natijada bitta nuqta urnida ekkita nuqta paydo
bo’ladi .

Konturni bir nechta konturlarga ham ajratishga bo’ladi, buning uchun obyektning
kamida bitta tayanch nuqtasi tanlanilib HW3Bneus moakontyp (Extract Subpath)
tugmasi bosiladi.

Tayanch nuqtalarni tekislash
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Shriftlarni yoki maxsus belgilar bilan ishlaganda nuqtalarni gorizontal yoki vertikal
joylashtirishga to’gri keladi.

CaoiictBa (Property Bar) satridagi BeipaBHHBaHuE y3710B . =
(Align Nodes) tugmasi (16 raham) mulohot oynasini 21
ekranga chaqiradi. v lign Horizontal

Bu oynada hoglagan sondagi tayanch nuqtalarni gorizontal v lign Vertical

va vertikal holatda joylashtirishlar mavjud. v Align Control Pairts
Boshqarish nugqtalari bilan birgalikda tayanch nuqtalarini

tekislash (dnaxxox BeipaBHUBaHWE YHPABIAIOMIKX TOYECK [0k | cancel |

(Align Control Points)) amali bilan bajariladi.

Segmentlarni masshtablash va aylantirish

CorelDRAW dasturida obyektlarni transformatsialash bilan cheklanib qolmay bazi
bir segment bulimlari bilan da ishlash imkoniyati bor. Bu amal CsoiictBa (Property
Bar) asboblar satridagi ekkita tugama bilan bajariladi.

e Pactsxenue u macmrabupoBanue y3ioB (Stretch And Scale Nodes) ( 14 raham)
tugmasi bosilganda ajratilgan segment atrofida markerlar paydo bo’ladi.
Masshtablash amalida Ctpenka (Pick) asbobidagi amallar bajariladi.

e Bpamenue u HakiaoH y3i10B (Rotate And Skew Nodes) ( 15 raham) tugmasi
bosilganda tugmasi bosilganda ajratilgan segment atrofida markerlar paydo
bo’ladi. Atrofida aylanish amalida Ctpenka (Pick) asbobidagi amallar bajariladi.

e DOnactuunblii pexxuM (Elastic Mode) (17 raham) ajratilgan obyektlarga ayriqcha
transformatsia beradi.

Hooxe (Knife) va Jlacmux (Eraser) asboblari

®opma (Shape) asbobi oynida - Hox (Knife) va Jlactuk (Eraser) asboblari
joylashgan bulib , berilgan vektorli obyektni bir nechta bulaklarga bo’ladi .
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chertilishi kerak. Ekkinchi nuqtaga «pesunoBas munms» tortiladi. Ekkinch marta
chertilishi esa kesishni bajaradi. Bu amalni rasm chiaish orqalida bajarsa bo’ladi,
unuing uchun birinchi nuqtada kursorni qoyib sichqoncha tugmasi bosilib turib
hoglagan chiziq chiziladi.Tugma ekkita kontur birlashganda qoyib yubariladi.

(Property Bar) ning asboblar panelida ekkita tugma mavjud:

o Coxpanuthb Kak oguH 00bekT (Leave as one object) bitta obyekt qilib saqlash.

e ABTOoMaruueckoe 3aMmbikanue KoHTypa (Auto-Close On Cut) Hox (Knife) asbobi

bilan ishlashni tugatgandan song avtomat ravishta yopiq konturni chizadi.

Jlactuxk (Eraser) asbobi vektor obyektinig kerak emas joylarini uchiradi. Agar bu
asbob bilan kesilsa ekkita bir-biriga bogliq bo’lmagan obyektlar paydo bo’ladi..
O’chirish kengligini 0,025 MM dan 2540 mm gacha o’zgartirilsa bo’ladi. Bu amal
CgoiictBa (Property Bar) asboblar satridagi [llupuna nactuxa (Eraser Thickness) da
bajariladi.

Csoboonoe mpancpopmuposanue (Free Transform) asbobi

1 2
O+ =

o

Bu asbob ishga tushirilganda CpoiictBa (Property Bar)da tortta turma
bilan ihlash 1imkoniyati tugiladi: CBob6omnoe Bpamenue (Free IE =
Rotation) erkin holda aylanish (1 rahami), CBoGonHoe oTpakenwue
(Free Angle Reflection) (2 raham) erkin holda akslanish, CBo6oanoe 1 2 34
macmrtabupoBanue (Free Scale) ( 3 raham) erkin holda masshtablashtirish va
CpoOoanniit HakoH (Free Skew) erkin holda qia qilish ( 4 raham).

CBoboanoe Bpamenue (Free Rotation) asbobi da obyektni uzu atrofida aylantirish
uchun avval sichqolcha yordamida tayanch nuqta tanlanadi, va undan aylanich
richagi paydo bo’ladi
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asbobining ishlash printsipi da yoqaridagiga
uxshash fahat shtrixlangan chiziq axkslanish
chizigi hisoblanadi.

CBobomnoe wmacmradbupoBanue (Free Scale)
asbobida yoqgargi ekki asboblarga uxshash
ishlatiladi fahat shtixlangan richag bo’Imaydi.
CBoOoanbiii HakioH (Free Skew) asbobi yoqargi
asboblarga uxshash ishlatiladi, faxat holat satrida
o’qlarga nisbatan silzish ko’rsatgishi, asklanish
burchagi va masofasi beriladi.
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4.Matnlar bilan ishlash

CorelDRAW dasturining eng etishgan tomonlaridan biri bu matnlar bilan ishlash

bo’ladi. Dasturda matnni har xil garniturada,ranglarda, keglda,va shiriftlarda berish

emkoniati bor. Shirtftlarni sirtqi ko’rinishlarini bezashning cheksiz turlari bor.

Matn ishchi oynada PegaktupoBanue Tekcra (Edit Text) yordamida kiritiladi.
CorelDRAW dasturida matn ko’rinishi ekki turda bo’ladi:sarlovhz (artistic) va

abzats (paragraph). Matn tipi Tekct (Text) asbobi yordamida kiritiladi.

Sarlovha matini (Artistic Text)

Tekct (Text) asbobi yordamida hoxlagan joyga hoqlagan matnni kititish inkoniatimiz
bor.

Sarlovha matinini kiritish uchun Tekcr (Text) asbobi ishga tushuriladi,va kursorni
matn kiritiladigan joyda olib borilib sichqoncha bilan bir marta chertiladi natijada
ekranda matn kiritish kursori paydo bo’ladi.

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

Asosiy matn (main text) katta xajmga ega bulib kolonka ichiga olib yoziladiva oni
blokli matnlar deb ataydi.Ekkinchi farhi unning kolonka eni boyicha avtomatik
ravishta qoyiladi,agarda matnlar uchirilsa yoki qo’shilsa avtomat ravishta silziydi.Bu
turdagi matnning asosiy elementlardan biri abzats xisoblanadi, va abzatsli matnlar
deb ham aytiladi. Blokli matnlarni yaratish uchun Tekct (Text) dan quyidagicha
foydalaniladi:

Asbobni ishga tushirib ,matn kiritiladigan
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to’ griturtburchak yaki ellips ko’rinishlar
tanlanadi.Matnli tugiturtburchak hech gqanaqa
parametrlarga ega bo’lmaydi va biosmadan
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avtomatik ravishda kelasi satrga utgazadi |*] &| cTpenku.
foydalanuvchi faxat abzats OXirida <Ent€r> lli|=:

o
ol

tugmasini bosishi kifoiya.

Agarda Dbelgilangan to’griturtburchakda matn
ko’rsatilganda ko’payib ketsa ,to’gritutburchak tagida maxsus belgi qizil rangli
uchburchak shaklidagi yonalish ko’rsatiladi.

Matn turtburchagini o’lchamlarini o’zgartirich uchun Crpenxka (Pick) asbobdan
foydalaniladi.

Dastur tomonidan matnning xojmiga va parametrlariga qaray balandligini tanadi.

Bu rejimga utish uchun AG63aunsiii Texct (Paragraph Text) bulimidagi [Tapamerpsr
(Options) oynasida matnningh xajmiga qaray to’griturtburchakni katta yoki kichkina
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qilish (Expand And Shrink Paragraph Text Frames To Fit Text) da belgi qo’yish
orqali amalga oshiriladi.
Sarlovha((Artistic Text) matnni abzats matnga (Paragraph Text) utgazish

Sarlovha ko’rinishida ezilgan matnni abzats ko’rinishiga yoki teskari abzats
ko’rinishida ezilgan matnni sarlovha ko’rinishiga ezishga to’gri kelib qoladi. Bu
hollarda dastur tomonidan bir turidan ekkinchi turiga utgazich imkoniyatlari bor.

Sarlovha matini ajratgan holda Tekct (Text) menusida abzats matnga ugirish
(Convert to Paragraph Text), abzats matini ajratilganda esa sarlovhz matniga ugirish
(Convert K Artistic Text) suzlari chigariladi.

E
% -351.185 miH 283783 mm | 1000 | % 2 00 o | HE
¥ 129363m § 236063 mm | 1000 %8| ==
Fp Arial CYR v|EIJ,594,|B 7 g|pah1|§‘ﬁ{:}

KoHBepTHpoBaTh TeXCT +

Bir turidan ekkinchi turiga uzgazishni tezlatish ushun Cgoiictsa (Property Bar)
da joylashgan Koneptuporath TekcT (Convert Text) tugmasini ishlatsa.
Matnni formatlash (Format Text)

CorelDRAW dasturi shiriftlning parametrlarini boshqgarish imkoniyatiga ega.Matnni
kiritmastan avval parametrlarini belgilab olsa ham bo’ladi, kiritilgandan song matnni
formatlasas ham bo’ladi.

Matnni formatlash menuning Tekct (Text) va ®opmarupoBanue Tekcra (Format
Text)buyrugi bilan amalga oshiriladi. Mulohat oynasida abzats matnlar uchun oltita
parametrlar berilgan bo’ladi: Hlpudt (Font), Beikmrouka (Align), Mutepsan (Space),
Tabynsauust (Tab), Pamku u xononku (Frames and Columns); Dddexrnr (Effects)
yoki sarlovha matini uchun uchta : Hlpudrt (Font), Beikitouka (Align), MuTepBan
(Space) beriladi.

Hlpugpm (Font) bo’limi

Wpupr (Font) bo’limi  bu 20
matindagi Shlrlftnlng Font |f—'«|ign I Spau:el Tabs I Frames and Enlumn&l Effectsl
garniturasini,keglini  va boshqa = FontPiopeties

parametrlarini tanlashni bildiradi. LURT AvaniGarde Bk BT = | Underline: | (none} =] | Edt |
Shrift garniturasi deganda nomiga, | Ses |20 = Stikethu: |jnore) | Edi |
tasviriga ega bo’lgan belgilar | sy [Nomal v Oveseare: [jrore) | Edi |
majmuasini tushiniladi Uppercaser|none) 7|
masalan,Times, Helvetica, Jlexop, Posiion: | [none] -

Jlazypckoro garnituralari va h. i [ | e

[pudTt(Font) ruyhatida

operatsion sistemaga o’rnatilgan
shiriftning bitta garneturasi F O N T

tanlaniladi. Hauepranue (Style) —

esa quyidagi torttasidan bittasi 0k | Omwena | Mpwenr | Heb |

tanlanadi: HopmanbHoe mnpsmoe
(Normal), Hopmanbnoe kypcuBHoe (Normal-Italic). I[Tomyxkupuoe mpsimoe (Bold) u
[Tomyxupnoe kypcuBnoe (Bold-Italic).
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Size (Kermp) ruyhatida esa or 0,001 dan 3 000 punktgacha bo’lgan kegl
tanlanadi

Ulchov birligini Eaununa maydonidan o’zgartiriladi. IlomuepkuBanue
(Underline), IlepeuepkuBanue (Strikethru) u HaguepkuBanue (Overscore) matnni
muharrilaganda foydalaniladigan chiziqlarni bildiradi va u qyiudailarni uz ishiga
oladi: bez muauu (None), Ogunounas tonkas (Single Thin), OnuHouHas ToJyCTas
(Single Thick). [IBoiinas Tonkas (Double Thin). [Ioiinas toncrtas (Double Thick).

PenaktupoBate (Edit...) tugmasi esa chizilganlarni muharrirlashni bildiradi.
Tonmuna (Thickness) va Cmenienue oTHocuTenbHO 6a30Boi muHuM (Baseline Shift)
moydanlari chiziq qalinligi va joylashini bildiradigan son qyimatlar.
Qo ’shimcha Buikmouxa (Align)

Breikmouka (Align) faxat abzats matnga tegishli. Bu erda matnning qantay
tartibda terilish parametrlari berilgan.

. : rormat Text 21 x|
Tekislanishlar  (Align) chap _
Fomt  Align |Space| Tabs | Frames and Columnsl Effectsl
tomondan , ung tomondan, markazdan, va  -aigwen
. . . . i o o =
berilgan format boyicha turlari mavjuv. S s oo 2] -
Brikmouka (Alignment) maydonida yangi Lo il i [0 | 4
. : . : 1 %) char, spacing: (200.0 = 52
tipni paydo gilasada bo’ladi. © Fljusty i it iy || |
. . . [ Force justif
Format boyocha va tuliq turida shegaraviy H
intervakllarini aniglash kerak.: Suzlar ‘C:a'_a“e' Th'“( I ATV VT O DO IO 1
. . . . . - arizontal:
orasida maksimal bosh joy goldirish (Max. vt |7 [Ipulep Tekcra ¢
. . .. erlical: ~
word spacing), Suzlar orasida minimal 1 [Ipyep TeKcTa ¢ narnkol
bosh joy qoldirish (Min. word spacing ), 21 Mpumep Texcra ¢

Harflar orasida maksimal bosh joy | Bb"{"n*g‘"“’ﬁ

goldirish (Max. char. spacing) T [Puiep rexcra ¢
parametrlari dastur uchun matn terilganda avtomatik | : Moivep Texcta ¢ POPMATY

verstka qgilinadi. _ BbIKITHOUKOIA

Abzats tushunchasi matnning chetidan joy ' @ fipage

qoldirishini bildiradi. Bosh joy qoldirish deganda matnning ung,chap tomonidan va
mEoEo s mom o w === su’zboshidagi bush joy qoldirish tushiniladi.
______________________________________________________________________________________ Orctynel  (Indents) maydonida  shu

[Non, ab3alHbIMW OTCTYNaMKW NOHUMAETCH

pacclosHme MEXY KPagA CTPOK 1 parametrlarni  o’zgartirish imkoniyati bo’ladi:
rPaHULIEl NoONOChI

200

Kpacnas crpoka (First line) suz boshi , Cnea
,,,,,,,,, “KpacHamcTpoka’ (Left) Chapdan ) CHpaBa (nght) ungdan.
o FHon absalpioivi oTeTyranin Bir yoki bir nechta belgilarni ajratganda

NOHUMaeTCA
[PACCTOAHWEe MeXy KpaaMiy
TPOK N

Font | Align  Space | Tabs I Frames and Columnsl Effectsl

Cwmemenue cumBoisa (Character shift) maydoni
bilan ishlash imkonioti tugiladi. Bu
erda (mone Horizontal) gorizontal
silzis , wvertikal silzish (mmone

r— Character
Character B8 = % of space width Vertical), (mome Rotation) berilgan
Word 1000 = % of space vidth burchakga burilish amallari
Line: 1000 <= [ of Chr. height = bajariladi.
e Qatordagi barcha belgilar

Before paragraph: |100.0 ﬂ % af Char. height

After paragraph: (1000 ﬁ % of Char. height

(baseline) chizigiga qaray
to’grilanadi va unuig parametrlari
,har  bir belgi uchun shiriftlar

— Hyphenation
| Use automatic hyphenation  Huphenation Setings.. |

Ok | OtreHa | [EHrEHTE | Help |




faylida saqlanadi.Bu esa birinchidan matnning satrlarini to’gri kiritishni taminlaydi,
ekkinchidan bazabiy chiziqdan vertikal yonalishda bazi —bir masofaga silzitishni
taminlaydi.

Vertikal silzishda shiriftlarni kichiklashtirganda har xil indekslar ( pastki,
yoqargi) avtomat ravishta fotmatlanadi yanada tasviriy sanatda bu amalni foydalansa
bo’ladi.

Humepsan (Space) bo’limi

NurtepBanbl (Space) da har xil intervallarni qo’yish yana avtomat ravishta keyingi
satrga utishni taminlaydi.

CumBonel (Character) moydanida suzlar orasidagi masofalar beriladi, yani (Word)
— foyz nisbatida shriftning orasidagi masofani beradi, Wutepnunbsoxk (Line)
maydonida —foyz nisbatida shriftning kegili va shrift balandligi beriladi.
unTepanabsbkeM (leading) da matn terilganda qo’shni qatorlar orasidagi masofani
bildiradi. Bu matnlarni kiritganda katta ahamiatga ega.

A6G3an;  (Paragraph) moydanida abzatsning

atrofidagi masofalarni bildiradi, Jlo a63ama I
(Before paragraph) abzatsdan oldin va [ Break capitalized Min. word length: B =
abzatsdan keyin (After paragraph) Hotzore: |12.7 mm === Min. characters before: |3 ==
Agarda bu ikkitasi qo’shni abzatslarga tegishli = _ :l
bo’lsa ular qo’shiladi. Min. characters after. |2 j
Aptomatnueckuii mepeHoc (Use automatic ok Cancel | Help |
hyphenation)ga flag quyilsa VYcraHoBku

nepeHOan (.Hyph'enation SGttingS...) 7] x|
tugmas.l bllan 1Sh1aSh 1mk0n1yat1 Faont IAIign ISpace Tabs |Frames andEqumnsI Effectsl

tugiladi.

. Tabs | Alignmentl Leadered |« Add tab
T'opsiaast 3oma (Hot zone) maydoni  Foimmm o I
' Deletetsb | Deletedll |

matnni ko’chrish maydoni bildiradi, = |z5400mm cien
Settabsevery | |127 =i qy

ulchov birligi enidagi maydonlarda = |3810mm viet
kiritiladi. 50800 mm L Left
Tabynayus (Tab) bo limi B3500 mm L Lef

76,200 mm | Lleft
Bo’limi  TaOynsmus  (Tab) 88,900 mm L Lef

1 1 : 101,600
asosan jadvallar bilan 1shlaganda L EeCC

. . . 114,300 mm L Laft
2
kerak  bo’ladi, sababi  uning | mmm wi

Trailing Leader

Character; ’7 45 ﬂ
Spacing; 1 ﬂ

Ooooooooooold

yOl‘damida U—Stinlami tekiSIaSh amali 128,700 mm L[ aft LI ‘ Q..o e ] |
bajariladi.

.. . Ok ] M Hel
Mulohat oynasining chap tomonida | _omere | Mwesrs | Heb |

hujjatda o’rnatilgan tabulyator ruyhati keltirilgan. TaOynstopsr (Tabs) ustunida
gorizontal chiziq boyicha koordinatalari ko’rsatilgan. Bu koordinatalarni asangina
o’zgartirsa bo’ladi kerakli katakchaga chertilib koordinatalar uzgartiladi.
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BroipaBauBanne  (Alignment)
ustunida tabulyator tipi
o’rnatiladi. Uni o’zgartirish
uchun kerakli katakcha
tanlanilib  sichqoncha  bilan
chertiladi va u  ruyhat
ko’rinishiga  keladi:  JleBbrit
(Left), [TpaBbiii (Right),
HentpanbHblii (Center).
Hecstuunsiii (Decimal).

Mulahat oynasidagi tugmalari
bitta tabulattsya kiritish
inkoniatini  beradi  (kHomKa
Jlo6aButh (Add tab)), agarda
tabuliattsya soni bir nechta
bo’lsa (YcranoBUTH

Font | &ign | Space| Tabs  Frames and Columns | Effects |
Humber of calumns: |2 ﬂ
— Calurnm width and gutter .
Column #: \width: Gutter: — VY
| 1 |?8,1F1 mlﬂ ‘1?,5mm :l =—1——
2 |?‘8,1 Fal mlﬂ ‘ :l =—
[ Equal calumn width
Paragraph frame width:  173.843 millimeters Wertical justification:
{* Maintain curent frame width Top ﬂ
[ Aytomatically adjust frame width
0K | OTraeHa | [ pUrEHHTE | Help |

TalyJsITOphI KaXkable (kHOMKa Set tabs every)) yordamida teng bo’lgan masofalardan

berilgan o’lchamda qoyiladi.

VYnanute Tadynsatop (Delete tab) va Yaamute Bce (Delete All) tugmalari bitta yaki
ajratilgan ruyhatdagi tabuliatsialar uchiriladi.
Pamru u konouxu (Frames and Columns) bo’limi

Pamku u xononku (Frames

and Columns) bo’limi fahat
abzats matniga ishlaydi. Bu
yordamida  ko’p  kolonkali
maydonlar bilan ishlash
imkoniyatini beradi.

Yucno komoHok (Number of
columns) maydonida kolonkalar
soni kiritiladi.

bousbiioe 1oje [Iupuna
KoJoHkH u mpobensl (Column
width and gutter) lar kolonka
o’lchamini va wular orasidagi
masofani  bildiradi.  Homep
koioHku (Column #) ustunida
kolonka tanlanadi,

Font I Align I Spacel Tabs I Frames and Columne  Effects I

Effect Type: | Bullet ﬂ Symbol #: |45
— Font Properties
Farnt: Buildings 1= j
Sizer 24.0 ﬂ ul o IE'_' : = H’d
B azeline zhift; |00 ﬂ pt ~|iml=
— Indents
Fasitian: 0.0 j i —— =
Bulleted Hanging Indent

:

ak.

Orraena | nDHMEHMTb‘ Help

2=

ustunida kolonkalar orasidagi bush joylar beriladi..
PaBnas mmpuna xononok (Equal column width) flag qoyilgan bo’lsa kolnkalar
o’lchami bir hil bo’ladi fahat bitta kolonka parametrlarini kiritish kifoya.

[upuna a63amHoM pamku (Paragraph frame width) maydonida

maydonidagi barcha kolonkalar xajmi
Beprukanbnoe BoipaBHuBaHue (Vertical justification) tolig bo’lmagan kolonkaning
joylashishi beriladi: Cepxy (Top), Ilo nentpy (Center), Cuuzy (Bottom) u Ilo

dopmaty (Full).
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Appexmur (Effects) bo 'limi

Oddextnr (Effects) bo’limi ruyhatlarni bezashda ,bosh harflarni (drop caps)
yozishda qullaniladi.

Tun a¢dexra (Effect Type) ruyhatida quyidagilarni tanlashimiz ga bo’ladi:

e Mapkep a6zama (Bapuant Bullet), matn boshiga joylashtirilgan boshgacha
ko’rinishta ezilib matndan ayrixsha bulib turadi.

e Bapuantr byksuma (Drop cap), Suzning birinchi harfi katta turda yozilgan
bo’ladi.

Otcrynsl (Indents) ni matnni kiritilishdagi shegarasi belilash, bu matnga
nisbatan qoyiladi. IIpocroit mapkep (Bulleted) varianti abzats ichidagi markerning
joylashishi, Breictynatommuii mapkep (Hanging Indent)varianti esa abzatsdan
tashqaridagi joylashishi bildiradi.

Fant | Align | Spacel Tabs | Frames and Coluring ~ Effects |

Effect Type: | Drop cap ﬂ

Dropped linez: [ 3 ﬂ

Indents

Digtance from text: [1.764 ﬂ iy

Il
ll

Hanaing Indent

ak. | OTreHa | nDHMEHHTb| Help |

Abzats markerlari fahat abzats matniga qoyiladi.

Paccrossnue or Ttekcra (Distance from text) maydonida katta harf bilan
orasidagi masofani bildiradi.

[Ipoctas 6ykBuia (Dropped) varianti harfni butun matn boyicha joylashtiradi,
Bricrynaromas Oyksuna (Hanging Indent) varianti esa asosiy matndagi suz boshini
bildiradi.

CroiictBa o0bekTa (Object Properties) panelidagi CroiictBa (Property Bar)
yordamida formatlash

=
o
=)
g=)
o
(=

Ed|
# 141421 m #2754 mm | 1000 % o | EE
w176278m § 7.764mm | 1000 Za 000 ==

Fp AvantGarde Bk BT v|24 - | B 7 g| F ab1|§-‘£@{:} e . “ a0
R I T D
] -""'{"f'?"‘t‘\\
Shriftning parametrlarini CoiictBa (Property Bar) =k , e N
.. ) . ] . ™
malum.o.t S?ltrl ylrdamlqa ham forrpatlash rpgmkm. | -~ Texcm NG
Matnni ihtiyoriy shaklli obyektda joylashtirish { T
| \. obzexme |
= ] I". i ,'.:."III
1\ |
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CoreDRAW dasturi kolonkalarning hoqlagan turini yoratish imkoniyatiga ega.
Buning uchun yopiq grafik konturni matn uchun konteyner qilib olinadi.Matnni
konteynerga joylashtirish nushun Tekct (Text), asbobini ishga tushirish kerak va
kursorni obyektning konturiga olib kelib sichqoncha bilan chertiladi. Shtrixlangan
kontur yuzaga kelgandan keyin matnni kiritib boshlash kerak.

Matnni ihtiyoriy traektoriya bo ylab

Jjoylashtirish o Do, [T A A A

o0 -
il

Obyekt bilan boglangan matn hafahat obyekt | :
ishga silzitilishi mumkin, kontur boyicha | : y
hoglagan shalnga ham keltirish mumbkin.
Matn bilan egri chizigni boglash ushun avval | : %«
ekkalasini ajratish kerak va menuning Tekct |_° ‘Z}
(Text), anpaBuTh TekcT mo Tpaekropuu (Fit | : .
Text to Path...) buyruglari bajariladi. ] R8T,
Matnni kontur traektoriasida korinadigan holga |#:
keltirish uchun Tekcr (Text) tanlanilib,va | 3
kursorni konturga olib kelganda kontur shakli uzgaradl oxirida sichqoncha bilan
chertiladi. Matn kursori paydo bo’lgandan keyin matin keritilib boshlanadi.
Boglangan dinamik obyektlarni boshgarich uchun menuning Oxno/lIlanenu

tuna Docker (Window/Dockers) , Hanpasuth Teketr mo tpaektopum (Fit Text to
Path) buyrugi yordamida amalga oshiriladi.

20
il

30
il

Property Bar : Text on Curve /Objeckt |
pBe | _asty - abe - S 2w 3073 3| &

1 2 3 Al 5

Opuentanus tekcta (Text Orientation) (1 raham) traektoryaga nisbatan matnning
yonalishini aniglash

Beprukansnoe BeipaBHuBanue (Vertical Alignment) (2 raham) vertikal tracktoryaga
nisbatan matnni joylashishi.

Agarda matn ochiq kontur boyicha joylashgan bo’lsa  HampaButh TekcT 110
tpaektopuu (Fit Text to Path) panelida I"'opuszonransaoe BeipaBHUBanue (Horizontal
Alignment) da payda bo’ladi,bu esa matnni gorizontal boyicha jpylashtirishni
bildiradi.

I'opuzonTtansHoe BeipaBHUBaHME (Horizontal Alignment) yopiq kontur uchun
matn kvadrat shakl ichiga olib yoziladi (3 raham).

PenaxktupoBats (Edit...) buyrugi Hanpasute Tekct no tpaektopuu (Fit Text
to Path) panelida joylashgan bolib ekranga mulohot oynasini chigaradi. Bu oynada
matnni traektoria boyicha (Fit Text P Offset) gorizontal yaki vertikal silzishini
bildiradi.

Matnni egri chiziglarga o ’tqazish P e e e e S T

Grafika va verstka dasturlarida
shrift har xil transformatsyaga uchraydi
fahat harfning qismlarini o’zgartirish
imkoniyatiga ega emas.

500
I

450

460

410




Shriftlar maxsus dasturkarda yoratiladi, shu dasturlar yordamida shriftlar gayta
mubharrirlanadi va belgili formatlarda faylga yoziladi.Operatsion sistemaga
o’rnatilgandan keyin barcha amaliy dasturlarda ishlash imkoniyatiga ega bo’ladi.
Harfni alohida egri chiziqqa aylantirihsni qarab utaylik, uning uchun belgilangan
matnni  menuning  YrpaBieHHUE

w0 &0 100 150 200 250 300 350
(Arrange) dan IIpeoOpa3oBaTh B | ol bl
kpuBblie (Convert to Curves) buyrigi fﬁﬁ?éi(&ﬁiié"éﬁﬁé’iiﬁ"'""""""'}.&HE.EE'HHBLE"%EIE"TBH""6"[5?'"'

: : s : ] Ekanue obbekra {habzauHbmm TelkicToMm
ylrc'i'amlda amalga' och1r11ad1 va =] ;DBTE[{&H J,-’f \-Llie obpelkTa absauHbm
natijada alohida bo’lgan ieli'l:TOMB - —E-E;Telwnue o

. ] Dpekra absauHbs— ___FERkcTOM
obyektlarga ega bulamiz.Bu buyruq | j®ocreranue obnex T\ X/ Taabzaunnm
1701 =] mekcTom ObLTekaHue Y /obbekTa a
graﬁk . . dlzall’.lda . keng LrauHmm TekcTom '/ ObTekanue obuekTa abzauy
foydalanlladl,Logotlplarnl ] Hbm TekcTom ObTekaHue obbekrTa
. . . =] Aabs

yoratishda avval mas keluvchi shrift |# _i“ . §

tanlanadi va firma nomini kiritamiz,
formatlashning barcha wusullari ishlatiladi, keyin har bir shrift egrichiziqga
konvertizatsya qilinadi, natijada olingan matnga hohlagancha ishlov berishga bo’ladi.
Grafik obyektni matn bilan joylashtirish

CorelDRAW dasturida obyektli matnlar bilan ishlaganda obyektga matn
boglanmaydi, grafik obyektga faqat chegaralash beriladi shu sababli abzats matnda
obyektni joylashtirganda avtomatik ravishta chegaralash bajariladi.

Obyektni «obTekaeMbiit» qilish uchun kursorni obyektga olib kelib sichqoncha
ong tomoni bilan chertiladi,keyin O6texars a63amubiM Tekctom (Wrap Paragraph
Text) buyrugi bajariladi. Asboblar panelidagi Csoiicta (Property Bar) da O6tekars
a63arabM TekcToM (Wrap Paragraph Text) nugmasi ham shu amaalni bajaradi.

Obyekt bilan matn orasidagi masofani o’zgartirish uchun: kursor obyektga olib
kelinib sichqoncha ong tomoni chertiladi, va CgoiictBa (Properties...) buyrugi
bajariladi. Bu quyidagicha amalga oshiriladi CsoiictBa o6bexTa (Object Properties)
panelidan OO6mue (General) tanlanilib Cwmemenue o6texkanus tekcta (Text wrap
offset)ga masofa uzunligi kiritiladi.
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|'J]-_|Bangk0ktyr j |24 j B 5 U E%%EEE M
= |
I Cancel
210 boapuroe noae npeqHazHaueHo Jad Help
BBOda pedakTupoBaHud U
dopmaTupoBaHUA
Format Test...
TekcIa Fomat Tex..|
Irnpart....
Optionz +

Edit Text dialog oynasi

Core]DRAW Maxsus matn maharrir bo’lmagani bilan matn
muharriridagi barcha funktsyalar mavjud bo’lgan maxsus
muharrirlash oynasi PenmaktupoBanue Ttekcra (Edit Text)
ega. Bu oyna menudagi Tekcr (Text) yordamida ishga
tushiriladi.

Oynadagi katta joy matnni kiritish, muharrirlash, va
formatlash uchun muljallangan. Bu oynaga matn fayllarini
(xkaomka Import...) tugmasi yordamida import qilish
imkonioti ham bor.

Oynaning yoqargi qismida matnni formatlash amallari
(garniturni tanlash, kegl, abzatslarni markerlash va h.)
joylashgan.

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

Grafik obyektlarni matnga joylashtirish

4

s B

|| Symbolz and Special Characters |
|'.&' OmamentTT = | +

& W

00 |F55R 2o
h j} =

3150
e I
G CE A -
FepStroke = AL+ H: |_+
Symbol Size: |88 ﬂ T

L

Dastur grafik obyektlarni matnnli blokga joylashtirish imkoniotlari mavjud, bu
obyektlar shriftlarga proportsional ravishda masshtablanadi. Bu funktsiyalar matnga
grafik elementlarni joylashtiriganda juda qol keladi, masalan lagatiplar bila
ishaganda. Grafik elementlarni matnli blokga qo’yish paytida Clipboard bilan
ishlanadi yoki menuning Pemaxtuposats (Edit)dagi Konmuposats (Copy), Beipesats

(Cut) BcraButs (Paste) amallaridan foydalaniladi.
Belgilar va maxsus belgilar

CorelDRAW dasturida CumBonbl va Cheuunanshble 3Haku (Symbols and Special
Characters) panelleri mavjud bulib, ekranga menuning Oxno/Ilanenu tuna Docker

(Window/ Dockers) orqgali chagqiriladi.

Bu panelning obyektlari ekki qil xossaga ega: agarda hujjatga alohida qoyilsa grafik

obyekt hisoblanadi, matga qoyilsa belgi hisoblanadi.
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CumBonbl va cniermanibhble 3Haku (Symbols and Special Characters) panelning yoqri
qismida shrift fayllari ruyhati beriladi, tagida maydonda esa tanlangan fayldagi
belgilar ko’rinishi beriladi.

Belgini tanlash ushun sichqoncha bilan tanlanilib chertiladi yoki KnaBuma
(Keystroke)da maxsus Alt-kon kiritiladi.

Belgi ulchovi Kernpb (Symbol Size) yordamida tanlanadi.

JlekopaTuBHasi ceTka M3 CHUMBOJIOB va crenuanbHbeiX 3HakoB (Tile Symbol/Special
Character) buyrugi palitradan bitta belgini bir xil

masofada joylashitadi. L A

Torning parametrlari [lapamerpsl nexopaTuBHOU @G}F L e
cetku (Tile Options) yordamida uzragtiladi. -

I
Ik

Pasmepsr cetku (Grid size) maydonoda torning Crn) ) )
gorizontal va vertikal parametrlari o’rnatiladi. s 7Y ek ?}r{?
Imloni tekshirish ] —— — —
Core]DRAW dasturi matnlar bilan ishlashning A éffﬁ;@ Eﬂ:@?

barcha  funktsialari  bilan  ishlaydi, shu

i
|

funktsyalardan ~ biri ~ matnning  imlosini |_] S SIS SRS
tekshirishi.Imloni  tekshirganda suzni to’gri |*; 'r—\'__ '—\'__ —
yozilishi,noto’gri suzlarni uchirib to’grisi bilan |- é{;}-;,x a':g%g-\x g;?;%—'

—"

—

=,
[

olmoshtiriladi.

S Zalivka (Fill) va ebvedka (Qutline) parametrlari

Zalivka va obvodka parametrlari bilan ishlashda CorelDraw dasturi biriktirilgan
ekkita guruh asboblariga ega: 3anuBka (Fill) O6Boaka (Outline).

z x|
123456 7 12 3 a4

Agarda yoqgaridagi asboblardan foydalanmaydigan bo’Isak be3 3anuBku (No Fill)
(Fill Flyout 6 rahami bilan berilgan) va be3 o6Boaku (No Outline) ( Outline Flyout 3
rahami bilan berilgan) tanlaniladi.

Bir xil rangli zalivkalar

Obyektlarni rangli qilib boyashning (zalivka) eng tez usuli
IManurpa L{seTos (Color Palette) panelidan foydalanish
bo’ladi, bu panel ekranning ung tomonida hamma vaqt &

chiqarilib turadi. Agarda foydalanuvchiga ranglar eqmasa

menudagi Oxno (Windows) buyrugi va I{BeToBbie
naautpsl (Color Palettes) orqali boshqa panel tanlaniladi.

Tanlanilgan obyektga zalivka qilish uchun sichquoncha

chap tomoni chertiladi,obvodka qilish uchun ung tomoni

chertiladi. Bu amalni «neperackuanusi» usuli bilan ham
amalga oshirsa bo’ladi. Buning uchun kerakli rangni
tanlaymiz va obyektga olib borib tashlaymiz,agarda

<Shift> tugmasi bosilgan holda bajarilsa zalivka qilinadi,
<Alt> tugmasi bilan amalga oshirilsa obvodka boyaladi.
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Oonomonnas 3amexa (Uniform Fill) dialog oynasi

Rangning spektrlari va inkoniotlari bilan 21|
ishlash  Onuoronnas 3amueka (Uniform - Mode|3|0 Mivers | @l Fixed Palettes | %) Custom Palettes |

Fill) oynasi yordamida amalga oshiriladi. =~ - Refererics

Bu 3amuka (Fill Flyout) panelidagi 1 ol

rahamini bosish orqali bajariladi. O6Boaka
(Outline Flyout)ga rang berish uchun
paneldagi 2 rahamiga chertiladi va Ilser
o6Boaku (Outline Color) oynasi paydo
bo’ladi.
Bu oynaning tortta rejimi mavjud:

e IIBetoBrie Momenu (Models). Bu

e
—Components——————
C I—E' - R 255
G 255
A
[ ame:
ranglar maydonidan berilgan ranga W [wrie [

mos rangni tanlashni taklif qiladi. ssaToraete |+| Opiwn = || 0K | Owea | Crpena |

U ANOAREE

e CwMmecurenu (Mixers). Bu amal
birinchadan ranglar seryasini to’rtta rangdan olishni, ekkinchidan «garmonik
akkordlar» ranglarni yoratishni taklif etadi.

e Crannaptasie (Fixed Palettes) va [lonb3oBatenbckue nanutpsl (Custom
Palettes). Obyektlarga ranglarni berishni taklif etadi.

e IIBeroBoe nmone Mcxonusiii iBeT (Old) obyektning rangini o’zgartirmasdan
avvalgi rangni, Hosslii iBet (New) maydoni esa jorty mulohat oynasidagi
rangni bildiradi. Cocrapsttomue nBeta (Components) maydonida tanlangan
ranglar modelidan rang parametrlari tanlanadi.

e Uwmsa (Name) ruyhatidagi yangi rangga nom beradi.

IJsem (Color )paneli

IIBer (Color) paneli asboblar panelidagi mos bo’lgan 3amuBka (Fill) turmasi (7
rahami bilan berilgan) bosish yoqarida ko’rsatilgan amallarni bajaradi.
TI'paouenmmuvole 3anuexu (Fountain Fill) oynasi

Gradient zalivkalar bitta tonli ranglardan bo’lgan zalivkalardan farh qiladi. Qullanishi
oddiy rang parametrlari bilan ishlashga uxshash.

I'panuentHas 3anmBka (Fountain Fill) oynasini ekranga chagqirish uchun 3anuBka
(Fill) panelidagi tugmani bosish kerak ( 2 rahami bilan berilgan)
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- Options
e I -]
— Center offset Angle: 0o ﬂ
Hurizantal: |0 ﬂz Steps: 256 ﬂ ﬂ
= 3

Yertical (D

Edge pad: I ﬁ z

— Colar blend

{* Two color " Custam

From: -~ |7

Tax [~ %
&

Mid-point: )_ @

=l -]

Presets: |

FostEenipt Options... |

]

Cancel ‘ Help |

Gradient zalivkalarning tortta tipu mavjud bulib ular Tun (Type) rayhatidan

tanlaniladi.

e 3anuska Jluneitnas (Linear) tipi to’grichiq boyicha boyash.

e 3anuBka Panuanshas (Radial) aylana shakli boyicha boyash.

e 3anuBka Konnueckas (Conical) konus shakli boyicha boyash.

o 3anmBka kBaapartHas (Square) kvadrat shakli boyicha boyash.
Shu bilan birga gradient zalivkalar oddiy (bitta berilgan rang ustida )va murakkab (bir

nechta ranlardan bir —biriga utishi ) bo’ladi

Agarda JIByxuBerHas pactspkka (Two color) joriy bo’lsa ,u holda birinchi va pxorgi
ranglar Ot (From) va o (To) tugmalaridan aniqlaniladi. Ekkita rangning bir xil
proportsiada olinishi surgish markazda holida bo’ladi,agar zarur bo’lgan holda buni
Cpennsas Touka (Mid - point) yordamida o’zgartirilsa bo’ladi.

Jlexopamuenvle 3anueKu oynasi

JlexopatuBHast 3anuBka (Pattern Fill) mulohat
oynasi ekranga shaqirish uchun asboblar
panelidagi 3amuBka (3 raham bilab berilgan)
tugmasi  bosiladi. JlekopaTuBHasi  3aJMBKa
(Pattern  Fill) wuchta turi  mavjud:ekkita
rangli,toligrangli va nuqtali.

Jeyxyeemmvie dexopamueHvle 3aIUEKY OYNaAsi

Ekkita rangli dekorativ zalivka ishga tushirish
ushun 2-nBetnas 3anuBka (2-color) tanlanadi ,
va JlexkopatuBHas 3anuBka (Pattern Fill)
mulohat oynasi quyidagi ko’rinishta bo’ladi.

Mulohat  oynasi  markazida  2-mBeTHas
3ayiMBKaning tayor turlarini tanlaydigan tugma
joylashgan.

Ekkita rangli zalivkada rasm rangi (Ilepennuit
mwian (Front)) va fon rangi (3agnuii mian

2 x|

(+ Zcolor Front: -v
" Full color
Back: |:|"'
" Bitmap
Load... | Delete | Create... |
— Origin —Size
v [00mm = Wiidth: | 50,5 mm ==
w00 mm i' Height: |50.8 mm i'
— Tranzform — Row ar column offget——
Skew: |00° = {(+ Row { Column
R otate: |I:I,EI° :l |EI :l % of tile zize

[ Transform fill with object

}

]

Cancel Help

(Back)) bo’ladi.. (Create...) tugmasi va nByxupetHo#l 3anuBku (Two-Color Pattern
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Editor) mubharriri yordamida yangi

zalivkalarni yoratish yoki eskilarini

mumkin. Uning uchun chizilgan bit kartasida (o’lchami
ni Pasmep O6utoBoit kapThl (Bitmap size) yordammida
o’zgartirishga bo’ladi)

«shtrix »

size)dagi pero o’lchamidan qoyiladi.

HO]ZHOL;@@WZHble 6EKIMOPHbIEe U MOoYeHHble 3a/IUEKU

oynasi

Toliq rangli zalivkada uz ning dekorativ maydoniga ega bulib ,u e
alohida .pat kengaytgichga ega bo’lgan vektor elementlaridan * gimap
tashkil topadi. Agarda [TomronBetHas 3anuBka (Full color) yoki

[TomronBeTHAs TOYeuHast 3ainuBKa (Bitmap) joriy bo’lsa , u holda
HexopatusHas 3anuBka (Pattern Fill) oynasi quyidagicha bo’ladi.

Texcmyphvie 3a1ueKu oynasi

Texture Fill

Texture libran:
Samples 9

Texture list:

Owen Element
Owl's Eye
Plateaus

Qi

Solar Flare
Solder

Steel wWiool
[ B o R

ekkita rangli
muharrirlash

o’lchami

2l

CorelDRAW

tasvirlardan
tanlanishi

ko’rinishi.

— Stule Mame: Solder

# of drops:

Min diop width 2 |0

Texture $: 19195 ﬂ [a
o=l

FPhase offzet +3 100 E
Ripples density % |2 ﬂ

=
=
Max drop width 2 |75 ﬂ E
=
-

E astern light +7%: A0 ﬂ E

Nothemlight =% (50 =] @
Shade: -
Mid-shade: - s
Light ~| a
Bighness+% 0 < @

i~ Bitmap size
16x16
[Olcr i)
B4y 64
~ Pen size
o 121
o 2x2
o aga
[Ty
Cancel
Help
patternrl 21|
" 2-color b o]
—
Load | [elete
— Drigin S
% glm width; [50.8 mm =
w m Height: ’m
i~ Transtarm —~ Row or columi offset——
Skew: (00 = * Row ( Column
Rotate: |0,0° :l 0 :‘ % of tile size
[ Tiansform fill with object
(1]:4 | Cancel | Help ‘
dasturidagi  matn
zalivkalari nuqtali tasvirlardan tashkil
bo’ladi, wular hoqglagan
ixtimollyr ~ ravishda
fraktal  asosida olinadi,
— oynadagi sovigning

zalivkalarning parametrlari
TexcrypHas 3amuBka (Texture Fill)
oynasida beriladi. Bu oyna asboblar
panelidagi 3anuBka (Fill) ( 4 rahami
bilan berilgan)tugmasini bosish bilan
paydo bo’ladi.
ezish uchun bubmmoreka
tekctyp (Texture library) maydonidan
tanlash kerak

keyin

Texkcrypsl (Texture list) ruyhatidan matnni tipi tanlaniladi.Mulohat oynasini pastki
gismida boshqgarish maydonida har bir matn turi haqida malumot beriladi va u har bir
matn turi uchun alohida ko’rsatiladi.
Har bir maydon ung tomonida qilf ko’rinishidagi belgiga ega Buning vazifasi
quyidagicha agarda qulf ochiq bo’lsa u holda matnni tanlash ixtomoliy bo’ladi.
Agarda belgili bir qiymatda uzgarmaydigan bo’lsa masalan,rangi, yoki parametrlar
foyz nisbatlari uzgarmasa.
Hamma parametrlar uzgartilgandan keyin tasvirni oynada ko’rish ushun IIpocmotp
(Preview) tugmasi bosiladi va tasvirni dastur qayta ishlab ekranda ko’rsatadi

PostScript-3anuexu oynasi
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PostScript-zalivka parametrlarini
aniqlash uchun PostScript-3anuBka
(PostScript Texture) muohat oynasidan
foydalaniladi,bu oyna 3amuBka (Fill) ( 5
rahami) paelidagi maxsus tugma orqali
ishga tushiriladi.

Zalivkani tanlash uchun ruyhatdan
hoqglagan bittasini tanlash kerak. Agarda
[Ipocmotp 3amuBku (Preview fill)ga
belgi qoyilgan bo’lsa ,oynada zalivkani
real ko’rinishi nomayon bo’ladi.
PostScript- zalivkalar matn zalivkasidan
parametrlar berilishi bilan bir-biridan

PostScript Texture

Bars
Baszketmeave
Birds

Bricks
Bubbles
Carpet
CircleGnid
ColorB ubbles
CaolorCircles
Calar e sbate bive

S0

=

2 x|

0K
Cancel

Help |

|NININSNINENEE
I HENINENINENEN|

Refresh i

— Parameterz
“fidth:

Spacing [%]:
M axirurn graw:

Mimimum grag:

]

0o

0o

[w Preview fil

farh qiladi. Agarda qandatdir parametri o’zgartirilgan bo’lsa yangi parametrlarni

uzlashtirish ushun O6noBnenue (Refresh) tugmasi bosiladi..

HUnempymenm Unmepaxmusnas 3anuexa (Interactive Fill) oynasi

#| WnarepaktuHas 3anuBka (Interactive Fill) Coiict a (Property Bar) asboblar
k | paneli bilan birgalikda ishlatiladi.
4, | Bu asbobni ishga tushirish uchun obyektni belgilash kerak vaasboblar
@ panelidan zalivka turini tanlaydi. Har bir zalivka turiga uzining parametrlari
g | foydalaniladi. Muharrirlash uchun Csoiictsa (Property Bar) asboblar panelida
I:I‘ maxsus Pegaktuposats (Edit...) tugmasi yordamida amalga oshiriladi.
) Property Bar : Interactive Te:-:tue Fill 1
C}‘ @h | Texture Fill
&y

B Inter. b
g | 1%
i IMapamempor 00600ku (Outline Pen) oynasi
2 Konturning barcha parametrlari O6soaka (Outline) ( 1 rahami bilan berilgan)
&, panelidagi [Tapametpsr o6Boaku (Outline Pen) oynasidan kiritiladi
& IBet (Color) obvodka rangini bildiradi. Bu tugmaga chertilganda quyidagicha

palitra ekranga chiqariladi.Agarda boshqa palitra yoki rangning boshqa turini
tanlash kerak bo’lsa [lpyrue (Other...) tugmasini bosish orqali amalga oshiriladi va
ekranda . I{Ber o6Boaku (Outline Color) payda bo’ladi. Bu oynani boshqacha usul
bilan ham chaqirish mumkin, uning uchun asboblar panelidan O6Boaka (Outline) (2-

rahami bilan berilagn) tugmasi bosiladi.
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—
Calor: - ~ | e
Width: - -y-}- -
|‘U:I ﬂ ||:u:uints ﬂ
S|-t'I'I|E: | | Optione = | Ophonz =
Edit Style... | ~ Calligraphy
Stretch: MHib zhape:
Corners —Line caps |-I oo ﬁ %
iw A v = Angle; .
]
Coom | O 0 =
0 L Dhefault
[ Behind fill [ Scale with image
(]S | Carcel | Help |

Tommuua (Width)maydonida obvodka qalinligini o’rnatadi.Uning enida mos
keladigan ulchov birliklarini tanlash mumkin.

Cruiip  (Style) chizigning har xil stillarini tanlaydi -crutoniHo#, HTyHKTHPHOMH,
IITPUXOBOMU, IITPUX MYHKTUPHOH va h.

Job6aButh (Add) va 3amenuts (Replace) tugmalari ruyhatga yangi stillarni qo’shadi
yoki ularni boshgqa stil bilan o’zgartiradi.

Vet (Corners), [Tapametpsr 06Boaku (Outline Pen) mulohat oynasida joylashgan

bulib utkir burchaklarni chizishda ishlatiladi.

(Options) parametrlari burchakni kesishlarda ishlatiladi. [®._ . .i 1 : .

Birinchi o’tkazgich utkir burchakni, ekkinchi o’tkazgich | :

burchakning aylana shkliga kelishi, uchinchsi esa kesishni .

bildiradi.

Konupe! munnii (Line Caps) maydoni chiziglarni, / l
Eyedr=| e
Prag.) Eyedrak|
2 e

4?0

shtrixlarni oxirini qanaqa bo’lishini bildiradi.

Crpenku (Arrows) maydonidan yonalishning ekkitasidan
bittasi tanlaniladigan tugmalar — biri kontur boshini ,
ekkinchisi esa oxirini bildiradi. Onuu (Options) ruyhatni
ochadi va yonalishlar bilan ishlashni bildiradi.

Bitta obyektning parametrlarini boshqa obyekiga

490

B0 B0 00sGH T

S?IJ

Ak

Foydalanuvchi obyektga qanday parametrlar berganligi va
uni ekkinchi obyektga qullash uchun CorelDRAW
dasturida maxsus buyruq bor.

Dastlab parametrlari beriladigan obyekt tanlanadi, keyin menuning PenaktupoBats
(Edit) va Konuposars mnapametrpsl y... (Copy Properties From...) buyruqlari
bajariladi, ekranda Konuposats mapametpsl (Copy Properties) oynasi paydo bo’ladi.
Oynadan kerakli bo’lgan parametrlar tanlaniladi: [TapameTpsr 06Bogku (Outline Pen).
[BeT o6Bosku (Outline Color) 3anmBka (Fill) u [Tapamerpsr Tekcta (Text Properties).
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6 Qatlomlar bilan ishlash

Qatlam deganimizda obyektlar joylashtiriladigan npo3paunyro tekislik. Bu tekislikni
barcha obyektlari bilan jilzitishga, o’chirishga,ekranda ko’rsatishga va bosmadan
chiqarishga bo’ladi. CorelDraw dasturida hujjatlarni yoratganda tortta qatlom bo’ladi:
birinchi qatlom— tasvirlanadigan (Layer 1), ekkinchisi — (Master Grid) tori uchun,
uchincuisi - (Master Guides) yonalish ushun va tortinchi — «ish stoli » (Master
Desktops) uchun.

Yangi qatlamklarni qo’shish obyektlar bilan ishlashda qiyinchilik tugdirmaydi.

Har bir sahifadagi qatlamlar soni bir xil parametrlarda va bir xil nomida bo’ladi.
Agarda qandaydir qatlam bitta sahifada ko’rinmas holiga kelib qolsa boshqa
sahifalardagi gatlomlar ham ko’rinmas bo’ladi. Shu bilan birga barcha sahifada

gatlomlarning joylashish tartibi ham birdan uzgaradi. ax
||ﬁg Ohbject b anager ‘
Qatlomlar bilan ishlashning /fucnemuep obvexmos i | g | L )
(Object Manager) paneli — " L=iblisl)
El[:l Page 1
Qatlamlar ustidagi hamma operatsyalar (yoratish, . o 2 7 Laver 1
o’chirish, to’grilash va h.) lucneryep 06beKkTOB B[] Master Page

(Object Manager) paneli yordamida bajariladi.Bu
ekranga menuning Okno\l[lanenu Tuna Docker
(Windows\Dockers) va /lucrieruep o6bexToB (Object
Manager)buyruglari bilan chaqiriladi.

Panel sarlovhasi tagida turtta tugma joylashgan
(chapdan ung tomonga):

. Grid

1. Hogwrii cioii (New layer) tugmasi yangi
gatlamni Crnoi#i (Layer) nomi va mos raham nomeri bilan qo’shadi.

2. Tlokazate cBoiicTBa 00beKTOB (Show Objects Properties) tugmasi obyektning
xossalarini ko’rsatadi.

3. s penaktupoBanus tugmasi barcha qatlamlar uchun tuzatish kiritish
imkoniyati tugiladi agarda u uchirilgan bo’lsa faqat joriy qatlamda ishlashga
bo’ladi.

4. Bupn mucnieruepa cio€s (Layer Manager View) tugmasi gatlomlar dispetcherini
ko’rinishini ko’rsatadi.

Piktogramma sichqonchani ung tomoni bilan chertilsa qatlamning xossasini

bildiradigan menu chiqariladi, u yordamida qatlamni o’chirish yoki uning nomini

o’zgartirish mumkin.
Yangi qatlam yoratish

Yangi qatlam Hoswrit ciioii (New Layer) tugmasi yordamida yaratiladi.Foydalanuvchi
hoqlagancha gatlamlarni yaritish imkoniyatiga ega faqat chegaralanish komputer
texnik parametrlariga bogliq bo’ladi.

Qatlamga nom berish

Yangi nom berish qatlam yaratilgan paytda beriladi,agarda qatlamga nom berilgan
bo’lsa uni nomini o’zgartirish [lepenmenoBars (Rename) buyrugi bilan amalga
oshiriladi.

Qatlamni joryi qilish
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Hoqlagan yangi yaratilga obyekt joriy qatlamga joylashtiriladi,shu sababli obyektni
hoglagan gatlamga oyish uchun, bu qatlamni Iucneruep o6wextoB (Object Manager)
panelida gatlam nomiga sichqonch bilan chertib belgilash kerak. Qatlamning joriy
ekanligini bilish ushun qatlam nomi rangiga qarash kerak, agar qizil rangda bo’lsa
gatlam joriy deb tushiniladi.
Qatlamlarning joylashish tartibini o’zgartirish
Qatlamlarni tartibi /Iucmetuep o6wektoB (Object Manager)dan uzgartiladi, uning
uchun kerakli gatlamlarni sichqonsha yordamida pastga yoki yoqariga surib urnini
o’zgartirish mumkin.
Qatlamlarni o’chirish

Palitradagi ajratilgan gatlamni va undagi obyektlarni o’chirish quyidagicha bajariladi:

e <Delete> tugmasini bosish orqali;

e Menudan VY panmuts (Delete) buyrugini bajarish orqali;

e Menudagi JIucieruep o0wekToB (Object Manager) buyrigidan Y nanuts cinoit

(Delete Layer) tanlanishi orqali

Master Grid, Master Guides, Master Desktop- standart qatlamlarini uchirich

mumkin emas.
Qatlamlarni fikserlash
Fikserlangan qatlam bitta butun hisoblanib wunda joylashgan obyektlar
ajratilmaydi,o’zgartirilmaydi, siljitilmaydi va uchirilmaydi. Fikserlanganlik belgisini
HNucnetuep oobekTa (Object Manager) panelidan gatlamlar satrida «kuk rangdagi
kalam» joylashganligidan bilishga bo’ladi.
Qatlamlarni fiksarlash uchun galamning piktogrammasiga sichqoncha bilan chertish
kifoya, galam uzinig rangini o’zgartiradi.Ekkinch marta chertilsa fikserlash olinadi.
Qatlamlarni vaqtincha ekrandan olib qo yish
Fikserlangan gatlamni muharrilashga mumkin emas. Qatlamda joylashgan obyektlar
ekranda ko’rinish beradi.Agarda foydalanuvchiga bu qatlam kerak bo’Imasa uni olib
ekrandan qo’yish mumkin. Bu uchun qatlamni ekrandan vaqtincha ushirib qo’yish
imkoniyatlari mavjud.
Hucnetuep oOwvektoB (Object Manager) panelidagi  CsoiictBa cnos (Layer

Properties) oynasidagi Buaumsié (Visible) bayroqchasini belgilash (olib tashlash) S
orqali amalga oshiriladi. 3
Macmep cnosn (Master Layer)dan foydalanish 5,
Qatlamni xossasi CpoiictBa cios (Layer Properties) oynasidan Mactep cnos )
(Master Layer) ga bayraqcha qo’yish yoki kontekst menudagi Macrep-cioit &,
(Master) buyrugi hoqlagan qatlamni Macrtep-cioit aylantiradi. Buning vazifasi [
ko’p sahifali hujjatlarda hamma sahifalaridagi joylashgan obyektlar ko’rinadigan =~
holga keltiriladi. &
Agarda fahat joriy sahifada ko’rinadigan holga keltirish kerak bo’lsa IIpumenuTh ’E
CBOMCTBa CIIOSl TOJIBKO K Tekymiei ctpanuilsl (Apply all property changes to the ==
current page only) ga bayroqcha qo’yish orqali amalga oshiriladi. P
Obyektlani bitta qatlamda ekkinchi gatlamga ko chrish ¢
Har xil qatlamklarda joylashgan obyektlarni ko’chrish va ulardan nusqasini olishga = gi*
bo’ladi. Bu uchun menuning panelidagi [lepemectuts Ha cioit (Move To Layer...) »
va Kommposate Ha cnoii (Copy To Layer...) buyruqglaridan foydalaniladi. Amal = °_4
bajarilganda ekranda garlam nomini ko’rsatish yonalishi chigariladi. qg:
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Agarda obyektlarni joriy qatlamda ko’chrish kerak bo’lsa bu sichqoncha bilan
amalga oshiriladi. Bu uchun obyekt yoki obyektlar tuplamini tanlash kerak va
sichgoncha yordamida ko’chrish kerak bukgan joyga qoyiladi.

7.Rang va vektor effektlari

CoreIDRAW vektor dasturida obyektning shaklini ®opma (Shape) asbob
yordamida o’zgartirsa bo’ladi, ko’pchilik hollarda obyektning har bir tayanch nuqtasi
builan ishlashga to’gri keladi, bu esa qiyinchiliq tugdiradi. Bu masalani echich uchun

effektlar ko’rinishi dagi maxsus dastur ishlab chiqilgan.
Oddiy vektor effektlari

Oddiy vektor efektlariga oddiy obyektdan murakkabga yoki teskarisi
murakkabdan oddiyga utadigan obyektlardan tashkil topadi. Natijada obyekt shakli
hechganday uzgarishga (deformatsya) uchramaydi fahat unig tashkil etuvchilar
yigindisi uzgaradi.

Komo6unuposats (Combine) buyrugi

b |
Vu L 1 L 1 L |

(=1

20
i

Kom6unuposats (Combine) buyrugi, CsoiictBa (Property Bar) menuning
tashkil etuvchisi Ynpasnenue (Arrange) yordamida bir yoki bir-nechta obyektlarni
bitta obyektga birlashtiradi. Bu buyrugni obyektlarning tayanch nugqtalarini
biriktirganda,nihabini olganda yoki teshikchalar paydo qilganda qullaniladi.

Komb6unuposats (Combine) buyrugini foydalanishdan avval biriktirilishi kerak
bo’lgan obyektlar ajratiladi. Agarda obyektlar har hil =zalivkalarda bo’lsa
biriktirilgandan keyin eng pastdagi obyekt zalivkasi olinadi.

20 4 i
8 onnllnnnnnnncallonannnnnall

=—

IS D AN
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\
]
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i
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o >
Bu buyrugning manasini yaqshi uzlashtirib olish kerak: obyektlar applikatsia

printsipaga asoslangan holda uzining xossasiga ega bulib obyektlar bitta bosqishga
olib kelinib boyaladigan va boyalmaydigan obyektning qismlarini qayta bo’lishtiradi.
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Qayta bo’lishtirilganda kesishmaydigan obyektlar natijaviy obyektga kiradi,
kesishadigan obyektlar esa ko’rinmas holga keltiriladi.

be 200 195 IQD 185 180 1?5 170 165 161
o L L L L L 1 1 L 1

IBIIZ0)|D) ||| :[

=
=k ——
&=

A NIT@CRE

W
5]
4

Protsesni tushinish uchun shunday qoida bor. Agarda uzimizning fikrimizda chizigni
chapdan ungga utgazilsa u holda obyektni keib utgan birinchi konturdan boshlab
zalivka boshlanib,ekkinchi konturda zalivka tugatiladi ( «techikcha» bo’ladi) undan
keyingisida zalivka bo’ladi va h.
Pazoums kombunayuro (Break Apart) buyrugi
VYmnpasnenne (Arrange) menusida KomoOunupoate (Combine) buyrugi
birgalikda Pa3outs xomOunamuio (Break Apart) buyrugi ham mavjud bulib , ko’p
konturli obyektni obyektni tashkil etuvchi konturlarga ajratadi,va ular alohida bitta
obyekt deb tushiniladi. Bu amalni KomounupoBats (Combine) buyrugni bekor
qilishda yoki obyektni tashkil etuvchi konturlarga bulib ishlagan foydalaniladi.
Obyektni belgilab CotictBa (Property Bar)

Property Bar : Curve or Connector x|
% 1B 9NE mAH 41067 mm [ 1000 % o | B n <
W 269107 m ¥ 16949 mm | 1000 ;E|0 0 =| i

M=y - | & [ -
panelidagi VYnpasnenue (Arrange) buyrugni tanlagandan keyin ishga
tushiriladi.
Hszmenenue gpopmuvi(Shaping) paneli

Ynpapnenue  (Arrange)  da x|
yanada uchta buyruq mavjud bulib 1307 w» 23585 mm [ 1000 % | 500 o | HE
,KomOuHMpOBaTH (Combine) ¥ 222401m § 19.283mm | 1000 % : ==
buyrugining turlaridan bulib, Combire | Group Ungroup Unarowm 2 | LY Ll O | Align..
birlashtirishning quchimcha turlarini A T

_y - KHOMKa KoMaHabI
Docker paneliga umumiy nomi (Intersection)

N3menenne dopmel (Shaping) qilib KHOMKA KOMaH b
berlashtirilgan, yoki  CgoiicTBa Ot ceveHune (Trim)

(Property Bar) panelida tugmalari ham berilgan .

Wield:

Buyrugning ayriqcha tomoniga etibor berish kerakki, berilgan |33 shapina |

obyektlarning guruhiga ham qullasa bo’ladi. (obyektlar belgilanib | |

MmeHto Ynpasnenue (Arrange) menusidagi Crpynmuposats (Group)

buyrugi bajariladi).

Obvedunumo (Weld)buyrugi -
Ynpasnenue (Arrange) menusidagi yoki Coiicta (Property

Bar) panelidagi O6benuauts (Weld) buyrugi yordamida hamma e gt

obyektlarni umumiy perimetrlari boyicha konturi chiziladi E ?:?;f;;:;;g

Obyektlarni birlashtirish uchun bir yoki ekkita obyekt tanlanilib i
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O6benuanth c... (Weld To...) tugmasini bosish kerak va ko’rsatilgan yonalish
yordamida oxirgi obyektdagi obvodka , zalivkalarni yangi obyektga qullaydi.

1] 120 Y160
va | L | L Ul

160

'

7
“im [} | |

Coxpanuts opurunain (Leave Original) maydonida quyidagi amallar bajariladi.
e Koneunsiii 00bekT(bl) (Target Object(s)) bayroqchasi belgilangan yoki
yonalish ko’rsatilgan obyektni xotiraga yozishni taminlaydi.
o Jlpyrue o0wekthl (Source Object(s)) barcha obyektlarni xotiraga yozishni
taminlaydi.
Ilepeceuenue (Intersect) buyrugi
[Tepeceuenne (Intersect) buyrugi yoki CotiictBa (Property Bar) panelidagi mos
tugmalar yordmida obyektlar biriktirilib shkli barcha obyektlarning kesishidan tashkil
topgan yangi obyekt yaratiladi

|| Shaping |

Interzect:

]
w

Leawve Original:

[v Source Objects)
[+ Target Object(s)

Intersect wWith...

Ishlash va bayroqchalarning vazifasi O6seaunuts (Weld) buyrugiga uxshash bo’ladi.

.. 200 180 160 !
B nnllnnnnnnnnnllonnnnnnnnllnhnanon
| n ] |

JAN

L oA

Omceuenue (Trim) buygrugi

Otceuenue (Trim) buyrugi yoki CgoiictBa (Property Bar) panelidagi mos
tugmalarning bazifasi  berilgan obyektlar ishidan keraksiz bo’lgan obyektlar
birikmasini kesib olib tashlash.
Bu buyrugning bajarilshi O6benunuts (Weld) buyrugiga uxshahs bo’ladi.
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|| Shaping ‘

s |

Trir:

Leave Original;

[w Source Dbject(s)
[w Target Objectz)

Trimn... ‘

. 1 I?I:I . 1 4I'D
|
L /&
|
Murakkab vektor effektlari

Murakkab turdagi vektorlar bilan ishlash menuning Oddextrr (Effects)orqali
bajariladi. Dddextr (Effects) ettida buyrugdan tashkil topgan bulib obyektlar yoki
obyektlarnin yigindisi ustida har xil effektlar bajaradi.

Ilepcnexmusa (Add Perspective) buyrugi

360 40 320
v L | ! | ' 1

e

420

T

330

~

[TepcriektuBa (Add Perspective) buyrugi Oddextst (Effects) menusida
joylashgan bulib obyektlarni perspektivasini yaratish uchun obyektlarni har xil
deformatsia qiladi. Bu buyruq ajratilgan obyektni shtrixlangan burchakalrida tortta
markerli ramkaga oladi. To’griturtburchak ichida foydalanuvchi tomonidan
gorizontal va vertikal chiziqlarga deformatsya berishga muljallangan tor
joylashtirilgan

Markerlarni silzitish orqali obyektni trnsformatsia qiladi va bir yoki ekki nuqtali
perspektivasini olamiz. Perspektiva ko’rinishini o’zgartirish ucnun nuqtalarni
surish kerak.

Oddextnr (Effects) menusidagi Konmuposats (Copy) buyrugi har xil effektlar
ruyhati chiqariladi Bu buyruq yordamida perspektiva parametrlarini ekkinchi
belgilangan obyektga qullasa bo’ladi.

Berilgan buyruqda VYpanute < effekt nomi > (Clear < effekt nomi >) bilan
effekt,perspektiva parametrlari uchiriladi.

Obyektni ajratganda qanaqadir effekt foydalanilsa,dastur tomonidan uning nimini
ko’rsatishni suraydi.
Envelope buyrugi

O¢ddexter  (Effects) menudagi O6Gomouka (Envelope) buyrugi vektor
obyektlarni qobiqga qo’yishni bajaradi..

CoreIDRAW dasturida bu amal quyidagicha bajariladi:
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e Docker turidagi panel;
e CaoiictBa (Property Bar) asboblar satri;
e UurepaktuBHas obonouka (Interactive Envelope) asbobi

IEID 140 120 ! 100 &0 &0

I . ] ) i . I I
[

- x

| gt

|| Erwelope |

J‘xEJ/&lﬂ Z}[}g;
oforouks =
P

A Tx

Putty j
[ Keeplines

Q Fieset Apply

Dockers turidagi panelni ekranga chaqirish uchun:Windows menusidan Toolbars
tanlaniladi va payda bo’lgan oynadan chap tomonda Menus dan Customize menusi
tanlaniladi.Oynani ung tomonida ekkinch kolonkada &Windows — &Dockers
menusini ochamiz,birinchi kolonkadan Effects jildi ochiladi,va kerakli asbob
tanlaniladi (bizlar & Envelope buyrugni tanlaymiz) va Add, OK tugmalarini bosish
kerak. Shunday qilib bizlar Windows — Dockers menusiga Envelope buyruqni
go’shdiq.Amal bajarilganda ekranda Dockers turidagi Envelope paneli ko’rinadi.

NurepaktuBHas obosouka (Interactive Envelope) asbobni ishga tushirilsa
ajratilgan obyekt atrofida turtburchak paydo bo’ladi, markerlarni silzitish orqali
obyektni hoglagan shaklga olib kelishga bo’ladi.Markerlarni silzitish torta
mubharrirlash rejimidan iborat:

1. Tlo mpsimoit numaum (Straight Line) rejimi qobigning segmentlarini turgi chiziq
ko’rinishida beradi.

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

3. Tlo mBoiinoit ayre (Double Arc) rejimi ekkita duga ko’rinishida beradi.

4. CobOonnbiii pexxuM (Unconstrained Mode) rejimi qobiq konturlarini ®opma
(Shape) asbobi bilan muharrirlaganday o’zgartirish mumkin. Bu deganimiz
tayanch nuqtalar , va boshqarich richaglar bilan ishlash imkoniyati tugiladi.
Obyektga tayanch nuqta qo’shish yoki uni olib tashlash mumkin bo’ladi.
Yogaridagi uchta rejimni maxsus tugmalar bilan

360
L

3700 i
S| HC0 | BE0 OGS >

|
& B De g o

2 Property Bar : Interactive Envelope x|
x|/ AR dAas b

Add Preset> | Putty v | ] | < | DEI @

320
i

i [ETi] 20 0
[ T T

amalga oshirsa bo’ladi:
e <Ctrl> tugmasini ushlagan holda silzitish qgarama-qarshi | 3
nugtani berilgan yonalish boyicha siljidi. 3
e <Shift> tugmasini ushlagan holda silzitish qarama-
qarshi nuqtani berilgan yonalishga qarshi yonalishga
siljitadi
e (<Ctrl> + <Shift>) tugmalari bilan ushlagan holda | :
silzitish tayanch nuqta qolgan uchta nuqtalarni bir- |=:
biriga teskari tomanga silzitishni taminlaydi. :
Jo6aButh rotoByto 06omouky (Add Preset) tugmasi |-

tayor qobiglar ruyhatidan bittasini tanlshni bildiradi. | [ M
E [v Eeep lines
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Dasturda qobigni muharrirlashdan tashqari qobigni haritalashning tortta usuli

mavjud:
1. VYrnosoit (Putty) rejimi burchakdagi tayanch nuqtaga markerlar qo’yishni
bildiradi.

2. Opwurunanesbii  (Original) rejimi  burchak markerlart burchak tayanch
nuqtalarda joylashtiriladi, boshga tayanch nuqtalar qobiq chizigiga bulib
beriladi.

3. Topmzonrtaneubiii (Horizontal) rejimi obyektni gorizontal chiziqlarini saqlagan
holda joylashtiradi

4. Beprukanbnbiii (Vertical) rejimi obyektni vertikal chiziglarini saglagan holda
joylashtiradi

Coxpanuts mnpsimeie (Keep lines) bayroqchasi obyektdagi to’grichizigni
saglashni bildiradi.

Har xil o’zgartirishlarni CsoiictBa (Property Bar) panelidan yoki Dddexts
(Effects) menusidan Otmenuts 06Boaky (Clear Envelope) buyrugi bilan orqaga
qaytariladi.

Iowazosviti nepexod (Blend) buyrugi

Oddexter (Effects) menusidagi Blend (IlomaroBeiii mnepexom) buyrugi
obyektning bir shaklidan ekkinchisiga utganda bajarilgan ketma-ketlikni ko’rsatadi.
CorelDRAW dasturida bu effektlarni quyudagicha boshgaramiz:

T"I?I:I EiﬁII:I EiEIII:I 55|I:I : 5I:|II:I 4!?0 4EIII:I 35|I:I SEIIEI 25|
m:h_E _ﬂ a X
1 x 5 |I[=] Blend \
2] A, jr‘ —— ( [y & ‘i‘j
] L =g
] @ T _?z‘“v/\
] -# > ‘__\
‘=' |:|' T:‘E}?\ i*  Mumber of steps
23 I-' *\?gé:__,ll,?l\ i Fired spacing
1 2@ L= =R
Q‘ Interactive Tool x| .lx*)k: k B =
%‘ ﬁf& ’F E:ll tet ﬂ = Raotate:
g)ﬁ. | n.a ::‘ @ [ Loop
T xl
ke IE % -BB0.919 m ¥ 266 092 mm ‘IEH R
] w 499516 m F 14616 mm | fo w28 - s ‘ < | r\z,‘
{2 = P
J & @R R E po— |
A Are T ®

e Docker tipidagi panel;
e CaoiictBa (Property Bar) asboblar satri;
e HurepaktupHsiii nepexo (Interactive Blend) asbobi.

Bu effektning eng yaxshi berilgani Docker tipidagi panelda ,u turtta : Illaru
(Steps), Yckopenue (Acceleration), Ilpespamenue nsera (Color Direction) u PazHoe
(Miscellaneous) tugmalaridan iborat.

Amaldi bajarish uchun asbob ishga tushiriladi kursor yordamida obyekt tanlanadi
sichqoncha tugmasi bosilib shtrix chizigini oxirgi olingan obyektgacha suramiz.
Natijada bajarilgan amallar guruhi nomayon bo’ladi.
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Hlacu (Steps) tugmasi

[Tomrarossrit mepexon (Blend) panelidagi birinchi tugma Illaru (Steps)
obyektlarni uzgarish soni va ular orasidagi masofa va biridan ekkinchisiga utish
sonini bildiradi.

Yucno maros (Number of steps) kerakli bo’lgan aradagi obyektlar sonini
bildiradi.

dukcupoBanubiii  uHTepBan (Fixed spacing) Bir-biriga utich oraligini
bildiradi.Bu amal fahat ketma-ket utish tracktorya boyicha bo’lsa bajariladi.

Bpamenue (Rotate) maydoni oradagi obyektlarni burishni bildiradi.

ITerns (Loop) bayroqchasi berilgan obyektlardan birObiriga utishda ular
orasidagi traektoriani burish xizmatini bajaradi.
Yexopenue (Acceleration) tugmasi

[Tomrarossrii mepexon (Blend) panelidagi Yckopenue (Acceleration) tugmasi
obyektlarni qaytatdan joylashtiradi va joylashish tartibini o’zgartiradi.

+; 550 600 530 500 ! 450 400

O] |25 Btend |
PR 0y |

r~

L _——
r— il .
* Accelerate objects:
?‘-\-\.._ //> 3 : |
[ s y
. . IR | RS
ks . .
2. \ \ Accelerate fillz/outlings:
= L_;/d___- A —_—

Al -~
w '\.\ +.. " | " w ..+
"] 5 [v Apply bo sizing
1 1
& . [ Link accelerations
v. Reset |

f?ﬁ 0| @)~

Apply |

fil0
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Yckopenne 00bekToB (Accelerate objects) maydoni
obyektlar  orasidagi utish oraligi teng bo’lmagan holatlarni | E|end|
yoratadi , arag chap tomonga surilsa berilgan obyektdan oxirgi
obyektgacha bo’lgan vaqyalarni tezlashtiradi, ung tomonga surilsa Et'| ® ‘ E @|
oxirgi obyektdan boshlanadi .

Yckopenne 3anmuBku/  o0Bogku  (Accelerate  fills/-outlines)
yoqaridagi amalga uxshash bo’ladi fahat zalivka,obvodkalar
ushun bajariladi.

[Ipumensate k pasmepy (Apply to sizing) Oradagi obyektlarni
Yckopenue o0bekToB (Accelerate objects) nisbatan

o’Ichamlarini o’zgartiradi.

Crs3p yckopennit (Link accelerations) bayroqchsi ¥Yckopenue SRR TRIEN
o0wrekToB (Accelerate objects) va Yckopenue 3amuBKH/00BOIKH

(Accelerate fills/outlines)maydonlaridagi qiymatlarni s |

sinxronlashtiradi.
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Ilpespawenue yeema (Color Direction) tugmasi

[Tpespamenne nBera (Color Direction) tugmasi bir rangda ekkinchsiga utishni
taminlaydi, bu amal I'paguentnas 3amuBka (Fountain Fill) oynasidagi amalga
ekvivalent bo’ladi.

Berilgan uchta tugma bir rangdan boshqasiga utish yonalishini ko’rsatadi.

[Tepexon mo mpsimoit ymHMEM (Straight Line Blend) tugmasi . .
berilgan ranglar doirasidan turgichiziq boylab boshqa rangag utishni £

g g g q boy q gag

taminlaydi @ E @ ’5

Qolgan ekkitasi ITepexon mo uwacoBoit crpenke (Clockwise
Path) va Ilepexon mpotuB uacoBoit ctpenku (Counterclockwise) Map Nades
mos yonalishga soat strelkasi boylab spiral boyicha ranglarning S pit
o’zgartirishni bildiradi.
Paznoe (Miscellaneous) tugmasi
Pasznoe (Miscellaneous) tortta tugmada iborat.
Kaptuposanue y3noB (Map Nodes) tugmasi ishlaganda ekranga
maxsus kursor chigariladi. Bu kursor yordamida berilgan va oxirgi B | H |~
obyektlar tayanich nuqtalari tanlaniladi va dastur obyektning Ay |

Euze Start

Jil

Fugze End

ekkinchi obyektga utichini ko’rsatadi.
Pa3oute (Split) tugmasida maxsus kursorni ekranga chiqaradi,unuig yordamida
oradagi obyektni uzib olish imkoniyati bo’ladi.

BoccranoBute HauanbHblli 00bekT (Fuse Start) va BoccTtaHOBUTH KOHEUHBIN
o0wekT (Fuse End) tugmalari knonku Pa3outs (Split) tugma xizmatini bekor qiladi.
Bir —biriga utishdagi haqlagan bitta obyekt ni <Ctrl> tugmasi bosgan holda
sichqoncha chertiladi va joriy bo’lgan tugmalardan bittasini tanlaymiz.

Obyekt va traektoriyalar tugmalari

Show Start Show FPath

Mew Start ‘e > | < ‘ '_\E.J| ‘_’ MHew Path |

l Detach From Path

_ﬂew End [
Show End

[Tomaroseiii mepexon (Blend) panelining pastgi gismida uchta tugma -
Hauanenbeiii 06bekT (Start), Koneunsiii oOwvekT (End) va Tpaekropus (Path)
joylashgan. Bu amallarning barchasi berilgan obyekt va unig traektoriasini aniqlaydi.
Tugmalardan hoqlaganinin tanlaganda ekkita buyruqgdan iborat menucha ochiladi.
Birinchi buyruq Hoseiii (New) berilgan obyekt, oxirgi obyekt, yoki traektoria
ekanligini ko’rsatadi. Ekkinchi buyruq [Tokazats (Show) ajratilgan guruhdagi bir-
biridan utishi boshi,yoki oxirigisi,va tracktoriasi ekanligini bildiradi.

Konmyp (Contour) buyrugi

Effects (3ddextsr) menusining Kourtyp (Contour) buyrugi yoki MHTepakTuBHBIM
uHctpymeHT (Interactive Tool) joylashgan maxsus tugmasi berilgan obyektdan
ishkari yoki tashqari yonaltirilgan kontsentrik shaklarni shizadi.
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Contour (Kontyp) panelida ekkita tugma bulob ulardan bittasi konturlarning tashqi
ko’rinishini, ekkinchisi esa kontur rang parametrlarini bildiradi.

Birinchi tugma bosilganda Illaru (Steps) va Cmemenue (Offset) joriy bo’ladi.
K nentpy (To center) yordamida Cmemenue (Offset) maydonida berilgan intervallar
bilan berilgan kontsentrik shakllar bilan tultiradi. Fahat, kuchish diamert boyicha
bo’lmaydi,( teng ekkiga bulinmaydi), har bir chiziq oldingisidan berilgan masofaga
siljitiladi,shu sababli ekki barabar kam kontur chiqadi (masalan, diametri 100MMm
doira, kushish —10 mm bo’lsa, xisob buyicha 10ta kontur bo’lishi kerak, bizda 5 ta
chigadi,sababi kushush ekki tomondan bo’lganligidan).

Buytps (Inside) kontsentrik shaklar bilan tuldiriladi,uning soni llaru (Steps)
maydanidan beriladi, Cmemenue (Offset) dan esa intervali aniqlanadi.

Hapyxy (Outside) esa obyektning tashqarisadan kontsentrik shakl bilan
tuldiradi shaklar soni Illar (Steps)da beriladi, intervallar soni esa Cmemnenue (Offset)
aniqlanadi.

230
i

et

Rangni aniqlash tugmasi effektning ketma-ket utishidan farh giladi, obvodkaga
rang berish pero tugmasi bilan va zalivkaga rang berish kraskali chelak tugmasi
bilan amalga oshiriladi..Agarda berilgan obyekt gradient zalivkani zalivka
hisobida olgan bo’lsa, u holda ekkita tugma chiqariladi:gradientning dastlabki va
oxirgi rangi
Extrude buyrugi
Oddextor (Effects) menusidagi OxcrpynupoBanue (Extrude) buyrugi eng
qyiyn bo’lgan effektlardan, dastur ajratilgan obyektlarga en tomonidan tekislik
go’shadi va uch ulchovli ko’rinishni tashkil qiladi. Bu effektni boshqarish
[TomaroBerii mepexon (Blend) effektiga uxshash. Uning ushun obyekt tanlaniladi
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(kursor shakli uzgaradi), va sichqanchani rugmasi bosilib shtrix chizigi bosib tortiladi
sichqoncha qoyib yubariladigan nuqta krest bilan belgilanib yigilish nuqtasi deyiladi.
Okcrpyaupoanue (Extrude) panelida beshta amal bor: Touka cxona
(Vanishing Point), Bpamenue (3D Rotation). OcBemenue (Lighting), I{set (Color
Wheel) u ®acka (Bevels).

Touka cxoda (Vanishing Point) tugmasi

bulib,yaratilayatgan obyekt hajmining parametrlarini aniglaydi.
Ko’rish oynadagi ruyhatda sxctpynupoBanus usulini

OkctpynupoBanue (Extrude) paneliga joylashgan

tanlsh berilgan:

VYwmensiienue B rryouny (Small Back) obyektning
yigilish nuqtasini obyekt orqa qismiga chiqaradi va orqa
tomonini kichkina qilib beradi;

Ywmensmenue B nepén (Small Front) obyektning yigilish
nuqtasini obyekt old qismiga chiqaradi va old tomonini
kichkina qilib beradi

VYBenuuenue B ryouny (Big Back) obyektning yigilish
nugqtasini obyekt old qismiga chigaradi va orga tomonini
kichkina qilib beradi

VBenuuenue Buepen (Big Front) obyektning yigilish
nuqtasini obyekt orqa qismiga chigaradi va orqa
tomonini kichkina qilib beradi

-

||E:-ctruu:|e|
F G0 8 m

YWanishing Point;

=

| Small Back -]
WP Locked To Object ¥ |

Depth: 57.0 ﬂ

H [46.983 =i
v [1B883 <2 o

M easured from:

" Page origin
{» Object center
Edit | Al |

=

[TapamnensHo B rimyOuny (Back Parallel) ushkariga kirgan tomondagi en
tomonlari paralleligini taminlaydi,va old tomonlarini tenligini saqlaydi;
[Tapannensno Buepen (Front Parallel) oldga chgarilgan tomondagi en
tomonlari paralleligini taminlaydi,old va orqa tomonlarini tenligini saqlaydi.

Quyidagi ruyhatda yigilish nuqtalari tiplari berilgan: Touka cxona npuBsizZaHa K
o0bekTy (VP Locked To Object), Touka cxona npussizana k ctpanuie (VP Locked

To Page). KonupoBate Touky cxomga oT (Copy VP From...), O0Omas Touka cxona
(Shared Vanishing point).

I'my6una (Depth) maydonida yigilish nuqtasidan yon tomonlari uzunligigacha
bo’lgan masofa foyz nisbatida beriladi.
(H u V) maydonlari I'myouna (Depth) terangligini va parametrlarini aniqlashni
bildiradi.
Touka cxoma (Measured from) maydonida obyektning markaziga nisbatan aniq
yigilish koordinat nuqtalarini beriladi.
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|| Extrude ‘

[0 o/em

3D Rotation:

Edi |

‘ ” Extrude | - x
3D Ratation:
Rotation walues
1: ’@
2 ’@
=l »: [5 = 3l
Apply ‘ Edit | Aol ‘

Bpawenue (Rotation) Fazoda obyektlarni aylanishlarini taminlaydi.

Bu amal ekkita variantga ega, birinchisi aylanishni qul yordamida bajaradi,
ekkinchishisi esa aniq sonli rahamlarni kiritish orqali. Berilgan son maydonlari 1, 2
va 3lar X, Y u Z koordinat uglariga mos keladi.

Ocsewenue (Lighting)

Ocgemenue (Lighting) yordamida yarigligning uchtasidan bittasini olib

tashlash imkoniyati bor.

Yariqliq tashkil etuvchilarinin mos rahamlariga qaray qo’shishga bo’ladi.
Yarigliq tushishini kubdan karkas bilan qarash yordamida olinadi. Har bir istochnik
uzuning intantsivligiga egabulib WurtencuBHocts (Intensity) maydonida beriladi.
Keral bo’lgan istochnik tanlanilib va surgishni kerak tomanga surgandan keyin va
Ucnonws3oBate nonHouBeTHbid Auanazon (Use full color range) bayroqchsini tanlash
bilan soya va yoriqligning tushishini aniqroq beradi.

et (Color Wheel)

Tekislikda fazoviy obyektlarni tasvirlashda ranglar katta rol uynaydi.Bknanka
IBet (Color Wheel) bir nechta ran zalivkalinintaklif etadi.

Hcnonp30BaTh 3a1HBKY
oovekta (Use object fill)
amali obyektning uzining
rangini  zalivka  sifotinda
foydalanadi. KoBpoBas
3aJIMBKA (Drape fills)
tanlangan bo’lsa obyektni
tula en tomonlarga
ajratmasdan buyaydi.

CmutonmHas 3aJINBKA
(Solid fill) fazoviy
obyektning ust qismini bir xil
rang bilan tultiradi, bunda
rang palitradan tanlaniladi.

- X

|| Extrude |

FOolo s m

|| Extude |

#Z0o/0®

Lighting:

Intensity:

% Usze full color range

Reset

| oo

Color wheel:

i lze object fill
" Solid fil

" Shade

[ Drape fils

[ Use Extude Fll for Bevel

Edit Apply

| Edi Apply

|
||@ Extrude |

-

ZFol o m

Bevels

[vw Use Bevel
[ Show Bavel Only

f—

Bevel depth:l‘] 2555 m E‘
Bevel angle: | 35 5 ﬂ o

Heset

Edit Apply

x
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[MnaBuass 3amuBka (Shade) oyruglikni real immitatsiyalashda ravon
tarqalishning t’amillash maqsadida foydalaniladi. Ranglar Ot (From) va o (To)
tugmalari yordamida aniqlanib, yoruglikni hisobga olgan holda gradientli to’ldidrish
imkonini beradi.

@acwa (Bevels)

Fazoviy obyektning eng oxirgi shtrixi obyektning faskasini yaratish bo’ladi.

dacka (Bevels) faskani yaratish va uning paramertlarini o’zgartirish amallarini
bajaradi. Faskani yaratish uchun IIpumenuts dacky (Use Bevel) bayroqch qo’yish
kerak va uni parametrlarini aniglash kerak.

['my6una ¢acku (Bevel depth) maydoni faskani o’lchamini beradi, Yron dacku
(Bevel angle)maydoni — qialiq burchagini ko’rsatadi.

Jlunza (Lens) buyrugi

Effects (Oddexter) dagi Jlunza (Lens) buyrugi ajratilgan obyektni shklini
o’zgartiradi , masalan , kattalashtiradi,yoki ranglarni filtrlaydi va h. Agarda linza
obyektlar guruhi ustida tursa,u holda obyektni har birini alohida o’zgartiradi.

o Lo P 400 30 380 ] 0 00
1 ax & : o w ! ] ! | 5
2 ” Lens | || Lens |
@ §_ @
a
=
| Tranzparency ﬂ Irivert j
] Rote |5 = % %]
- [ ]
Color: |:| -
& [ Frozen 2] [ Frazen
[ Yigwpoint [ Viewpaint
[ Remove Face L [v Remove Face
§_
=+

Bu amal bajarilganda Docker tipidagi panel paydo bulib ,unda linzalar ruyhati
va ularni foydalanganda obyekt ko’rinishlari beriladi. Tanlangan linzaga turiga bogliq
effekt paramertlari uzgaradi.

o Linza - [Ipo3paunas (Transparency) obyekt va linza ranglarni aralashtiradi,bu
amal [Bet (Color) tugmasi va Yposens (Rate) maydonidan linza tinigligi foyz
nisbatia tanlanadi, qiymat gancha katta bo’lsa linza tinigligi yuqari bo’ladi.

o Linza - YBenuuenue (Magnify) Koaddunment ysennaenus
(Amount)maydonda berilgan qiymatga nisbatan obyektni kattalashtiradi.

o Linza - fIpxocts (Brighten) obyektni ravshaligini YpoBens (Rate) maydonida
beriilgan qiymatgan aniqlaydi .qyimatlar diapazoni:

-100% dan +100%. Agar +100% bo’lsa hamma ranglar oq ranga ega bo’ladi, 0% da

linza - obyekt rangiga hesh qanday tasirini o’tkazmaydi, — 100% da bo’lsa hamma

ranglar qora ranga utadi.

e Linza - UuBeptupoBats (Invert) obyektni ranglarini invertizatsya qiladi: Qora
rangni — oq ranga, oq rangni — qaraga va h.. Agarda invertizatsya fonga ham
tasir qilsa u holda Ynanute don (Remove Face) bayroqchasini qo’yish kerak
shunda fahat obyekt gina invertizatsya qilinadi.

e Linza - IIgetnoit ¢punbtp (Color Limit) buyrugi [IBet (Color)da o’rnatilgan
linza rangidan boshqa obyektning barsha ranglarini filtirlaydi.Filtratsya
intentsivligi Rate (YpoBenb) maydonidan aniqlaniladi agarda u kam bo’lsa
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boshga ranglarning natijaviy ranga tushishi ko’proq bo’ladi.Bu effektga
Y namute pon (Remove Face)ni foydalansa ham bo’ladi.

e Linza - Cnoxenue nseroB (Color Add) obyektning rangiga linza rangini RGB
modeli bilan aralashtiradi.

e Linza - Oxpamennas cepas mkaina (Tinted Grayscale) Bu filtr rasmlar bilan
ishlashda qullaniladi.

e Linza - Uudpakpacunas mkana (Heat Map) obyekt rangini infra qizil shkala
boyicha konvertatsya qiladi.

e Linza - IIBetoBoit punbtp ¢ pactsixkkon (Custom Color Map) obyekt rangini
silzitgish yordamida o’zgartiradi. Ot (From) va Jlo (To) tugmalari yordamida
ranlarni uzgartadi.Silzitgishning yonalishi quyidagi ruyhatda berilgan: Ilo
npsimoit (Direct Palette) variantida to’gri chiziq buyicha, Ilpsimas pamyra
(Forward Rainbow) varianti esa va OO0partnas panyra (Reverse Rainbow) soat
strelkasi ga nisbatan doyra shaklida uzgartiladi.

e Linza - Kourypusiii pexum (Wireframe) Ovbodka va zalivkalarni rangini
o’zgartiradi O6Bojka (Outline) va 3anuBka (Fill) amallari bilan bajariladi.

e Linza - "Pei6uii rna3" (Fish Eye) obyektlarni kattalashtiradi yoki kishiklastiadi.
Linza uzragish diapazoni -1000% dan +1000% oraligda bulib, bu Yposens
(Rate) panelida joylashgan bo’ladi.

. GO0 540 500 450
B 1 ' 1 L | L 1

Agarda bes mun3el (No Lens Effects) tanlansa
linza olib tashlanib oddiy obyekt ko’rinishida
beriladi.

3amopo3uth (Frozen) bayroqchasi, linza
tagidagi obyektni qatirgan holda boshga joyga
qo’yish mumkin.

Touka 3penus (Viewpoint) linzadan ko’rilgan
obyektni silzitish imkoniyatga ega,bunda obyekt yoki
linza siljitilmagan holda bajariladi. Bu amalga
bayroqcha qoyilgandan keyin Pegaktuposats (Edit)
tugmasi paydo bo’ladi, tugma bosilgandan keyin

krest shaklidagi marker chiqadi. Markerni silzitish  |g]

tasvirni silzitishga olib keladi.

O6T1pasounsrii kiun (Power Clip) buyrugi
Oddextor (Effects) menusidagi O6TpaBounsiii kiun (Power Clip) buyrugi
bajarilganda menuning buyrugqlari va effektlarni muharrirlash chiqariladi.
Kliopga kiradigan barcha obyektlar bitta obyekt bulib xisoblanadi. Klip ustida
amallar bajarganda obyektni butunligicha yoki uni qismlarga bo’lgan holda amalga
oshiriladi. PemaktupoBats conepxanne (Edit Contents) yordamida muharrirlanadi.Bu
amal Oddextsr (Effects) menusidagi O6tpaBounsiii kiaun (Power Clip) ichida
joylashtirilgan.Agarda ishma —ish clip bo’lsa muharrirlash bir necha marta bajariladi.

Ishni tugatgandan song 3akoHuuTh pemakTupoBanue gaHHoro ypoHs (Finish
Editing This Level) amali bajariladi. Bu amal muharrirlangan obyektni gaytatdan
konteynerga solib qoyadi.

Agarda Ilapamerper (Options) (Windows menusi Toolb asbobi) aynasidagi
Penaxktuporats (Edit) buyrugidagi ABTomaTnueckoe 1eHTpUpoBaHue gan bayroqcha
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200
1
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qoyilgan bo’lsa klipni taskil etuvchilari markazdan joyalstirilgan holda ekranga
chirqariladi
Humepaxmuenas npospaunocmo (Interactive Transparency) asbobi

NurtepaktuBHas mpo3pauHocTh (Interactive Transparency) asbobi yordamoda
vektor grafikasi dasturiga rastrli grafika dasturlarining amallaridan biri bajariadi, bu
amal asboblar panelidagi mos tugmasi yordamida bajariladi.

Bu amalning rastrli tasvirlarni ceporo ko’rinishidagi obyektlarni yaratadi.

NurtepaktuBHas mpo3paudocTh (Interactive Transparency)asbobi CBsolicTBa
(Property Bar) bilan birgalikda ishlab , hamma =zalivkalardan foydalanish va
ravshanlik parametrlarini oshiradi. CoiicTBa (Property Bar) satr ko’rinishi tanlangan
zalivka turiga bogliq.

T.H x|
l;’|L|r1if|:|rm v|I+I . .’I . I|W|N|:|rmal ,|*|D&®

=l
?/"| Fauntain - H:n . n |"' '—'J [100

fD'D vA#Nu:urmanl '|*|D&®

nn oA E
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g/‘| Fattermn hd H? H |[.J' I &[_:']
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Property Bar : Interactive Texture Tranzparency x|
';/"| T exture & | Samplzz3 ™ |_"’ |I+ .J ., ., , o

w0 omd | %% @

Edit (PenaktupoBath) tugmasipanelning chap tomonida joylashgan bulib, mos
zalivka rangdagi asosiy mulohat oynasini ekranga chigarishga muljallangan.

Bu yerda maskalarni biiktirishning rejimlariga itibor berish kerak, bu un sakkizta
ranlarning obyektlar bilan ishlash imkoniyatini beradi.

Ruyhatda quyidagilar berilgan: Hopmansaeim (Normal), Cnoxenue (Add),
Beruuranme (Substract), Pasauna (Difference), Ycunenne (Multiply), Ocnabnenue
(Divide), Ecnu cBernmee (If Lighter), Eciu temnee (If Darker), Tekctypuzanus
(Texturize), Hue (I{BeToBoii Ton), Haceimennocts (Saturation), Spkocts (Lightness),
Oo6pamenue (Invert), Jlornueckoe «u» (And), Jlornueckoe «umm» (Or), Jlormueckoe
«uckmmovaroniee wim» (Xor), Kpacusriii (Red). 3enensriit (Green), Cunuit (Blue).

el B0 0 DA GH >
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Humepaxmusnasn oepopmayus (Interactive Distortion) asbobi
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UnrepaktuBHas  nedopmanus  (Interactive  Distortion)
asbobining tugmasi WurtepaktuBHblii uHCTpyMeHT (Interactive
Tool)guruhida joylashgan.Bu yordamida obyektlarni avvalgi turidan
katta farh qiladiganday qilib o’zgartiradi. Bu asbob CsoiicTBa
(Property Bar) bilan borgalikda ishlatiladi. Bunda deformatsianing
ushta tipi mavjud: «Tsau-Tonkait» (Push and Pull), 3ur3ar (Zipper)
u CkpyuuBanue (Twister).

Bu asbob bilan ishlash boshqga interaktiv asboblardan farhi
yoq, fahat oxiridagi olinadigan natija koplagan faktorlarga bogliq,
tasodifiy (masalan, kursorning holatiyoki uning siljitilyatirilgan

masofasi va h.), vogealar kutilgan

dho
Ve

4GIIZI 420 410 400 S!a'llﬂ

natijani bermaydi. “Mahsulot” ning
bir nechta turini olish imkoniyatlari
bor va u cheksiz.
Hrnmepaxmusnas mens (Interactive
Drop Shadow) asbobi
HHTepakTuBHAS TEHD
(Interactive Drop Shadow)
asbobininng tugmasi
HNHTepakTUBHBIN UHCTPYMEHT
(Interactive Tool) joylashgan bulib
,soyaning har qil effektlarini
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Property Bar : Interactive Drop Shadow
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yoratishga muljallangan.

B
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Bu asbob Csoiicta (Property 2, :
Bar)  asboblar  satridan  ham | | & =
boshgariladi. {o|FEDHG @

Hampasnenue tenu (Drop Shadow

Direction) ruyhatida quyidagicha soyalarning ruyhati berilgan: Buytps (Inside), 1o
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ueHTpy konrypa (Middle). Hapyxy (Outside). Ycpennennas (Average). A B criucke
I'panunsr Tenn (Drop Shadow Edges) — chegara uchun variantlari: Jluneitnas
(Linear), Kpagparnas (Squared). lnBepTtupoBannas kBajapatHas (Inverse Squared).
Kectkas (Flat).
Rang effektlari

CorelDRAW dasturining asasoy uzgachaligi rangli effektlar yoratish bulib
hisoblanadi.Bu effektlar nafahat nugqtali tasvirlar,vektorli tasvirlar ushun ham
ishlatiladi. Dddexrer  (Effects) menusidagi IIBeToBeie Hactpoiiku (Color
Adjustment) buyrugi, ruyhatni chiqaradi va bu yerda shulardan oltitasi vektorli
obyektlarga tegishli.

o Spxoctb-Kontpact-UntencuBnocts  (Brightness-Contrast-Intensity)  filtri
tasvirlarni rang tonlarini sozlaydi. Spkocts (Brightness) maydoni yoriqliliq
tushishini uzgarish diapazonini ko’rsatadi, Koutpact (Contrast) maydoni—
oshiq va toq ran tonlarini uzgarishini beradi, WurencuBnocts (Intensity)
maydoni bo’lsa — oshiq tonlar uzgarishini beradi (toq ranglar uzgarmaydi).

e IlBeroBoii Oamanc (Color Balance) filtri belgilangan obyektni ranglarni
uzgarishini  bildiradi. Bu effektni qiyin tomoni bitta rangni uzgarishi
ranlarning balansini buzid boshqa ranglarning uzgarishiga olib keladi.

e lamma (Gamma) filtri spkoctu va koHTpacta nisbarlarini urtacha ton
diapazoni qarab, soyalar va yoriqliligni tushishini soqlaydi. Agarda hech narsa
tanlanmasa 1 soni qobul qgiliniladi, bu deganimiz tasvirga tasiri qilganda tasvir
uzgarmaydi . Agarda gamma ranglari soni ortib borsa ogaradi, teskari bo’lsa
qoralashadi..

e IlBeroBoii TOoH/Hacwkimennocts/CBetniota (Hue/Saturation/Lightness) filtri
rang toni va uning toyinganligini o’zgartiradi

e Herarus (Invert) filtri negativ ranglarni olishga yoki nuqtali tasvirlarni olishga
muljallangan.Oq va qora ranglar bir-biri bilan olmashtiriladi.

e [locrepuzauusa (Posterize) filtri rangni ottenkalarini kamaytirishga, yani
tasvirni bir nechta lokal ranglarga ajratadi. Bu usul grafikada kengnan
foydalaniladi,masalan,plakat turida. Bu buyruq tasvirlarni trassirovkalashga

tayorlashda ham qullaniladi.

3D Effects guruhi filtrlari LIE

Toueunsie nzobpaxkenus (Bitmaps)
menusidagi OUIBTPBI TPYIIIIHI
Tpexmepusie apdextor (3D Effects)
obyektlarga har xil hajm berishning
immitatsiasini, fazoda yassi
obyektlarni tasviri yaratadi.
Bpawienue ¢ npocmpancmee (3D X
Rotate) filtri Veticsl  [51 =]

Bpamienue B npocrpanctse (3D @ — Best i
Rotate) filtri rastr tasvirni aylanishini Horizortal: |10 =

taminlaydi,perspektiv deformatsiya

immitatsyasini yaratganda

ok | Cancel Help

qullaniladi..
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Mulohat aynasida interaktiv aylanish,ITo Beptuxamu (Vertical) va Ilo
ropusonTtanu (Horizontal) maydonlari aylanish diapazonlarini -75 dan 75gacha
o’zgartiradi. Jlyumee pasmenienue (Best fit) bayroqchasi tasvirni to’gri turtburchakga

optimal joylashtirishini taminlaydi.

Huaunop (Cylinder) filtri

Cylinder x|

= o ¥

i ¢ M "“-
Cylinder Modes
i+ Haorizantal
i Wertical

F"3'0'3"“‘59'3:|||||||||||||||||ﬂ|9:"'

Freview | i

Fieset | QK | Cahcel | Help |

Humuaap (Cylinder) filtri  tasvirlarni  initatsyasini  tsilindr

shozilishini qaraydi.

tekisligida

Bu ekkita rejimda ishlaydi: T'opu3on-tamenbrii (Horizontal) va BepTukamb-Hbrii

(Vertical). Dddexr (Percentage) maydoni effekt kattaligini -100 dan
diapazonida aniqlaydi. Ko’rish oynasi obyekt deformatsiadan keyingi

beriladi.
Denth: _ﬁ 4 Emboss color—————————
* _I | l |_ : te Original color
Level: | [ ||||||ﬂ||||||||||||||lm_5§ rGlajJ
o s - " Black
Direction; @ |45 E © Diher . é
[
Frewiew | o Reset | ak | Cancel | Help |
Emboss filtri

100gacha
ko’rinishi

Tucnenue (Emboss) filtri obyektlar imitatsya relef qisishiga muljallangan. Fahat bu
filtrni hamma rasmlarga ishlatishga bo’lmaydi,yogari kontrastnosti va ranglar

diapazoni katta bo’lmagan rasmlarga ishlatiladi. Mulohat oynasidagi
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(Depth) qisilish balandligi , Yposens (Level) — berilgan ranglar soni Hanpasnenue
(Direction) maydonida qisilishdagi burchak beriladi.
[{Bet Tucuenus (Emboss color) quyidagi variantlari berilgan:
e Original color (Mcxoanslii BeT) — nugqtali tasvirda berilgan ranglar

ishlatiladi;
o Cepnriii (Gray) u Uepnsiii (Black) — berilgan ranglar yoqatiladi va tasvir qora
yoki kok turda beriladi;
e Jlpyroii uset (Other), hoglagan rangni tanlaydi.
P@g@ CMI‘IJﬁhFﬂ Page Curl Unknown Artist EETE |
3aButok yrua crtpanunsl (Page Curl) g5 o

filtr1 sahifani uch ulchovli ko’rinishta
ko’rsatadi,bu uralib turgan qogozni
ko’rsatadi.

Mulohat aynasida uralgan betning
torttasidan bittasini tanlash kerak.
Hampasnenue (Direction) da vertikal
boyicha (mepekmnrouarens Vertical)
yoki gorizontal boyicha

A | \5.

. Direction Paper Calor
(mepeximouarens Horizontal) cl | O | Vetical || [+ Opanue Curt ___MP4
uralganligini bildiradi. Bymara (Paper) | O || ¢ Horzontal | | © Transparent || Background: ar-
maydonldaqogoztlplberlladI: Widlhz:||||||||||H||||||||||’a Height ||||||||||H||||||||||’E
Hernpo3payHas (MepeKIrovaTeb
: [

Opaque) yoki npo3pauHnas

p q ) y p p Preview | i Reset | IT' Cancel | Help |

(mepexmrouarens Transparent), [{Ber
(Color) maydonida — uralish rangi (rmosne Curl) va foni (mosie Background). [llupuna
(Width) va Bricota (Height) maydonlari uralish o’Ichamlarini obyektning uzini
o’lchamining foyz nisbatini bildiradi

Ilepcnexmusa (Perspective) filtri x|
[TepcnextuBa (Perspective) filtri  =/=l ]
perspektiv  deformatsya  olish |
imkoniyatini beradi.

Mulohat oynasida ekkita kalit
joylashgan,bular deformatsya
turini  bildiradi  TlepcnektuBa
(Perspective) turi ko’rish
oynasida ekkita markerni har xil
yonalishda bir baqtda = 40

yonaltiriladi., CaBur (Shear) — oy e
ekkita markerni bitta yonalishda R z:'SDBC""B v Best i
I ear
l\:\-\.:l

yonaltiradi.
Hucmopcus (Pinch/Punch) filtri
HMucropcust  (Pinch/Punch) filtri !

tasvirlarni botiq yoki qavarriq Frevie |[gy  Reset | 0K | Cancel Help
sitrlarni deformatsyasiga
muljallangan.
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JHuctopcus (Pinch/Punch) maydoni mulohat oynasida egrilik daipazoni -100 dan 100
gacha aniqlaniladi. Egrilik markazini Ilentp (Set Center)asbobi yordamida
aniqlaymiz,bu tugma oynani chap tomonida joylashgan.

Cdepa (Sphere)filtri

Cdepa (Sphere) filtri "ycunenusim'"sfera shklidagi  filtr varianti .Jluctopcus
(Pinch/Flinch), yarim sfera shklidagi deformatsiani beradi.

Mulohat oynasidagi boshqarish utkandagi amallagra uxshaydi.

Xyooorcecmeennvie mexuuxu (Art Strokes)guruhi filtrlari

XynoxectBeHnble TexHUKHU (Art Strokes) filtrlari tasviriy sanaat bilan ishlaydiganlar
uchun muljallangan filtr bo’ladi.
Yeono (Charcoal) filtri

Yromns (Charcoal)filtri yogach burchaklar berilgan tasvirlar immitatsyasi
tasvirlashda foydalaniladi.Mulohat oynasida yogoch uzunligini pa3mep nanodyku
yras (mone Size) va shtirxning chetlarinini berish kerak (mone Edge).

LBetrnbie menku (Conte Crayon) filtri

[Betnnie menku (Conte Crayon) filtri kichik hajmdagi rangli yoltiraydigan
obyektlarni tasvirlaydi.

et menka (Conte Colors) maydonida bechta rangdagi, Ilser 6ymaru (Paper Color)
maydonida esa — qogoz uchun (ITunetka (Eyedropper) asbobi bilan hoglagan rang
tanlanadi). Haxum (Pressure) va Tekctypa (Texture) maydonlari shtrix harakterini
va don darajalarini aniglaydi.

Bockoswvie meaxu (Crayon) filtri

Bockossie menku (Crayon) filtri harbiy bo’rlar bilan tasvirlashni taminlaydi.

Mulohat oynasidagi (mone Size) bo’r o’lchami va obyektlarni tashqi ko’rinishlarini
tasvirlash ishlatiladi.

Kyousm (Cubist) filtr

Ky6usm (Cubist) filtri rastrli rasvirlarni jivopisdagi kubik ko’rinishdagi oxim
ko’rinishida tasvirlaydi.

Tasvirni o’zgartirish uchun: "kyouk" o’lchamini  (mone Size) va spKoCTb
uzoopaxenus (mone Brightness) foydalaniladi. Ilsetr 6ymaru (Paper Color) maydoni
asos uchun yaxsi rang topib beradi.

Hmnpeccuonusm (Impressionist) filtri

Nmnpeccuonusm (Impressionist) rastr tasvirlar immitatsyasini o’zgartirishga
va jibopisdagi imprionissizm janrigaga o’zgartiradi.

Mulohat oynasida quyidagi inpressionlik effektlarining parametrlari berilgan:
Crunp (Style) maydonida jivopis shtrixlarini (mepexmtouatens Strokes) va doglar
(mepexmouarens Dabs), Iltpux (Stroke) yoki Ilstao (Dab Size) maydonlarida
boyash qalinligi aniqlaniladi, [{BetHocTh (Coloration) va Spxocts (Brightness)lar —
rang va yoriqligning toyinganligini bildiradi.

Macmuxun (Palette Knife) filtri

OuneTp Mactuxun (Palette Knife) tasvirlarni immitatsya qilishning maxsus belchasi
— mastixina boyoqning ortigchasini olib tashlashda ishlatiladi, uz ishining ustozi
bo’lganlar esa uni chizadigan asbob xissobida ko’radi.

[Mupuna ne3us (Blade Size)maydonida , PactymeBka kpaeB (Soft Edge) va Yron
(Angle), immitatsya uchun qiymatini aniqlahs imkoniyatini beradi.
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ITacmenw (Pastels) filtri
[Tactenp (Pastels) filtri rasmlarni immitatsyasini yoratishda foydalaniladi — rangli
bo’rlar bilan chizish yoki yupqa rang otenoklari bilan foydalaniladi.

Mulohat oynasida ekkita tip paneli berilgan —Cgetnast (Soft) toza va mayin pastellar
va Temnas (Oil) egli pastel. Pasmep mirpuxa (Stroke Size) va Bapuarnus nsera (Hue
Variation) panellari tasvirlarni rang xarakteristikasini aniqlaydi.

ITepo va myww (Pen & Ink) filtrlari

ITepo va Tymb (Pen & Ink) filtrlari obyektlarni pero va tush yordamida chizishlarni
taminlaydi.

Mulohat oynasida ekkita variant shtrixi bor — Ilepekpectabie mrpuxu (Crosshatch)
va I'paBupoBka Toukamu (Stippling). [Tmornocts (Density) va Haxum mepa (Ink
Pools) maydonlari rasm xatakteristikasini o’zgartiradi.

TIlyanmunuzm (Pointillist) filtri

[Tyantunusm (Pointillist) filtri badiy texnikani immitatsyasida foydallaniladi.
Ranglarni oralashtirish printsipi ishlatiladi — obyektdan masofada joylashgan
alohida rangli mazkalar, obyekt bilan qo’shilib boshgacha rang beradi. Bu rangli
poligrafiyada ishlatiladi.

Mulohat oynasi fahat ekkita Pazmep nsatna (Size) va Spkocts (Brightness) kiritish
orgali puantalizm natijasini ko’rish mumkin.

TI'pagppumu (Scraperboard) filtri

I'padduru (Scraperboard) filtri bu texnikasi boyoqlarni tirnash orqali immitatsiya
qilinadi.Tirlangan joydan oq yoki ranli boyogqlar suriladi.

[IBetnas (Color) mulohat oynasidagi kaliti rangli, benas (White) esa — rasm
tagini oq bo’lishini taminlaydi. ITnmotHOoCTh (Density) va Pasmep mapamnunb (Size)
moydonlari kerakli bo’lgan effektlarga ishlatiladi.
Haobpocox (Sketch Pad) filtri

Hab6pocok (Sketch Pad) filtri - =l=| : s J
qalam yordamida chizishni : |
taminlaydi. (oddiy yoki rangli).
Mulohat oynasidagi  I'paduroBbrit
(Graphite) oddiy qalam bilan
ishlashni  taminlaydi,  I{BetHOIiA

Sketch Pad

(Color) — esa rangli qalam bilan

ishlaydi. Cruns (Style) maydoni .. W ——————— |l|h_?
tartibsiz qizishdan (Rough)  © Greehie Rouch e
Saramjon (Fine) chizish diapazonini | * “ Prassue: [T p il [T

beradi. I'pudens (Lead) maydoni

oddiy qalam uchun yumshoqliliq R IR
darajasini bildiradi, uzgarishi
Chaptan qatth hOldan (6H) _ (6B) Frewview | o Reset | ’Tl Cancel | Help |

yumchoq holigacha uzgaradi. Rangli qalamlar uchun bu Haxum (Pressure)
uzgartiladi. AGpuc (Outline) maydonida konturlar intentsivligi beriladi.
Axeapeno (Watercolor) filtri

AxBapenb (Watercolor) filtri suv bilan ishlatiladigan boyoqlar yordamida
rasmlar chizishni taminlaydi.

62



Mulohat oynasida beshta maydon berilgan: Pasmep kuctu (Brush Size),
3epuucrocth (Granulation), Kommuecto Boast (Water Amount), Bleed (Pactexanue
Kkpacku) u SApkocts (Brightness).

Leemnoui maprep (Water Marker) filtri

[IBeTHoi1 mapkep (Water Marker) filtri rasmlarni rangli markerlar yordamida
chizishni taminlaydi. Matnlarni ishidagi kerak bo’lgan joylarini belgilashda
foydalaniladi.

Mulohat oynasida uchta varianti berilgan bo’ladi — OO6wmunsiii ( Default),
Ynopsinouennsiii (Order) va Cnyyvaitasiii (Random). Pasmep (Size) va Bapuanmmn
nBera (Color Variation) maydonlari chizish uchun ishlatiladigan markerlar qalinligini
ranglar kontrastrligini aniglaydi.

Texcmypuas oymaca (Wave Paper) filtri

Texcrypnass Oymara (Wave Paper) filtri rasm chiziladigan qogoz turini bildiradi;
masalan , salfetkaga chizish va h.

Mulohat oynasida — rasmni rangli (nmepexmouarens Color) va og-qora rangli
ko’rinishta (mepexmntouarens Black & White) rejimlari mavjud, yana (mone Brush
Pressure) asbobni bosilish qattigligini aniglash ham mumkin.

Pazmvimue (Blur) guruh filtrlari

Pasmertue (Blur) guruhi filtrlari anigligni kamaytirish va konturlarni tekislash
uchun ishlatiladi. Dasturda toqqizta filtrt mavjud bulib ekkita parametrlaridan
bittasini tam=nlash orqali amalga oshiriladi.

Hanpaenennoe cenaccusanue (Directional Smooth) filtri

Hampasnennoe crinaxuBanue (Directional Smooth) filtri bilinmas holdagi
yuvishnii bajaradi,dastur predmet tasvirini analiz qilib va usha ko’rsatilgan
yonalishda yuviladi.

Mulohot oynasid Ilpouent (Percentage) maydoni berilgan bulib effekt
kuchu=ini aniqlaydi.

Pazmvimue no Iayccy (Gaussian Blur) filtri

Gaussian Blur Pasmbitie nmo T'ayccy (Gaussian Blur) Gauss funktsyasini
foydalanish orqali yuviladi.

Mulohot oynasida Paguyc (Radius) yuvilish darajasini ko’rsatadi, qyimati katta
bo’lsa yuvish ham katta bo’ladi.

Yoanenue "3azyopun” (Jaggy Despeckle) filtri

Vnanenue "3azyopun" (Jaggy Despeckle) filtri kontrast tasvirini yumshtish
uchun foydalaniladi,agarda past kontrastda bo’lsa ketma-ket pagonq boyicha xotiraga
saglash oraqli amalga oshiriladi.

Mulohot oynasidagi Ilo ropusontanu (Width) va Ilo Beptukanu (Height)
qo’shni pixellar sonini aniqlaydi , gorizontal holda (chapdan ungga) va vertikal
boyicha (yuqaridan pastga) yuvishlar uchun.Agarda Cummerpuuno (Symmetn)
bayroqchasi qoyilsa ekkita tomaonga bit xil bo’ladi.

Huzkui konmpacm (Low Pass) filtri

Huszkuit kontpact (Low Pass) filtri chegarasini va mayda detallarni yoqatishni
bajaradi.

Oddexr (Percentage) va Pammyc (Radius) mulohat oynalarida yuvish
parametrlari aniqlaniladi: katta qiymatlar yorigliq va soya bilan orasidagi farni
kamaytiradi va rasmni umumiy kontrastrligi kamayadi.
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Pazmoimue ¢ dsuoicenuu Motion Blur filtri
Pasmeitne B nmxenun (Motion Blur) filtri quzgalishdagi predmetlarni tasvirlashda
foydalaniladi.

Mulohat oynasida  Paccrosnue (Distance)va  Hampasnenue (Direction)
maydonlari yuvish parametrlarini aniqlaydi: yuvish uzunligi va qyaliq burchagi.
3anonHeHue oOmactedt BHe wu300paxkenus (Off-image sampling) maydoni uchta
variantdan iborot: UrHopupoBaTh nukcenu BHe uzoOpaxenus (Ignore pixels outside
image), Ucnonb3oBate 1Ber (ona (Use paper color) m HMcmonb3oBaTh KpaeBbie
nukcenu (Sample nearest edge pixel).

Paouanvnoe pazmormue (Radial Blur) filtri

Radial Blur (Pammansnoe pasmeitue) filtri predmetni aylantirishdagi
imitatsyalarni yuvishda foydalaniladi. Aylanish markazi Lleatp (Set Center) orqali
topiladi. D dexT (Amount) yuvish darajasini aniglaydi.

Cenasicusanue (Smooth) filtri

CrnaxxuBanue (Smooth) filtri qo’shni pixellar orasida ton uzgachaligini
kamaytiradi va u uz navbatida mayda detallarni yoqalishiga olib keladi.Bu filtr
tasvirning uziga tasiri kam bo’ladi.

Mulohat oynasida D¢ dexr (Percentage) tekislash darajasini aniqlaydi.
Cuseuenue (Soften) filtri
Cwmsaruenue (Soften) filtri mayda detallarni saglagan holda yuvishni taminlaydi.
Tpancporayus (Zoom) filtri

Tpancdoxkamust (Zoom) filtri transfokatsiya(optik qurallardan foydalan)
bo’lgan rasmlarni yuvish. Transfokatsya markazi Ilenatp (Set Center) tugmasi
yordamida aniqlaniladi.

Sddext (Amount) maydoni yuvish darajasini aniqlaydi.

Tpancghopmuposanue yeema (Color Transform) guruh filtrlari

TpanchopmupoBanme mBera (Color Transform) guruh filtrlari ekzotik
transformatsiyalar ucnun muljallanilgan. Bu tasvirlarni ko’pincha yoshlar web
saytlarda nashriatda ishlatadi.

I[esemosvie niockocmu Bit Planes filtri

[IBeroBbie miockoctu (Bit Planes) filtri tasvir ranglarni osasiy bo’lgan RGB
turlargacha kamaytiradi.BU filtr gradientlarni analizlagan da foydali.

Mulohat oynaning Kpacueiii (Red), 3enensiii (Green) va Cunuit (Blow) har bir
rangni o’zgartirish imkoniyatiga ega.Agarda IIpuMeHUTP KO BCEM IUIOCKOCTSIM
(Apply to all planes) bayroqcha qoyilsa hamma tanlangan ranglar o’rnatiladi.
ITonymonoseni pacmp (Color Halftone) filtri

[Tomytonossii pactp (Color Halftone) filtri poligrafik ko’rinishda bajarilgan
tasvirlarni olish imkoniyatiga ega.

Mulohat oyna Makcumanbnblii paauyc pactpoBoi Touku (Max dot radius)da
poligrafik rastrni modellashtiruvchi parametrlar aniqlanadi. T'omy6Goit (Cyan),
[Mypnypusiii (Magenta), XKenteiit (Yellow) va Uepnsiii (Black) maydonlari har bir
rangga mos qyaliq burchagini beriadi.

Teuxooenuueckuti (Psychedelic) filtri
ITcuxonenmueckuii (Psychedelic) filtri tasvirni elekt ranlariga: sariq, qizil, kok, yoshil
ranglarga o’tkaziladi.

Yposens (Level) maydoni maxsus belgilarni o’zgartiradi, buni oldindan bilish
qiyinchilq tugturadi.
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Conspusayus (Selarize) filtri

Solarize (Consapuzanms) filtri fotoqogozni azgina kuygan joyini tugirlash
Natijada negativ va pozitiv elementli tasvirlar paydo bo’ladi.
Mulohat oynasidagi Yposens (Level) solyarizatsya intentsivligini o’zgartiradi.
Konmyp Contour guruh konturlari

Kontyp (Contour) guruh konturlari sohalardagi birdan utishlar yoki kichli

kontrastrlarni chiziqli konturlar hisobiba gabul qgilinadi.

Brisisnenue kpaeB Edge Detect filtri

BrisBnenne kpaeB (Edge Detect) filtri tasvirdagi kuchli kontrastrlarni ajratish va
ularni to’gri chiziglarga aylantirich. Bu filtr yiqari kontrastrli mayda detallarga ega
bulagn tasvirlar bilan ishlagan da foyda beradi masalan,matnlar bilan

Mulohat oyna Ilset ¢ona (Background color) da uchta tipning bittasini tanlasa
bo’ladi: bensiii (White), Uepnsiit (Black) va Jpyroii (Other). Oxirgida hoglagan
rangni foydalansa bo’ladi. YysctButenmpHOCTh (Sensitivity) maydoni kontrast
daragasini sozlash uchun foydalaniladi.

Buioenenue kpaes (Find Edges) filtri

Boinenenne kpaeB (Find Edges) filtri yuqaridagi, filtrga uxshash bo’ladi,
chegaradagilarni kesib to’gri chiziq sifatida ishlatiladi.

Tun xontypa (Edge Type) mulohat oynasida ekkita variant berilgan:
Cwmsaruennsiii  (Soft) va Opnoronnbii  (Solid). VYpoenr (Level) maydonida
yoriqlilikning intensivligini aniqlaydi.

Oxonmypueanue (Trace Contour) filtri

OxontypuBanue (Trace Contour) filtri ranglarning birdan uzgargan joylarini anoqlash
va ularni rangli konturlar bilan tasvirlash.

Hmumayus (Creative) guruh filtrlari

Nmurtanus (Creative) guruh filtrlari har xil mareriallarni modellashtiradi
masalan,mozaykalar, plitkalar,vitraj va h.
Pemecna (Craffts) filtri

Pemecna (Crafts) filtri har xil kasbga tegishli elementlardan tasvirlar yoratadi.
Mulahot oynasining Bun (Style) maydonida quyidagi variantlarni tanlash mumkin:
lNomoBonomka (Puzzle), lllectepuu (Gear), Mpamopusbie mapsl (Marble), Jlenenub
(Candy), Kepamuueckue mutku (Ceramic Tile) va @umiku nis urpsr B mokep (Poker
Chips).
Pasmep (Size) maydoni element o’lchamini o’zgartiradi, 3aBepmennocts (Complete)
va Spkocts (Brightness) maydonlari tasvirlanish elementlari va yariqliliq elementlari
protsent nisbatida beriladi Bpamenue (Rotation) maydoni aylanish burchagi o’rnatish
uchun xizmat qiladi..
Kpuemannuzayus (Crystalize) filtri

Kpucrammzamus (Crystalize) filtri tasvirni ranli kristallarga ajratadi.
Mulahot oynasidagi Pa3mep (Size) kristall o’lchamini aniqlaydi.
Txkanu (Fabric) filtri
Tkaunu (Fabric) filtri har xil matolardan kollaj tayorlash uchun xizmat qiladi
Mulahot oynasidagi Bun (Style) quyidagilarni tanlasa bo’ladi: Pyunas BeimmBka mno
kanBe (Needle point), KoBpuk (Rug Hooking), JlockytHoe oxaesuto (Quilt), Tecemka
(String), Jlents! (Ribbons) va Komnax u3 tkanei (Tissue Collage).
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Pasmep (Size) maydonida element o’lchamini o’zgartiradi, 3aBepuIEeHHOCTb
(Complete) va Spkocts (Brightness) elementni qaplaydigan tasvir va elementlarning
yoriqligi foyzga nisbatan beriladi. Bpamenue (Rotation) maydoni elementlarning
aylanish burchagini o’rnatadi.
Pama (Frame) filtri
Pama (Frame) filtr1i rastr tasvirlarga ramka qoyadi.Mulohat oynasida

quyidagilar mavjud. Bxmagka Bribop (Select) ramka bilan birgalikda rasmni
yigindisini aniqlaydi. Agarda bu olingan natijani qolganlari uchun ham ishlatmoqchi
bo’lsag u holda “+” belgisini bosib va paydo bo’lgan oynada nomi kiritilishi kerak.
Hacrpoiika (Modify) ramkalarni har xil turini tanlaydi. [{Ber (Color) maydonida
rangni o’zgartirish mumkin,Henpo3paunocts (Opacity) va Pa3mbiTue/PactymieBka
(Blur/Feather) qalin yoki ramka qalinbo’lmagan ramkalar, ITo ropuszonTamu
(Horizontal) va Ilo Beptukamu (Vertical)gorizontal va vertikal ramka ulchovlari.
Bpamenue (Rotate) maydoni aylanish burchagini aniglaydi.

Otpaxxenue no ropuzonTanu/Beprukaiu (Flip) tugmalari yonalishlarnini osan gina
o’zgartiradi.ungdan- chapga yoki chapdan- ungga yoqaridan pastga va teskarisi.
ITepenectu nentp (Align) va BoccranoButh nentp (Re-center) ramkani markazini
aniglashni va uning eski markazini qayta tiklaydi.

Cnucox Cnusiaue (Blend) tasvir bilan ramkani ranglari moslik variantlari beriladi.
(Glass Block) filtri

Crexustaasie 61oku (Glass Block) filtri obyektlarni stena yoki shisha bloklaridan
ko’rgandagi tasvirini beradi.

Mulahot oynasida Hlupuna 6moka (Block width) va Bwsicota 6moka (Block height)
bloklarni o’Ichamlarini aniglaydi.
Jemexue uepwr (Kid's Play) filtri

Hetckue urpst (Kid's Play) filtri har xil bolalar oyinlari beradi.

Mulohat oyna Urpa (Game) da quyidagi variantlar mavjud: KpokeTHble KOIBIIIKH
(Lite Pegs), Ctpoutensubie 0noku (Building Block), PucoBanue naneuem (Finger
Paint), PucoBanue orpannyeHHbIM yncioM kpacok (Paint By Numbers).
Mosauxa (Mesaic) filtri

Moszanka (Mosaic) filtri rangli toshlardan terilgan tasvirlar
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Mulohat oynani Pa3mep (Size)da elementlar o’lchamlari beriladi, IlBer ¢ona
(Background Color) maydonda — orga tomondagi rangi. Bunbetka (Vignette)
bayroqchasi rasm atrofida ellips shaklidagi formalardan foydalanish.
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Yacmuywr (Particles) filtri

Yactunpr (Particles) filtri yuduzcha yoki boshqa narsalar bilan rasmlar ustini
tultirish.

Mulohat oyna Bun (Style)da ekkita variant berilagan: 3Be3asl (Stars) va Ily3sipbku
(Bubbles). Pasmep (Size) maydoni tanlangan zarrachlarni o’lchamlarini beradi,
ITmoTHOCTH (Density) maydoni belgili bir yuzada ularni soni, [{BetHocTs (Coloration)
va [Ipo3paunocts (Transparency) lar ranlarni toqligi yoki ochqligini biladiradi. Yron
(Angle) maydoni barcha zarrachalarni berilgan burchak ostida joylashtirish.
Pacnoinenue (Scatter) filtri

Pacmeutenwne (Scatter) filtri tasvirda piksellar chang ko’rinishida beriladi.
Mulahot oynasida ITo ropuzontanu (Horizontal) va Ilo Beptukanu (Vertical) mos
ravishta yonalishlarini bildiradi.
3aovimnennoe cmexno (Smoked Glass) filtri

3anpimienHoe crekno (Smoked Glass) filtri rangli yuvilgan oynadan qaralgan
obyektlar tasvirini beradi.

Mulahot oynaning I{Ber (Color) rangini , Orrenok (Tint) bildiradi. Yuvilsh
darajasi PasmsiTue (Blurring) maydonda beriladi.

Bumpaoe Stained Glass filtri

Burpax (Stained Glass) filtri rangli shisha lar yoratilgan vitraj ko’rinishidagi
tasvirni ursatadi.

Mulahat oynadagi Pasmep (Size) vitraj elemenlarini o’lchami beriladi,
HuTtencuBHocth ocBemenus (Light Intensity) yoriqliq tushishini bildiradi (yoriqliliq
tushishi yuqgari bo’lsa vitraj aniq ko’rinadi).

Solder Color (LBer mepembruku) va Tommumua nepembiuku (Solder Width)
maydonlari har xil materiallardan vitrajlar yasaydi. Tpexmepnoe ocemienue (3D
Lighting) bayroqcha qoyilsa obyekt realroq ko’rinadi.

Bunbetka (Vignette) filtri
Bunbetka (Vignette) filtri tasvir atrofida aylana shaklini yaratadi. Mulahat oynaning
et (Color) maydonida qora ,0q yoki hoglagan rang tanlanishi munkin, ®opma
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(Shape) maydonida — shakllardan bittasi tanlaniladi: Ommunc (Ellipse), Kpyr
(Circle), ITpsmoyronsauk (Rectangle) va Kagpar (Square).

Cnur (Offset) va 3aryxanue (Fade) maydonlari vinetka qalinligi va rastushevkani
bildiradi.

Buxpumenw (Vortex) filtri

Buxpurens (Vortex) filtri berilgan markaz atrofida suvni aylanishi yoki

shamal bo’lishini tasvirlaydi.
Mulahot oynasidagi Bwup (Style) yordamida quyidagilarni bittasini tanlash mumkin:
O6brunoe (Brushed), Cnoucroe (Layered), Illupokoe (Thick) va Tonkoe (Thin),
Markaini aniqlashda Ilentp (Set Center)dan foydalanamiz. Pazmep (Size) maydoni
esa shtrix uzunligini o’rnatadi.

Buyrtpennee Hanpasnenue (Inner Direction) va Buemnee nHanpasnenue (Outer
Direction) markazdagi yoki chetdagi nuqtalar aylanish yonalishini ko’rsatadi.
Iozoonvie sienenust (Weather) filtri

[Toronusie siBnmenust (Weather) filtri asosan ob-hova turlarini tasvirlaydi(
yomgir, qor, va h.).

Mulohat oynani Ilporno3 moroawl (Forecast) sida bitta varianti tanlanadi: Cuer
(Snow), Hoxnap (Rain) yoki Tyman (Fog).

Cuina (Strength) va Pa3smep (Size) maydonlari ob-havo turuning qganday darajada
bo’lishi va ularning tazliklarini bildiradi.Yomgir uchun Hanpasnenue (Direction)
maydoni kiritilgan bu ,yomgir yonalishini beradi.

Tabait hodisalarining atmosferada tarqolishi ixtimoliy bo’ladi shu sababli Ciy4aitro
(Randomize) tugmasi ishlatiladi.

Megpopmayusa (Distort) guruh filtrlari

Hedopmanus (Distort) guruhi filtrlari nuqtali tasvirlarni deformatsiyani har hil
turlari silzitish, sindirish, bo’lish va h. Ishlatadi. Berilgan guruhning filtrieffektiv
natija ko’rsatadi, sababi bu filtrlar bilan ishlagandan keyin tasvir buziladi.

EBnoxu (Blocks) filtri

brnoku (Blocks) filtri berilgan tasvirni bloklarga yoki ixtimoliy bulaklarga
bo’ladi.

Mulahot oynani IIlupuna 6soka (Block width) va Bricora 61okxa (Block height)
yordamida blokning ulchivlari aniqlaniladi.Bloklar orasidagi maksimal masofa
Makcumanbubiii casur (Max. offset (%)) maydoni yordamida beriladi.

Blokdan tozalangan sohalar, har xil usullar bilan toltiriladi va ularning ruyhati
Heonpenenennsie o6nactu (Undefined Areas)da keltirilgan: Micxognoe nzo0paxenue
(Original Image), HeratuBnoe n3zobpaxenue (Inverse Image), Uepnsrii et (Black),
bensrit et (White) va Jlpyroit et (Other). Oxirgi turida hoglagan rangni aniqllasa
bo’ladi.

Cuewenue (Displace) filtri

Cwmemenne (Displace) filtri berilgan tasvirni ekkinchi tasvirga nisbatan
o’zgartiradi, va u silzish kartasi deyiladi (displacement map). Silzish karta qiymati
uzgarishi shaklni uzgarishiga, rangni uzgarishigava tasvirni deformatsialanishiga olib
keladi. Corel\Graphics9\Custom\Displace jildida silzish kartasini  tuplami
joylashgan.Uzimizni kartamizni yoratsa ham bo’ladi.

Kartani tanlash ung tomandagi pastki burchakdagi ruyhatdan tanlaniladi,
ko’rinishi ko’rish oynadan ko’rsatiladi.
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Pexxum wmacmrabupoBanus (Scale mode) maydoniekkita kalitdan iborat:
[ToBTopenwue (Tile) avvalgi tanlangan kartani qaytalash, tasvirlashning hamma yuzasi
tultiriladi, Pactsbxkenue (Stretch to fit) tasvirni katta qilib ko’rsatadi.
Heonpenenennsie obnactu (Undefined areas) ruyhatidan uzumizga kerakli bo’lgan
variantni tanlashimiz mumkin: 3anonaute rpannunbiMu nukcenamu (Repeat Edges)
va BcraButh oTrceuennsie pparmentsl (Wrap Around).

ITo ropuzontanu (Horizontal) va Ilo Beptukanu (Vertical) maydonlari vertikal
va gorizontal silzishlarni ko’rsatadi mos ravishta pastga yoki yogariga ham bajariladi.
Casue (Offset) filtri

Cnsur (Offset) filtri tasvirni gorizontal yoki vertikal silzishini bajaradi.
Mulohat oynani ITo ropuzontanu (Horizontal) va Ilo Beptukanu (Vertical) trasmni
piksellarda yoki protsentlarda sulzitadi. Agarda protsentlarda bo’lsa Cnmsur B
IpoIeHTax OT pa3mepoB m3obpaxenus (Shift value as % of dimensions) bayroqcha
qo’yish kerak bo’ladi. Heonpenenennsie obmactu (Undefined Areas) ruyhat uchta
variantni taklif etadi:

1. BcraButh otceuennsie (¢parmentel (Wrap Around)— boshatilgan joy
tasvirning teskari tomonidan surilyatgan qismi bilan tuldiriladi.
2. 3anonuuth rpaHnuHbIMUA nukcensiMu (Repeat Edges) varianti — boshatilgan
joy chegara yonidagi piksellar bilan tuldiriladi.
3. Bapuant llser (Color) varianti — boshatilgan joyni Ilunerka (Eyedropper)
asbob yordamida tanlamgan rang bilan tuldiradi.
TTuxcenuzayus (Pixelate) filtri

[Mukcenuzamus (Pixelate) filtri har xil elementlardan mozayka yoratiladi.

Mulahot oynasini Pexum MUKCEJIN3AIUN (Pixelate mode)
maydonidamozaykani turini tanlash ushun uchta variant berilgan: Ksanparnas
(Square), IIpsmoyronsaas (Rectangular) va Pagnansnas (Radial). [llupura (Width)
va Bricota (Height) mozayka o’lchamlarini aniqlaydi, Hempozpaunocts (Opacity) —
uning tiniqligini bildiradi.Radial mozayka uchun Ilentp (Set Center)asbobi
yordamida markazi tanlanadi.

Ps0b (Ripple) filtri

Ps6r (Ripple) filtri suvdagi immitatsiyani tasvirlash yoki akslanishini
beriadi.Mulahot oynasining Ilepsuunas Bomna (Primary Wave) ,Yactota (Period)
Ammumntyna (Amplitude) maydonlari tulqinning kutarilish va balantligini beradi.
[Tepniennuxynsipras BotHa (Perpendicular Wave) maydoni fahat amplitidasi bilan
aniqlaniladi.

Hedopmupytomas psods (Distort ripple) bayroqch qo’yish orqali defermatsiaga olib
kelishadi, yoki tulgin tarqolish burchagini aniglaydi.
Cxpyuueanue (Swirl) filtri

CkpyuuBanue (Swirl) filtri tasvirni markazida ko’proq buralish bo’ladi, bunda
chelakdagi buyoqni buralishinday ellyuziya paudo qiladi.

Mulahot oynasini HampaBnenue (Direction) yordamida gaysi tomonga buralish
yonalishi ko’rsatiladi: mo wacoBoii crpenke (nepexntovarens Clockwise) yoki nmpotus
yacoBo# ctpeiiku (nepexitouarens Counter-Clockwise). Llentp (Set Center) tugmasi
hoqglagan joydan buralish markazini berish bildiradi.

Asosiy buralsih burchagi ITonnsie Butku (Whole Rotations) da beriladi, qo’shimcha
buralish esa — B nosne JlonmonuurensHoe Bpamienue (Additional Degrees) beriladi.
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Pazouenwue (Tile) filtri
Pazouenne (Tile) filtri berilgan tasvir bilan tultiradi. Bu filtr Web dizaynerlarga
fonlar bilan ishlaganda qul keladi.

Mulahat oynaning  I'opuzontanbubie 31aeMeHThl (Horizontal Tiles) va
Beprukaneusie snementhl (Vertical Tiles) gorizontal yoki vertikal joylashgan
elementlar sonini aniqlaydi. Agarda ekkita yonalish boyicha bir xil bo’lishi uchun
qulfni yoqatish kerak.

g L
Wetness: mﬂﬂm Percent: ||||||||||||||||||||ﬂ|ﬁ

Freyien | = Feset | Ok I Cancel | Help |

Kuokasa kpacka (Wet Paint) filtri

Kunkass wpacka (Wet Paint) filtri tasvirlarni hali yaxshi chizishni
uzlashtiralmagan odam tomanidan chizilgan bulib unda buyoqlar oqib ketgan bo’ladi.

Mulahat oynani D¢ddexr (Percent) buyoqlar oqishini uzunligini beradi,
Bnaxnocts (Wetness) maydoni esa — oqimdagi buyoqlarni xarakterlaydi: manfiy
qiymat qora oqimni, musfat qiymat esa — oshiq turdagi buyoqni bildiradi.
Bodosopom (Whirlpool) filtri
Boaosopot (Whirlpool) filtri tasvirni har xil gaz oqimini, suvning oqimini va boshqa
tasvirlaydigan oqimlar bilan yuviladi.

Mulahat oynasida quyidagilar berilgan, tasvir ko’rinishiga tasir qiladigan,
soniga va oqim turiga tasir qiladigan faktorlar : MurepBan (Spacing) maydoni

oqimlar orasidagi masofani bildiradi, Jlniuna ctpym (Smear Length) — oqim
uzunligini bildiradi, Kpyuenue (Twist) — oqimlarni buralishini bildiradi,
Heramuzamus (Streak Detail) — detalizatsya darajasini aniqlaydi. Uckpusnenue

(Warp) bayroqchasi oqim yonalisi bilan bir xil yonalishda bo’lgan tasvirning
deformatsya bo’lishini bildiradi.
Bu uzgartilgan parametrlarni xotiraga saqlash uchun mulahat oynasidagi “+”
tordamida har birini stil qilib yozib qoyadi.
Bemep (Wind) filtri

Berep (Wind) filtri shamolni tasvirlaydi bu obyektlarni sulzitganda yoki
havoni tasvirlagan da ishlatiladi.

Cuna (Strength) va Henpospaunocts (Opacity) maydonlari shamol kuchini va
uning ko’rinishini bildiradi, Yron (Angle) maydoni esa — shamol yonalishini
bildiradi.
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IMemexu Noise guruhi filtrlari

[Tomexu (Noise) guruh filtrlari tasvirlarga qo’shimcha piksellarni ixtimoliy
ravishda qoshishni bildirib ajratilgan sohada tasvirni aniqroq qiladi. Bu filtrni asosan
har xil matnlarni yoratganda ishlatiladi.

Mobéagumo wiym (Add Noise) filtri
Hob6aBute mym (Add Noise) filtri piksellarni tasvirda ixtyoniy joylashishini
taminlaydi.

Mulahot oynasida uchta usuli berilgan:

1. Tlo I'ayccy (Gaussian) — egri chiziq boyicha ranglarni joylashtiradi va bunda
ranglar tasvirdagi ranglar bilan bir hil bo’lishi ham mumkin.
2. Tluxossiii Tumn (Spike) — rang turlari yingishka egri chiziq boyicha tarqaladi.
3. PaBuomepnsbiii Tun (Uniform) — ranglar ixtioriy sonlarni foydalanish bilan
tarqaladi.
VYposens (Level) va [Tnotnocts (Density) maydoni umumiy shovqinning zichligini
bildiradi. L{BeToBoii pexum (Color mode) uchta o’tkazgish berilganbulib ,ular rang
fluktuatsiani bildiradi: mo uHTeHCMBHOCTH (TepekirodaTenb Intensity), ciydaitHoO
(nepexmmtouarens Random) va aniq berilgan rangni foydalanish (mepexsrouarens
Single).
Mugppyzua (Diffuse) filtri
Huddysus (Diffuse) filtri ravshalikni pasaytirish ushun ishlatiladi.
Mulahat oynasidagi Yposens (Level), filtr intensivligini aniglaydi.
Iotre u yapanuna (Dust & Serateh) filtri

[Teute m napanuna (Dust & Scratch) filtri mayda narsalarni yuvish natijasida
tasvirlad olish uchun ishlatiladi.

Mulahot oynani Pammyc (Radius) maydoni yuvishni radiusini aniqlaydi, [Topor
(Threshold) maydoni — yuvishning bosgishini bildiradi.
Maxecumym (Maximum) va Munumym (Minimum) filtrlari

Makcumym (Maximum) filtri ociq zonalarni katta qiladi, Munumym
(Minimum) filtri — tasvirni qara joylarini katta qiladi. Natijada katta kistni ishlatgan
holatga uxshab qoladi.

Mulahot oynani D¢dekr (Percentage) maydoni filtr intentsivligini aniqlaydi,
Pamnyc (Radius) maydoni esa — kengayish zonasini bildiradi (kistning kengligi).
Meouana (Median) filtri
Menuana (Median) filtri berilgan radiusdagi markaziy pikselni yorigligi urtacha
bo’lgan piksel bilan olmashtiradi va shu bilan birga yuvishni ,tasvirdagi nosozlikni
yoqatadi.

Mulahot oynani Paguyc (Radius) maydoni 1 dan 20 piksel diapazonda bo’lgan
yuvish radiusini aniqlaydi.

Yoanumo myap (Remove Moaire) fitri

Ynanute myap (Remove Moire) filtri tasvirlarni scanir qilganda paydo
bo’ladigan har xil noto’griliglarni to’grilaydi. Bulgilgan tasvirlarni qul yordamida
to’grilash yaxshi effekt bermaydi agar berilgan filtrni foydalansak bir zumda
quyilgan amalni bajaradi. Mulahot oynasini 9ddekt (Amount) maydoni «60pbObI»
darajasini bildiradi ,agarda qiymati katta bo’lsa qotaligi ham ortadi.

KauectBo (Quality) maydoni sifatini tanlaydi (nepexmtouarens Better) tezlik
katta bo’lganda (nepekmtouarens Faster). Natijani yaxshi bo’lishi uchun paspemienns
optimal bo’lishi kerak va bu qiymat BreiBognoe 3nauenme (Output) maydonida
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beriladi. Agarda scanerdan olingan natija pa3pemenue 300 dpi bo’lsa, u holda natija
paspemenue 200 dpi ega bo’ladi,bu esa berilgan tasvirni uchdan ekki qismini beradi.
Yoanumo wiym (Remove Noise) filtri

VYaanute mym (Remove Noise) filtri scaner yordamida olingan tasvirlar yoki
vedio kadrlarni qayta ishlashda paydo bo’ladigan qatoliklarni to’grilaydi.

Mulahot oynasidagi ABromaruuecku (Auto)gan bayroqcha qoyilgan bo’lsa
filtrni avtomatik tarizda sozlaydi, agarda bayroqcha qoyilmasa u holda hammasi
golda ishlatiladi, yani ITopor (Threshold) maydonida yoriqglilik darajasini aniglash,va
h. Bu yerda qiymati kichik bo’lsa effekt yoqari bo’ladi.

Sharpness guruh filtrlari

Ranglarni va tonlarni o’zgartirib bo’lgandan keyin oxirgi etabida tasvirni
umumiy tiniqligini yaxshilash kerak bo’ladi.Bu protsedura tasvirlarni har xil
transformatsya qilgandan keyin (kichiklashtirgandan, kattalashtirgandan, burgandan
keyin va h.) va scnerdan olingan tasvirlarda albatta ishlatish kerak.

Aoanmuenas kowmyphasa pesrocmo (Adaptive Unsharp) filtri

ApnantuBHas KoHTypHass pes3kocTh (Adaptive Unsharp) filtri konturlarni
kattalashtirish uchun qullaniladi.

Mulahot oynasida fahat bitta Dddexr (Percentage) maydoni bor , effektning
tasir qilish darajasini aniqlaydi.

Hanpaenennas pesxocmo (Directional Sharpen) filtri

(Directional Sharpen) filtri konturlarni kuchaytirish uchun foydalaniladi, uning
ayriqcha tomoni aniq berilgan yonalishdagi kontrasni o’zgartiradi.

Mulahot oynasida —3ddexr (Percentage) maydoni , effektning tasir qilish
doirasi berilgan.

I[semosotui konmpacm (High Pass) filtri

[{BeroBoii kontpact (High Pass) filtri birdan boshqa ranglarga utgan joylarni
saglagan holda va boshqa ranglarni pasaytirish orqali rasmdagi ranglar sonini
kamaytiradi. Bu esa tasvirdagi yoriqliq tushgan joylarni aniglashda qul keladi.

Mulahat oynani Pamuyc (Radius) maydoni chegarani enini urtatish uchun
qizmat qiladi, Oddexr (Percentage) maydoni effektning tasirini aniqlaydi.

Peszkoemw (Sharpen) filtri

Peskocthb (Sharpen) filtri tasvirni ravshanligi chegaradagi ranglarni
kontrastrligini oshirish orqali orttiradi.

Mulahot oynani Yposenb rpanununbix koHTpactoB (Edge level (%)) maydoni
chegaraviy kontrastni intentsivligini aniqlaydi, [Topor (Threshold) maydoni — ton
uzgarishinin taminlaydi.

Coxpanutp 1Bera (Preserve Colors) bayroqcha qoyilsa ranglarni har xil
o’zgartirishlar kiritishning oldini oladi.

8. Tasvirlarni impeort va eksportlash

Tasvirlarni eksport yoki import qilganda quyidagi konbertorlar bo’lishi kerak —
oldindan saqlangan malumotlarni dastur tushunadigan turiga o’tkazuvchi modullar
bo’lishi shart. Ole texnologiyasini foydalanganda konventorlar haqida oylamasak
ham bo’ladi.Ekkinchi tomondan bu texnologiya obyektlar bilan ishlaganda bir qancha
cheklashlar qoyadi yani,obyektlar kloni olinmaydiganbo’ladi va h.
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byghep oomena Clipboard

Malumotlari eng oddiy olmashishi bu Clipboard yordamida amalga oshiriladi,va bu

yordamida qiyidagi amallar bajariladi: Core]lDRAW dasturidan boshqa dasturlarga

matnlarni va grafik elementlarni olib utishni bajaradi agarda olib utilyatgan dasturda

OLE texnologiyasi bilan ishlash imkonyati bo’lsa.

PenaktupoBate (Edit) menusi va asboblar panelida quyidagi amallar berilgan;

Komuposats (Copy), Beipezats (Cat), BctaButh (Paste).

"drag-and-drop" texnologyasi

"drag-and-drop" texnologyasi ("olib borib tashlash") bir dasturdan ekkinchisiga qul

yordamida malumotlarni olib utishlar quyidagi holatlarda amalga oshiriladi.

o Agarda vektor obyekti bir CoreIDRAW dasturda bir hujjatdan ekkinchisiga
olib utiladigan bo’lsa.

o Agarda vektorli obyekt ishchi stolga olib utiladigan bo’lsa. Bu yerda ishchi
stoldan boshqa dasturga olib utiladi, masalan CorelDRAW va Corel PHOTO-
PAINT dasturlar orasida grafik malumotlar oilb utiladi.

Omxpoims (Open) va Umnopmuposams (Import) buyruqglari

Open Drawin: q llll
=] «|mlck(m-
? Backup_of_ofasnenue.cdr Ormeta
o™ A
W pechaticdr
@ TEKSTIL.CDR
ofasnerc.cor S N R
B 123401 o=
‘ﬁj ~$relBookPart2. doc
[ |
File name: |Dﬁ’bﬂBﬂEHME cdr j [v Preview
Files of type: IAII Fil= Formats j File: Wersion: Wersion 9
St type | Default j Compression ral o 32.2%

Last zaved by: CorelDR4M 9 [pc]
Keymords: | build 337

Miotes: OfLABNEHME o patioTe. Last saved in Pyccrai

[ Applyembedded ICT profile
[ Estract embedded IEE prafile
[ Maittain layers and pages

Menunuing ®aiin (File) va Otkpsits (Open...) buyrugi bosqa muharrirlar yordamida
yoratilgan hujjatlarni ochadi, bu yerda fayllar vektor formatli bo’lishi kerak, masalan,
EPS standart formati.

Yuqaridagi byuruq bajarilgandan keyin ekranda OtkpsiTh pucynok (Open Drawing)
mulahot oynasi chigadi,bu yerda faylni qaysi jildda va qaysi fayl ekanligini ko’rsatish
kerak. Bu erda Ilpocmotp (Preview)dagi bayroqchni belgilash natijasida fayllar
ichidagi malumotlar ko’rsatiladi. Agarda faylni uqich mumkin bo’Ilmasa yoki boshqga
sabablarga bogliq uqilmasa ko’rish oynasida krest belgisi chiqariladi.

Ko’rish maydoni tagida fayl haqida malumotlar chiqariladi:

e Bepcus nokymenra (File Version) satrida hujjat saglangan dasturning versiyasi
beriladi;

e Crenenp cxatus (Compression ratio) satrida faylni siqilish foyizini ko’rsatadi
(vektor formati uzi ixcham o’lchami kichik bo’ladi, shunga qaramastan dastur
faylni avtomatik tarizda siqgadi.);

e Coxpanen (Last saved by) satri dasturni versyasi haqida malumot beradi
(platformasi) va unig relizi (masalan, build 337).
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KimoueBbie cnoBa (Keywords) va Ilpumeuanusi (Notes) foydalanuvchiga kerakli
faylni tez qidirib topib berishda yordam beradi. Agarda berilgan malumot faylni
saglagan paytda kiritilgan bo’lsa.

Coxpanuts cnou u crpanulpl (Maintain layers and pages) bayroqchasi hujjatdagi
gatlomlar ,sahifalar haqida konvertattsia
qilishni taminlaydi, CDR dan boshqga formatda

bo’ladi = o
Menuning ®aiin (File), va HWmnoptupoBaTh
(Import...) buyrugi CoreIDRAW dasturidagi
ochilgan joriy hujjatga hujjatni import qilishni =
taminlaydi va u ekkita usul bilan bajariladi: Flenane:  |16007G = gEsis
e TFayllar orasida boglanish saglanadi. g = i [ oimece |
. . . Sottype: | Bitmap =
® Fayllar OraSIda bOglﬁnlSh Saqlanmaydl. |r.nage sz 350 263 Pivels . 167 Milion En\nls.[24-hil] ::;:;;::Tjr:::l:mp
HMHOpTHpOBaTb (Import) mu10hat File format: JPG - JPEG Bitmaps JPEG Compression ] Pl el sl [EG el
. . Mates: [ Esfract embedded IEE profile
oynasi OTKpBITB PHUCYHOK (Open Drawmg) [~ Check for Watermark
. . . . . [ Suppress filker dislo
Oynasldan farhl qUChlmCha funktSIyalarl Va [ Lirk thiah resalution file for output using OF] [ Ma?:la\n layers andgpages
mumkin bo’lgan faylar ruyhati katta
bo’ladi..

Pasmep m3obpaxenus (Image size) satrida rastr tasvirlarni import gilganda pikseldagi
ulchov birligi va ranglarni terangligi bitlarda beriladi.

Pastdagi qatorlardafayl formati, va uning uzgachligi, masalan, siqish texnologyasini
foydalanish va h.. Agarda fayl formati eskartmalarni saqlaydigan bo’lsa uning
matnini , [I[pumedanus (Notes) maydonidan kiritamiz.

Cesi3aTh ¢ (hailzioM BBICOKOTO paspenieHust i BeiBojaa 1o texuonorun OPI (Link to
high resolution file for output using OPI) bayroqchasi, dasturning tez ishlashi uchun
hujjatda fayl varsiyasini past razresheniyeda yozadi, qaytandan oqigan paytda
avvvalgi holatiga qaytaradi.

[Tpoeputs "Boasnou 3Hak" (Check for Watermark) bayroqchasi obecneunt
3amyck Mojayis, tasvir haqida maxfiy malumotlarni qidiradigan modullar ishga
tushiriladi.

Cect MHOTOCIIONHBIE TOYeuHbIE N300pakeHus (Combine multi-layer bitmap)
bayroqchasi ko’p qatlamli tasvirlarni konvertatsya qiladi, masalan, Adobe Photoshop
(PSD) formatidan yoki Corel PHOTO-PAINT (CPT) formatidan ,oddiy bi qatlomli
qiladi, Coxpanutp crnom u crpanunsl (Maintain layers and pages) bayroqchasi,
teskari, vektor obyektlarni qatlomlarga va sahofalarga ajratib beradi.

[Tpumenuts paszmeniennsid npoduis [CO (Apply embedded ICC profile) va
N3Bneus pazmemiennsiii mpoduis ICC (Extract embedded ICC profile) bayroqchlari,
OtkpoiTh pucyHok (Open Drawing) mulohat oynasiga tegishli bulib,joriy hujjatga
import qilingan fayl rang profillarini o’rnatish yoki uni chaqirib alohida Image Color
Matching (ICM) formatli faylga yozishni taminlaydi. Dastur quyidagi formatli
fayllarda ranglar profillarini joylashtiradi; CRT, CDR, JPEG, PICT u EPS.

Tasvirlarni bazi bir formatlarda joylashtirish uchun quchimcha malumotlar
kerak bo’ladi (masalan, PS, PRN yoki PCD formatlari ). Bu holda ekranda
quchimcha oyna paydo bo’ladi. Agarda import qilishda He BeiBoguTh nuamororoe
okHo ¢Quubtpa (Suppress filter dialog) bayroqcha qoyilsa, import qilish joriy
ko’rsatilgan boyicha bajariladi.
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CorelDRAW dasturida import qilingan tasvirlarni 21|
o’zgartirish uchun amallar bajarilgandan keyin ekranga = D:#0TOrPasUtI00001IPG
boshqacha kursor chiqariladi. Shu kursor yordamida
tasvirni hujjatning hoqlagan joyiga joylashtirishga
bo’ladi. Bu obyekt ustida mastablashni ham bajarsa
bo’ladi. Agarda proportsional mastablamoqchi bo’lsak
u holda kursor bilan sohani chizib ko’rsatish
kerak.Agar <Alt> tugmasi bilan masshtablashtirilsa
proportsinal bo’lmaydi.

Agarda masshtablashda aniqgligni talab qilsa,u holda ot e cop

mulahot  oynasidagi  WmmnoptupoBats  (Import) | . |
ruyhatidan foydalanishga to’gri keladi.Ruyhatda uchta | A wan = o

variant mavjud: Lo 59 & Hoo [
1. Tlomnoe m3obpaxenue (Full Image) tasvir hech Unts: [pics x| Selestdl |
ganday uzgarishsiz import qilinadi. New image size: 320,600 bytes
2. H3menenue 11apamMeTpoB M300pOKEHUA [ ok |  Cancel | Hep |

(Resample) — ekranga mulahot oyna chiqariladi, :
bu oynada o’lchamini va import qilinyatgan obyekt pa3pemienue si (oynam
pastki qismida uzgartilgan va avvalgi fayllar o’lchamlari baytlarda beriladi).
3. KangpupoBanue uzobpaxenus (Crop) — ekranga mulahot ayna chiqariladi,
oynada qul yordamida yoki mos bo’lgan qiymatlarni o’zgartirish bilan Cepxy
(Top), Cnesa (Left), lupuna (Width) Beicota (Height) import qilinadigan
yuzani chegaralsh mumkin.
NmmnoptupoBanue (Import) mulahot oynasidagi Csizb ¢ BHEHNIHUM H300pa’keHHUEM
(Link bitmap externally) bayroqcha quyilishi import qilishning uzgacha rejimi bo’ladi
yani — tasvirlar bir-biri bilan boglangan bo’ladi (linked image).
Uzarobogliq tasvirlar

Import qilganda tasvirlarni boshqa hujjatlarga olib utishlar faylar o’lchami
katta giladi shu sababli tasvirni olib utmay fahat utish joyini ko’rsatish (ssilka ) orqali
ham bajariladi.. Ssilka qoyilgan tasvirlar boglangan deyiladi (linked images).
Bu turdagi importdan foydalanishning yaxshi tomoni va yomon tomoni bor.
Yaxshi tomoni: faylni o’lchami kichik bo’ladi, CoreIDRAW dasturiga murajat
gilmasdan paralel va mustaqil ishlatiladi, hujjatdagi hamma tasvirlarga o’zgartirish
kiritish urniga bir marta uzgartiladi.

Yomon tomoni tasvirlarning |5 Link Manager |
]oylashgan joyi pomalup va ssilkalar o Tow e |
noto’gri bo’lishi mumkin. B9 DAPOTOTPAPUMVIIE0ETIPG Al

BB DAPOTOTPAUM\ZIEMP Al

Bir-biri bilan noglan tasvirlar — e
Wl  |D:FOTOTPAUINTE098.PG

bilan ishlash uchun Docker tipidagi
panel ishlab chiqilgan va uni
Hucnietuep cBszeit (Link Manager) .=

ataydi bu panelda tasvirning barcha

nugqtalari bilan boglanishini ko’rsatadi.
Har bir satrda tasvirlarning boglanishi haqida malumot bo’ladi,
kichiklashtirilgan tasviri, fayl manzili va nomi,tasvir joylashgan beti.
Panelning pastki tomonida uchta tugma joylashgan:
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1. Birinchi turgma tasvir bilan orasidagi boglanishni uzdi va boglanish paneli

satridan uchiriladi.

2. Ekkinchi tugma eskirgan tasvirlarni yangilash uchun ishlatiladi.

3. Uchunchi tugmaajratilgan tasvirni muharrirlash uchun ishlatiladi.

Bu uchunchi tugma yordamida chagqiriladigan kichkina dasturcha CorelDRAW
yordamida ishlatiladi va fayl kengaytmalari mosligiga inibor beriladi.Shuni itiborga
olgan holda ekranga grafik dastur emas ko’rsatadigan dastur (masalan, ACDSee)
yoki brauzer -dasturlar(masalan , MI Explorer) chaqiriladi.

Ung tomondagi pastdagi tugma boglanishni qo’l yordamida boshqgarish uchun
ishlatiladi, agarda tasvir ko’rsatilgan jilddan tashqarida qolsa holat satrida qizil belgi
bilan ko’rsatiladi. Alogani gaytatdan boqlash uchun ko’rsatgich holat satriga olib
borib sichqonchani ung tomoni bosiladi, va ochilgan menudan BoccranoButsh
paszopBannyto cBsi3b (Fix Broken Link) tanlanadi. Bu mulohot oynasini chiqaradi
OnpenenuTh MeCTONONIOKEeHUE TouedHoro n300paxenus (Locate External Bitmap) ni
tanlash kerak . Agarda hotiradan uchirilmagan bo’lsa, u holda tasvirni manzili
o’zgartirib qo’yish kifoya.

Tasvirlarni eskportlash

Export 21|

Nanka: | ‘ﬂ b am gokyreHTE ﬂ =] ﬁ( , Expart

T Max Payne Savegames Cancel

1 Mau pucyHkw

File name: IGraphic'l brmp j Compression type:

Files of type: | BMP - Windows Bitmap | | Uncompressed =l
[ Export this page anly

Sottype: | Default -

atzs: | Einbed IO il
[ Mo white spaces, special characters
[ Suppress filer dialag

Tasvirlarni boshqa formatga eksport qilish ushun qiyidagi amallarni bajarish
kerak. Menuning ®aiin (File)dan Dkcnoptuposats (Export...), tanlanadi va u ekranga
oynani chaqiradi.

Tonbko BeIeneHHble 00BEKTHI (Selected only) bayroqchasi qoyilsa hujjatdagi fahat
belgilangan obyektlarni eksport giladi.

CoptupoBka TumoB ¢ainoB (Sort type) ruyhati Tumber daitnop (Files of type)
ruyhatini tartibga soladi: Ilo ymomuanuto (Default), ITo pacmmupenuto (Extension),
ITo omucanuto (Description), B mopsiake ucnonb3zoBanusi (Most Resently Used),
Cnauana Bekropubeie (Vector), CHauana toueunsie (Bitmap), CHauana TEKCTOBBIC
(Text), Cnavyana anuMupoBaHHbIe (Animation)

be3 mpobGenoB va cnemumansHbix cuMBOJOB (No white spaces, special characters)
bayroqchasi fayl nomidagibush joylarni tagini chizib yozish bilan, maxsus belgilarni
Web sahifa fayllarida ishlatiladigan belgilarga olmashtiradi.

Fayllar ~formati ruyhatidan mumkinbo’lgan bitta formati tanlaniladiva
OxcnoptupoBath (Export) tugmasi bosilishi bilan ekranda mulahot oyna paydo
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bo’ladi,bu oynada CDR formatidan boshqa formatga utgandagi saqaladigan
malumotlar beriladi.

9. Rastrli tasvirlar bilan ishlash, o’zgartirish.

CorelDRAW dasturi vektor grafikasi dasturlari ichidagilardan eng bir kuzga
ko’ringanlardan biri bulib hisoblanib, va u shu sohadagi barcha imkoniotlarga ega
bo’ladi.

Rastrli tasvirlarni parametrlarini o’zgartirish

Image size

Width 34 [34 = 10 =% |piels A
Height: B L=

Resolution

Harizantal: g |10 ﬁ dpi [ Identizal walues
Wertical: g |10 ﬂ dpi

Original image size: 936 bytes

[v Anti-aliaz

. . v Mairtai b rati
Mew image size: 93E bytes I et e e

[ Maintain original size

0k | Cancel ‘ Help | Fiezet

Rastrli tasvirlarni asosiy parametrlari  geometrik ulchovlari va o’tqazish bulib
hisoblanadi. Bu parametrlarni CorelDRAW muhitida o’zgartirishda Toueunsie
nzo0paxxenus (Bitmaps) menusidagi I3MeHeHue napamMeTpoB HU300paKEHUA
(Resample...) dan foydalaniladi.

Pasmep uzobpaxxkenus (Image size) maydonidagi (mone Width)da eni boyicha qiymati
kiritiladi va (mosne Height) balandligi boyicha qyimati beriladi.

Pa3zpemenue (Resolution) maydonida (mosne Horizontal) gorizontal boyicha va
(mone Vertical) vertikal boyicha razreshenyelari beriladi.. Qo’shni maydondagi
Nnentnunsie 3nauenus (Identical values) ga bayroqch qoyilsa u holda bir xil bo’ladi,
aks holda har xil giymatlar bo’ladi.

Oynani pastki qismida fayllar o’lchamlari beriladi (ctpoka Original image size)
uzgartilmagan holdagisi va (crpoka New image size) parametrlari o’zgartirilgandan
keyingisi. CrnaxuBanue (Anti-alias) bayroqchasi chegaralaridagi har xil
notekisliklarni yogatadi.

Vektorli tasvirlarni rastrli tasvirlarga konvertatsya qilish
CoreIDRAW dasturi vertor tasvirlarni rastrli tasvirlarga o’tkazish imkoniyatiga

€ga
x|
irayscals (2-hit -IIIK
[v Anti-aliasing Cancel |
[ Dithered w

[ Transparent Background
[+ &pply ICC Prafile
Projected uncompreszed file size: 911 354 bytes
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Bu uchun obyekt tanlanib Toueunsie u3o00paxenus (Bitmaps) menusidan
KonBeptupoBate B ToueuHoe wu3o0paxxkenue (Convert to Bitmap...) buyrugi
bvajariladi. Ekranda chiqarilgan mulahot oynasida rastrli tasvirlarni parametrlari
berish kerak, yani pa3pemenue va rang qalinligini.

Pazpemenue (Resolution) maydonida ruyhatdan hoqlagan bittasini tanlash
kerak (72, 96, 150, 200 u 300 dpi) yoki uzumizni parametrlarni 60 dan 1000 dpi
gacha diapazondan berishimiz kerak

[IBet (Color) da oltita rang va rejim modelleri berilgan: YepHo-0emnbiii mTpux
(1-bit) (Black and White), 16 uBetoB (4-bit) (Colors 16), I'pagamuu ceporo (8-bit)
(Grayscale), UnnexkcupoBannsblii 11BeT (8-bit) (Paletted), LlBeT momenn RGB (24 bit)
(RGB Color), IIser monenu CMYK (32-bit) (CMYK Color).

Nmvurtanus (Dithered) bayroqchasini  o’rnatish  katta hajmdagi ranglar
gammasidan kamroq gammadagiga konvertizatsya qulgan da yetishmaganini bor
ranglardan olib qoyiladi.

[Ipospaunbii  ¢on  (Transparent Background) bayroqchasi  obyekt
joylashmagan sohalarni markirovkalaydi.

Hcnonb3oBate usetoBoir mnpoduns (Use Color Profile) bayroqchasi joriy
bo’lgan tashqi qurilmalarni ranglar profilini xisobga oladi,masalan, rangli printer.

CraaxuBanue (Anti-aliasing) bayroqchasi agarda tasvirni chegaralarini rangini
yumshtish uchun ishlatiladi.

Rastrli tasvirlarni boshqa ranglar modellariga o’tkazish

Rastrli tasvirlarquyida berilgan boshqga rangli modellarga yoki rejimlarga

o’tkazilishi mumkin:

e (q —qara shtrixli tasvirlarga;

e Kul rang gradatsiyadagi tasvirda;

e Dupleks tasvirda;

e RGB, CMYK yoki LAB toliq turdagi turlariga:

e Indektsirlangan tasvirlarga (paletted).
Boshqa turga o’tkazganga (konvertizatsya qilganda ) tasvirlarning bazi bir qismlarini
yoqolishiga olib keladi, bu esa ranrlari ko’p bo’lgan tasvirlarni kamroq bo’lganlarga
o’tkazganda seziladi, masalan RGB dan CMYK ga o’tkazilganda. Qatandan
o’tkazilganda yoqatilganlari tiklanmaydi.

Og-qora shtrixlangan tasvirlarga konvertizatsya qilish

Toueunsie wu3obpaxenuss / KouBepTupoBath B
(Bitmaps / Convert To) menusidagi

Yepuo-0enwiii mrpux (Black and White) (1 bit)
buyrugi ekranga quyidagilarni chqaradi
KouBeptupoBate B 1-OuMTOBOE  M300pakeHHE
(Convert to 1 Bit). 3 .
Tun xonseptupoBanusi (Conversion) tanlanganda ceesen [Lie b |

. . Options
paramertlar maydoni uzgaradi. {Thresho‘dw S N

e [lIrpuxoBoe nzobpaxenue (Line Art) varianti
tasvirning qaysi qiymatlari oq ranga qaysilari

qora rangga utishini taminlaydi..
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e Hmuranus co ciayyaiineiM pazdopocom (Error Diffusion) varianti. Umutamus c
nomotbio oopasnoB (Ordered), Jarvis, Stucki, Floyd-Steinberg, Cardinality-
Distribution ton bosqishlarini har xil usullarini taklif qiladi. Parametr hisobida
NurencuBnocty (Intensity) maydonidan kiritilgan quymatlar  ixtimolik
darajasini beradi.
e Halftone (PactpoBoe m3oOpakenue) varianti qora ranglar uchun poligrafik
rastrlarni eslatadigan tasvirlarni olishni taminlaydi.
Kul rang gradatsiyasidagi tasvirga konvertsiyalash

Hogqlagan huxtali tasvirlar rpaganusx ceporo ko’rinishida tasvirlashga bo’ladi
buning uchun tasvirni ajratish kerak va quyidagilar bajariladi: menuning Toueunsie
nzoopaxenus/Kousepruposars B (Bitmaps/Convert To) va I'pagamiuu ceporo (8-bit)
(Grayscale) amallari bajariladi.

Bu protsess hech ganaga quchimchalarnin talab qilmaydi.Natijada rastrli tasvirlar

paydo bo’ladi, har bir piksel sakkizta bit bilan beriladi, buni 256 talik qilib

olishga ham bo’ladi: bunda 0 qora, 255 — bo’lsa oq rangni beradi.

Dupleks tasvirlarga konvertsiyalash
HymnekcHoe wuzo0Opakenne (duotone) — bu monoxrom tonli tasvirni ekkita
(uchta,turtta ) basmaga chigarichning turi bulib hisoblanadi. Buda asosiy rang qora
buyoq bo’ladi, qolgan buyoqlar esa — och (kul, och-malla, havo oyki yashil).
Bosmaga chiqarishning bu turi ton diapazononi kengaytirish uchun va bitta rang
ishlatilganda etishmagan tonlarni konpenstsya qiladi.
Tasvirini yoratish uchun menuning Toueunsie u3z00paxenus/KonsepTupoBatb B
(Bitmaps/Convert To) va [{ymekc (8-bit) (Duotone) buyrugi bilan amalga oshiriladi.
Ekranda mulahot oynasi ko’rinadi.
RGB, CMYK u Lab rang modellariga konvertsiyalash

Rastrli tasvirlar RGB, Lab va CMYK modellariga konvertizatsya qilinadi.Bu
turlar komputer texnologyasida, ekranning grafika bilan bogliq bo’Igan joylarida
ishlatiladi.

Belgilangan obyektni konvertizatsya qilish uchun quyidagilarni bajarish kerak
IBer mogemu buyrugi RGB (24-bit) (RGB Color). (24-bit) Liser moxenu Lab (Lab
Color) yoki [Iser mogenmu CMYK (32-bit) (CMYK Color) buyruglar menuning
Toueunsie nzodpaxenus/Kousepruponats B (Bitmaps/Convert To) joylashgan.

CMYK turiga konvertirlashda katta ahamiat berish kerak sababi u qurilmalarga
bogliq bo’ladi. Bir xil tasvirni har qil qurilmalarga konvertirlaganda dastur har xil
natija ko’rsatadi.
Intensiv rangli tasvirlarni konvertsiyalash

Indekslangan rangli tasvirlar bir kanalli 8 bitli tasvirlardan 256 ta ranglardan
tashkil topadi. Bunday tasvirlar fayllarni kichkina o’lchamlari bo’lgan tasvirlarda
ishlatiladi.Avvallari bu tasvirlar imkoniotlari cheklangan vedioadapterlar
foydalanilgan edi endilikda Internetlarda kengnan foydalanilmoqda.
Menuning Toueunoe uzobpaxxenne/Pexxum (Bitmap/Mode) sidan
NunexcupoBannbiii (8-bit) (Paletted) buyrugi tanlanilsa mulahot oynasidagi
KouBeprupoBats B unaexcupoBanusie 1peta (Convert to Paletted)ni bajarish kerak.
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10. Ku’p sahifali hujjatlar bilan ishlash

CorelDRAW dasturi vyorstkali dasturlarga tegishli emas, verstkali dasturlarda
ko’p sahifali hujjatlar bilan ishlash imkoniyatlari bor. Coreldraw dasturidada ko’p
sahifali hujjatlar bilan ishlash imkoniyati bor, va unda 999 sahifali hujjatlar bilan
ishlashga bo’ladi. Qoplagan funktsyalarini yetishmasligi verstalchini ishini
yengillashtiradi, katta hajmdagi hujjatlarni bitta bir- nechta sahifaga joylashtiradi,
bunday hujjatlarga — reklama bukletlari, gisqacha bo’lgan hujjat, prays-listlar,
kichkina broshuralar va h.

Sahifa parametrlarini go yish

Sahifalarni qo’yishning asosiy buyruqlari ~ Kommonoska (Layout) menusi va
[Tapametpsr ctpanunel (Page Setup...) buyrugi, natijada ekranga mulahot oynasi
[Tapametpsl (Options)ning Popmar (Size) chiqariladi.

Options il
- Workspace -
[ Document
i General * Mormal Paper Labels
=l Page
- Size {* Potrait  ( Landscape
i~ Layout Paper:
: e A4 -
- Label F | J
" Background “width: |21U,D = | millmeters =]
[+ Guidelines
- tarid Height; I297"‘.D E rnillireters
- Rulers .
- Styles [ Resize curent page anly

- Save .
B Publsh To The wep | Fi=seldiar [300 7]
¥ Global EBleed: IUU* millimeters

Set From Printer | Save Custon Fage

Add Page Frame

Ok | Cancel | Help |

Mulahot oynasi yoqari qismida sahifa tipini aniqlash o’tkazgishlari berilgan—
Tpanuuuonusie ¢opmarsl (Normal Paper) va Otukerku (Labels). Paper (®opmar
oymaru) ruyhatida johonda ishlatiladigan formatlar yigindisi berilgan. Agarda hech
bir format to’gri kelmasa, u holda Illupuna (Width) va Bricora (Height)lardan
foydalanib kerakli parametrlarni kiritsa bo’ladi.

Ruyhatnin yonida ulchov birligi berilgan Coxpanute mapameTrpsl ¢opmata
ctpanunibl (Save Custom Page) tugmasi tayor bo’lgan formatli sahifani xotiraga
saqglaydi.

Paspemenue (Resolution) maydonida ruyhatdan bitta bariant tanlaniladi yoki
hoglagan mumkin bo’lgan son qiymati kiritiladi.

Hcnonws3oBate mapamerpbl mpuHTepa (Set From Printer) tugmasi sahifaga
berilgan parametrlarni joriy printerga o’rnatadi.

[Tapametpsr  (Options) mulahot oynasini chap tomonidagi satrdan
chaqiriladigan KomnonoBka (Layout) bulimi sahifalarni joylashtirishini bir nechta
variantlarini beradi uz navbatida bu hujjatni markeriga tasir qiladi.

Kommnonoska (Layout) ruyhatida markerlarni oltida varianti berilgan (variantalr
ko’rish oynasidan ko’rsatilib turiladi):
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PasBopor (Facing pages) bayroqchasi ekranda ekkita qo’shi sahifalarni
joylashtiradi,

Hauate ¢ (Start on) punkti PazBopor (Facing pages)ga bayroqcha qoyganda
joriy bo’ladi va qaysi betdan aykantirishni boshlashni bildiradi, (;ieBoit (Left Side)
chaptan yoki (Right Side)) ongdan.

®on (Background) hamma sahifalar uchun umumiy fonini aniqlaydi.

Bu fon zalivka yoki nugqtali tasvir bo’lishlari ham mumkin. Ulardan bitttasini
tanlash imkoniyati bor u uchun o’tkazgishni bittasini — Criomnas 3anuBka (Solid)

va Toueunoe uzobpaxkenue (Bitmap) tanlash kerak.
Sahifa qoshish

Hujjat boshida uzi bitta sahifa bo’ladi.Yangi sahifalar qoshish uchun berilgan
ekkita “+” tugmalaridan bittasi tanlaniladi,birinchisi bosilishi bilan joriy sahifa
oldiga yangi sahifa qoyiladi,ekkinchisi bosilsa joriy sahifa keyniga yangi sahifa
qoyiladi.

Shu bilan birga bir nechta sahifalarni qoshishga ) '
ham bo’ladi u uchun menuning Kommonoska (Layout) = "™ ° = paes
va Jlo6aBute crpanuny (Insert Page...) bosish kerak ~ © Before Page: m

Insert Page

va ekranga mulahot oynasi chiqariladi. '+ After

Ho6aButs ... crpanmi (Insert ... pages) {* Fortrait ) Landscape
maydonida Idan 998 gacha qyimat beriladi. Ishchi
oynani pastki qismida sahifalar nomerlari bilan [ ok | cance

beriladi haqlagan sahifaga tegishli nomerini bosish

orqali utiladi.

o (Before) va Ilocne (After) lar joriy sahifadan oldin yoki keyin qoyiladigan
sahifalar, rahamlari Ctpanwuma (Page) da beriladi.

Bitta sahifadan ekkinchisiga utish sahifalarni boshqarish blogi yordamida yoki
KomnonoBka (Layout) menusidagi Ilepeittu x crpanune (Go to Page...) buyrugi
yordamida utiladi.Bunda paydo bo’lgan oynada utishi kerak bo’lgan sahifa nomeri
kiritiladi.

Sahifalarni o’chirish

Keraksiz sahifalarni albatta uchib tashlash kerak.Bu uchun menuning
Komnonogka (Layout)sidan, Y ganuts ctpanuity (Delete Page...) buyrugi tanlanadi va
nomayon bo’lgan oynadaquyidagi amallar bajariladi.

Vnanute ctpanuity (Delete page)maydoni uchirilishi kerak bo’lgan sahifa
nomerini kiritish kerak. Ilo crpanumy ... BxkmoumtensHO (Through to page ...
Inclusive) maydonidagi bayroqcha belgilangan bo’lsa uchirilishi kerak bo’lgan
sahifalarni oxirgi rahami kiritiladi.

Sahifaga nom berish

CoreIDRAW daturida sahifalarni nom birish uzgasha xarakterga ega bo’ladi.
Bu protsedurani matn muharrialari va verstka dasturlaridandagi sahifalarga nom
berishdan farh qiladi. Sahifalarga nom berish hujjat bilan ishlashini osanlashtiradi.

Komnonoska (Layout) menuning IlepeumenoBats ctpanuily (Rename Page...)
buyrugi yordamidasahifalarni nomlashga bo’ladi.

Mulohat oynasidan kiritilgan nom moa sahifani vkladkasida chiqariladi.
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Property Bar panelidagi sahifalar parimertlari

Agarda hech ganaqa obyekt tanlanmagan bo’lsa CotictBa (Property Bar)
asboblar panelidaquyidagi parametrlar chigariladi va ularni o’zgartirish imkoniyati
bo’ladi.

Property Bar: Mo Selection

T(200m™ =
= 0297 0m™ *

X
KT iEHD_gﬁ| a-

E.35 mm Y
By 535 mm Y

oa=

Birinchi ruyhatdan sahifa formati tanlaniladi, keyingi satrdan sahifa
o’lchamlari beriladi, ekkita tugma, sahifa orientatsyasini beradi, va ekkita birining
ustida ekkinchisi joylashgan lar, yugargisi hamma sahifa parametrlarini, pastkisi
fahat joriy sahifa parametrlarini o’zgartiradi.

Bu xossadan shuni ko’rish mumkin ki CoreIDRAW dasturida sahifalar
o’lchamlari , orientatsyalari har xil bo’lishlarini ko’rsatadi.

a8 2,54 mm

Units: | millimeters = =

82



II bulim : Macroemedia Flash
11. Web-dizayn , Web — sayt tushunchasi va sayt tuzilishi

Bugungi kunda Internetda sayohat qilinganda ko’pgina yaxshi bajarilgan
saytlarni ko’ramiz, bu saytlar tez vaqt oraligida komputerga yuklanadi, chiroyli
ko’rinishga ega, malumotlarni boblar boyicha aniq bo’lishtirib qoygan va wu
navigatsia funktsyalari qulayli qilib yaratilgan. Bu saytlarga kirib har xil malumotlar
olishingiz, kugilingizni yazishingiz va h. .

Agarda siz ganaqadir bir saytda uzoq vaqtga ushlanib qolsangiz demak bu sayt
yaxshi ishlab chigilgan. Orgaga gaytib saytning umumiy korinishini garab chqing.
Tuzilishini yoki ganaga boshqarilyatganin ko’ra alasizmi? Malumotlar engil qabul
qilinadimi? Mamumotlarning oqimini boshqgarishni tushunish — bu saytni
yaratishning birinchi gadami bulib hisoblanadi.

Malumotlar ogimini rejalashtirish

Ko’pgina Web sahifachilar malumotlar oqimi bilan ishlashga vaqt ajratmay,
tasvir va matnlarni saytga joylashtirishga itibor beradi. Ko’pgina saytlar saytga
kirivchilar sonini ko’pligi bilan maqtanish suzlari bilan kuzga tushadi, bu saytning
yaxshi sifatli ekanlifini ko’rsatmaydi. Saytni yaxshi ishlanganligini saytga kirivchini
ko’p vaqtini saytda o’tkazishi bilan bilish mumkin. Bu degan foydalanuvchi uziga
kerakli narsalarni saytdan topganligini bildiradi.

Saytni effektiv qilib yaratish uchun avval malumotlat oqimini va foydalanuvchi
yolini vizuallashtirish kerak. Boshqa suz blan aytganda uz saytingizni foydalanuvchi
sifatida ko’rishingiz kerak. mmanmpoBanus protsessi ko’p mehnatni va vaqtni talab
qiladi, agarda u sizga huzur bagishlasa demak saytingiz alo darajada bo’ladi.

Frontpage asbobi yordamida saytlarni yaratish imkoniyatiga egasiz. Sayt
qanaga ko’rinishta va unda gqanday malumotlar joylashtiriladi bu hammasi sizga
bogliq bo’ladi.Berilgan bobda Internet va Intranetlar uchun saytlar haqida mulahazo
yuritamiz.

Yaxshi saytni ganday yaratamiz

Enr yaxshi Web saytlar bu-chiroyli ko’rinishga ega, asosiy maqgsadni ixcham
bergan va foydalanuvchini kuttirib qoymaydigan bo’lishi kerak. Quyida yaxshi
saytni yaratish boyicha bir nechta maslahatlar berilgan:

Saytinizni nigaga mujallanganligini aniq bo’lishi kerak. Asosiy maqgsadingiz?
Fahat Interner ushun mi? Uzingizni maqgsadingizni imkoniyati boricha aniq belgilab
oling. Sizni sayt kompanyagizni mahsulotlari bilan tanishtitor. Fahat siz bu
mahsulotlarni ganday qilib olib chiqgichni oylashingiz kerak. Bozorda qanday urin
tutishi hoqlaysiz? Yuqarida berilgan sovallarga aniq qilib jobob topilsa qoyilgan
magsadga albatta etadi.

Albatta uzingiz auditoriangiz haqida ham oylashingiz kerak. Sayt kimlarga
muljallanganligi? Necha yoshga? Nima bilan chugullandi? Saytingizda gancha vaqtni
o’tkazadi? Berilga malumotlarga, rasmalarga va boshqa elementlarga auditoria
ganday itibor berishi hisobga olish kerak.

Tez orada yuklanadigan elementlarni saytga qoying.Nimaga adamlar saytga
kirmay qo’yishning birinchi sababi ko’p vaqtda yuklanishi bo’ladi. Grafik faylarni
katta bo’lganida foydalanuvchi protsess toqtatishga intiladi shu sababli Stop
tugmalaridan foydalangan maqul.
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Saytni ko’rinishini chirayli qiling. Sizalbatta internetda zerikarli saytlarni ham
ko’rgan bo’lsanglar kerak. Sayt qiziqarli bo’lishi uchun nima qilish kerak?
Sarlavhalarni, matnlarni 1 ko’rinishda va ranglarni etishmovchiligidandir. Sizlar
tartibsiz joylashtirilgan va har hil shriftlarni va ko’p ranglarda foydalangan saytlarni
ham ko’rgan bo’lsangiz kerak. Yangi sayt yaratiatgan paytda sayt sahifalarini
formatlashga ham itibor berish kerak.

Hamma narsani bitta sahifaga joylashtirmaslik kerak. Sahifaga malumotlarni
haddan tashqari ko’p joylashtirmang. Bizlar yozuvchilari yozishni yaxshi
ko’radigani, grafik dizajnerlar effektli rasmlarni yoratishni yaxshi bilamiz. Sizning
vazifanigiz sayt yoratuvchisi — yani ekki xil guruh odamlarni shunday qilib boqlashi
oylash kerak Matnli va grafik malumotlarni bir qil tenglikda ushlab turish kerak.

Sizni saytni kim oqishini va matnli malumot ko’p bo’lsa foydalanuvchini
zeriktirib  qoyasiz shu sababli sahifangizni kerakli malumotlarni gina
keltiring.Sahifani en tomonlaridan shegaralashda optimal foydalaning sahifani katta
o’lchamli  qiling,matnlarni  jadvallarga joylashtiring Grafikalarni sahifaga
joylashtirganda uning asosiy xizmatiga itibor bering: asosiy maqgsad uchun xizmat
qiladimi, yoki fahat chiroyli qilishda foydalanildimi? Shuni ham itiborga olish
kerakki chroyli grafika ham magqgsad bulib topiladi. Har bir Web —sayt chiroyli
ko’rinishi , kerakli malumotlarni uzida saqlashi kerak va ko’rish uchun qulayli
bo’lishi kerak.

Saytni yaratganda uni manosi bilamchi shakli esa ekkinchi bo’lishini kuzda
tutish kerak. Faqat shakli ham chiroyli bo’lishini nazarda tutish kerak. Iziqarli
bo’lgan malumotlarni ishkariga joylashtirmaslik kerak sababi foydalanuvchi sayt
qiziqarli emas deb kirmay qo’yishi mumkin.Kerakli malumotlarni mumkinchiligi
boricha ason gina ishlaydigan qilib qo’yish kerak. Sizni sayt fahat bitta bosqichdan
iborat deb tushunmaslik kerak. Ekkinchi darajali malumotlarni bir-biri bilan
boglangan guruhlarga joylashtiring. Masalan siz,musiqiy magazinni interaktiv
katalogini yoratiabsiz. Bitta ruyhatga djaz musuqasini va rok musiqasini joylashtirgan
bularmidingiz? Albatta yoq.Uzingizni saytniyaratganga mana shunaqa narsalarga
itibor berishingiz zarur.

Saytda sayt boyicha yurish tugmalarini qoyib chiqing. Ko’pchilik saytchilar
saytni bulimlariga bogliq bo’lgan adreslariga tugmalar qoyadi. Bu tugmalar saytni
barcha sahifalarida bo’ladi va bir xil joyda joylashgan bo’ladi Bir xillik va
kompaktlilik saytni ko’rishni engillashtiradi. Foydalanuvchi fahat mos tugmani
bosish oraqli keyingi sayt bulimiga utiladi.

Quyida navigatsya tugmalarini joylashtirish boyicha yorixnoma berilgan:

- Foydalanuvchi hamma vaqtda orqaga qaytishi uchun tugmalari qoyilgan
bo’lishi kerak. Agarda foydalanuvchi bechinchi bosqishga utgan bo’lsa utish tugmasi
bir marta bosish orqali birinchi sahifaga qaytish kerak. Agarda foydalanuvchi Back
tugmasini nir necha marta bosish orqali amalga oshirgan bo’lsa, u holda
foydalanuvchi tez orada bu saytga kirishni toxtatadi.

- Foydalanuvchilarda brauzerida grafiklarni ko’rish ishlamay qolishini ham
itiborga olib qo’yish kerak.Shu sababli grafik tugmalar blan birga matnli tugmalarni
ham ishlatish maqul bo’ladi. Bu esa foydalanuvchiga qylayli bo’lgan variantni
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tanlash imkoniyatini beradi. Vaqt utishi bilan tez orada Web sahifalarda fahat grfikli
tugmalar qoladi.

Sayt boyicha yurishni engillashtirish kerak. Sayt yaratganda qaysi nuqtalar
orasiga ko’prik qo’yishni uzimizdan sorashimiz kerak. Bu javobdan ko’p narsa hol
bo’ladi. Sizning sayt boyicha sayohat ason va qiziqarli bo’lishi ham jovabga bogliq
bo’ladi.

Frontpage IlpoBognuka kartasidan foydalanish kerak. Kapra wnaBuramuum
(Navigation view) malumotlarni tasvirlashda qiynchilik tugdirgan paytda qul keladi.
Ishni asosiy sahifadan boshlash va ishkari davom ettirish kerak. Bu vizual ko’rinish
saytni tuzilishini ko’rsatadi va uni o’zgartirishda osonlik tugdiradi, gatolikga yol
qo’yish oldini oladi. Saytni yaxshilab testdan o’tkazish kerak. Brauzerlarni har xil
turlari mavjud va brauzerlarda boshqacha chigariladi. Saytni har xil brauzerlarda va
platformalarda (Windows 95, Windows NT, UNIX u Macintosh), modemni har xil
tezliklarida tekshirib koring. Sahifani chetiga qoyilgan tugmalar brauzerlarning birida
aynani ortasida chiqib qoladi. Tajribali Web — dizaynerlar saytlarini bir nechta
brauzerlarda tekchirib ko’radi. (ITpoBeputs rumnepcceuiku) Verify Hyperlinks
buyrugi yordamida sayt ishidagi hamma boglanishlarni tekshirib ko’riladi. Bu amal
[IpoBoguukdan (Hyperlink Status View) buyrugi orqali ham amalga oshiriladi

Saytni tekshirishning ekkinshi usuli —PenakTop dagi Preview In Browser
(ITpenBaputenpHBI TpocMOTp B Opaysepe) orqali bajariladi. Bu sizni sahifangizni
vezual turda komputerda o’rnatilgan brauzerlarda tekshirib beradi. Masalan, agarda
siz 1024x768 ekranda ishlaydigan bo’lsangiz,sahifangizni 640x480 bilan ham ko’rish
imkoniyotini beradi.

Agarda foydalanuvchi qiynalmasin desangiz, saytingizdan foydalanuvchi
malumotni oson topadigan qilib qoying.. Fronipage Search Component (Ilouckogo2o
Komnonenma Fronipage) yordamda saytdan kerakli bo’lgan mamumotlarni qidirish
mexanizmlarini beradi.

Intranet saytlarini rejalashtirish

Bosgarmangiz Intranet saytini yoratish qiyin masal emas. Siz bunda Internet
saytini yoratgandagidan azgina farqini kyrasiz. Birinchidan ganaga ayditoriaga
muljallanganligini oldindan bilasiz, bu esa aniq va maqgsad toman intilishlaringizni
osanlashtiradi. Sizga setda qanaqa komputer turganligi ,ularni tezligi, qanday brauzer
qoyilganligi va sizni saytga qanday ulanganligi haqida malumot beriladi. Bular
bilgandan keyin sizga Web sayt yaratish bir muncha oson keshadi.

Agarda sizni kompanya katta bo’lsa, sayt ham kichik bo’lmasligi kerak, u
holda saytlarga jovobgarlar soni ham ko’p bo’ladi. Frontpage Intranet setlarini
boshgarishni bir-muncha engillashtiradi. 5 —bobda kengroq berilgan.

Sizni kompanyangizga Intranet kerak mi? Ko’pgina kompanyalar hozirgacha
ish malumotlarni (buyruqlarni, yangiliklarni, telefon rahamlari) eski usul bosmaga
chiqarish orqali yuritadi.Bosmaga chigarilgan holda geografik regionlarga ham
jonatiladi. Har bir uzgarish kiritilganda qaytatdan bosmaga chiqarishga va jonatishga
to’gri keladi. Malumotlarni jonatishni bu usuli kompanya uchun gqimmatga tushib
gina qolmay tabiat resurslari sarfloshga to’gri keladi..

Aksincha , intranet sayti mavjud bo’lsa, tez va oson malumotlarni
yangilashingiz va manziliga etkazishingiz mumkin.
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Rejalashtirish muammolari

Intranet saytlarini yaratishda Web sayt yaratgandagi dizayn muammolari bilan
ham uchrachamiz. Boshlangish etabida ishni yaxshilab talqin qilinishi ko’pgina
muammolarni oldini oladi:

Kompanyada kim saytga dostupi bor bo’lishi? Unda qanaga malumotlar
joylashtirilgan bo’ladi? Malumotlar bilan hamma ishlash imkonyatiga egami?

Saytni kim yangilaydi? Kim qganaga bu’lim va masalalarga javob beradi?
Saytni yoratmasdan avval, kim nima qilishini aniqlab olish zarur. Frontpage
yordamida masalalarni bo’lishtirish imkonyoti bor, bu uchun IIpoBomgauk da (Tasks
View) masalar ruyhati mavjud.

Qanday qilib saytni boshqarishdan chiqib ketmasligini ushlaysiz? Buni nazorat
qilish uchun sayt malumotlariga va ularga quchimcha kirita oladigan odamlarni
aniqlash kerak. Agarda saytga haglogan kompanya ishchisi malumotlar kiritib va
malumotlarni o’zgartirish imkonyatiga ega bo’lsa u holda sizning sayt tez orada
chalkashka turga keladi. Foydalanuvchilarni boshqarish uchun Frontpage ko’rish,
o’zgartirish kiritish va boshqgarish imkonyotlarini beradi.

Boshgarmangizda komputer set o’rnatilgan bo’lsa kerakli fayllarni topish yoki
hojjatlarni ko’rishga bo’ladi, fahat bu jarayonni oddiy demaslik kerak: sababi siz
kerakli komputer setiga ulanasiz, faylni komputeringizga nusqasini olasiz yoki uni
boshqa komputerda ko’rishgiz, faylni ko’rish uchun mos dasturni ishga tushirish, va
h. Bajariladi.Shu bilan bir masofadagi komputer haqida malumot olmaqchi bo’lsak
fahat fayllar ruyhatini chiqarib beradi. Faylni qaysi joyda joylashganligini bilgan
bilan uni setdan topish juda qiyin masalardan biri bulib hisoblanadi unig ustiga fayl
nomini bilmasangiz uni topish haqida gap ham bo’lishi mumkin emas.

Intranet setlari malumotlar olmashini vizual turda amalga oshiradi. Masalan
utgan kvartal uchun Microsoft Exceldagi tayorlangan firmani kommertsial hisobat
hujjati ko’rmoqchi bolyabsiz Bu amal mos faylni topib ochish va komputeringizdagi
Excelga yuklash kerak.

Intranet paydo bo’lishi bilan xizmatchilarni fayllar haqidagi malumotni setni
gaysi joyda joylashganligini yodga saglamasdan bilish imkonyoti tugildi.
Foydalanuvch fahat saytdagi kompanyani qarajatlari haqidagi sahifani topib marta
sichgoncha bilan murajjatga chertish kifoya.

Serverlar

Saytni Intranetda joylashtirish uchun sizga Web-cepsep kerak bo’ladi. Agarda
Web-cepgep belgili komputerga o’rnatilgan bo’lsa yaxshi bo’ladi, u tarmoqli serverga
uxshash bo’ladi. Komputer tez va kuchli bo’Isa sayt ham yaxshi ishlaydigan bo’ladi.

Web-serverni tanlash tarmoqdagi traffikga bogliq bo’ladi. Agarda sizni
kompanya kichik bo’lsa bitta server bilan chegarlansa bo’ladi. Personal Web-serverli
Frontpage yoki Web-server Microsoft lar katta hajmdagi malumotlarni gayta
ishlashga muljallanmagan, katta tagmoqlarga katta malumotlarni gayta ishlaydigan

serverlar kerak bo’ladi.
Xavfsizlik

Internet tarmogidagi ko’pgina fayllarni himoyalash uchun standart turdagi
tarmoq xavfsizlik vositasidan foydalanilsa bo’ladi. Agarda siz Intranetdagi belgili
faylarni cheklangan odamlarga o’zgartirish imkoniotlarini beradigan bo’lsangiz,u
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holda siz tarmoqda ham malumotlardan foydalanishni chegaralab qouishingiz
mumkin.

Oddiy tarmoq xavfsizligiga yana Frontpage tomonidan uchta quchimcha Web-
saytlardan foydalanish erkinligini beradi. Siz tomondan foydalaniladigan Web-server
ham xavfsizlik vositalariga ega:

- [TpocmoTp

- ABtopckuii noctyn (Frontpage yordamida ko’rish, muhharirlash v .h)

-AaMuHHUCTpaTUBHBIN AocTyl: administrtorlar avtor erkinligiga ega
Hugpopmayuonnoe nanonnenue

Intranetni barcha sohalarda foydalanish mumkin:

- Ish malumotlarini va hujjatlarini hamma erkin foydalanish imkoniyatiga ega
bulsin. Intranet saytlari boshliq buyruglarini tarqotishda , oquv maskanlarida , dars
jadvallarini tuzganda, mahsulotlar kataloglari va h. Samoradorli bo’ladi. Bu esa
vaqtni va pulni tejaydi. — Ishchilarni kompanya yangiliklari bilan tanishtirib turish
foydalaniladi.

Intranet saytlari — yangiliklar, reklamalar va h. uchun malumotlar oynasini
ham bajaradi.

-Intranet ni kudalikli hayotda ham ishlatsa bo’ladi.

- ntranet-saytini  Internet bilan boglasa ham bo’ladi. Buning uchun
opanomayspos (firewall) va Proxy-cepéepoe orqali Internet bilan boglasangiz
bo’ladi..

Web-annimatsya yoratish vositalari. Macromedia Flash .

Jahonda yarim million odamlar Flash tehnologyasidan chiroyli bo’Igan Web resurslar
yaratishda foydalanadi. Dizaynerlarni Macromedia Flash grafika yaratishni yangi
imkonyatlari uziga tortadi, professional darajadagi yaratuvchialar bo’lsa uzlari
hoglagancha skriptlarni,shakl va server imkonyotlaridan foydalanib ilovalar yoratishi
qodir.

Macromedia Flash foydalanuvchi esida qoladiganday Web-saytlarni yaratadi. Bu
vosita yordamida vektor grafikasi va rast tasvirlarni bir-biriga utish imkonyatlari bor
obozlar qoshish, animatsyalar yaratish va h ega.

Macromedia Flash Web sahifalarni yaratganda qul keladi import qilish
imkoniyatiga hanm ega

Macromedia Flash katta imkoniyatlarga ega bulib Macromedia Generator bilan ham
uz- ora boglangan bo’ladi.

12. Macromedia Flash chizish asbeblari

Rasmlarni chizish uchun Flash (drawing

tools) asboblarini foydalaning. Rasmlarni hoglagan || M s EE'H',E:?'E':ﬁSﬁTT 2
vektorli muharrirlardan Macromedia FreeHand, £ |
Adobe Tllustrator, va Adobe Photoshopdan rastrli | [ |
tasvirlarni ~ va h. dasturlardan import qilish ||&* |
mumkin & W [
Flash da rasm chizish osan fahat asboblar |[1oo=|[=]

yordamida,ajratish,boglash va bulaklarga bo’lish
amallarinin bajarib bilsangiz buldi.

Asboblar panelidan hoglagan asbobni tanlang
. Tanlangan asbob turiga qaray asboblar paneli

Anecke NORBAKTCA
QONoNHMTE NbBHBIE
BO3MOHHOC T

o[l
A
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ko’rinishi uzgaradi.Bu uzgarishlar tanlangan asbob bilan nima ishlash kerakligini
ko’rsatadi. Masalan, Qalamni tanlaganigizda qalinligini, rang, chiziq styili va sizlar
avtomat tarizda doyra (smoothed) yoki wuchqir (straightened) ishlash
imkoniyatiniberadi.

To’gri chiziglarni va shtrixlarni chizish

To’gri chiziq yoki shtrixni chizish uchun galam foydalaniadi. Chiziqglar bittalik
elementlar bo’ladi. Illtpux xkucrouku — sohani konturlar bilan tuldiradi.
Qalam yordamida chizilgan chiziq.

Flashda chiziglar chizganingizda egrilarni
uzi turgilaydi, bu uzingizda havola, egrilarni
to’grilangan  ko’rinishida yaki siz chizgan
ko’rinishda qoldirilishi ham mumkin. Bu
amallar menudan tanlanilib bajariladi. Shu
bilan birga chiziq rangi,qalinligi,stylini
tanlashingiz mumkin. Qalam yordamida to’gri
ciziglarni , egri chiziglarni ham chizadi. Flash asosiy geometrik shakllarni avtomatik
tarizda qabul qiladi, siz uzingizga kerakli bo’lgan egri chizigni ham tanlashinghiz
mumkin. Bularga quchimcha chiziq shaklini hoqlagan vaqtda o’zgartirishingiz
mumkin.. Chiziqglarni uchta xossasi bor : rangi,qalinligi,styli.

Qalamni imkoniyatlaridan foydalanib chiziqni tashqi ko’rinishini o’zgartirsa
ham bo’ladi. Siz chiziq rangini tanlshingiz va ruyhatdan hoqlagan rangni tanlash,

yoki ikonkali palitraga sichqoncha bilan chertish orqali rang tanlshimiz mumkin.
Bulardan tashqgari quyidagilardan foydalangan holda ham rang tanlash mmkin:
Qalamni menuchasi

Bu menuda quyidagilarni bajarsa bo’ladi.

= Straighten(seimpsamienue) chiziqlarni va egrilarni tugralash
xossasiga ega. Agarda siz bu optsyani tanlab va rgri chiziq
chizib sichqonchani qoyib yubarsangiz,u zigzag ko’rinishigq
aylanadi

= Smooth (crnaxxuBanue) chiziglarni to’grilash xossasiga ega
il i emas fahat tekislaydi. Siz bu optsani tanlab zigzag
ko’rinishidagi chizigni chizsangiz, u tulginsimon ko’rinishga
keladi. ( silliglanadi)

= Ink (uepnuna) cizqialarni siz chizgan ko’rinishta qoldiradi.

Ql Oval = Oval Oval va doyralarni chizadi. Sichqoncha yordamida
gl Rectangle diagonal boyicha bochlangich nugtadan oxirgi nuqtagacha

_ ko’rsatiladi.Agarda "maraut" bosilsa sizda doyra paydo
B Ll Hne bo’ladi, kursor atrofidagi aylana qoraroh bulib kattalashadi.

= Rectangle kvadrad va to’griturtburchaklarni chzadi. Agarda
"mMarauT" bosilga bo’lsa kvadrad paydo bo’lishdan kursor
atrofidagi aylana qoraroh bulib kattalashadi.

= Line boshlangich va oxirgi nihtalarda tugi chiziq
chizadi.Agarda magnit bosilsa gorizontal yoki vertikal
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chiziglar paydo bo’ladi, agarda sichqonch qoyib yubarilsa
kursor atrofidagi aylana qoraroh bulib kattalashadi
Chiziq qalinligi
Bu optsyadan foydalanganda galam uchun yana menu ochiladi. Chiziglarni qalinligi
soch galinligidan 10 poitgacha (points) bo’ladi.

Line Settings Xl|Uzingizga kerakli bo’lgan galinlikdagi

chizigni tanlash uchun menuning
ok,
Thicknesz: I pz

|Custom tanlanadi, va ochilgan oynadan
ﬂl chiziq xossalari tanlanadi(Line Settings).

Help | Shu erga kerakli bo’lgan chiziq
qalinligini kirtitish kerak.

Eslatma: Chiziqlarni bir turlari ekranda boshqacha printerdan bosmadan
chigarganda bochgacha bulib ko’rinishi mumkin .
Chiziq styli

Bu asbob chizmoqchi bo’lgan chizigni tipini bildiradi. Uzingizni stilni yaratmoqchi
bo’lsanglar Custom tanlaniladi yoki tayor stillardan bittasi tanlanadi.

Line Style mulahot oynasidan "Tun" (Type ) da chiziq stili tanlaniladi.Har

Iy | A | Ibir stil uzini xossasiga ega. Sizlar quyidagi chiziq tiplaridan bittasini
tanlashingiz mumkin:

Solige—

— — ~ 7| Solid qalin chizigni chizadi.

Dashed uzug chizigni chizadi, uzik chiziqglar orasidagi masofani uzingiz
berishingiz mumkin.

........... Dotted nuqtalarda iborot chiziqni chizadi.

Ragged quldan chizilgan tekis emas chizigni chizadi.

Stippled har xil o’lchamli nuqtalardan iborat chiziq chiziladi. Chiziq tekis
emas ko’rinadi.

Hatched kichkina bo’lgan kesmalardan iborat chiziq chiziladi..

Eslatma: Solid stilini veb saytdan ko’rgan maqul bo’ladi

Agarda shtrixlarni kistochka yordamida chizsangiz kistochka o’lchami,
ko’rinishi, rangi va tultirish grandienlarini berish mumkin. Kistochka yaratilgan
rasmlar orasida yoki rasmning ajratilgan elementida ishlash imkoniyati bor.

Kistochka zalivka sohali to’gri chiziqlarni chizadi. Kistochka uchun "Buyoq"
oddiy rang, gradient yoki tayor fayldan (bitmaps) bo’lishi mumkin.

Buyash ushun kistning quchimcha optsyalarni:
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Fill Color yardamida rang tnalash uchun Color oynasi ochiladi.Agarda

uzingizni rangni yaratmoqchi bo’lsangiz _| palitradan foydalaning.

Brush Size Kistni o’lchamini o’zgartiradi. Har xil kist turlarini olish uchun
o’lchamlari va shakllarini o’zgartirib ko’rish kerak.

Brush Shape (nu:xnee Bbinagawiuiee okomko) Kist shaklini o’zgartiradi.

Pressure Modifier Agarda sizda digitayzer bo’lsa, bu optsya yordamida
bosimni o’zgartirich imkoniyatiga ega. McnonboBanue kapaHaiia v IdruTaiizepa ni
qarang

Kist yordamida chizish
Bu menucha kist shtrixlari chizishda qanday qullanishini ko’radi. Asosan Paint
Normal foydalaniladi boshqga optsyalari esa boshgacha effektlar yoratadi.

R4
VeI »

Paint Normal zalivkalar va chiziglar ustidan chizadi

4

- |[Bl PantNemal | Paint Fills zalivka ustidan chizadi fahat chiziglar goldiriladi

| | PaintFil Paint Behind (pucoBanue mexy) rasm yoq tomonida chiziladi .

I Al| PantBohin Paint Selection rasmning belgilangan sohasi ustidan chizadi.

4| Paint Selection [—— : . : o . —
- Paint Inside zalivkani siz tegingan joylarini chizadi, chizizlar enini
N Paintinsce | 61 dirib ketadi.

Zalivak qulfi
Bu asbob yordamida o’Ichamini ,zalivka burchagini, yoki gradientni “qulflaydi”.
Keyinga davomi ettiriladigangradient yoki zalivkalar avvalgini davomi bulid
hisoblanadi.

Chizigni shaklini o’zgartirish

Flash hech ganaqa chiziq shaklni
o’zgartiradigan richaglarga ega emas. Shu

bilan birga, "cTpenka" asbobidan A~

|
I
|
foydalanish orqali chizigni bulaklarini \a :
o’zgartirishga bo’ladi. Ctpenka ko’rinishi .-’ !
siz chiziqga qanday o’zgartirish :

kiritmoqchi bo’lganingizga qaray , zalivka ,...—--'
/

yoki kistochka mazkasi uzgaradi.
Rasm kist yordamida chizilgandan
keyin, sochni shakli uzgardi va yana bir
shtrix qo’shildi.
Chizigni kesmasini shaklini o’zgartirish uchun.
1 Asboblar panelidan "pucoanue" tanlaniladi.

2 Shaklni o’zgartirish uchun :

= Chizigni hoglagan nuqtasidan tushinchasi.
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= Ctrl tugmasi bilan yangi burchak nuqtasini yaratish tuchunchasi

Flash chiziglarni uzunligini kattalashtirish va kichiklashtirish mumkin.
< Bu uchun oxirgi nuqtasidan ushlan kerakli tomonga surish kerak. Agarda
oxirgi nuqta burchak nuqta bo’lsa u hold, u utkir burchak bo’ladi, qaysi
tomonga tortishingizga bogliq.

Kistochka shtrixi shaklini o’zgartirish
Zalivka shaklini o’zgartirganday shtrix shaklini ham o’zgartirish
mumkin.

Yaginlashish shtrix shaklini o’zgartirishni osanlashtiradi. Ko’pgina shtrixlar
ularni konturlari ko’ringan bo’lsa tez o’zgartiriladi. Bunig uchun View > Outlines
tanlaysiz.

Shtrix shakli chizigni shaklini ,zalivkani shaklini 0’zgartirganga uxshaydi.

Kistoshka shtrixi ko’rinishini o’zgartirish:

1 Yonalishni tanlang va o’zgartirilishi kerak bo’lgan elementga sichqonchani
yaqinlashtiring.

Agarda burchak kerak bo’lsa Ctrl bilan sichqonchani bosing va qiymatini kiriting
2 Konturni o’chirish uchun lastikni tanlang.

Kistochka shtrixi oddiy va kontur rejimlarida .

Chiziqglarni to’grilash va silliglsh

Chiziglarni ish paytida yoki keyinroq egrilarni tekislashigiz , silliglasingiz
mumkin.

Eslatma : Avtomatik turda silliglash va tekislashni bashqarishda File >
Assistant foydalansa bo’ladi.

Chiziqni, egrilarni tekislash ushun Tekislash belgisini tanlang yoki Modify >
Curves > Straighten bajaring. Avval tekislanganlarga bu amal tasir qilmaydi.

Flash hoqlagan geometrik obyektlarni doyra, oval, to’griturtburchak kvadrat,
uchburchak, va yarim doyralarni shakllarni chizadi. Shu bilan birga bu obyektlarni
egrilarini tekislab geometrik
ko’rinishiga ham olib keladi.

Egrilarni tekislash bir necha
yonalishlarda olib boriladi. Tekislash ITH KPHBEIE
egridagi kesmalarga ham bogliq D O
bo’ladi. Shakldagi kichkina chiziqlarni A+ TaKMMK
tekislashda qul keladi.

Tekislanishni bir necha marta takrorlash chiziglarni avvalgisidan egrilarini
tekisroq qiladi,bu egri chizigning kesmalari qancha darajada egri yoki to’griligiga
bogliq bo’ladi.

Belgilangan zalivkani yoki ergi chizigni silliq qilish uchun:

Yonalishni tanlab crinaxusanus (silliglash) ikonkasiga sichqoncha bilan
chertiladi yoki Modify > Curves > Smooth yordamida amalga oshiriladi.

MKoHKa criaxuBaHus:

BEMNHOYMEHME ONMLUMA

pacno3HagaHWA
KpHBELIX, cOoganano
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Belgilangan zalivkani yoki ergi chiziqni silliq qilish uchun tekislash:

Yonalishni tanlab Bempsmienus (tekislash) ikonkasiga sichqoncha bilan
chertiladi yoki Modify > Curves > Straighten yordamida amalga oshiriladi.
W KoHKa BBIIPSIMIICHHSI.

Ergilikni tanishni uchirib qo’yish :

Yonalishni tanlang Beimpsimnienus (tekislash) ikonkasiga sichqoncha bilan
chertiladi yoki Modify > Curves > Straighten yordamida amalga oshiriladi

Egrilarni optimizatsya qilish

Egrilarni silliglashning yana bir turi ularni optimizatsya qilish bo’ladi. Bu
optsya egridagi chiziglar soniga bogliq bo’lgan turda chiziglarni va zalivkalarni
silliglaydi. Egrilikni optimizatsya qilsh bilan birga flesh isxodniklarni va oxirgi rolik
o’lchamini ham optimizatsya qiladi. Bu buyrugni bir necha marta ishlatish ga ham
bo’ladi.

Egrilarni optimizatsya qilish:
1 Rasmni elementini tanlab Modify > Curves > Optimize bosing.
2 Mulahot oynasidagi Optimize Curves da silliglanish darajasi ko’rsatiladi

Natija tanlangan egrilarga bogliq bo’ladi. Optimizatsya egrilarni sonini
kamaytiradi.

3 Quchimcha optsyalarni ishga tushiring:

= Use Multiple Passes ishga tushirilganda egri chiziq silliq bo’lganicha protsess
qaytalanadi. Bu silliglanishni qayta qayta bosgan bilan bora bor.

== Show Totals Message qo’shish optimizatsya qilish mumkin emasligi haqida
signal berib oynasi shiqariladi.

Assistentni foydalanish

File > Assistant buyrugi assistent oynasini ochadi. Bu oynadagi chiziglarni
aylanish qiymatini (smoothing), chiziglarni,egrilarni tanish va magnitlash uchun
optsyalar beriladi.

Har bir optsyani uchirilish va ishga qo’shish mumkin. Optsyani uzingizga maqul
bo’lganincha qilib sozlashingiz mimkin.Erkin foydalanish darajasini ishga tushiring.
Erkin foydalanish darajasi monitorga bogliq bo’ladi (100% 200% 300% v .h.). Rasm
chizganda ish stolini yaqinlashishi ish samoradarligini oshiradi.

Har bir optsya erkin foydalanishlarga ega.

Snap to grid ("npubumsv” k pazmemxe)

Chiziqga biriktiriladigan belgilar orasidagi masofani bildiradi. O’chirish optsyasi,
yaqin bo’lish, normal, berilgan masofada bo’lish va hamma vaqtda biriktirish (Off,
Must be close, Normal, Can be Distant, Always Snap) uz ichiga oladi.

Connect lines (cocmuixoexa nunu)

Chizigni oqiriga gancha borligi optyasi. Optsyaning turlari: o’chirish, yaqin bo’lish,
normal, masofada bo’lishi kerak (Off, Must be Close, Normal, Can be Distant.)

Bu optsylar vertikal va gorizontal chiziqlarni tanishni bildiradi: Flash chizigni
ideal vertikal va gorizontalga yaqinligini bildiradi.
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Smooth curves (ceraxcusarue Kpueslx)

Qalam bilan chizilgan chizigni tekislanish darajasini bildiradi(qalam optsyasi
Straighten or Smooth bo’lishi kerak) Optsyalari :Mo>keT ObITh BBIKIIFOUEHO,
3aKpyrieHHo, HopMaibHO U craaxeHo (Off, Rough, Normal, and Smooth.)

Eslatma: Tayor ergi chiziqni silliglashingiz mumkin uni uchun Modify > Curves
> Smooth and Modify > Curves > Optimize foydalaning.

Recognize lines (pacnosnosarnue aunuti)

Tanishdan oldin qanday darajada tekis bo’lishini va ideal to’gri qilib chizishni
berish.. Variantlari: BeIkiitoueHo, To094H0, HOpMasibHO U ipubau3uTensHo( Off, Strict,
Normal, Tolerant.)

Agarda pacnosnoBanue nuHui (Recognize lines) is paytida uchirilgan bo’lsa
tanishni Modify > Curves > Straighten yordamida amalga oshirasiz.

Recognize shapes (Pacnosnosanue Kpugwlx)

Ovalln, doyrani, kvadratni, to’griturburchakni,burchaklarni 90 yoki 180
gradusli,qanday darajada to’gri chizilganligini nazorat qiladi. Optsyalari:
OTkit0oueHo0, TOYHO, HOpMalibHO U pubau3utensHo (Off, Strict, Normal, Tolerant).

Agarda egrilarni tanish ish paytida uchirilgan bo’lsa, Modify > Curves >
Straighten yordamida bir yoki birOnechta egrilarni tanlab amalga oshiasiz..

Click accuracy (mounuiti ujen4ox)

Flash obyektni tanishdan avval obyektga ko’rsatgish ganchali yaqin kelishini
bildiradi.Optsyalari: Touno, HopManeHO 1 npOnHu3uTeNBLHO (Strict, Normal, Tolerant.)
Grafik elementlarni ajratish

Flash obyektlarni ajratish uchun bir-qancha asboblarga ega.

".cTpenka " asbobi -ajratishning universal asbobi. "pucoBanue" panelidan asbob
tanlaniladi yoki A- bosing. Bush joy tugmasi yordamida hoqlagan asbobni ““ crpenka
” utishimiz mumkin.

Ko’pgina grafik dasturlardagiday uning elementlarini ajratish uchun "crpenka"
asbobini cherting. Boshqa dasturlardan farhi ekkinchi obyektni ajratilgan larga bir
marta sichqoncha bilan chertich bilan qo’shasiz. Bu amalni SHIFT tugmasini bosib
turib chertich bilan bajariladigan qilib sozlash ham mumkin;(edit->preferences)

Quyida ajratishni boshqa turlari berilgan.

= Bir biriga yaqin bo’lgan rasmni elementlarini ajratish uchun "crpenxa" asbob
yordamida ekki marta sichqoncha bilan chertish kerak.

= Kvadrat sohadagi elementlarni ajratish uchun, sichqoncha yordamida kvadradni
chizish kerak. Belgilar,matnlar hammasi ajratilgan bo’lishi uchun chizilgan
kvadrat ishida joylashgan bo’lishi kerak.

= Hoglagan shakldagi sahadagi narsalarni ajratish uchun "nacco" yordamida soha
belrilanishi kerak. Soha "nmacco" yordamida chizib bulingandan keyin “nacco”
yonalishga aylanadi va ajratilgan sohani siljitish mumkin.

=z Bir vaqtni ishida bir nechta sohalarni ajratish uchun Shifttugmasini bosing

= Hamma qatlamlarni ajratish uchun Edit > Select All ni tanlang , yoki Control-A
(Windows) yoki Command-A (Macintosh) bosing.

= Ajratishni beror etish uchun Edit > Deselect All tanlang , yoki Control-Shift-A
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(Windows) yoki Command-Shift-A (Macintosh) tugmalarini bosing.

= Ajratilgan guruh obyektlarini yoki belgilarini uzgarmas holga keltirish uchun,
Modify > Arrange > Lock tanlang. Qilfni oshish uchun Modify > Arrange >
Unlock All tanlang

Ajratilgan soha matnli ko’rinishda chiziqlari esa "qalinroq" va matn
ko’kinishda, guruh obyektlari, belgilari, matnlari kvadrat bilan uralgan bo’ladi.

HEBLIOSNEHHLIM
INeMeHT

EH CHMBO

[ nnw rpynna)

Ajratilgan elementlar boshqa elementlarni uchirmaydi va
bo’lmaydi. Agarda bita qatlomda joylashgan rasm elementlaridan
obyektni ajratishni beror etsangiz u holda, obyekt ustidagi element
bilan yopilgan soha siljitiladi va pastki elementni bo’ladi. Rasmda
ko’rsatilgan

Hamma elemenlarni bir vaqtda siljitish uchun "ctpenka" asbobidan foydalanmiz.
Avval bir marta sichqoncha yordamida chertilib obyektlarni chizigini ajratamiz.
Agarda chizigi ajratilmagan bo’lsa u holda siljitilish urniga obyektni shakli uzgaradi
va uni siljitalmysiz. Agarda bir-nechta obyektlar ajratilgan bo’lsa u holda kerak
bo’lmagan obyektlarda ajratishni bekor qilib keraklisin qoldirib amalni bajarishingiz
mumkin.

Klaviaturani yunalish tugmalarini foydalanib obyektlarni 1 piksel masofaga
siljitish mumkin.Agarda bu amallarni Shift tugmasi bilan birgalikda ishlatsangiz 8
pikselga siljitailadi.

Obyektni belgili joyga siljitish uchun inspektordan foydalaning. Inspektor
oynasidan siljitilishi kerak joyni qiymati kiritiladi. (windows->inspector)

Agarda ajratilgan zalivkani ekkinchi zalivka ustida siljitsangiz, va keyin
ajratishni bekor qilsangiz,rasmni ustida joylashgan qismi kesilib tushadi. Bu oddiy
rasm chizish dasturlariga uxshash bo’ladi.

Zalivka ustidan chiziq chizyatganingizni tushinish uchun
chiziq chizamiz va bizning kutganimizday chiziq zalivkani ekkiga
bulib zalivka bilan qo’shilmaydi. Flashda ,chiziglar zalivka bilan
qo’shilgandan keyin belgili bitta nuqtada bulinadi, natijada chiziq
uchta qismga bulinadi, bularni keltirilgan rasmda ko’rishimiz mumkin. Chiziq
bulimlaridan bittasini boshqasiga bogliq bo’lmagan holda shaklini o’zgartirish,
siljitish amallarini bajarish mumkin. /

). :
/
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1.Zalivka
2.zalivka ustiga chizilgan chiziq
3.Ekkita ergi va uchta kesma chiziq bilan zalivkani qo’shish natijasida paydo bo’lgan.

Biriktirish va bo’lish (connection and segmentation) dasturlardagi kesish va
qo’yish ( join u cut) amallarida farqi yoq. Bir xil egrichiziqlar biriktirilganda
go’shilib ketadi. Har xil rangdagilari esa alohida bo’ladi. Bu imkoniyatlarini nahob
yaratganda foydalansa bo’ladi, kesich natijasida boshqa obyektlarni olish uchun
ishlatiladi. Masalan, qizail kvadraddagi bargni kesish natijasida oldik: Avval qizil
rangli kvadrad yaratildi, keyin guruhlanmaganini barg
rasmini olib qizil kvadradga qoyamiz. Keyin bargdan
ajratishni bekor gilamiz va qora rangli bargni suramiz.
Qizil kvadradda esa kesilgan barg urni qoladi.

egrichiziqlarni guruhga qo’shish natijasida biriktirish
va bo’lish (connection and segmentation)amallari
bajarilmaydi.

Zalivka artibutlarini va chiziqlarni nusqasini olish
Chiziqglarni va zalivka atributlarini yani qalinligi,rangi,gradientilaridan nusqa
olish uchun siyoqdon,pipetkava zalivkali chelekdan foydalaniladi. Tayor elemendan
atributlarini nusqasini oling va pipetka yordamida va zalivkali chelak va
siyoqdonlardan foydalanib element ustiga tashlang.
Chiqiqgni yoki zalivkani atributlarini o’zgartirish uchun:

1 Tayor elementni atributlarini nusqasini olish uchun, pipetkani tanlang va nusqa
goyiladigan chiziqga yaki zalivkaga sichqoncha bilan cherting... #

Pipetka yordamida chiziqga chertganigizda, asbob avtomat tarizda siyogqdonga
uzgaradi.Zalivka sohasiga chertilganbo’lsa pipetka chelakga uzgaradi. Olin

nusqa chiziqga yoki zalivkaga qoyilish uchun yana bir marta chertiladi.

2 Rangni yaki qalinligini o’zgartirish uchun (nusqadan boshqa),asboblar panelidan
menudan PucoBanue tanlanadi

3 Atributi berilishi kerak bo’lgan chiziqga yoki zalivkaga berish uchun bir marta
chertiladi.
Siyoqdon

Siyoqdon chiziqni rangni , qalinliginiva stilini o’zgartiradi. Chiziq chizing va
siyoqdon danboshga rang,stil,va h. tanlanadi. Oxirida chizilgan chiziqga chertish
kerak va u chiziq uzini atributlarini uzgartiadi. Agarda bir-nechta chiziqglarni belgilab
ciyoqdonga sichqoncha bilan chertilsa u holda barcha chiziglar atributlarini
o’zgartiradi

Eslatma: Pipetka asbobi chizigni atributlarini o’zgartirishlarga qukay bo’ladi.
Guruhlangan chiziglarda siyoqdondan foydalanish mumkin emas.

Zalivkali chelak (zalivka) asbiobi

Zalivka asbobi yopiq sohalarni ranglar yoki gradientlar bilan toldiradi. Avval
tultirilishi kerak joyni ko’rsatib chertish kerak. Agarda bir-nechta zalivkalarni tanlab
keyin bu asbobga chertsangiz (ranglarini o’zgartirib) hamma elementlar rangini
o’zgartiradi.

Zalivkani tashqi ko’rinishini o’zgartirish uchun chelak uchun optsyalarni
foydalanig.
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Fill Color (zalivka rangi) (Color) menusini chagiradi.Rang tanlanadi. Agarda
uzigizni rangingizni yoramoqchi bo’lsangiz (Color Palette) palitrasini sichqoncha
bilan chertasiz.

Gap Size (masofa oraliqi) Tultirilishi kerak bo’lgan soha chiziglar orasidagi
masofani ko’rsatadigan menu chiqariladi. Agarda avtomatik tarizda tultirish tanlansa
close tanlaniladi Agarda boshga rang bilan tultimoqchi bo’lsangiz Don't Close Gaps
ni tanlang.

IIpumeuanmne: ekkita chiziq orasidagi masofa katta bo’lsa ularni eqinlashtirish
hesh qanday yordam bermaydi fahat qul yordamida boyashga to’gri keladi.

Lock Fill (zalivka qulfi) Joriy zalivkani o’lchami,burchagi va markazini qulflab
goyadi. Agarda zalivkaga pipetka olib kelinsa qulf chigariladi. Yangi
rang,gradient bermoqchi bo’lsangiz qulfni ochichga to’gri keladi.

Transform Fill (zalivkani o zgartirish) zalivkani o’lchamini, burchagi va
markazini boshgaradi. Bu optsya tanlanganda zalivkali chelak yonalishga
oylanadi. Doyda chizing va gradient bilan toltiring. Bu optsyani tanlab gradient
yonalishini va oyini o’zgartiring. Agarda gradient chegarsini ko’rinmasa u holda
View > Work Area tanlang.

Asbob "pipetka"

Pipetka tayor tasvirni rangi va stili haqida malimot oladi. Sizlar pipetka asbobi
yordamida ishlaganingizda itibor bering u fahat rang va stilni nusqalaydi.Agarda
zalivka sohasiga sichqoncha bilan chertsangiz pipetka atrofida muyqalam belgisi
chiqadi agarda chziqni tanlagan bo’Isangiz qalam chigadi. Qalam va zalivkali chelak
asboblari pipetka sichqoncha bilan chertganda pipetka nusqalagan rangni va stilni
beradi.

Agarda siz  Shift bilan birga pipetkani sichqoncha bilan chertsangiz u pipetka
nusqalagan rang bir vaqt uzida qalamda ,zalivka chelegida va matn asboblarida
paydo bo’ladi.

Eslatma: Pipetka guruhlangan belgilardan nusqga ola almaydi agarda modify -
>break apart amallarni bajarmasangiz.

Jlac Zalivka va chizigni uchiradi. Zalivkaga quyidagi optsyalarni berishingiz
mumkin:fahat chiziqni, fahat zalivkani , fahat ajratilgan zalivkani, fahat siz ucirib
boshlagan zalivkani uchiradigan bo’ladi. Lastikga bechta o’lchamdan bittasini
berishga yoki shaklini o’zgartirishga bo’ladi.

Eslatma: Lastik fahat stsenadagi chiziqlarni zalivkalarni ushiradi.U obyektlar
guruhi,belgilarni va matnlarni o’chirish imkoniyatiga ega emasAgarda gurun
ishidagini o’chirish kerak bo’lsa Edit > Edit Selected wim Modify > Break Apart
amallarni bajaring.

Lastik menusi

Menu optsyasida lastik gqanday qilib o’chirishini ko’rsatadi. Lastik ooptsyasi
muyqalam asbobiga uxshash bo’ladi.

=z Normal optsya — chiziqlarni va zalivkalarni uchiradi.

= Erase Fills fahat zalivkani uchiradi.Agarda chiziqga teginib ketsa u uchmaydi.

= Erase Lines fahat chiziqlar uchiriladi. Zalivkalarga teginsa hesh qanday
uzgarishsiz qoladi.
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= Erase Selected Fills ajratilgan zalivkalarni uchiradi va chiziglarni ajratilgan va
ajratilmaganidan qatiy nazar ular uchmaydi.

=z Erase Inside Siz boshlab uchirgan zalivka sohasi uchiriladi.( agarda bosh joy
uchirilgan bo’lsa hech narsa uchmaydi) Chiziqlar uchirilmaydi.

Suv krani
Chiziq bulagini yoki sohalarni uchiradi. Avval lastikga cherting va keyin kranga.
Agarda siz chiziqga yoki zalivkaga chertsangiz hammasi yoqalib ketadi.
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13 Obyektlar bilan ishlash
Aylanishlar va teskari qilishlar
Bir vaqt ichida bitta yoki bir-nechta elementlarni aylantirish yoki o’lchamlarini
o’zgartirish imkoniyatiga egasiz.

ppUrMHan

Teskari qilish(Flip)

Ajratilgan elementni teskari qilish uchun:

Modify > Transform > Flip Vertical yoki Flip Horizontal tanlang.

Aylanish

Ajratilgan elementni aylantirishni bir nechta usullari mavjud. Agarda erkin
aylanishni tanlasangiz (asboblar panelidagi pucoBanus tugmasi) o’lchamini, qyaligini
tomonlaridagiad berilgan aylanalarni surish orqali amalga oshirasiz.

Soat strelkasiga qorshi 90 gradusga burish.

Modify > Transform > Rotate Left tanlang.

Soat strelkasi boyivha 90 gradusga burish.

Modify > Transform > Rotate Right tanlang.

Berilgan gradus ostida burish

Tanlang: Modify > Transform > Scale and Rotate, -360° dan 360° gacha son
qiymatini bering.

Ajratilgan elementni erkin aylantirish :

Quyidagi berilganlar bajariladi:
= tanlang Modify > Transform > Rotate, va narsangizni ko’rsatilgan burchak

boyicha aylantiring

= "crpenka" asbobini tanlang va pastga aylangan ikonchaga cherting

2 va narsani ko’rsatilgan burchakga buring.

v

o

Ajratilgan elementni qyia (skew)qilish:
Quyidagi variantlarning biri tanlaniladi:
= Tanlang Modify > Transform > Rotate va hoglagan tomaolari urtasidan torting.

= Yonalishni tanlang va burish (Retate) tugmasini bosing hoglagan tomonlari
markazidan tortimg.

A%

O’lchamini o’zgartirish (Scaling)
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Hcnonw3yiiTe n3MeHeHUe pa3Mepa YTOObl YBEJIIMUUTh UIIM YMEHBIIUTH PUCYHOK
MPONPOILIUOHATILHO UJIU YTOOBI BBITSHYTh €0 B IIMPUHY WIH BBICOTY. I3MeHeHue
pazmepa NpOUCXOIUT U3 IIEHTPA BBIJICIICHHOTO JIEMEHTA Ha YKa3aHHbBIN
npoteHT.YToObl U3MEHHUTH TOUKY OT KOTOPOU MPOUCXOIUT UBMEHEHHE pa3Mepa,
U3MEHHTE PACIOIOKEHUE LIEHTPAIbHON TOUKH (center point).

IIpumeuyanme: Bl Takke MOXKETE UCIIOIB30BATh MHCIIEKTOPA YTOOBI YKa3aTh
TOYHBIN pa3Mep 00bEKTA.

YTo0bI YBEJIUYUTH UM YMEHbIIUTH BbII€JIEHHBIN 3JIEMEHT HA
omnpeaeIeHHbIN MPOLEHT:

Bri6epure Modify > Transform > Scale and Rotate, u BBeaute 3HaueHme
u3MeHeHus pasmepa (scale) mexxay 10 u 1000.

YT00bl YMEHBIIUTH BbIJI€JIEHHbIH 3JIEMEHT:

BriOepute oauH U3 CIeayIOMUX BAPUAHTOB:

= Bribepute Modify > Transform > Scale, u notsinute 3a 11000i#1 yroi.

= Bribepute cTpenky u 3aTeM BbIOEpPUTE 3HAYOK YBEIIUUYEHUS pa3Mepa @, u

MTOTSHUTE 3a JIF00O0# M3 YIJIOB 10 HAMPABJICHUIO K IICHTPY.
&

Tanlanganelementni chozish:
= Tanlang Modify > Transform > Scale va markazdan hoglagan yonalshda torting

= '"crpenka" asbobini tanlang va kattalashtirish (kichiklashtirish) belgisini bosing.
Markazdan hoglagan burchak ostiga torting

Berilgan elementni o’lchamini o’zgartirsh paytida tesksri qilish:

Urtacha belgidan pastga markaz tomon torting (rasmda berilgan).(chaoga,
ungga yuqariga markaz tomon)

Eslatma: Agarda siz o’lchamini kattalashtirgan bo’lsangiz yoki katta
obyekt bilan ishlasangiz berilgan to’griturtburchakni tortiladiganlarini
ko’rmasligingiz mumkin bu holda View > Work Area foydalaning

Obyektlarni tekislash

Modify > Align ekkita yoki bir-nechta ajratilgan obyektlarni tekislaydi. Tekislah
elementlar enini va boyini bir xil bo’lishi uchun o’Ichamlarini o’zgartirishi mumkin.
O’lchami eng katta elementga garay tanlaniladi. Shu bilan birga obyektlarni ung
tomonga, markazdan,chap tomonga,yuqari tomonga bir xil masofada qilib tekislaydi.
Align to Page optsyasi bir-biriga va sstenaga nisbatan to’grilaydi.

Bir nechta obyektlar tekislanganda , Flash ularni en tomonlari ,markazi nima
yoqin bo’lsa ushga nisbatan qiladi. Sizni obyektlarni qanday tartibda kiritgani
ahamyati yoq.

00beKThI 0€3 BHIPABHMBAHUS
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OO0beKThI BEIPABHEHBI 110 BepXHEH TOYKe
Eng yaxshi varianlaridan biri obeklarni avval nusxasini olish kerak, va guruhga
oling. Bu esa tekislagandan keyin muharrirlash va alohida qolishga yordam
beradi.Agarda ajratilgan obyektlardan bir-biri bilan biriktirilsa yoki bir-biriga yaqin
bo’lsa natija kutganimizday bo’lmaydi.Bir-biri wustida joylashgan elementlar
tekislashdanva o’lchamlarini uzgartgandan keyin bulaklarga bulinadi.
Obyektlarni tekislash uchun:

1 Tekislanishi kerak obyektlar ajratiladi.
2 Modify > Align tanlang.
3 Mulahot oynasidan optsyani tanlab OK tugmasini bosing

Aligr:

x|

— Cancel

(|
Space Esvenly: Djl E:I S:I Sj

— Harizantal

. [KE|®|=

0 Fl2 PR R[aS
+— |

Space Evenly:

Match Size: I ><
[~ align to pags ﬂl

Kesib olish, yoqatish, nusqasini olish va obyektlarni qo’yish.

Sizlar Flashda obyektlarni kesish (cut) yoqatish (delete), nusqasini olish (copy)
va qo’yish (paste) amallarini bajarilish boshqa dasturlarga uxshahs bo’ladi.

Buferda nusxalangan obyektlar, siliglanadi(antialiased), va boshqa dasturda ham
Flashga uxshash bo’ladi.

Obyektlarni kesilgani va nusqalari berilgan rolikni (movie) yoki boshqa rolikni
stsenalarga yoki gatlomlarga (layers)qoyilishi mumkin. Obyektlarni qo’yishni ekkita
turi mavjud bittasi ko’rsatilgan joyga (Paste in Place), ekkinchisi (Paste), ishci
maydoniga qoyiladi.

Boshga rolikdan (movie) olingan grafika yoki dasturlar joriy freymga (frame)
joriy qatlomiga (layer) qoyiladi.Flashga grafik element qnday bulib qoyilishi uning
tipiga,optsyasiga bogliq bo’ladi

= Matn muharriridagi matn matnni obyekti hisobida qoyilqdi

= Grafik dasturdagi vektor guruhi guruh tarizida qoyiladi,qaytatdan guruhdan ajratib
mubharrirlash mumkin. Flashda ham yoqaridagiga uxshash bo’ladi.

=z Rasrl tasvirlar ham guruhlangan obyekt bulib qoyiladi.Qiyidagi amal yordamida
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rastr tasvirdan vektorga utiladi Modify > Trace Bitmap .

Eslatma: Flash 3 dagi FreeHand 8 dan grafikani nusqasini olish va qo’yishda
FreeHand Export Preferences da CMYK va RGB ga o’zgartiring.
Ajratilgan elementni o’chirish:

= Del yoki Backspace tugmalari bosiladi.
= Menudan Edit > Clear ni tanlang.

= Menudan Edit > Cut ni tanlang.
Ajratilgan fayldan nusqa olish:
= Ctrl-tugmasini bosib obyektni bir oynadan ekkinchisiga olib utish kerak

=a Menudan Edit > Duplicate tanlang.

=z Menudan Edit > Copy tanlang.
Belgili joyga obyektni joylashtirish:
1 (Cut) yordamida obyektni kesib oling yoki (copy) obyektni nusqasini oling.

2 Nusqalarni original obyekt bilan olmashtirmaslik uchun boshqa sloyga
(layer)utamiz.

3 Menudan Edit > Paste in Place tanlang.

Obyekt nusqalangan joyga tushadi fahat bosqa sloyda bo’ladi. Bu obyektlarni
joylashgan joylari bir xil fahat boshqa sloylarda va stsenalarda bo’lganlar bilan
ishlashda qulay bo’ladi.

Ishchi maydonining markaziga obyektlarni qo’yish:
1 Obyektni (Cut) kesib oling yoki (copy)nusqasini oling.
2 Menuda Edit > Paste bajaring.

Obyekt ishchi maydoni markazida paydo bo’ladi

Maxsus uerniga qo’yish buyrugi (Paste Special)

Paste Special buyruq (Clipboard) dagi malumotlarni berilgan formatda qoyib
beradi. Boshqga rolikdan malumotlarga murajaatni ham bajarish mumkin.Paste
Special mulohat oynasi quyidagi optsyalarni uz ichiga oladi:

Source (ucxoonux) malumotlar manbayi nominiva ularni joylashgan joyoni
ko’rsatadi.

Paste (6cmasumb) rasmga malumot olmashish buferidagilarni qoyadi

Paste Link (6cmasumb ccoliky) rasmga malumot olmashish buferidagilarni
goyadi va shu bilan birga berilgan malumot manbayiga murajjat qilishni yaratadi
shuning natijasida malumotlar avtomatik tarizda yangilanib turiladi.

As (kakx) Qoyiladigan malumot tipini bildiradi.: Obyektni o’zgartirish uchun
obyektni va malumotlarni Object yordamida qoyiladi. Obyektni nomi obyekt
yaratilgan muharrirga bogliq bo’ladi. Flashda obyektni o’zgartirish uchun Modify >
Break Apart ni bajaring.

Flash yordamida rasmlarni muharrirlash uchun muharrirlagichga konvertirlash
uchun (Picture) (Metafile) tanlash kerak. Formatlanmagan matnlarni qo’yish uchun
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(Text (JASCII) tanlang . Formatlangan matnni qo’yish Text (Native) yordamida
bajariladi. FLASHda rasmni bulagini qo’yish uchun Flash Drawing tanlang.

Display As Icon (nokasamo kax ukonxy) Rasmda murajaatni ikoncha shaklida
ko’rsatadi.

Result (pe3ynvmam) Tanlangan amalni natijasini ko’rastadi.

Change Icon (uzmenumsb ukonxy) Change Icon murajaat oynasini ko’rsatadi.
Boshqa ikonchani tanlash uchun optsyani mulahot ko’rinishidagi oynadan
foydalanig.Bu yerda optsya agarda Display As qishilgan bo’lsa ishlaydi.

14. Ranglar bilan ishlash

Ranglarni yaratish va muharrirlash
Rangni,tiniglilik datajasini o’zgartirish uchun (Celors) oynasidan
foydalanamiz. Joriy asbob uchun rang va gradient oynani pastki qismida ko’rsatilgan.
Agarda Flashni birinchi marta ishlatyatgan bo’lsangiz, (Celor) menuchasidagi ranglar
jadvali berilgan rolikda ishlatish imkonyatiga ega.

EEOLNEmC O
I L 1 L
N N I 1 R I L

ACCTYNHbIE YBETA

TEKY LMK

Flash rolik Colors da berilgan ranglardan ko’p bo’lishi mumkin.Rolikdagi
ranglar sizning vediokartangizga (256, ming, yoki million) bogliq bo’ladi.

Rangni yaratish yoki uzgaritrish:
1 Palitraga sichqoncha bilan chertiladi yoki menudanWindow > Color lar bajariladi.
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Llensusrii (Solid ) ga chertilganda toq rangdagi ranglar palitradan chiqariladi.
Siz o’zgartirmoqchi bo’lgan rangni tanlang
Rangni quyidagi usul bilan o’zgartiring:

Rangga ochiq yoki toq bo’lishini taminlash uchun, rang oynasidan krestikni
oralashtiring

Tinigligini sozlash uchun tiniglik richagidan foydalanig va tinigliq bo’lmagan
qyimatini foyiz qisobida kiriting(100 bo’lsa — butunlay tiniq emas rang). Yarim
tiniq bo’lgan qizil rang quyidagicha ko’rinishda bo’ladi:

Sizlar qizil rang qiymatini- R, yoshil rang qiymatini- G, va kuk rang qiymatini- B
kerakli rangni olish uchun o’zgartirishingiz mumkin.

Ranglarni o’zgartirishni tugatgandan keyin quyidagilarni bajaring:
Tanlangan rangni yangisi ga o’zgartirish uchun Change tugmasini bosing.

Palitraga yangi rang qoshish uchun New tugmasini bosing. (rang oynani pastki
qismida chiqariladi)

Tanlangan rangni o’chirish uchun Delete tugmasini bosing.

Rolikni brauzerda chiqarish uchun ranglarni 216 ga yaqin qilib tanlang.

Gradientlarni yaratish va muharrirlash
Gradientni yaratish va muharrirlash uchun (Color) rang oynasidan foydalanig.

(Color) oynasidagi Gradient joriy vaqtdagi ishlash mumkin bo’lgan grdientlarni
ko’rsatadi.
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Gradient bu ekkita yoki undan ko’p bo’lgan (16 gacha) ranglarning bir-biriga
utishi. Gradient (linear) chiziqli yoki (radial) aylana shaklida bo’ladi. Gradientdagi
rang bazibir darajada tiniq bo’ladi.

Gradientni yaratish yoki muharrirlash:

1 Palitradagi tugmaga sichqoncha bilan cherting yoki menudan Window > Colors
bajaring.

2 Gradientni sichqoncha yordamida cherting.

3 Yangi gradient uchun asosini tanlang .

4 "Tun rpaguenta” oynasidan Radial yoki Linear dan bittasini tanlang.

5 Rang ko’rsatgishin belgilang uni uzingiz hoqlaganday qilib o’zgartiring va uni
rang uzgaradigan joyga siljiting.

Rang ko’rsatgishi rang gradientga utadigan joyini ko’rsatadi. Yana bitta
ko’rsatgish qo’shish uchun "psruaxkok no6asnenus rpaguenta"” foydalaning.
Agarda ko’rsatgishni uchirmoqchi bo’lsangiz, va uni siljitib "peraaxkkam
no0aBlieHUs TpaiueHTa (B KpailHHi JIeBbIN yrou) ga joylashtiring

$i—0 Y
B

6 Har bir rang tiniqligini ,ranglarni uzingiz hoqlaganday qilib tanlang.Buni
Coznanue u penakTupoBanue mnBeta. Murajaatdan ko’rsa bo’ladi.

Gradientdagi har bir rang uzining tiniqligiga ega.
7 Rangni quchimcha ko’rsatgishlari uchun rang va tiniqligni tanlang.

8 Joriy gradientni o’zgartirish uchun Change tugmasini bosing. Yangi gradientni
go’shish uchun New ni bosing. Yangi qo’shilgan gradient ruyhatda eng oxiriga
go’shiladi.

Tanlangan gradientni o’chirish uchun Delete tugmasini bosing.
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"Qilflash" va zalivka va gradient shakllarini o’zgartirish

Rastrli grafikadan har xil qiziqarli effektli yaratishda zalivkalar va gradientlar
shaklini qilflash orqgali amalga oshiriladi.

Gradient yoki zalivka yopiq paytda, muyqalam bilan keuyingi zalivkani
berganda u avvalgini dabomiday bulib davom etadi yani rasnga alohida
kiritilmaydi.Yopiq gradient va zalivkalar zalivka maydonini pipetka yordamida
nusqalagandan keyin kengaytirish uchun foydalaniladi.

Yugqargi va pastki kvadratlar qilfni foydlan

anda bir xil zalivka bilan tuldiriladi.

Qulfni foydalanmaganda holda yuqargi va pastki kvadratlar tuldirilishi .
Tayor gradient yoki zalivkani tashqi ko’rinishini o’zgartirish uchu (Transform

Fill) zalikalarni transformmatsya qilishdan foydalaniladi. Birinchi marta gradient
yoki zalivka berilganda rasm markaziga nisbatan markazlashtirikladi. Zalivkani
transformatsya qilish natijasida zalivka markazini siljitish, ko’chrish, chozish
mumkin.

Rasmdan rangni yogatish uchun (Remove Colors) dan foydalaning.

Zalivka qulfini qanday qullaydi:
1 Muyqgalamni yoki zalivka chelagini tanlang, zalika hisobida gradientni yoki rastr

grafikani tanlang.

Rastrli tasvirlarga zalivkani qullash uchun, rastrni ajratishda pipetkadan
foydalaniladi. Keyin muyqalamni yoki zalivka chelagini tanlang.

2 %lﬂi ikonchga sichqoncha bilan cherting.
Ba

3 Zalivka markazi bo’ladigan tuldirilishi kerak bo’lgan sohani quyib chqing. Boshqa
sohalarni ham quyib chiqing.

Flash zalivka yordamida tanlangan va quyishni bochlagan rasm joyini markazi deb
hisoblab sohani tuldiradi.
Gradient yoki zalivka shaklini o’zgartirish:
1 Zalivka chelagini tanlang.
2 Rangnitransformatsya qilish (7Transform Fill) ikonchsi sichqoncha bilan
chertiladi.
3 Zalivka yoki gradient quyilgan sohaga sichqoncha bilan chertiladi.

Zalivkani yoki gradientni muharrirlash uchun ajratganda, zalivka markazi va en
tomonlarida aylanalari bor kvadrat paydo bo’ladi, en tomondagi aylanalar
yordamida shaklini o’zgartirsa bo’ladi .Kursor berilgan aylanalar birida joylashgan
bo’lsa u uzgartitish mumkin bo’lgan funktsyaga bogliq uzgaradi.

4 Zalivka yoki gradient shaklini quyidagicha o’zgartirish mumkin:
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= Markaz nuqtasini o’zgartirish uchun uni uzgarishi kerak bo’lgan tomon surish
) ()

kerak.

= Zalivka enini o’zgartirish uchun en tmondagi yugargi kvadratchadan

foydalaning. ¢

= Kadratni balandligini o’zgartirish uchun en tomonidagi pastki kvadratchadan
foydalaning.

¢

= Gradientni yoki zalivkani aylantirish uchun, zalivka chegarasini bildiradigan to’gri
chiziqdagi dayrachni pastga yoki yuqariga aylantiring. Aylana shaklidagi
gradientlarga ham shu amalni qullasa bo’ladi (kursor yarim aylana shaklli yonalish
ko’rinishini oladi.).

;

o

s

= Zalivkani o’Ichamini o’zgartirich uchun urtadagi kvadratsha tortiladi.

= Doyra shaklidagi zalivkani radiusini o’zgartirish uchun markazdagi doyracha
tortiladi.
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= Rasmni uchida qya qilish uchun, doyracha ko’rsatgichdan yuqariga yoki ong
tonon torting.

=¢ Rastrni ko’paytirish uchun zalivkani kattalashtiring.

Eslatma: Agarda katta rasmlar bilan ishlasangiz u holda ko’rsatgichlar
ko’rinmay qolishi mumkin, ularni ko’rish uchun menuning View > Work Area
amallari bajariladi.

Rasm elementidan rangni uchirich:

1 Zalivkali guruhlanmagan elementlarni ajrating.
2 Menuda Modify > Transform > Remove Colors bajaring.

Flash zalivkani barcha ranglarini uchiradi. Qarq rang saqlanib qoladi boshqa
ranglar oq rang bo’ladi.

15. Harakat

Motion tweening

Tweening motion Asbobi Flash ning asosiy asboblaridan bittasi bulib
hisoblanadi. Oddiy va samoradorli. Siz fahat birinchi kadrni(frame) va oxirgi
kadrni(frame) yoratasiz (frame) Flash bulardan annimatsya yoratadi.

1 gadam. Belgini yorating (F8 yoki Insert -> create simbol). Uni harakat
"motion"(nBmwxenue) deb nomlang.

2 qadam. Yuqariga yonalishini bosib stsenaga uting (yoqaridagi ong tomandagi
"mpokpyTke" osmon kuk rangli yonalish, buni bosish orqali belgilarni yaratish
oynasidan stsenaga utamiz.) F6 tugmasi yordamida kadrni boshlangich kalitini
(keyframe) yorating.

3 gadam. Kutuphonani (window ->library) oshing. Begini kutuphonadan kerakli
freymga (kadr) o’tkazing (bu uchun akter(belgi) paydo bo’lganicha vertikal yolokcha
— ko’rsatkish freymda turishi kerak , shu paytgacha u kuk rangda bo’lgan doyrasha
shaklida edi)

4-qadam Yolakchani hoglagan freymga o’tkazing(Bu sizni annimatsya qancha
vqatga muljallanganligiga bogliq 10-15-20 va h.freymlardan) Annimatsya tugagan
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joyda F6 tugmasi bosiladi ( siz akteringizni staenada boshlanishida qaysi joyida
oxirida qaysi joyida turishini ko’rsatishingiz kerak). Siz ekkita kuk rangli doyrachaga
ega buldingiz va akteringizni bochlangich va oxirgi turishlarini oldingiz.

5 qadam . Freymni oxirgi kadriga yolakcha surgichni olib keling. Bilgini joyini
o’zgartiring pastga ,yuqariga hoglagan tomanga o’zgartiring.Uni aylantirishingiz
(rotate) , kattalashtirishingiz (Scale) hatto qya qilishingiz mumkin( scale va
rotate).Ko’rsatgish oxirgi kardda turganiga itibor bering.

6 gadam. Ko’rsatkishingizni (rejjisor) freym birinchi kadriga olib keling.
Doyrachaga ekki marta cherting (yoki sichqonchani ong tomoni bosilib properties
tanlaniladi). Sizni oldingizda birinchi kadrni oynasi chigariladi. "Tweening" ni
tanlang va menuchdan "Motion Tween" tanlang. Agarda sizni akter aylanishni
hoqlasa "rotate"ni tanlang. Har qil qiymatlar bilan ishlab ko’ring.

Tween Scaling —da sizni akter annitatsya vaqtida kattalashadi yoki kichiklashadi.

Rotate clockwise soat strelkasi boyicha aylanadi (necha marta aylanishini
oynadan ko’rsating)

Rotate counterclockwise — soat strelkasi yonalishiga qarshi aylanadi.

Orient to patch direct — Sizni bergan tracktorya boyicha annimatsya bo’ladi.
Buni keyingi misollarda ko’rib utamiz

easing in — annitatsya boshida sekin oxirida , tez aylanadigan bo’ladi.

easing out — avval tez keyin sekin aylanadi.

Menimcha sizlar kerakli qyimatlarni berib buldingiz va tajribasini o’tkazdingiz. OK
tugmasini bosing.

Playni bosing

Annimatsya boshlangich nuqtadan oxirgi nuqtasigacha bajarildi.

Umumiy tuchuncha — moutsion tvinga — siz akterni (belgini) boshlangish va
oxirgi nuqtalarini berasiz. Flash berilgan ekkita nuqta orasidagi annimatsyani uzi
yaratadi.

Shape tweening (morfing)

Shape tweening juda kuchli elementlardan. Bu asbobdan to’gri foydalanishni
ugranamiz.

1 gadam. Yangi “spektak]”("cnekraknp"(movie)) yarating. File ->new yoki
Ctrl+N yordamida

2 qadam. To’gridan to’gri stseanaga obyektlarni soling ( bu amalni Movie clip
yoki Graphics yaratib bulib belgilarni kutubhonadan movie ko’chrib qo’yishni
unitmang) Hoqglagan narsangizni soling, morfing uchun quyidagi lar ham bo’ladi:

« Flash asboblaridan hoglagan narsani soling.

« bmp, giff, jpeg kengaytgichli fayllarni import qiling. (agarda shuday
qilmoqchi blsangiz Break apart - modify ->break apart yoki ctrl +B bosishni
unitmang) yoki trace bitmap (modify->trace bitmap) bajaring. Bunday qilishi
maslahat gqilmagan bular edim sababi katta bulib ketadi.

o Fleshni import qilingan belgilari.

o Albatta Flashdagi matn yoki shriftni foydalanig.

3 gadam.Oxirgi kadrni yarating,u bosh bo’lishi kerak. (kursorni, masalan, 10(
20, 30, 100) kadrlarga suring, sichqonchani ong tomoni bosiladi va "insert blank
keyframe" (bosh kadr qo’yish) bosiladi. Yoki hoglagan freymga sichqoncha bilan
chertiladi va F7 tugmasi bosiladi.Keyin (kursor oxirgi freymda turadi) boshga rasmni
yarating yoki gif, jpeg , bmp faylaridan import qiling (oxirida (trace bitmap)bajarish
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esdan chigmasin).Birinchi kadrda rasm bilan matnlarni birgalikda qo’yish ham
imkoniyatlari mavjud. Fahat shuni esda tutish kerkaki birinchi va oxirgi kardlarda
guruhlangan rasmlar, belgilar bo’lmasligi kerak agarda guruhlangan belgilar bo’lsa
Break apart ni bajaring.

4 qadam . Yana bir marta guruhlar ajratilganligini tekshiring — bu quyidagicha
bajariladi. Rasmga sichqoncha bilan cherting —agarda uning atrofida kvadrat paydo
bo’lsa ecnmu belgini uzi hech ajratilmasa — tezlik bilan ctrl+b tugmalarini
bosing. Agarda rasmlar birinchi va oxirgi kadrlarda “qara rangli” bulib
ko’rinsa u holda hammasi joyida.

5 gqadam . Birinchi kadrga ekki marta sichqoncha bilan cherting (yoki
sichgionchani ong tomoni — properties yordamida bajaring).
6 gadam . Tweening ni tanlang. Menuchdan "Shape tweening"
bajaring.
7 qadam . Distributive optsyasi doyra shaklidagi rasmlarga qul keladi. Angular

— ni esa burchaklari, egilishlari ko’p bo’lgan rasmlar ushun qullaniladi.

Oxirida play (Ctrl-Enter) tugmasini bosing.

16. Boshqarish elementlari
"Track as Menu" dan foydalanamiz (menyu sifatida)

Track as menu (menyu singari tashish) sizga pastga tushuvchi menyuni yoki

menyu osti menyuni yaratish imkonini beradi.
1-gadam. F8 ni bosib, belgi-tugmachani hosil qiling. Uni MENUBUTTON deb

ataymiz. Mos ravishda unga “menyu” yozuvli tugmacha tasvirini chizamiz.

2-qadam. Yana F8 ni bosib, movie clipni yarating. Uni MENU deb ataymiz.

3-gadam. Window->library ni tanlang. Movie clip ga bosing va pastga tushuvchi
menyudan yuqori o’ng burchakdagi strelkaga bosib, Editni tanlang. Ikkita keyfreym
qo’ying- birinchisiga “bo’sh” (empty), ikkinchisiga “to’la” (full) leybllarini beramiz
(leyblni hosil qilish uchun sichqoncha chap tugmasini 2 marta freym doirasi ustiga
bosing yoki sichqoncha o’ng tugmasidagi properties dan Label ni tanlang). Aynan
Label, Comment emas, belgilanganligiga ishonch hosil qiling- ular orasida farq katta,
sharxlar fagat shunchaki eslab qolish uchun ishlatiladi va boshqa xech qanday
vazifani bajarmaydi. Leybllar esa, aksincha, juda katta ahamiyatga ega va Flashda
dasturlash uchun zarur instrument hisoblanadi va usiz murakkab Tell Target
komandasini bajarish umuman mumkin emas.

4-qadam. Menyudagi asosiy tugmachani bosganingizda paydo bo’ladigan
tugmachalarni yarating (tushuvchi tugmachalar —Forvard (oldinga), Back (orgaga)
misolida).

5-gadam. movie clip ga gaytamiz. "empty" keyfreymini bo’shligicha qoldiring.
Endi tshuvchi tugmachalarni (yani Forvard va Back tugmachalarini) "to’la" (full)
keyfreymiga joylaymiz.

6-gadam. Har bir tugmachada (forvard - oldinga va back - orqaga) navbat bilan
zakladka hossasini tanlang (properties)(buning uchun tugmachaga 2 marta bosing,
Control zakladkasidagi Enable Button tanlovi uzib qo’yilganligiga ishonch hosil
qiling) va definition bo’limida "Track as Menu Item" ni tanlang. Bo’ni har bir
tugmacha uchun qilish kerakligini unutmang.
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Syrmbol I@ I E‘ IZ Behavior
) ' Graphic
B meru &' Buttan

%3 menubutton ™ Movie Clip

Tracking Options

¢~ Track az Button

Dupicate | Edit |

7-gqadam. Endi asosiy saxnaga o’tamiz ( yuqoridagi ko’k strelkacha). 2 ta
gatlam- insert- layerni qo’yamiz. Ularni ketma-ket nomlaymiz: eng yuqorisi -
menubutton, o’rtanchasi- menyu ostilari, oxirgisi - Hit area. Menubutton gatlamiga
menubutton tugmasining birinchi kadrini qo’ying. ‘Menyuosti’ o’rta qatlamining
birinchi kadriga movie clip ni qo’yamiz. movie clip ga ikki marta bosib, uning
hossalarini tanlang (movie clip saxnasida kichkina aylanalar paydo bo’lsa,
qo’rgmang- bu birinchi kadr bo’shligi tufayli) va instance maydoniga "menu" nomini
bering.

agar siz saxnada o’zingizning  klipingizni  “topa  olmasangiz”
“menyuosti "qatlami belgisi bosing, hesil bo’lgan tushuvehi menyudan lock otherni
tanlang. Yoki ctrl tugmasini bosgan holda “menyuosti”
qatlamidan boshqa barcha qatlamlarga bosing. Maydonga @ FE
sichqoncha o’ng tugmasini bosing va select all ni tanlang. C Grahic

8-gadam. Menubutton qatlamini faollashtiring (unda = ¢ Butan
galam rasmi paydo bo’ladi). Saxnadagi menubutton = & Movie Clip
tugmachasiga ikki marta bosing. properties menyusidan
action ni tanlang. "Tell Target" ni quyidagicha qo’shing:

On (Release) Instance Mame: W
Begin Tell Target [/menu]
Goto and Stop [full]
End Tell Target
End On

Bu menyu tugmachasini bosganda sizning menyu osti menyusini chiqarishga
imkon beradi. Endi shunday qilish kerakki, siz sichqonchani olib ketganingizda, bu
menyu osti menyusi yo’qolsin.

9-gadam. F8 ni bosib yana yana bitta tugmacha (button) yarating. Uni Hit

Inztance Ophionz

Area(bosish sohasi) deb atang. Edit ni bosing va .
. .. . . .. B | | B e w || Up [Owver|Daown ﬁm l_
katta rangli kvadrat chizib, faqatgina Hit sohasini 7 . B
to’1diring. — =
10-gadam. Saxnaga qayting (ko’k strelkacha
%) va yana bitta qatlam (layer) qo’ying. Misolda = = it area T4 [izops [0 4] |

gatlam "hit area" deb ataladi. Keyin unga sizning
HIt Area tugmachasini qo’ying. Bu tugmachali
qatlam (layer) boshga qatlamlardan quyida bo’lishi
kerak.

l11-qadam.  Ko’rdingizmi-sizning  tugma
bosish sohangiz zangori rangga bo’yaldi. Bu shuni
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bildiradiki, unda faqat bosil sohasi (hit area) bor holos. Hammasi yaxshi ishlashi
uchun zangori rangni menyu ostini qoplamaydigan qilib, hamma yerga joylashtiring.
Bu tugmachani bir necha marta joylashtirish mumkin, u holda har bir “zangori”
tugmachalarga Tell target ni berishni unutmang.

12-gadam. Zangori sohaning xossalariga (properties) bosing va Tell Targetning
quyidagi komandalarini belgilang:

On (Roll Over)

Begin Tell Target [/menu]
Goto and Stop [empty]
end Tell Target

End On

Bu bilan siz shunga erishasizki, sichqonchani olishingiz bilan tushuvchi menyu
yo’qoladi, chunki siz sichqonchani brauzerda ko’rinmaydigan shaffof zangori sohaga
olayapsiz.

Movie clips yana rivojlangan animatsiyalarni hosil qilish uchu yoki
animatsiyalangan tugmachalarni yaratish uchun kerak. movie clips ni yaratish uchun
quyidagi qadamlarni bosish kerak:

1-qadam. F8 ni bosing va movie clipni tanlang.

2-qadam. shape yoki motion tweening animatsiyasini yarating.

Movie clips quyidagi hollarda ishlatilishi kerak:

« Agar sizga animatsiya qilingan belgini animatsiya qilish kerak bo’lsa (misol —
aylanuvchi velosiped g’ildiragi, uni velosiped chizilgan movie Clip ga qo’yamiz va
velosipedni animatsiya qilamiz; masalan, u do’mchalar ustidan sakrab yuradi).

« Agar sizga Tell Targetdan foydalanish kerak bo’lsa.

o Agar sizga qaytalanuvchi animatsiya (looping) yoki boshqa animatsiyadan
mustagqil effektni yaratish kerak bo’lsa.

Tell target — bu Flashdagi eng qudratli qurol Yana u Flashdagi oxirigacha
o’rganib bo’lmaydigan qismdir. Bu komanda nima qiladi? U muviklip
(movieclip)ning ichidagi ma’lumotni taymlaynlarga uzatadi. Bu sizga, masalan,
butunlay boshga-boshqa tumalarni bosib, o’nashingi va to’xtatishingiz mumkin
bo’lgan movie clip ni yaratish imkoniyatini beradi.

Bu dars sizga sizning muvingizdan to’xtata oladigan, doimiy o’ynovchi
musiqaviy lahza (loop)ni yaratishga imkon beradi.

1-gadam. music deb nomlanuvchi movie clip yarating. Birinchi freymni bo’sh
qoldiring va unga “blank” belgisini bering. Bir necha freym orqaga chekining va
musik belgilik freym yarating. Freymga (10-misolda) musigaviy fragment
qo’ying.buning uchun ichki musiqaviy bibliotekadan (kursor 10-freymda turibdi,
libraries -> sound ) yoki ixtiyoriy wav faylni oling (file ->import, keyin windows -
>library va yuqorida ko’rsatilgan usulda musiqani oling). Shuni nazarda tutingki,
bibliotekadan ixtiyoriy simvolni olib kelish uchun yuqori oynachaga (belgi tasviri
tushirilga) bosish kerak, simvollar va ularning nomlari ko’rsatilgan oynachaga emas.
10 freymga “music” belgisi (label)ini qo’ying.

2-qadam. Keling saxnaga o’tamiz (o’ngdagi ko’k strelkacha). Layerni qo’ying
(sichqoncha tugmachasini layerning o’ng tomonidagi maydonga bosing va insert-
>layer ni tanlang). Uni music layer deb ataymiz. Birinchi freymga
bibliotekadan(windows-library) olib kelib, 0’z movie clip ingizni tashlang. Agar siz
hammasini to’g’ri bajargan bo’lsangiz, freym aylanasi to’Igan bo’ladi. Endi bevosita

111



saxnadagi movie clip ga bosing. Sichqonchaning o’ng tugmasi bilan properties ni
tanlang va definition oynachasiga "Instance name cioBo music” deb yozing.

3-qadam. Musiqani yoqish va o’chirish uchun 2 ta tugmacha yarating va
ularni mos joylarga qo’ying (saxnaga, albatta). Misolda ular button nomli layerga
joylangan.

4-qadam. Musoqgani yoqadigan tugmachaga bosing (misolda on tugmachasi),
movie clip bilan bajarganingiz singari, xossalarni (properties) tanlang. Unga instance
name ni berayotgan vaqtda Action ni tanlang. Keling tugmachaga maqgsadni (Tell
Target) berishni boshlaymiz:

On(Release)

Begin Tell Target [/music]
Goto and Play [music]
End Tell Target

End on

Endi tugmachalar sizning misiqaviy movie clip ingizga music belgisi (label)
go’ulgan joyga borish va o’ynash kerakligini aytadi. Bu orqali siz “on” tugmasini
bosilganda, musiqa o’ynashiga erishdingiz. So’zma-so’z aytganda siz movie clipga
quyidagini aytdingiz: “sichqonchani bosilishiga bu movie clipga bor va music
belgisiga o’yna”.

S-rasm. Oldingi narsalarning barchasini o’chirish (off) tugmasi uchun ham
takrorlaymiz. Faqat boshqacha qiymatlar yozamiz:

On(Release)

Begin Tell Target [/music]
Goto and Stop [blank]
End Tell Target

End on

O’chirish tugmachasini (off) bosganda tugmacha sizning aniq bir klipngizga
“borish va “blank” belgisida to’xtash” kerakligini aytadi.

Rolikni yuklash (Load movie) bu juda foydali komanda, u birinchi rolikning
ichida ikkinchi rolik (movie)ni yuklash imkonini beradi. Aynigsa bu siz musigani 0’z
saytingizda foydalamoqchi bo’lganingizda qo’l keladi — musiqani alohida rolikka
(movie) joylaysiz va uni birinchi rolikdan turib yuklaysiz yoki to’xtasasiz.

Keling aloxida musiqaviy flash rolikni qanday yaratishni misolda ko’raylik.

1-gadam. Doimiy o’ynovchi (looping) musigagina bo’lgan rolikni (movie)
yarating. Uni music.swf nomi bilan saglang.

2-qadam. Asosiy rolikni oching. Aytaylik, siz musiga boshidan boshlab
o’ynashini hoxlaysiz. Kursorni asosiy rolikdagi ixtiyoriy freymga (bizning misolda bi
I-freym) qo’ying va birinchi kalit-kadrga (keyframe) “Load Movie’komandasini
bering (freymga ikki marta bosing yoki freymga o’ng tugmani bosing va Action
Load xossasini tanlang).

3-qadam. "Load Movie" maydoniga siz yuklamoqchi bo’lgan fayl nomini
kiriting. Aytaylik u "music.swf' bo’lsin. Quyida darajalar oynachasi "Level"
joylashgan va biz unga 1 qiymatini beramiz. Agar siz bir nechta roliklarni
yuklamoqchi bo’lsangiz, ularga ketma-ket qiymatlar qo’ying. Bunda siz kiritgan son
xech gabday rol o’ynamaydi (yani siz birinchisiga 1, ikkinchisiga 1000000
berishingiz mumkin). Biz faqat bitta rolikni yuklashimiz kerak. Shunday qilib keeling
giymatni qoldiramiz =1.
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4-qadam. Endi siz asosiy rolikka kirishingiz bilan musiqa o’ynay boshlaydi.
Hoxlasangiz ikkita tugmacha yaratishingiz mumkin. Birinchi tugmachani bosish
levell qiymatli music.swf roligini yuklaydi. Ikkinchi tugmacha 1 qiymatli sizning
musiqaviy roligingizni yuklaydi. Bu musiqani yuklash/o’chirishning yana bitta usuli.
Xuddi shu yo’l bilan bir nechta musiqaviy roliklarni yuklashingiz va o’chirishingiz
mumkin. Masalan, 1-tugmachani bossangiz, movie.swf fayli yuklanadi, 2-sida
movie.swf to’xtatiladi va movie2.swt fayi yuklanadi. Flash interaktivlikni skriptlar
ishi orqali yoki ma’lum bir holatda roliklar qilish kerakligini aytuvchi instruktsiyalar
orqali ulaydi.

Script nima.

Aktsiyalar skripti (action script) aktsiyalarni e’lon qiluvchi individual ketma-
ketlik orqali gilinadi.

Aktsiyalarni ¢’lon qilish (dction statements) gap bilan bir xil: rolikka
instruktsiya va ma’lumotni yetkazuvchi so’zlar kombinatsiyasi. Boshqga istalgan
tildagi kabi aktsiyalarni e’lon qilish bu e’lonni hosil gilishda bir gancha tushuncha va
qoidalardan foydalanadi (yani insondan nimanidir so’rash uchun unga “ILTIMOS,...,
...n1 qil” deyish kerak. Mana shu ILTIMOS so’zi iltimosni bildiruvchi so’z.
Aktsiyalar e’loni bilan ham shunday. ). Flash e’lonlarni tartib bo’yicha, birinchi
e’londan boshlab qo’ya boshlaydi. Sizning ishingiz bu e’lonlarni tartib bo’yicha
joylashtirish va parametrlarni to’g’ri ko’rsatish.

Ko’p aktsiyalar faqat bitta instruktsiyaga, masalan, rolikni o0’ynash
instruktsiyasiga ega bo’ladi. Shunga qaramay aktsiyalar bir nechta e’lonlarni
birlashtirish, ko’rsatilgan holat qachon ro’y berishini tekshirish va shundan keyingina
aktsiyani bajarish mumkin (yani rolik 10 freym o’tmaguncha xech nima ro’y
bermaydi. 10 freym o’tishi bilan qaysidir ko’rsatgich bo’yicha o’tish komandasi
beriladi (get URL)).

Siz qiymatlarni saqlash va yangilash uchun o’zgaruvchilar (variables) dan
foydalanishingiz mumkin. Bo’langan nom sifatida variantlar rolik o’ynayotgan
vaqtda o’zgarishi mumkin bo’lgan qiymatlarga ega bo’ladi.

O’zgaruvchilar (Variables) sonli hamda harfli ketma-ketlikka (srings) ega
bo’lishi mumkin. Ma’lumotlarning eng keng tarqalgan tiplari bu URL, foydalanuvchi
tomonidan kiritiladigan matn, matematik operatsiyalar natijalari, sichqoncha
tugmachasini bosganda u yoki bu hodisaning necha marta bo’lishi.

Skript aktsiyalarining biriktirilishi.

Siz aktsiyani tugmachaga yoki freymga tugmachaning Action belgisiga aktsiyani
ko’rsatib yoki freymlar (kadrlar) ning Properties dialog oynasi orqali biriktirib
qo’yishingiz mumkin.

Agar siz aktsiyani tugmachaga bog’lagan bo’lsangiz, foydalanuvchi tugmachani
bosgandan yoki sichqoncha bilan o’tgandan keyin aktsiya bajariladi. Hodisa sizning
roligingiz ko’rsatilgan joyga kelganda ro’y berishi uchun aktsiyani kadrga (frame)
biriktiring. Kadrlar aktsiyasi (Frame actions) pauzalar hosil qilish yoki birinchi rolik
tomonidan ikkinchi rolikni yuklash (lead movie) uchun juda foydali.

Aktsiyalarni ulash.

“Aktsiyalar” ( Actions) panelidan tegishli aktsiyani tanlab, ulashingiz mumkin.
Agar sizning aktsiyangiz ulashingiz mumkin bo’lgan qo’shimcha parametrlarga ega
bo’lsa, parametrlar (Parameters) paneli va bu parametrlarning o’zi yozib
qo’yiladigan maydondan foydalaning. Parametrlarga bo’liq ravishda qiymatlar
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raqamli bo’lishi mumkin yoki harflar ketma-ketligi (co’zlar, iboralar va hokazo)
bo’lishi mumkin. Ko’pgina hollarda siz ragam yoki shartlar o’rniga ifodalarni
(expression) ishlatishingiz mumkin.

To’laroq interaktivlikni yaratish uchun boshqa belgilar aktsiyalari va kadrlar
aktsiyalaridan foydalaning. Masalan, animatsiyalangan tugmachani yaratish uchun
tugmacha (button)ning ichiga klip (movie clip) joylashtiring.

17. Relikni nameyish qilish

Siz flash rolikni tugatdingiz. Endi siz uni Webda e’lon qilishga tayyorlanishingiz
kerak. Macromedia buni sizga oson bo’lishi uchun Aftershockni yaratdi. U kerakli
HTML va Javascript kodlarni va sizning roligingiz internetda ko’rinadigan bo’lishi
uchun zarur boshqa hammani yozadi.

Aftershockni qaerdan olish mumkin: Aftershock Macromedia Flash 3 birga
taklif qilinadi.

swf fayllarini Web uchun tayyorlash: Aftershock ni oching. Quyidagi
tugmachani bosing:

&

Faylingizga bo’lgan yo’lni ko’rsating, kerakli qiymatlarni kiriting (biz buni
quyiroqda ko’ramiz) va save ni bosing.

Tayyor rolikni Aftershockda tahrir qilish: Quyidagi tugmachani bosing va
oldinroq Aftershock bilan yaratilgan HTML faylni tanlang (Biz buni qilishni tavsiya
gilmaymiz, yana HTMLni yaratgan yaxshiroq, chunki Aftershock komandalarni
ikkilantirish xususiyatiga ega va buni orqasidan Web ni ko’rishda muammolar
chiqishi mumkin):

Keling, Aftershock dagi barcha belgilashlarni ko’rib chigamiz:Scripting, Page
Layout, Shockwave, Alternate Image, va Java.

Scripting: scripting ko’rsatgichi ganday doirada va ganday holatlarda rolik
ko’rinib turishini ko’rsatadi. Sxemani (Scheme) tanlang. Izox: Java faqat Flash 2
roliklari uchun ishlaydi. Odatda quyidagi parametrlardan foydalaniladi:

Scheme: IEustu:um j
Media Types: W Shockwave Plug-indéctive Control

[™ Flash Player Java Edition
[ Static or Animated GIF

Wzer Preference: [T | Sllav [Ueer Eookie to Set Media Type
™ | Ereate [t to) Ehooss Media Tupe

Installation: W Activei Control on Intemet Explarer

¥ Blug-in on Metzcape Comrmunicator
¥ 2dd Smart Shockwave Eutton

JavaScript W Enable Browser Scipting and FSCommand

Nu parametrlar siz Flash3 ni JavaScript bilan “boshqa oynada ochish”ga o’xshab
foydalanayotgan bo’lsangiz ham o’rinli. Boshga holatlarda oshkora ko’rsatilmagan
parametrlar ishlatiladi.

Sahifa rejasi (Page Layout): U sizning roligingiz brauzerlarda ganday
ko’rinishini belgilaydi. Agar sizga rolik o’lchamini Flashda ko’rsatganingizga
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qaraganda orttirish kerak bo’lsa, uni shu yerda bajarishingiz mumkin. Sizga to’la
ekranli rolik kerak bo’lsa, 100% ni ko’rsating. Yana “To’la ekranli roliklarni
yaratish” ni ham garang. Tenglashtirish (Alignment) sizning roligingizni qaysi qismi
ko’rsatilishini ko’rsatadi.Agar siz Flashda ko’rsatilgan o’lchamdan farqli o’lchamni
ko’rsatgan bo’lsangiz, brauzer rolik o’lchamini shunday o’zgartiradiki, rolikning
ko’rinishi kerak bo’lmagan ayrim qismlari ko’rina boshlaydi yoki ayrim qismlari
qirqib olinadi. (Masalan, agar siz fon sifatida rolik o’lchamidan katta to’rtburchak
chizgan bo’lsangiz, uning qirralari ko’rina boshlaydi. Yana agar siz ko’rinmaydiga
sohadan boshlanadigan motion gilgan bo’lsangiz, u ham ko’rina boshlaydi). Align da
foydalanib,siz roligingizni brauzerning biror bir tomoniga tenglashtira olasiz. URL
lar ro’yxati va List Text qidiruv tizimlarida qayd qilingan bo’lishi kerak.

Shockwave: bu yerda siz sizning rolikingiz brauzerda o’zini qanday tutishini
ko’rsatasiz.siz bu yerda sizning roligingizni bekgraundini boshqa qiymatlarni hex da
yozib, o’zgartirishingiz mumkin!

Playback qismi sizning roligingiz birinchi yuklashdan keyin pauza qilishini va
sizning roligingiz doimo o’nashini (loop) hozlaysizmi yo’qmi, shuni ko’rsatasiz.
Belgilangan “display menu” tanlovida foydalanuvchida sichqoncha o’ng tugmasi
bosilishi bilan rolikda yaqinlashtirish, uzoqlashtirish, qayta o’ynash va h.(zoom,
rewind) imkoniyatlarini ko’rsatuvchi menyu paydo bo’ladi. Bu tanlov
belgilanmaganda esa foydalanuvchi fagat "About Shockwave Flash" ni ko’radi.
Device font foydalanuvchi tizimining shriftalridan foydalanuvchi (bu tanlov nima
uchun kerakligi unchalik tushunarli emas, chunki Flash rolikda shriftlar har ganday
holda ham to’g’ri tasvirlanadi) juda qiziqarli tanlovdir. Quality- bu tanlov kerak, agar
siz roligingiz silliq (smoothed) bo’lishingizni istasangiz. Auto-High rolik tezligini
aloga tezligiga moslash imkoniyatini beradi. Yuqori tezlikli aloqalarda rolik juda
ajoyib ko’rinadi, tezlik pasaysa, tasvir sifati aloga tezligiga proportsional ravishda
yomonlashadi. Agar sizning roligingiz kichik bo’lsa, High qualitydan foydaangan
ma’qul. Window mode da uchta tanlov bor. Odatda “window” qiymatidan
foydalaniladi. “Opague” DHTML uchun yaxshi. Transparent (shaffof) bekgraundni
shaffof qiladi va rolikdan turib HTMLda nima yozilganligini o’qish mumkin. Shuni
ta’kidlash kerakki Transparent tanlovi fagat Internet Explorer 4 yoki undan yuqori
versiyalarida ishlaydi. Scale sizga rolikning boshqa o’lchamini berish imkonini
beradi. Exact fit (aniq to’ldirish) rolikni o’zgartirmaydi. No border rolikda bor
bo’lgan Flashning qirralarini olib tashlaydi. Yani ayrim hollarda foydalanuvchilar
sizning roligingizni ishchi sohasini ko’radilar (bu umuman olganda yaxshi emas).
Default bu No border ga o’xshash, lekin ishchi soxani ko’rsatmaydi.

Alternate Image: Agar siz animatsion yoki static gifni yaratmoqchi bo’lsangiz,
uni shu yerda qiishingiz mumkin. Bu rasm Shockwave plaginasi bo’lmagan
foydalanuvchilarda ko’rsatiladi.

Java: agar sizning roligingiz Flash 2 da qilingan bo’lsa va siz Flash Java
Playerdan foydalanmoqchi bo’lsangiz, siz uni sozlash(nactpoiiku) da ko’rsatishingiz
mumkin. Yana sizning roligingiz Java Playerni qaerdan olishini ham ko’rsatishingiz
mumkin. Qoidaga ko’ra bu tanlovdan oshkora ko’rsatilmagan holda foydalanishadi.
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III Bulim: Adobe PhotoShop grafika va fotomontaj
muxarriri.

18. Adobe Photoshop dastur xakida umumiy malumot.

Kompyuter grafikasi 2 xil buladi: vektorli va rastrli (nuxtali). Vektorli
grafika muxarrirlariga misol kilib Adobe Illustrator, Corel Draw va
Macromediya Flash dasturlarni aytish mumkin. Ushbu dasturlarda rasmlar
xar xil chiziklar va kiyshik vektorlardan iborat buladi.

Vektorli grafikada vyaratilgan rasmlar logotip, illyustratsiyalar va
zastavkalar yaratishda foydalaniladi. Rastrli grafika muxarrirlariga misol kilib
Adobe Photoshop va Paint dasturlarni aytish mumkin. Ushbu dastrularda
rasmlar mayda kvadrat - piksellardan iborat bulib mozaika xolatida rasmni
xosil kiladi. Rastrli grafikadan rakamli fotosuratlar va skanerdon olingan
rasmlar bilan ishlash uchun foydalaniladi. Kompyuter grafikada dyuymdagi
piksellar soni (ppi) asosiy shart buladi. Kancha kuprok piksellar soni bulsa
shuncha tasvir sifatlirok buladi. Masalan agar ppi=72 bulsa u xolda 1 kvadrat
dyuymga 5184 piskel joylashadi va uning xajmi 6 Kb buladi, agar esa
ppi=144 bulsa u xolda 1 kvadrat dyuymga 20736 piskel joylashadi va endi
uning xajmi 21 Kb ga teng buladi. Shu bilan birga monitorning kursatish va
printerning chikarish sifati - dyuymga piskellar soni (dpi) (72 éki 96 dpi) va
dyuymga chiziklar soni (Ipi) (300-2400 dpi lazerli, sepuvchi printerlar uchun
va 75-200 Ipi matritsali printerlar uchun), xamda kompyuter ranglar sifati (2,
16, 256, 32 000, 16 000 000 ranglar soni) xam katta axamiyatga ega buladi.
Rang xolatlari - ranglarni chikarish va kursatish yuli. Rang xolatlari 2 xil
buladi: RGB (kizil, zangor, kuk) monitorlarda tasvik kursatishda
foydalaniladi, CMYK (xavorang, purpur, sarik, kora) bosmada
foydalaniladi. RGB xolatidagi ranglar soni CMYK xolatga karaganda kuprok.

Adobe PhotoShop dasturni ishga tushirish uchun Windows ning  asosiy
menyu tugmasini bosamiz, uning ichidan Programmi bulimini tanlaymiz va
Adobe nomli guruxdan Adobe PhotoShop nomli buyrukni tanlaymiz. Natijada
kuyidagi oyna xosil kilinadi:

Ushbu oynaning yukorisida menyu satri joylashgan. U kuyidagi kismlardan
iborat: Fayl (File), Pravka (Edit), Risunok (Image), Sloy (Layer),
Videlenie (Select), Filtr (Filter), Vid (View), Okno (Window) va
Pomosh (Help).

If. Adobe Photoshop i =10/ x|
Fle Edit Image Laver Select Fiter Wiew MWindow Help

Uning tagida ish kurollarning xususiyatlari soxasi (Panel Svoystv -
Options bar) joylashgan. Agar ushbu soxa ekranda yuk bulsa uni Okno
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(Window) menyusidagi Svoystva (Options) buyrugi érdamida ekranga
chikarishimiz mumkin.

Xususiyatlar soxasi pastida ish soxasi joylashgan bulib, uning chap
tomonida ish kurollar soxasini (panel Instrumentov - Toolbox) kurishimiz
mumkin. Ish soxasining ung tomonida xar xil érdamchi soxalar joylanishi
mumkin: Sloi - Layers, Istoriya - History, Kanali - Channel, Tsveta -
Color, Stili - Style, Svoystva kisti - Brushes, Svoystva shrifta -
Character va xokazo. Ushbu soxalarni xam Okno(Window) menyusidagi
buyruklari érdamida ekranga chikarishimiz va ekrandan olib tashlashimiz
mumekin.
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Erdamchi soxalarni kichkinashtirishimiz xam mumkin. Buning uchun
soxaning yukorisidagi kichkinalashtirish (svernut) tugmasidan foydalanamiz.
Erdamchi soxalarda bizga eng kerakli bu ish kurollar soxasi (panel
Instrumentov -Toolbox) va katlamlar soxasi (Sloi- Layers). Yangi
PhotoShop faylini yaratish éki eski faylni kayta ochish uchun menyu
Fayldagi Sozdat va Otknt buyruglaridan foydalanamiz. Fayl yaratganimizda
ekranda kuyidagi oyna xosil kilinadi

Image Sira:
46, 1K
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Bu oynada uning nomini Name, turini Preset, enini Width, buyini
Height, sifatini Resolution, ranglar xolatini, orka rangini tanlashimiz kerak
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buladi. Xammasini tanlagach OK tugmasini bosamiz va natijada ekranda
yangi bush ish soxa xosil kilinadi.

19. Adobe Photoshop dasturning ish kurollari. Soxa tanlash.

Dasturda ishlash uchun érdamchi ish kurollar soxasidagi tugmalar bilan tanishalik. U
ekranning chap tomonida joylashadi. Agar u ekranda yuk bulsa u xolda Windows

(Okna) menyusidagi Panel Instrumentov - Toolbox buyrukni ishga
tushirishimiz kerak.

e
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Turtburchak soxa tanlash - Rectangular marquee (pryamougolnaya
oblast) - [M] - ish soxasidagi aktiv katlamda turtburchak soxani tanlash.

Aylana soxa tanlash - Elliptical marquee (ellipticheskaya oblast) - [M] -
ish soxasidagi aktiv katlamda ellips soxani tanlash.

Aloxida satr soxa tanlash - Single row marquee (stroka pikseley) - [M] -
ish soxasidagi aktiv katlamda bitta satrga teng soxani tanlash.

Aloxida ustun soxa tanlash - Single column marquee (stolbets pikseley) -
[M] - ish soxasidagi aktiv katlamda bitta ustunga teng soxani tanlash.

Tanlangan soxaga kushimcha soxa kushish uchun SHIFT tugmasini bosib
turib ushbu tugmadan kayta foydalanamiz. Agar esa ALT tugmasidan
foydalanib soxa tanlasak, u xolda tanlangan soxadan olib tashlash manosini
bildiradi.

Xususiyatlar satrida kuyidagilar aktiv buladi:

. SHIFT va ALT - tugmalar xarakatlariga uxshash xolatlarni tanlash
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. Feather - soxasi é&rdamida tanlangan soxa chegaralarini kalinligi.

. Style - soxasi érdamida tanlash xolatini tanlaymiz. Normal -
cheksiz soxa, Constrained Aspect Ratio - énlari kursatilgan
proportsiyalardagi soxa tanlash, Fixed size - énlari kursatilgan
kattaligidagi soxa tanlash.

Lasso - Lasso (Lasso) - [L] - ixtiériy soxani tanlash. Agar tanlaganimizda
ALT tugmasini bosib tursak, u xolda bizning lasso kupburchak lassoga uxshab
soxa tanlaydi va ALT tumasini bosganimizda tanlangan soxa berkiladi.

Kupburchak lasso - Polygonal lasso (Mnogougolnoe lasso) - [L] -
kupburchak soxani tanlash. Tanlangan soxani berkitish uchun &ki sichkoncha
bilan ikkitali bosish kerak, éki CTRL tugmasini bosi kuyvorishimiz kerak buladi.

Magnit lasso - Magnetic lasso (Magnitnoe lasso) - [L] - uxshash ranglar
buyicha soxa tanlash. Kompyuter tanlagan nuxtani bekor kilish uchun
Backspace tugmasini bosish kerak.

Tanlangan soxaga kushimcha soxa kushish uchun SHIFT tugmasini bosib
turib ushbu tugmadan kayta foydalanamiz. Agar esa ALT tugmasidan
foydalanib soxa tanlasak, u xoldatanlangan soxadan olib tashlash manosini
bildiradi.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

. SHIFT va ALT tugmalar xarakatlariga uxshash xolatlarni tanlash

. Feather soxasi érdamida tanlangan soxa chegaralarini kalinligi

. Anti-Aliased optsiyasi tanlangan soxaning chegaralar rangini
kuzga kurinmas kilib bir biriga moslash

. Width - tanlangan soxaning chegaralar kalinligini uzgartirish

. Edge Contrast - magnit lassoning sezguvchanligini uzgartirish

. Frequency - magnit lassoning avtomatik ravishda kuyiladigan
nuxtalar urtasidagi masofa

Sexrli taékcha - Magic wand (Volshebnaya palochka) - [W] - bir xil rangli
soxani tanlash.

Tanlangan soxaga kushimcha soxa kushish uchun SHIFT tugmasini bosib
turib ushbu tugmadan kayta foydalanamiz. Agar esa ALT tugmasidan
foydalanib soxa tanlasak, u xoldatanlangan soxadan olib tashlash manosini
bildiradi.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

. SHIFT va ALT tugmalar xarakatlariga uxshash xolatlarni tanlash
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. Tolerance - soxa tanlashda sexrli taékchaning sezguvchanligini
uzgartirish

. Anti-Aliased optsiyasi tanlangan soxaning chegaralar rangini
kuzga kurinmas kilib bir biriga moslash

. Contiguous optsiyasi tanlangan soxa bita umumiy bulishini éki
bir nechta kismdan iborat bulishini taminlaydi

. Use All Layers optsiyaci sexirli taékchaning soxa tanlaganligi
xama katlamlarga tegishli éki fakat asosiy bulgan katlamga
tegishligini taminlaydi

Tanlangan soxa ustidan biz xar xil xarkatlarni bajarishimiz mumkin.
Masalan xotiraga kirkib olib éki nusxa olib yangi katlamga uni kuyishimiz
mumkin. Eki uni xajmini uzgartirish va aylantirishimiz mumkin. Va nixoyat uni
ish soxa buylab siljitishimiz mumkin.

Xarakatlanuvchi - Move (peremeshenie) - [V] - tanlangan soxani ish
soxa buylab xarakatlantirish.

Agar ALT tugmani bosib xarakatlanishni boshlasak, u xolda tanlangan
soxaning nusxasi olinib u xarakatlanadi. Agar esa SHIFT tugmasidan
foydalansak, u xolda tanlangan soxa fakat vertikal va gorizontal
xarakatlanadi. Tanlangan soxani klaviaturadagi yunalish strelkalari érdamida
xam xarakatlantirish mumkin, shunda xar bita strelka bosilganida, tanlangan
soxa 1 pikselga siljiydi.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

. Auto Select Layer soxasi - sichkoncha érdamida aktiv bulmagan
katlamni aktiv kilish.

. Show Bounding Box - tanlangan soxa chegaralarida ramka xosil
kilish. Ushbu ramka érdamida rasmni chuzish va aylantirish
mumkin buladi.

Kadrlovchi - Crop (Kadrirovanie) - [C] - faylning kerak emas kismlarni

kirkib olib rasmni kichkinalashtirish. Buning uchun kerakli soxani tanlab
ENTER tugmasini bosamiz, agar tanlanishni bekor kilmokchi bulsak ESC
tugmasini bosshimiz kerak.

Bulish pichokchasi - Slice (Narezka) - [K] - tasvirni bir nechta kismga
bulib chikib uni Internetda kismlarga bulingan xolatda chikarish uchun
tayérlab kuyadi.

Bulinishlarni sozlash - Slice select (Vibor moduley) - [K] - bir nechta
kismga bulingan tasvirni sozlash (bulaklarni chuzish).
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Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

. Style soxasi érdamida tanlash xolatini tanlaymiz. Normal -
cheksiz soxa, Constrained Aspect Ratio - énlari kursatilgan
proportsiyalardagi soxa tanlash, Fixed size - énlari kursatilgan
kattaligidagi soxa tanlash.

. Show Slice Numbers - kismlarni nomerlarini kursatish éki
kursatmaslik

. Line Color - bulinish chegaralarini rangini uzgartirish

. Promote To User Slice - bulinishlarni avtomatik gorizontal va
vertikal davomlash

. Slice Options tugmasi - bulakchaning xususiyatlarini uzgartirish
va sozlash.

20. Adobe Photoshop dasturning ish kurollari. Rasm taxrirlash.
Kalam - Pensil (karandash) - [B] - kalam érdamida chizish.

Muykalam - Paintbrush (kist) - [B] - chizish asosiy ish kuroli. Agar
muykalamdan foydalangan vaktda Shift tugmasini bosib sichkoncha bilan
chizsak, u xolda tugri chiziklar chiziladi. Shift tugma érdamida sichkoncha
bosib nuxtalarni bir biri bilan boglash xam mumkin. Muykalam bilan chizilgan
chiziklar kalamga karaganda chegaralari anik kurinmaydi.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:
e  Brush - kalam turini va kalinligini tanlash

Mode chiziklarni rasm ustida ézilish xolatini uzgartirish

Opacity chiziklar kurinmaslik darajasini uzgartirish

Auto Erase - kalam fakat bush soxada chizishi mumkinlagini urnatish

Wet Edges (mokrie kraya - "xul chegaralar") akvarel bilan chizish
effekti

Nusxa oluvchi Shtamp - Clone Stamp (kopiruyushiy shtamp) - [S] -
rasmning boshka kismiga uxshash soxalar yaratish. Nusxa oluvchi soxani
tanlashda Alt tugmadan foydalanamiz.

Nakshli Shtamp - Pattern Stamp (shtamp uzora) - [S] - siz Patterns
soxasida tanlangan naksh bilan kursatgan soxani tuldirish. Agar uzi naksh
yaratmokchi bulsangiz u xolda birinchidan turtburchak soxa tanlash ish kuroli
bilan (Rectangular Marquee) naksh joylashgan soxani tanlaymiz, ikkinchidan
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menyu Pravka (Edit) ga kirib uning ichidagi Naznachit uzor (Define Pattern)
buyrukni tanlaymiz va natijada shu naksh Patterns soxasida paydo buladi.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:
e  Brush - kalam turini va kalinligini tanlash

e Mode chiziklarni rasm ustida ézilish xolatini uzgartirish

Opacity chiziklar kurinmaslik darajasini uzgartirish

Aligned - nusxa olingan soxani sichkoncha xarakatidan keyin
uzgarishi éki.

Use All Layers optsiyaci sexirli taékchaning soxa tanlaganligi xama
katlamlarga tegishli éki fakat asosiy bulgan katlamga tegishligini
taminlaydi

Oldingi xolatga kaytish - History Brush (kist predistorii) - [Y] - bu ish kurolni
tanlashdan oldin siz kaytish kerak bulgan xolatni Predistoriya (History)
érdamchi soxada tanlab belgilab kuéishingiz kerak. Keyin esa ushbu ish kurol
bilan xamma shu xolatdan keyin xarakatlarni kursatilgan soxada uchirishingiz
mumkin buladi.

Effektli oldingi xolatga kaytish - Art History Brush (kist predistorii so
spetseffektami) - [Y] - oldingi xolatga kaytish ish kuroliga uxshash bulib, farki
fakat oldingi xolatga kaytishda xar xil spetseffektlardan foydalaniladi.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:
e  Brush - kalam turini va kalinligini tanlash

e Mode chiziklarni rasm ustida ézilish xolatini uzgartirish

Opacity chiziklar kurinmaslik darajasini uzgartirish

Style spetseffekt xolatini tanlash

Fidelity - ranglardan foydalanish xolati. 100% - rasmdagi ranglar,
0% - ranglar ixtiériy olinadi

Area - Ish kurolning tasir etish soxasi tanlash

Spacing - ish kurolni fakat uxshash rangli soxalarda ishlash éki xar
xil rangli soxalarda xam ishlash.
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Aerograf - Airbrush (aerograf) - [J] - puliverizator xolatiga uxshash chizish
ish kuroli. Agar aerografdan foydalanish vaktda Shift tugmasini bosib
sichkoncha bilan chizsak, u xolda tugri chiziklar chiziladi. Shift tugma
érdamida sichkoncha bosib nuxtalarni bir biri bilan boglash xam mumkin.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

e  Brush - kalam turini va kalinligini tanlash

e  Mode chiziklarni rasm ustida ézilish xolatini uzgartirish
e Pressure - kraska sepish kuchi.

Uchirgich - Eraser (lastik) - [E] - asosiy katlamda rasm uchirish. Shift tugma
érdamida sichkoncha bosib nuxtalarni bir biri bilan boglash xam mumkin.

Orka rangni uchirgichi - Background Eraser (lastik fona) - [E] - fakat orka
rangni uchirish.

Sexirli uchirgich - Magic Eraser (volshebniy lastik) - [E] - uxshash rangli
soxalarni uchirish.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

Uchirgich xolatlarini tanlash - muykalam (Paintbrush - Kkist),
aerograf (Airbrush - aerograf), kalam (Pensil - karandash), blok
(Block - blok). Blok xolatida sichkoncha kursori 16x16 piksel kvadrat
kurinishida buladi. Blok kattaligi xech uzgarmaydi, shuning uchun
rasmni 1600% masshtabida kurganimizda ushbu blok rasmning 1 piksel
kattaliga teng buladi.

o Tolerance sezguvchanligi - rang uchirishda sezguvchanligini
uzgartirish

e Protect Foreground Color oldingi rang uchirilishidan ximoyalanish.

) Uchirish  yuli (Limits) - fakat cheklangan soxa ichida,
(Discontiguous) bir xil rangli, (Contiguous) muykalam urtasidagi
rangli, (Find Edges) uxshash rangli chegaralari.

e Sampling Uchiriladigan rang tanlash xolatini uzgartirish.

. Anti-Aliased Chegaralarni é&yilishi - uchiriladigan soxa chegaralar
xolatini uzgartirish.

. Use All Layers optsiyaci sexirli uchirgich tasiri xama katlamlarga
tegishli ki fakat asosiy bulgan katlamga tegishligini taminlaydi
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e  Opacity uchirish darajasini uzgartirish

Gradient rang berish - Gradient (gradient) - [G] - gradient ki bitta rangdan
boshkasiga utish rangi bilan tanlangan soxani tuldirish.

Orka rang berish - Paint Bucket (kovsh) - [G] - belgilangan soxani bitta
rang éki naksh (tayér va biz yaratgan) bilan tuldirish.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:
e Gradient Editor gradient rangli xolatlarini uzgartirish

. Gradient turlari: chizikli (Linear Gradient), radial (Radial
gradient), burchakli (Angular gradient), oyna aksli (Reflected
gradient), rombli (Diamond gradient)

Revers gradientda birinchi va ikkinchi ranglarni urni bilan
almashtirish

Dither gradient rang bilan tuldirilishda chiziklar kurinishini uchirish

e Transparency rangsiz soxaga tuxsat berish belgisi.

e Rang bilan tuldirilish turini tanlash rang-Foreground éki naksh-Pattern
e Pattern tuldirilish nakshini tanlash

e Mode rang bilan tuldirilish xolatini uzgartirish

Opacity rang bilan tuldirilgan soxaning kurinmaslik darajasini
uzgartirish

Tolerance Sezguvchanligi (dopusk) - rang bilan tuldirilishda
chegaralarga sezguvchanligini uzgartirish

Anti-Aliased Chegaralarni é&yilishi - rang bilan tuldiriladigan soxa
chegaralar xolatini uzgartirish.

Contiguous - fakat chegaralangan soxani rang bilan tuldirish

Use All Layers optsiyaci rang bilan tuldirilishda xama katlamlarda
soxa chegaralarini aniklashni taminlaydi

Kontrast kamaytirish - Blur (razmitie) - [R] - kontrastni kamatirish éki
ranglarni yish.
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Kontrast kupaytirish - Sharpen (rezkost) - [R] - kontrastni kupaytirish éki
ranglarni aniklashtirish.

Rang tortish - Smudge (razmazivatel) - [R] - rang éyish &ki tortish.
Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

e  Brush - sichkoncha kurinishi turini va kalinligini tanlash

e Mode ranglarni uzgartirish xolatini sozlash

e Pressure &yish kuchini uzgartirish

) Use All Layers optsiyaci €yilish tasiri xama katlamlarga tegishli éki
fakat asosiy bulgan katlamga tegishligini taminlaydi

Finger Painting rangga botirilgan barmok bilan chizish efektiga
utish.

Ochrok kilish - Dodge (osvetlitel) - [O] - tasvir ranglarini ochrok kilish.

Tukrok kilish - Burn (zatemnitel) - [O] - tasvir ranglarini tukrok kilish.

Rang xullash - Sponge (gubka) - [O] - tasvir ranglarini kuchaytirish .
Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

e  Brush- sichkoncha kurinishi turini va kalinligini tanlash

Range tasir kursatish lozim bulgan ranglar turini tanlash (Shadows -
tuk ranglar, Midtones - xamma ranglar va Highlights -och ranglar).

Exposure ranglarni ochaytirish kuchini uzgartirish.

Mode ranglarni uzgartirish xolatini sozlash (Desaturate - kamaytirish
€ki Saturate - kupaytirish).

e  Pressure ish kurolning tasirining kuchini uzgartirish.
21. Adobe Photoshop dasturning ish kurollari. Matn va grafik shakllar yaratish.

Matn - Type (tekst) - [T] - tasvirga matn kushish. Ushbu ish kurol ishlatilgandan
keyin yangi katlam paydo buladi (Text Layer).

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

o oddiy matn €ki matn chegaralari xolati
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matn yunalishini uzgartirish

matn xarflar shaklini uzgartirish

matn xarflar kurinishini zgartirish (kalin, étik, tagi chizikli)
matn xarflar kattaligini uzgartirish

matn chegaralar turini uzgartirish

matn abzatsda joylanishi: chap, urta €ki ung tomon buyicha
matn rangini uzgartirish soxasi

Warp Text - matn kiyshaytirish xolatlari

Palettes tugmasi - matn xususiyatlarini uzgartirish oynasi bilan ishlash

Turtburchak - Rectangle (pryamougolnik) - [U] - turtburchak chizish.

Aylanasimon turtburchak - Rounded Rectangle (skruglénniy pryamougolnik) - [U]
- aylanasimon turtburchak chizish. Xususiyatlar satrida burchaklar radiusini
uzgartirish soxasi - Radius paydo buladi.

Aylana - Ellipse (ellips) - [U] - aylana chizish.

Kupburchak - Polygon (mnogougolnik) - [U] - kupburchak chizish. Kupburchak
tomonlarning sonini Sides soxa érdamida kursatish mumkin.

Chizik - Line (liniya) - [U] - tugri chizik chizish. Chizik kalinligini Weight soxa
rdamida uzgartirish mumkin.

Maxsus shakllar - Custom Shape (proizvolnaya figura) - [U] - xar xil tayér shakllar
chizish. Xususiyatlar satridagi Shape soxasi érdamida kerakli shaklni tanlashimiz
mumkin.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

shakl chizilish xolatini uzgartirish tugmalari (yangi katlamda - Create New
Shape Layer, fakat yul - Create New Work Path, aktiv katlamda - Filled
Region)

shakl turini tanlash tugmalari.

shakl chizish yullari (Unconstrained - ixti€riy, Square - teng tomonli, Fixed
Size - kursatilgan razmerli, Proportional - proportsiyali).

Layer Style - rang bilan buyash turi
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Kul - Hand (ruka) - [H] - agar rasm ekranga tulik sigmasa u xolda bu ish kurolni
tanlab sichkoncha érdamida rasmni siljitish mumkin. Rasmni ekranning ung va pastki
kismlarda joylashgan kurib chikish soxalar orkali xam siljitish mumkin, ammo bu ish
kurol érdamida siljitish kulayrok va bu ish kurolni xoxlagan vaktda "bush joy"
(probel) tugmasini bosib turib vaktinchaga &kib turish mumkin. Bush joyni
kuyvorsangiz ish kurol yana avvaldagi xolatga kaytadi.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

o Actual Pixels [Ctrl+Alt+0] - 100% ekran xolatiga utish tugmasi , ushbu
xolatda rasmning 1 piksel ekrandagi 1 pikselga mos buladi

o Fit On Screen [Ctrl+0] - tulik ekran xolatiga utish tushmasi. Bu tugma
€rdamida rasm oyna xajmigacha chuziladi.

o Print Size - kogozga bosma (pechatlanib) chikganda kanday chikishini
kursatuvchi tugma.

Lupa - Zoom (lupa) - [Z] - ekrandagi rasmni kurish masshtab foizini uzgartirish
mumkin. Yakinlashtirish uchun sichkoncha bilan kerakli rasm kismiga kursatib bir
marta bosish kerak, &ki yakinrok kurish kerak bulgan soxani sichkoncha bilan bosib
turib tanlash kerak. Agar esa uzoklashtirish kerak bulsa u xolda klaviaturada Alt
tugmasini bosib turib sichkoncha bilan rasmga bir marta bosamiz. Ushbu érdamchi
tugma xarakatlarni tezkor tugmalar orkali xam bajarish mumkin: Zoom In

[Ctrl+Plyus] - rasmni yakinlashtirish, Zoom Out [Ctrl+Minus] - rasmni
uzoklashtirish, Actual Pixels [Ctrl+Alt+0] - rasmni 100% ekran xolatiga utish
tugmasi, Ctrl+Alt+Plyus - rasmni oyna bilan birgalikda kattalashtirish,

Ctrl+Alt+Minus - rasmni oyna bilan birgalikda kichkinalashtirish, Fit On Screen
[Ctrl+0] - rasm va oynani tulik ekran xolatiga utkazish.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:
e  Resize Windows To Fit - rasmni oyna bilan birga uzgarish xolatini €kish.

o Ignore Palettes - oyna kattalashganda ung tomondagi €rdamchi soxalar
orkasiga utish mumkinligi €ki mumkin emasligini uzgartirish.

o Actual Pixels [Ctrl+Alt+0] - 100% ekran xolatiga utish tugmasi , ushbu
xolatda rasmning 1 piksel ekrandagi 1 pikselga mos buladi.

o Fit On Screen [Ctrl+0] - tulik ekran xolatiga utish tushmasi. Bu tugma
€rdamida rasm oyna xajmigacha chuziladi.

o Print Size - kogozga bosma (pechatlanib) chikganda kanday chikishini
kursatuvchi tugma.

Pero - Pen (pero) - [P] - sichkoncha érdamida nuktalar orkali shaklni yaratish.
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[xtiériy pero - Freeform Pen (proizvolnoe pero) - [P] - sichkoncha érdamida xarakat
orkali shaklni yaratish.

Yangi nukta kushish - Add Anchor Point (dobavit tochku) - [net] - sichkoncha
érdamida shaklga yangi burilish nukta kushish.

Nukta uchirish - Delete Anchor Point (udalit tochku) - [net] - sichkoncha érdamida
shakldan burilish nuktasini uchirish.

Nukta uzgartirish - Convert Point (preobrazovat tochku) - [net] - shakl
nuktalarining joylanishini uzgartirish (chuzish).

[zoxlar - Notes (zametki) - [N] - rasm ixtiériy soxasiga matnli izox kushish.

Tovush izoxlar - Audio Annotation (zvukovoe opisanie) - [N] - rasm ixti€riy
soxasiga tovush izoxni mikrafon orkali kushish. Paydo bulgan oynada Start tugmasini
bosib ézishni boshlaymiz, tuxtatish uchun Stop tugmasini bosamiz, ézish oynasidan
chikib ketish uchun Cancel tugmasini bosamiz.

Tomizgich (pipetka) - Eyedropper (pipetka) - [I] - ixtiériy rangni kayta asosiy rang
kilib tanlash imkoniyatini yaratadi. Agar sizga orka rang kilib tanlash kerak bulsa u
xolda Alt tugmasini bosib turishingiz shart buladi.

Ranglarni solishtirish - Color Sampler (sravnenie tsvetov) - [I] - Info €rdamchi
soxada 4 nuktalar ranglari xakidagi malumotlarni kursatish imkoniyatini yaratadi.
Nuktani sichkoncha érdamida kuyamiz, uchirish uchun esa Alt tugmasini bosib turib
sichkoncha bin nuktaga bosish kerak.

Chizgich- Measure (izmeritel) - [I] - rasmdagi masofani aniklash uchun kullaniladi.
Agar Alt tugmasidan foydalanib chizgich boshidan €ki oxiridan yana bitta chizik
chizish mumkin va u érdamida transportir sifatida foydalansa buladi, chunki ikkita
chiziklar xosil kilgan burchak ulchamini kursatadi.

Xususiyatlar satrida kuydagilar aktiv buladi:

boshlovchi nukta koordinatalari (X, Y)

birinchi nuktadan ikkinchisigacha bulgan masofa vertikal va gorizontal
buyicha (W, H)

X uki buyicha egilish burchagi (A)

birinchi nuktadan ikkinchisigacha bulgan masofa (D1)

birinchi nuktadan uchinchigacha bulgan masofa (transportirdan
foydalanganda) (D2)

Clear - chizgichni uchirish tugmasi
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Ushbu tugma bir nechta amalni bajaradi:
1) Asosiy rangni tanlash - Set Foreground Color (vibrat tsvet perednego plana) - ustki
turgan rang kursatkichini (turtburchagini) bir marta bosib, xosil bulgan oynadan rang
tanlaymiz.
2) Orka €ki ichki rang tanlash - Set Background Color (vibrat tsvet fona) - pastki
turgan rang kursatkichini (turtburchagini) bir marta bosib, xosil bulgan oynadan rang
tanlaymiz.
3) Asosiy va orka ranglarni uzgartirish Switch Foreground and Background Colors
(pereklyuchit tsvet perednego plana 1 tsvet fona) [X] - asosiy va orka ranglar
kursatkichlari (turtburchaklari) ustida joylashgan strelka €rdamida asosiy va orka
ranglarni uzaro urnini uzgartirish.
4) Avtomatik asosiy va orka ranglarni kora va okga utkazish - Default Foreground
and Background Colors (ustanovit tsvet perednego plana 1 tsvet fona po
umolchaniyu) [D] - asosiy va orka ranglar kursatkichlari (turtburchaklari) tagida
joylashgan kichkina belgilar érdamida asosiy rangni - kora, orka rangni esa okga
utkazish.

Ekran xolati - Screen Mode (rejim ekrana) - [F] - ekran xolatini uzgartirish tugmasi.
Birinchi standart xolat - standartniy (Standard Screen Mode) - asosiy xolat, rasm
oynasi, menyu satri, ish kurollar soxasi va €rdamchi soxalar kurinadigan xolat.
Ikkinchi menyuli tulik ekran xolati - polnoekranniy so strokoy menyu programmi
(Full Screen Mode with Menu Bar) - tulik ekran xolati, nom satri, oyna chegaralari,
malumotlar satri va kurib chikish soxalari kurinmaydi. Uchinchi menyusiz tulik
ekran xolati - polnoekranniy (Full Screen Mode) - tulik ekran xolati, oldingiga
karaganda menyu satri xam kurinmaydigan xolat.

ImageReady dasturga utish - Jump to ImageReady (pereklyuchitsya v ImageReady)
- [Ctrl+Shift+M] - ochik rasmni ImageReady dasturga utkazadi va unda taxrirlashni
davom etishga imkoniyat yaratadi.

22. Adobe Photoshop dasturning menyusi. Menyu Image - Obraz, Select - Vibor
va Edit - Redaktirovanie.

Rasm ranlarini, xajmini va boshka xususiyatlarini uzgartirish uchun
maxsum menyu bulimi Image buyruklaridan foydalanish kerak. Bulardan eng
asosiylar bilan tanishaylik:

. Rejim - Rejim (Mode) - buyrugi rasm rejimini uzgartirish. Asosiy

rejimlar:
Grayscale - kul rang xolatiga utkazish,
Indexed Color - kursatilgan ranglar soni xolatiga utkazish (256
gacha),
CMYK Color - turta asosiy ranlar orkali kodlash (moviy, sarik, kora va
kizgish ranglar),

RGB Color - uchta asosiy ranglar orkali kodlash (kizil, yashil, kuk)
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e  Taxrirlash - Korektirovka (Adjust) - bu bulimda joylashgan buyruklarni
aksariyati rasmni ranglar ustidan xar xil taxrirlash amallarni bajarish

uchun érdam beradi:
Urovni - Levels - Nastroyka urovnya (nu, eto, kak bi, yarkost)
Avtourovni - Auto Levels - To je samoe, no avtomaticheski
Avtokontrast - Auto Contrast - Avtomaticheskaya nastroyka
kontrasta

Tsvetovoy balans - Color Balance - Tsvetovoy balans
Yarkost/Kotrast - Bright/Consrast - Yarkost i Kkontrast
Ottenok/Nasishennost - Hue/Sturation - Pozvolyaet kak bi
"smeshat" tsveta
Zamenit tsvet - Replace Color - Mojno izmenit kakoy-to
opredelenniy tsvet Vv risunke

Variations - Eto prekrasnaya vesh dlya tex, komu len dumat. Zdes
mojno nastroit tsvetovoy balans, kontrast i nasishennost. Samoe
priyatnoe, chto vam srazu pokazivayut neskolko variantov izmeneniya.
Ostaetsya tolko vibrat, kakoy vam bolshe nravitsya. Posle togo, kak
viberete, vam predlojat eshe varianti. Krome variantov, na ekrane
prisutstvuet isxodnoe i poluchivsheesya na dannly moment izobrajenie.

) Image Size Izmenenie razmera kartinki. Mojno izmenyat s
soxraneniem proportsiy i bez. Videleniya zdes ne uchitivayutsya.

e Rotate Canvas Razvoroti, povoroti, otrajeniya vsey kartinki tselikom.

Soxa tanlash - bu fotomontajning eng asosiy xarakatlardan biri. Shuning
uchun bu xarakatlarga doir bulgan Select menyu bulim buyruklari bilan
yakinrok tanishaymiz. Soxa tanlash ish kurollar bilan biz yukoridagi
mavzularda tanishganmiz. Ushbu ish kurollar bilan rasmning ixtiriy soxa
tanlaganimizda, u punktir chiziklar bilan chegaralanib  kurinadi.

Agar shu tanlangan soxaga yana boshka ixtiériy soxani kushish uchun,
Shift tugmasini bosib kushimcha soxani tanlaymiz.

Agar esa shu tanlangan soxadan bir kismini tanlangandan chikarib olish
uchun, Alt tugmasini bosib shu soxani tanlaymiz.

Endi Select menyusining asosiy buyruklari bilan tanishaylik.
e  Xammasini tanlash - Vse (All) -{Ctrl+A}- butun rasm soxasini tanlash.

e Tanlashdan chikarish - Razotmenit (Deselect) -{Ctrl+D}- Tanlangan
soxani bekor kilish.

. Tanlashni ogdarish - Inversiya (Inverse) - Tanlangan soxani
tanlovdan chikarib, tanlanmagan soxani tanlash.
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Rang orkali tanlash - Diapazon tsvetov (Color Range) - Rang asosida
tanlash. Sexirli taékcha rdamchi tugmaga uxshash xolatida ishlaydi.

Chegaralar - Rastushevka (Feather) - tanlangan soxaning chegaralari
kalinligini aniklash.

Uzgartirishlar - Izmenit (Modify) - tanlangan soxani xar xil xolatlar
bilan uzgartirish. Asosiy xolatlar:
Chegaralar - Ramka (Border) - Tanlangan soxa chegaralari buyicha
siz  kursatgan xajmda tanlangan ramka soxasini yaratadi.
Chegara silliklashtirish - Sglajivanie (Smooth) - Tanlangan
soxaning burchakli chegaralarini yumshok va silliklashtiradi.
Kattalashtirish - Rastyanut (Expand) - Tanlangan soxani siz
kursatgan masofani proportsional kattalashtiradi.
Kichkinalashtirish - Svernut (Contract) - Tanlangan soxani siz
kursatgan masofani proportsional kichkinalashtiradi.

Enidagilarni kushish - Smejnie pikseli (Grow) - Enida joylashgan
uxshash ranglarni xam tanlangan soxaga kushish.

Uxshashlarni kushish - Sxojie pikseli (Similar) - ixtiériy joyda
joylashgan uxshash ranglar soxalarini tanlangan soxaga kushish.

Tanlangan soxani uzgartirish - Preobrazovat videlenie (Transform
Selection) - tanlangan soxani ixtiériy xolatda chuzish va uzgartirish.

Tanlangan soxaning shaklini uzgartirish va u ustidan xar xil amallarni

bajarish mumkin. Buning uchun bizga Redaktirovar - Edit menyu buyruklari
bizga é&rdam beradi. Masalan tanlangan soxa nusxasini xotiraga olish va kirkib
olish (Kopirovat-Copy, Virezat-Cut), xotiradan chikarish (Vstavit-Paste). Endi
kolgan buyruklar bilan tanishaylik:

Erkin uzgartirish - Svobodnoe preobrazovanie (Free Transform)-
ushbu buyruk natijasida tanlangan soxa éki rasm chegaralarida maxsus
nuxtalar paydo buladi. Ular érdamida tanlangan soxani chuzish,
egeltirish, aylantirish va boshka xarakatlarni bajarishimiz mumkin.

Uzgartirish - Preobrazovanie (Transform)- ushbu buyruk ichida bir

nechta imkoniyatlar mavjud:
Scale - Izmenenie razmerov po gorizontali i vertikali
Rotate - Vrashenie
Skew - Ottyagivanie odnogo iz uglov

Distort - Ottyagivanie neskolkix uglov
Perspective - Effekt perspektivi
Numeric - Modifikatsiya pri pomoshi zadaniya chislennix znacheniy
Rotate 180 - Povorot na 180 gradusov
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Flip Horizontal - Razvorot po gorizontali
Flip Vertical - Razvorot po vertikali

Kak vidno, primeniv neskolko punktov iz etogo menyu, mojno sdelat
ochen mnogoe. Mojno sdelat fotomontaj. Pri pomoshi videleniya i
redaktirovaniya mojno iz neskolkix fotografiy vzyat raznie predmeti i lyudey i
sovmestit ix na odnoy. Esli xorosho potrenirovatsya, mojno delat xoroshie
kompromati. Naprimer, vozmem fotografiyu bani... xotya, eto otdelnaya
tema.

23. Adobe Photoshop dasturning menyusi. Menyu Layer
- Sloi va Filtr - Filtr

Menyu Layer Sloi: raspredeleniya izobrajeniya na sloyax, otobrajenie
sloev v dokumente, kak pokazivat i pryatat sloi, videlenie sloev,
pereimenovanie sloev, redaktirovanie fonovogo sloya, izmenenie rejima
otobrajeniya pozrachnix oblastey sloya, dobavienie novogo sloya.
RASPREDELENIE iZOBRAJENiYa NA SLOYaX V Adobe Photoshop
izobrajeniya mogut soderjat odin ili neskolko sloev. Novie fayli
sozdayutsya s sloem zadnego plana (background), kotorty mojno
preobrazovat v obichniy. Esli otskanirovat kartinku i otkrit ee v
Photoshop, ona pomeshaetsya na zadniy plan. Sloi v Photoshop mojno
sravnit s listami prozrachnoy plenki s nanesennimi na nix fragmentami
izobrajeniya - slojite takie listi stopkoy, i pered Vami polnaya kartina.
Fragmenti mojno redaktirovat, menyat mestami ili udalyat otdelnie listi
plenki bez usherba dlya tselostnosti risunka. Poryadok raspolojeniya
sloev nazivaetsya posledovatelnostyu. Ona opredelyaet obshiy xarakter
izobrajeniya. Chtobi kakie-to predmeti naxodilis na perednem plane i
zakrivali soboy drugie, prosto izmenite posledovatelnost sloev.
OTOBRAJENIE SLOEV V DOKUMENTE iznachalno pustie sloi
prozrachni. S poyavileniem na sloe izobrajeniya (pikselov) prozrachnost
narushaetsya. Pro-zrachnie oblasti sloya otobrajayutsya na ekrane v
vide kletchatogo uzora. < br> PANEL LAYERS Panel Layers (Sloi) slujit
dlya upravieniya sloyami dokumenta: pozvolyaet sozdavat novie sloi,
menyat mestami sushestvuyushie, udalyat ili obedinyat ix, a takje
sozdavat interesnie effek-ti s pomoshyu rejimov nalojeniya. 1 Esli panel
Layers (Sloi) ne vidna, vizovite ee komandoy Window > Show Layers
(Okno > Pokazat sloi). 2 V sluchae neobxodimosti shelknite koreshok
Layers, i vkladka sloev viydet na peredniy plan. 3 Shelknuv knopku
razvertivaniya v verxnem pravom uglu titulnoy stroki, raskroyte panel
polnostyu. (Razmer paneli zavisit ot kolichestva sloev v dokumente.) Na
paneli sverxu vniz otobrajayutsya vse sloi aktivhogo dokumenta. Sleva
ot zagolovka sloya naxoditsya ego miniatyura, avtomaticheski
obnovlyayushayasya pri vnesenii v izobrajenie izmeneniy. KAK
POKAZIVAT i PRYaTAT SLOi Piktogramma "glaz" v levom vertikal-nom
ryadu paneli oznachaet, chto danniy sloy vidim. Shelkaya eti
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piktogrammi, mojno pryatat ili pokazivat svyazannie s nimi sloi.
Protyagivanie vdol vertikalnogo ryada vklyuchaet i otklyucha-et srazu
neskolko sloev. 1 Protyanite po "glazam" sverxu vniz, chtobi stali vidni
vse sloi izobrajeniya. 2 Snova protyanite po "glazam" - sloi stanut
nevidimimi, i izobrajenie is-cheznet s ekrana. Esli vse sloi spryatani,
oblast, zanima-emaya izobrajeniem, prozrachna, o chem svidetelstvuet
kletchatty uzor. 3 Shelkaya "glaz" naprotiv otdelnix sloev ili
protyagivaya srazu po neskol-kim piktogrammam sverxu vniz, popro-
buyte vivesti na ekran razlichnie kombinatsii sloev. 4 Protyanuv po
vertikalnomu ryadu "glaz", otklyuchite srazu vse sloi izobra-jeniya.
Mojno ostavit tolko odin sloy, a vse ostalnie spryatat. 5 Pri najatoy
klavishe ili Alt shelknite "glaz" naprotiv sloya, kotoriy Vi xotite ostavit, -
vse ostalnie sloi stano-vyatsya nevidimimi. 6 Chtobi snova pokazat vse
sloi, na-jmite klavishu Option (Macintosh) ili Alt (Windows) i shelknite
tot je "glaz". VIDELENIE SLOEV Sloi videlyayutsya i redaktiruyutsya po
od-nomu. Videlenniy sloy nazivaetsya ak-tivnim. Kogda sloy aktiven,
protiv ego zagolovka v vertikalnom ryadu sprava ot "glaza"
poyavlyaetsya piktogramma "kist". iZMENENIE POSLEDOVATELNOSTI
SLOEV Chtobi izmenit poryadok razmesheniya otdelnix elementov
izobrajeniya, dostatochno izmenit posledovatelnost  slo-ev.
PEREIMENOVANIE SLOEV Dialogovoe okno Layer Options (Para-metri
sloya) pozvolyaet pereimenovivat sloi. 1 Dvajdi shelknite kakoy-libo
sloy na pane-li Layers. 2 V otkrivshemsya dialogovom okne Layer
Options vvedite novoe nazvanie i shelknite knopku OK. 3 Komandoy
File > Save soxranite rabotu. REDAKTIROVANIE FONOVOGO SLOYa Po
umolchaniyu sloi zadnego plana (background) vsegda samiy nijniy na
pa-neli Layers i ne mojet bit peremeshen, a ego nazvanie otobrajaetsya
kursivom. Pri popitke peremestit sloy zadnego plana poyavlyaetsya
piktogramma, predup-rejdayushaya o nevozmojnosti zadumanno-go
deystviya. Chtobi peredvinut zadniy plan ili izmenit stepen ego neproz-
rachnosti, pridetsya snachala preobrazo-vat ego v obichniy sloy putem
prostogo pereimenovaniya. 1 Dvoynim shelchkom sloya background na
paneli Layers vizovite dialogovoe okno Make Layer (Obrazovat sloy). 2
Vvedite nazvanie i shelch-kom knopki OK zakroyte dialogovoe okno.
Teper sloy zadnego plana pere-imenovan, i ego mojno redaktirovat, kak
lyuboy drugoy. iZMENENIE REJIMA OTOBRAJENiYa PROZRAChNIX
OBLASTEY SLOYa Mi uje govorili, chto prozrachnie obla-sti sloya ili
izobrajeniya predstavileni v vide kletchatogo uzora. Vi mojete iz-menit
tsvet ili razmer kletok ili ubrat ix voobshe. 1 Uderjivaya klavishu Alt,
shelknite "glaz" naprotiv kakogo-libo sloya, chtobi sprya-tat vse sloi,
krome etogo. Viberite komandu File > Preferences > Transparency &
Gamut (Fayl > Ustanov-ki > Prozrachnost i tsvetovoy oxvat). Chtobi
umenshit razmer kletki, v spiske Grid Size (Setka) viberite variant Small
(Melkaya) V spiske Grid Color (Tsveta) viberite odin iz predlojennix
tsvetov. Poeksperimentiruyte s razmerom i tsvetami kletchatogo uzora.
Prejde chem zakrit dialogovoe okno Transparency & Gamut, v spiske
Grid Size (Setka) viberite variant None (He zada-na), chtobi otklyuchit
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otobrajenie klet-chatogo uzora. Primechanie: Esli v pole Grid Size (Set-
ka) vibrat variant None (He zadana), prozrachnie oblasti sloya budut
predstav-leni belim tsvetom. Shelknuv knopku OK, zakroyte dialo-govoe
okno. DOBAVLENIE NOVOGO SLOYa V menyu paneli Layers viberite
New Layer (Noviy sloy). REJiMI NALOJENI SLOEV Normal/Normalniy
Dissolve/Rastvorenie Multiply/Umnojenie Screen/Osvetlenie
Overlay/Perekritie Soft light/Myagkiy svet Hard light/jestkiy svet Color
Dodge/Osvelenie osnovi Color Burn/Zatemnenie osnovi Darken/Zamena
temnim Lighten/Zamena svetlim Exclussion/isklyuchenie
Hue/Tsvetovoy ton Saturate/Nasishennost Color/Tsvetnost
Luminosity/Yarkost Sloi v rastrovom redaktore - eto kruto! Eto daet
vozmojnosti, kotorie ranshe bili tolko v vektornoy grafike. itak, chto je
takoe sloi? Predstavte sebe, chto u vas na stole neskolko kuskov
okonnogo stekla, polojennix drug na druga. Na kajdom stekle vi chto-to
narisovali markerom (risovat karandashom na steklax mne eshe ne
udavalos) i teper smotrite na vse eto delo sverxu. Schitayte, chto stekla
- eto i est sloi. Sloy mojno sdelat nevidimim, t.e. vitashit steklo iz stopki
i ubrat ego podalshe. Sloi mojno pomenyat mestami i togda risunki
budut perekrivat drug druga inache. Mojno risovat tolko na odnom sloe,
sovershenno ne zatragivaya drugix. Estestvenno, chto esli vi zakrasite
kakoy-to sloy sploshnim risunkom bez dirok, to vi ne uvidite, chto
narisovano na nijnix sloyax. Xotya mojno sdelat sloy poluprozrachnim.
Esli risunki sostoyat, v osnovnhom, iz liniy i nezakrashennix oblastey, to
u vas budet prosvechivat stol. V Photoshop skatert na stole v sero-
beluyu kletochku. Esli vam ne xochetsya sozertsat etu skatert, to
podlojite v samiy niz sloy, polnostyu zakrashenniy belim tsvetom.
Soxranit risunok so sloyami mojno tolko v nekotorix spetsialnix
formatax. Tak chto, dlya podgotovki risunka k publikatsii v internet, vam
pridetsya ego perevesti v kakoy-to drugoy format bez sloev (v GIF ili
JPEG). Dlya raboti so sloyami est spetsialnaya palitra Layers. Na ney
viden spisok vsex sloev, s ix nazvaniyami i umenshennimi
izobrajeniyami. Esli ryadom so sloem izobrajen glaz, eto znachit, chto
sloy vklyuchen. Esli ryadom so sloem izobrajena kist, to znachit, esli vi
budete zanimatsya redaktirovaniem, to redaktirovat vi budete imenno
etot sloy. Bukva T oboznachaet, chto sloy tekstoviy. Tekst v sloyax
xranitsya ne kak nabor tochek, a imenno kak tekst, kotortly mojno
redaktirovat (tak budet, poka vi ne solete tekst s obichnim sloem). Esli
stoit bukva f, znachit, na sloe est "effekt". Optsii dlya sloya mojno zadat,
shelknuv na nem pravoy knopkoy mishki i vibrav v poyavivshemsya
menyu Layer Options. Zdes mojno zadat prozrachnost sloya, rejimi
nalojeniya i t.d. Estestvenno, sloi mojno udalyat i sozdavat novie. Sloi
mojno menyat mestami. Menyu Layers Dlya raboti so sloyami est
menyu Layers. Mnogoe iz togo, chto zdes est, mojno sdelat i v paneli
Layers pri pomoshi xitroumnix manipulyatsiy s mishkoy. " New - Sozdat
novly sloy " Duplicate Layer - Sdelat kopiyu sloya " Delete Layer - Udalit
sloy " Layers Option - Zadat optsii sloya " Effect > Chego_to_tam -
Zadanie effektov mejdu sloyami (podrobnee chut nije) " Arange >
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Chego_to_tam - Peremeshenie sloev vverx ili vniz " Merge Down -
Sliyanie dvux sloev ' odin
§23. Effekti i filtn Filtrn v Photoshop pozvolyayut iskajat, izmenyat,
stilizirovat, modifitsirovat i t.p. vashi izobrajeniya. V Photoshop vxodit
ochen bolshoy nabor filtrov, a esli daje vam ix pokajetsya malo, to
mojno dostat i ustanovit dopolnitelnie. Chtobi ix vizvat, vam nujno zayti
v menyu Filter, vibrat tam gruppu filtrov, a zatem vibrat sam filtr. Posle
vibora, filtr primenitsya k vashemu risunku ili videlennomu uchastku. U
mnogix filtrov est dialogi nastroek. Chasto mojno proizvodit nastroyku
filtra i odnovremenno nablyudat rezultat. Rassmotrim osnovnie gruppi
filtrov, i popitaemsya ix opisat. Xotya, esli chestno, to slovami opisat
filtr1 dovolno trudno. O nix nado ne rasskazivat, a smotret na rezultati.
Tak chto, posle togo, kak zakonchite chitat etot razdel, poigrayte sami s
filtrami. Chtobi polnostyu razobratsya so vsemi filtrami, nado potratit ne
odin den. Chasto, chtobi vibrat podxodyashiy filtr, prixoditsya vibirat ix
metodom perebora. A bivaet ne yasno, chto je xochetsya poluchit,
togda tem bolee mojno proizvolno vibirat filtri i smotret, chto
poluchitsya. " Artistic - imitatsiya raznix priemov risovaniya " Blur -
Razmitie, razmazivanie. " Brush Strokes - imitatsiya raboti kistyu. "
Distort - Deformatsiya. " Noise - Rabota s shumom i defektami.
Dobavlenie i udalenie. " Pixelate - Rabota s pikselyami. Obedinenie
piksley po raznim zakonam. Stilizatsiya. " Render - Vsyakie
iskusstvennie effektl. Bliki, otsvetki, oblachka. " Sharpen - Delaet
izobrajenie bolee rezkim. " Sketch - imitatsiya vsyakix stiley i priemov "
Stilize - Toje imitatsiya vsyakix stiley i priemov. " Texture - Sozdanie
tekstur.
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