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KIRISH

Kompyuter grafikasi tushunchasi hozirgi keng qamrovli sohalarni o %ida
birlashtirgan bo ‘lib, bunda oddiy grafik chizishdan toki real borliqdagi turli tasvirlarni hosil
qilish, ularga ko ‘rinish berish, dastur vositasi yordamida tasvirga doir yangi loyihalarni
yaratishga mo ‘ljallangan. Bu esa multimedia muhitida ishlash imkoniyatini yaratadi.
Kompyuter grafikasi jamiyatning barcha sohalarida keng qo ‘llaniladigan dastur ta’minoti
bo'lib, u mavjud va yangi yaratilayotgan dasturlarga asoslanadi. Kompyuter grafikasi
Jjarayonlami uch o ‘Ichovli fazoda qanday kechishini aniq tasvirlash imkoniyatini yaratdi.
Shu boisdan hozirda mavjud amaliy dastur paketlari orqali ko ‘rilayotgan masalaning asosiy
giymatlarini kiritgan holda uning natijasini grafik shaklda olishimiz mumkin. Yurtimizda
ham dasturlashga bo'‘lgan talab va e’tibor oshib bormoqgda. O ‘zbekiston Respublikasi
Prezidenti SH. M. Mirziyoyevning 2020-yil 24-yanvardagi Oliy majlisga qilgan
murojaatnomasida ta’kidlangan «Soha uchun yuqori malakali mutaxassislar tayyorlash
magqsadida xorijiy hamkorlarimiz bilan birgalikda 1 million dasturchi»' loyihasini amalga

oshirilishi dasturlashga bo ‘Igan e’tibordan darak beradi. Bu loyihadan ko ‘zlangan magsad
kelgusida jamiyatimizning qurilish, energetika, qishlog va suv xojaligi, transport,
geologiya, kadastr, sog ‘ligni saqlash, ta’lim, arxiv sohalarini ragamlashtirishdan iborat.
Hozirda kompyuter grafikasi ilmiy xodimlar uchungina emas, balki rassomlar, loyihachilar,
dizayn va reklama bilan shug ‘ullanadigan mutaxassislar, web sayt yaratuvchilar, o ‘qitish
Jarayoni va boshqa sohalarda keng qo ‘llanilmoqda. Shuning uchun kompyuter grafikasi
sohasida yetuk kadrlami tayyorlash, yosh kitobxonlarga kompyuter grafikasiga doir
adabiyotlarni yetkazish oldimizda turgan vazifalardan biri hisoblanadi. Yuqoridagi fikrlarni
inobatga olgan holda ushbu o ‘quv qo ‘llanmada tasvir turlari, kompyuter grafikasi turlari,
grafik formatlar, rang modellari, proyeksiyalar, tasvirlarni sifatini yaxshilash usullari,
tasvirlani filtrlash, Adobe Flashda animatsiyalar kabi mavzular to‘lig yoritib berilgan.
O ylaymanki, ushbu o‘quv qo‘llanma oliy o‘quv ywrti talabalari, akademik litsey, kasb-
hunar kollejlari, umumiy o‘rta maktab o‘quvchilari va mustagil o'‘rganuvchilarda

kompyuter grafikasiga bo ‘Igan qizigishini oshirishga, dasturlash muhitida ishlash va
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mustaqil dastur tuzishga, mamlakatimizning turli sohalari uchun ilovalar yaratishga,

zamonaviy axborot  texnologiyalari vositalaridan  foydalanish ko ‘nikmalarini

shakllantirishga va ularning amaliy ishlarida yangi girralarning ochilishiga zamin

hozirlaydi.
“Kompyuter grafikasi va dizayn” fanining maqsad va vazifalari.

Kompyuter grafikasi— grafik displey (monitor) ekranida tasviriy informatsiyani

vizuallash (“ko ‘rinadigan” gqilish). Tasvirni qog‘ozda, fotoplvonkada, kinolenta va

boshqalarda aks ettirish usulidan farqli ravishda Kompyuter grafikasida kompyuterda
hosil gilingan tasvirni darhol o'chirib tashlash, unga tuzatish kiritish, istalgan
yo'nalishda toraytirish yoki cho ‘zish, yaginlashtirish va uzoqlashtirish, rakurenn
o zlashtirish, burish, harakatlantirish, rangini o'zgartirish va boshqa amallarni
bajarish mumkin. Kitoblarni bezash, rasm va chizmalarni tayyorlashda buyumlarni

loyihalash va modellarini yasashda, telereklamalar yaratishda, televizion eshittirishlar

“qistirmalari” (zastavkalari)ni, multfilmlarni yaratishda, kinofilmlarda giziqarli
kadrlar hosil gilish va boshqa ko ‘p sohalarda go ‘llaniladi’.

Kompyuter grafikasi bilan ishlovchi dasturlar qatoriga bir qancha dasturlarni
sanab o ‘tish mumkin. Jumladan, Microsoft Paint, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator,
Corel Draw, Adobe Freehand, Adobe InDesign, Adobe ImageReady, Adobe Flash,
Discreet, Cinema 4d, Alias, Autodesk Maya, LightWave, Adobe Brush va hokazolardir.
Ushbu dasturlarda kompyuter grafikasiga oid ishlarni amalga oshirish mumbkin.
Bazilarida oddiy rasm chizish mumkin bo ‘Isa, ba’zilarida uylar proyektlari,
ba’zilarida esa uch o‘lchamli modellashtirish va hattoki  to‘rt o ‘Ichamli
modellashtirish mumkin bo ‘ladi. Inson tashqi dunyo hagidagi axborotning asosiy
qgismini ko zlari yordamida qabul giladi. Ko ‘rish tizimi turli obyektlarning tasvirini
qabul qilib oladi. Ular yordamida insonda tashqi muhit va undagi obyektlar hagida
tasavvur paydo bo ‘ladi. Obyektlarning tasvirini yaratish, ularni saqlash, qayta ishlash
va tasvirlash qurilmalarida tasvirlab berish kompyuterning eng giyin va asosiy

masalalaridan biridir. Kompyuterga hech qanday topshiriq berilmaganda, ya'ni bekor
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turganida ham ekranida ko ‘rinishi kerak bo‘lgan tasvirni sekundiga o ‘nlab martq
qayta ishlab ko ‘rsatadi. Kompyuterning ekranida paydo bo ‘ladigan tasvirlar uning
videokarta deb ataluvchi qurilmasi yordamida yaratiladi va ekranga chiqariladi.
Videokartalar uchun maxsus videoprotsessorlar ishlab chigariladi. Videoprotsessorlar
kompyuterning asosiy protsessorini murakkabligi va hisoblash ishlarini bajarish
tezligi bo ‘yicha ortda qoldirib ketgan.

Kompyuterning ma’lumotlarni elektron ko ‘rinishda tasvirlash qurilmasi monitor
(monitor - kuzatish, nazorat) deb ataladi. Kompyuterda bo ‘layotgan jarayonlarni
monitor orqali kuzatish mumkin. Monitorning tasvirlar ko ‘rsatiladigan qismi, ya'ni
ekrani displey (display - tasvirlamog) deb ataladi. Hozirgi paytda alohida korpusda
yig ‘ilgan tasvirlash qurilmalari kompyuter monitori, kompyuter bilan birga joylangan
tasvirlash qurilmalari (masalan, noutbuk, planshet hamda telefonlarda) displey deb
atalmogda.

Displey to g ri to ‘rtburchak ko ‘rinishida bo ‘lib, uning tomonlari nisbati odatda 16
ga 9 kabi bo ‘ladi. Bundan tashqari, displey tomonlari nisbati 16 ga 10, 4 ga 3, 5 ga 4
kabi bo lishi ham mumkin. So‘nggi paytda 21 ga 9 nisbatdagi displeylar ishlab
chigarila boshlandi. 16x9 va 16x10 nisbatli displeylar keng, 21x9 nisbatlilari o'ta
keng, 5x4 nisbatlilari kvadrat displeylar deb ataladi. Piksellar soni bo‘yicha
displeylardan keng tarqalganlari va ularning nomlari quyida keltirilgan:

320x240 CGA (Color Graphic Adapter - rangli grafik qurilma);
640x480 VGA (Video Graphic Adapter - video grafik qurilma);
800x600 SVGA (Super VGA);

1024x768 XVGA (extended VGA - kengaytirilgan VGA);

1280x720 HD (High Definition - yuqori aniqlik);
1280x800 HD+ (HD dan ko ‘prog);

1366x768 WXVGA (Wide XVGA - keng XVGA);
1440x900 HD++ (HD dan yanada ko ‘prog);
1600x900 HD+++ (HD dan Yanada ko ‘prog);
1920x1080 FHD (Full HD — to ‘lig HD);

2560x1440 QHD (Quadra HD — to ‘rtlangan HD);

3840x2160 4K (4 kilo — to ‘rt ming ustun) yoki UHD (Ultra HD — o ‘ta HD)

Displey ekrani satrlarga va ustunlarga ajratib chigilgan bo ‘lib, har bir gator va
ustun kesishgan joyda piksel deb ataluvchi juda kichik tasvir bo ‘laklari joylashgan.
Piksellarning har biri alohida manzilga ega va mustaqil boshqarilishi mumkin. Har 12
bir piksel uchun xotirada bir baytdan to ‘rt baytgacha joy ajratilishi mumkin. Demak,
har bir piksel 256 tadan 4 milliardgacha bo ‘Igan ranglardan birida bo ‘lishi mumkin.
Ekrandagi har bir pikselning o ‘zi uchga bo ‘linadi. Ulardan biri qizil, ikkinchisi yashil,
uchinchisi ko'k rangda porlaydi. Bu ranglar asosiy ranglar deb ataladi va turli
nisbatda qo ‘shilib, tabiatda uchraydigan ranglarning deyarli barchasini yarata oladi.

Kompyuter grafikasi faoliyatning shunday turiki, unda kompyuter va maxsus
yaratilgan dasturlardan  foydalanib, tasvirlar yaratiladi, mavjudlari raqamli
ko ‘rinishga o ‘tkaziladi, gayta ishlanadi, saqlanadi va qulay ko ‘rinishda tasvirlanadi.
Kompyuter grafikasi o ‘tgan asrning 70-80-yillaridan boshlab ommaviylasha boshladi.
Hozirgi kunda kompyuter grafikasi shu qadar rivojlanganki, uning ehtiyojlarini
qgondirish kompyuter texnikasining jadal rivojlanishining asosiy sabablaridan biri
bo lib golmogda.

Kompyuter grafikasi ilm-fanga, tijoratga, san’at va sportga ham tegishli bo ‘lib,
barcha sohalarda keng qo ‘llaniladi. Kompyuter graﬁkasi bo yicha har yili ko ‘plab
konferensiyalar o ‘tkaziladi, ilmiy jumallar va o‘quv qo‘llanmalar chop etiladi,

dissertatsiyalar himoya gilinadi. Har Yili bir necha yuz milliard dollarlik kompyuter

- grafikasi mahsulotlari ishlab chigariladi va sotiladi. San’at durdonalari yaratiladi.

Kompyuter grafikasi asosida yaratilgan elektron o ‘yinlar bo ‘yicha jahon
birinchiliklari o ‘tkaziladi va ularda millionlab qatnashchilar ishtirok etadilar.

Kompyuter grafikasi nimaning tasviri yaratilishiga qarab quyidagi sinflarga
gjratiladi:

1) statsionar (o zgarmas) yoki oddiy grafika;

2) kompyuter animatsiyasi;

3) multimedia,



Yaratish usuliga ko ‘ra kompyuter grafikasi ikki guruhga ajratiladi:

» 2D (inglizcha two dimension - ikki o ‘Ichamli jumlasidan olingan).

» 3D (inglizcha three dimension - uch o ‘Ichamli jumlasidan olingan).

Ikki o‘Ichamli grafika yassi va tekis sirtlarda yaratilgan tasvirlar bolib, ularga
misol sifatida printerda qog‘ozga chop etilgan fotosurat, rassom tomonidan xolst
(maxsus mato) da chizilgan rasmlarni keltirish mumkin.

Uch o ‘Ichamli grafika yordamida hajmga ega jismlar tasvirlanadi. Bunda jismning
fazoda egallagan o ‘rni mayda kublar bilan to‘ldiriladi. Agar bu kublar yetarlicha
kichik bo ‘Isa, inson ko‘zi ularni ilg‘amaydi va kublar yaxlit bir jism sifatida ko 'z
o ‘ngimizda gavdalanadi.

Uch o'‘lchamli grafikadan animatsiya, kompyuter o ‘yinlari va virtual (xayoliy)
borliq yaratishda keng foydalaniladi. Virtual borliq, asosan, maxsus bosh kiyim —
shlemlarda tasvirlanadi.

Oddiy grafika vaqt o'tishi bilan o‘zgarmaydigan tasvirlarni yaratish bilan
shug ‘ullanadi. Ularga misol sifatida rasmlar, fotosuratlar, chizmalarni keltirish
mumbkin. Kompyuter animatsiyasi vaqt o ‘tishi bilan o ‘zgaradigan tasvirlar yaratadi.
Masalan, multfilmlar, videoklip va videoroliklar.

Multimedia mahsulotlari rasmlar va animatsiya bilan birga boshqa turdagi
axborotlarni, masalan, ovoz va matnni ham o'z ichiga oladi. Multimedianing o ziga
xos jihati uning interfaolligi bo ‘lib, unda bir joy dan ikkinchi joyga o ‘tish imkoniyati
ko ‘zda tutilgan bo ‘ladi. Multimediaga yorqin misol sifatida butun olam to ‘ri - wwwni,
undagi www-saytlar va www-sahifalarni keltirish mumkin.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. Kompyuter grafikasi ganday fan?

2. Kompyuter grafikasining ganday turlari mavjud?

3. Rastri nima?

4. Fraktal grafikasi nimaga asoslangan?

3. Fraktal geometriyasi asoschisi kim?

6.Vektorli grafika bugungi kunda qaysi sohalarda keng qo ‘llanilmogda?

Kompyuter grafikasi va uning turlari

Ikki o ’Ichamli kompyuter grafikasi quyidagi turlarga ajratiladi:

* rastrli grafika;

* vektorli grafika;

* fraktal grafika.

Rastr so zi informatikaga televideniyedan kirib kelgan bo ‘lib, lotin tilidagi rastrum
- xaskash, omoch so zidan olingan. Rastrli grafikada tasvir qatorlar va ustunlarga
bo ‘linadi, tasvirning mayda bo ‘laklari — piksellardan iborat bo ‘ladi. Rastrlar zichligi
deganda vzunlik birligiga mos keladigan piksellar soni tushuniladi va dpi (dots per
inch — bir dyuymdagi nuqtalar) da o ‘Ichanadi.

Masalan, 3200x2400 o ‘Ichamli tasviri 300 dpi zichlikda chop etish uchun 1Ix8
dyuym2 o'lchamli qog‘oz kerak bo‘ladi. 1 dyuym=300 bo ‘lsa, Idyuym2 =90.000
(3200*2400)/9000 =85,3 bu esa taxminan 11x8 dyuym2 ga teng. Tasvirlarni oddiy
grafik shakllar yordamida yaratish vektor grafikasining aso.sini tashkil etadi. Vektor
grafikasida tasvir chiziglardan tashkil topadi.

Fraktal so‘zi lotincha fractus so‘zidan olingan bo‘lib, maydalangan, bo‘lib
chigilgan degan ma’noni bildiradi. Fraktallar deb o ‘ziga o ‘xshash qismlardan iborat
bo‘lgan geometrik shakllarga aytiladi. Fraktal atamasi fanga 1975-yili kiritilgan
bo lib, ular yordamida daraxtlar, o ‘rmonlar, bulutlar, mavjlanayotgan dengiz, alanga
va tutun, oqayotgan suyuqlik kabi tasvirlarni yaratish mumkin. Fraktallardan virtual
borlig, animatsiya, kompyuter o'‘yinlari va matematik modellashtirishda keng
Jfoydalaniladi (I-rasm).



I-rasm. Frokzal tavirlarning ko ‘rinishi.

Yuqorida keltirilgan rastr, vektor va fraktal grafikalari o ‘rtasidagi asosiy farq
nurning displey ekrandan o ‘tish usulidan iborat. Eslab qoluvchi elektron-nurli
trubkalarga ega vektorli qurilmalarda nur berilgan trayektoriya bo ‘ylab bir marta
chopib o ‘tadi, uning izi esa ekranda keyingi buyruq berilgungacha saqlanib qoladi.
Demak, vektorli grafikaning asosiy elementi — chiziqdir.

Velktorli grafika bilan ishlovchi dasturiy vositalar birinchi navbatda tasvirlarni
yaratishga mo ‘ljallangan. Bunday vositalar reklama agentliklarida, dizaynerlik
byurolarida va nashriyotlarda qo ‘llaniladi. Rastrli qurilmalarda esa tasvir ularni
tashkil etuvchi nugtalar majmuasidan vujudga keladi. Bu nugtalar piksellar (pixels)
deb ataladi.

Rastr — bu ekranning butun maydonini qoplovchi piksellar matritsasidir.
Demak, rastrli grafikaning asosiy elementi nugtadan iborat. Rastrli grafika vositalari
bilan tayyorlangan tasvirlar kompyuter dasturlar yordamida kamdan-kam holdagina
Yaratiladi. Ko 'pincha ushbu magsadda rassom tayyorlagan tasvirlar yoki rasmlar
skanerlanadi. Rastrli tasvirlar bilan ishlashga mo ‘ljallangan ko ‘pgina grafik
muxarrirlar asosan tasvirlarga ishlov berishga mo ‘ljallangan. Internet tizimida
ko proq rastrli tasvirlar go ‘llanilmogda.

Fraktal badiiy kompozitsiyani yaratish — bu tasvirni chizish yoki jihozlash

emas, balki uni dasturlashdir, ya'ni bunda tasvirlar Sformulalar yordamida ko ‘riladi.
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Fraktal grafika odatda o ‘yin dasturlarida qo ‘llaniladi. Tasvirlarni arxivlash uchun
yanada ko ‘prog imkoniyatlar mavjud. Birinchidan matnning sifatini pasaytirib
bo ‘Imaydi, unda ba’zi belgilarning tushib qolishiga yo‘l qo‘yib bo ‘Imaydi. Rostdan
ham, agar Nodirning ismini ozgina gisqartirib, Nodi deb ketsak, Nodir bizdan astoydil
xafa bo ‘ladi. Tasvirlarda esa ko ‘z ilg ‘amaydigan 30 elementlarni tashlab ketsa ham
bo ‘ladi, ya'ni tasvir sifatining bir gadar yomonlashishiga yo ‘Il qo ‘ysa bo ‘ladi. Ikkinchi
tomondan, kompyuter alifbosida bor-yo‘g‘i 256 ta belgi bo‘lsa, rasm elementlari —
piksellarning ranglari bir necha milliard giymatdan birini qabul gilishi mumkin.
Boshqa tomondan eng katta rasmlarda ham ko’pi bilan bir necha million piksel
bo ‘lishi mumkin. Bu esa rasm lug ‘atini tuzish uchun keng imkoniyatlar ochib beradi.
Rasmdagi piksellar sonining kattaligi ham undan ko ‘plab takrorlanadigan piksellar
ketma-ketliklarini topishga imkon beradi. Misol sifatida keltirilgan osmon o ‘par
binoning rasmining asosiy qismini ko ‘m-ko ‘k osmon tashkil etadi. (2-rasm) Unda esa
takrorlanadigan piksellar juda ko ‘p. Natijada rasm hajmi yuz barobargacha va undan

ko ‘proq kamayishi mumkin.

T d ;
(i [ S N> :
2-rasm. Burdj Halifa. Birlashgan Avab Amirliklarining Dubay shahrida qurilgan osmono ‘par bino.
Grafik formatlar. Tasvirlarni kompyuter xotirasida saqlash uchun ko ‘plab formatlar

ishlab chigilgan. Quyida eng ko ‘p ishlatiladigan formatlarni ko ‘rib chigamiz.
BMP (ingliz tilidagi Bitmap Picture) — rastrli tasvir.
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GIF (Graphics Interchange Format) — tasvirlar almashish formati. Bir faylda
bir necha tasvirlari saqlay oladi va soda animatsiyalar uchun juda qulay.

TIFF (ingliz tilidagi Targed Image File Format) belgilab chigilgan tasvir fayli
Jformati. Rasmlarni tayyorlashga ishlatiladigan eng keng tarqalgan rastr formatlardan
biri TIFF (Target Image File Format), 1986 yilda Aldus korporatsiyasi tomonidan
yaratilgan bo'lib, grafik fayllarni IBM-mos keluvchi kompyuterlardan Makintoshga
yoki aksincha, o ‘tkazish paytida paydo bo ‘ladigan qiyinchiliklarni bartaraf etadi.

JPEG (Joint Photographic Experts Group) - fotografiya eckspertlarining
birlashgan guruhi (Yevropa ittifoqi) tomonidan ishlab chigilgan. JPEG tasvirni
zichlashi, kichraytirishi mumkin, bu tasvir sifatini pasayishiga olib keladi. PCX (PC
eXchange) - shaxsiy kompyuterda ma’lumot almashish formati.

RAW (ingliz tilida raw) - xom, hali tayyor emas, degan ma'noni bildiradi. Sifatli
Jfotoapparatlarda olingan suratlarni saqlash uchun ishlatiladi.

PNG (Portable Network Graphics) - tarmoq uchun portativ (ixcham) grafikasi
formati. Ushbu format yosh va GIF va JPEG formatlarining afzalliklarini
birlashtiradi. Bu sizning rasmingiz sifatini yo‘qotmasdan sezilarli darajada siqish
imkonini beradi.

PDF (ingliz tilida Portable Document Format) - elektron hujjatlar formati.

SAVOL VA TOPSHIRIQLAR
1. Tasvirlarni arxivlash qanday bajariladi.
2. Ikki o ‘Ichovli grafika turlari.
3. Fraktal badiiy kompozitsiyani yaratish usullari.
4. Vektorli grafika elementi.
5. Rastrli grafika elementi hagida tushuncha.
6. Rastrli grafika zichligi nima va qanday birlikda o ‘Ichanadi.

7. Tasvirni saqlashning qanday format turlarini bilasiz.
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3-rasm. Tasvir formatlari.

CorelDraw dasturiy paketining xususiyatlari

1987 yilda Corel muhandislari Mishel Bouillon va Pat Byrne o ‘zlarining ish
stoli nashriyot tizimlari bilan birlashtirish uchun vektorga asoslangan illyustratsiya
dasturini ishlab chigishni o‘z zimmalariga oldilar. Dastlab CorelDraw dasturi 1989
yilda chigarilgan.

Agar siz rasm chizishni yoki tashrif qog‘ozini, bannerlarni, afishalarni va
boshqa vizual mahsulotlarni yaratishni rejalashtirmogchi bo ‘Isangiz, Corel Draw-dan
ishonchli foydalanishingiz mumkin. Ushbu dastur sizga xohlagan narsangizni

chizishga va bosib chigarish uchun sxemani tayyorlashga yordam beradi.

A\

CorelDRAW

GRAPHICS SUITE

4-rasm. CorelDRAW dasturi logotipi
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CorelDraw dasturi ishga tushirilgandan keyin ekranda CORELDRA W dasturiga
XUSH KELIBSIZ (welcome to Corel DRAW) so ‘zi nomayon bo ‘ladi va dasturni ishga
tushirishning bir nechta variantlarini tanlashni so ‘raydi: Yangi hujjat (New Graphic),
oxirgi ishlangan hujjatni ochish (Open Last Edited), hujjatni ochish (Open Graphic),
tayyor shablonlarni ochish (Template), dastur o ‘rgatuvchini ishga tushirish
(CorelTUROR). Yangi hujjatni yaratish uchun menyuning Fayl (File) va Yangi hujjat
buyrug'i (New) yoki uskunalar satridagi maxsus tugma bosiladi. Hujjatni ochish
uchun menyuning Fayl (File) va Ochish (Open) buyruglari yoki uskunalar satridagi
maxsus tugmalar yordamida amalga oshiriladi. CorelDRAW dasturida bir vaqtning
o zida bir nechta hujjatlar bilan ishlash imkoniyatlari bor, shu bilan birga kerak
bo ‘Imagan hujjatlarni yopib qo‘ysa ham bo‘ladi. Bu esa, menyuning Fayl yopish
(Close) buyrug ‘i yordamida amalga oshiriladi.

Qe

3-rasm. CorelDRAW 2021 dasturining ishga tushirgandagi ko ‘rinishi
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CorelDRAW dasturini o ‘rganishning eng samarali usuli bu-dasturda ko ‘prog
amaliy ish bajarishdir. Dasturni endi o‘rganishni boshlagan foydalanuvchilar katta
migdordagi murakkab ma’lumotlarni o Zlashtirmasdan ham ushbu grafik dasturdan
oson foydalana olishi mumkin.

Corel kompaniyasi CorelDRAW Graphics Suite dasturlar to’plamini
rivojlantirish yo‘lida ko ‘plab yangiliklarni yaratmogdalar. Mazkur dasturning yangi
avlodlari yangi funksiyalari va quaylilari fikrimiz isbotidir. Kompaniya
mutaxassislarining ta’kidlashicha, bu dasturlarda o‘nlab sezilarli o‘zgarishlar va
yuzlab qo ‘shimcha funksiyalar kiritilgan.

CorelDRAW dasturi asosan vektorli tasvirlar yaratish uchun mo ‘ljallangan
bo ‘Isada, unda ratsrli tasvirlar bilan ishash imkoniyati ham mavjud.

Vektorli tasvir deb, fagqat yagol a_}'rtilgan nuqta (tugun)lar va bu nuqtalarni
matematik qonunlarga asosan birlashtiruvchi (tutashtivuvchi)chiziqlardan tashkil
topgan tasvirg aytiladi.

Vektorli figuralar ichki tomondan bo ‘yalgan qism va tashqi tomondan o ‘rab
turuvchi bo ‘yalgan chiziq (chegara)ga ega bo ‘lishi mumkin (6-rasm).
e
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6-rasm. Vektorli tasvirning ichki va tashqi qismlari
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CorelDRAW dasturida yaratilgan hujjatlarda OLE (Object Lincing and
Embedding — obyekilarni bir-biriga bog'lash va joriy gilsh) texnologiyasi orgali
yaratilgan maxsus obyektlar ham ishlatilishi mumkin. Bunday obyektlarni o zgartirish
uchun, obyekt ustiga ikki marta sichqoncha chap tugmasini bosish orqali bu obyekt

yaratilgan dasturni ochib o ‘zgartirish mumkin (7-rasm).
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7-rasm. Ratsrli rasmni tahrirlash

CorelDraw dasturining uskunalar paneli va vazifalari.

CorelDRAW xozirda eng ko'p tarqalgan vektorli grafik muharrirlardan biri
hisoblanadi. Ishlatish va sozlash qulayligi, tarkibiga kiritilgan ko ‘plab effektlar
to ‘plami foydalanuvchilarni bu dasturni ishlatishga yanada ko ‘progq jalb gilmogda.
Dastur interfeysining qulayligi qisqa vaqtda uning asosiy imkoniyatlari hagida
tushuncha xosil qilish imkoniyatini beradi. CorelDRAW dasturini o ‘rganishning eng
samarali usuli - bu dasturda ko ‘prog amaliy ishlashdir. Dasturni endi o ‘rganishni
boshlaganlar ham oson o ‘zlashtirishi mumkin.

Vektorli tasvir deb, fagat yaqqol ajratilgan nuqta (tugun)lar va bu nuqtalarni
tutashtiruvchi chiziglarlardan tashkil topgan tasvirga aytiladi. Vektor grafikasida
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1Y 501/ Py -
tasvir vektor deb nomlanuvchi chiziglar asosida qurilib, ularga turli parametrlar -
rang, chiziq qalinligi va joylashuvi (vaziyati) xususiyatlari beriladi.
Afzalligi:

- ‘Vektor grafikasi printerning barcha sifat sig‘imidan foydalanib, tasvir

masshtabi o ‘zgartirilganda ham uning sifatini saqlab qoladi;
Vektor grafikasi alohida obyektlarni tahrirlash imkonini beradi va tasvirlar
oson tahrirlanadi;
Vektorli grafika agar tasvirda rastrli obyektlar qo ‘llanmagan bo ‘Isa xotirada
kam joy egallaydi.

Qo‘llanish sohasi:

- Kompyuterda loyihalash tizimlarida;

- Elektron va poligrafik nashriyotlarda, Web dizaynda;

- Kompyuter dizayni va reklamada.

CorelDRAW dasturining ustunliklaridan biri, uning qulay va oson sozlanadigan
foydalanuvchi interfeysidir. Dastur oynasi ko pgina xizmatchi elementlardan tashkil
topgan. Ushbu elementlar bilan gisqacha tanishib o ‘tamiz.

Dasturni kompyuterga o ‘rnatganimizda quyidagicha ko ‘rinadi. Mazkur belgi
ustiga sichqoncha o ‘ng tugmasini ikki marta bosish orqali dasturga kiriladi.

Bosh menyu-CorelDRAW dasturida ishlatiladigan barcha buyruglar joylashgan
element.

Standart panel - asosiy tahrirlash operatsiyalarini bajarishga mo ‘ljallangan
tugmalardan iborat element.

Kontekstga bog'liq o‘zgaradigan Xususiyatlar paneli, ya'ni belgilangan va
aktiv bo ‘lgan obyekiga mo ‘ljalanib o ‘zgaradigan panel.

Uskunalar paneli-turli obyektlarni joylashtirish imkoniyatini beruvchi panel.

Ranglar palitrasi — obyektlarni bo 'yashga mo ‘ljallagan ranglar to plami.

Foydalanuvchi ehtiyojiga ko‘ra ekranga qo‘shimcha interfeys elementlarini ochib

olishi mumkin. Buning uchun yuqorida keltirilgan elementlarda sichgoncha o‘ng
kin

tugmasi bosilganda ochiladigan kontekstli menyudan
VA MAKTAB TA'LIMI VAZIRLIGI
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Maxem (Layout) — hujjat parametrlarini sozlash, hujjatga sahifa qo ‘shish va
olib tashlash.

Vipsaoouums (Arrange) — obyektlarning birgalikda joylashishinio ‘zgartirish
va kombinatsiyalashtirish.

dppexmur (Effect) — Obyektlarga qo ‘llash mumkin bo ‘Igan rang va vektor
effectlarini boshqarish.

Pacmpossie uzobpadcenus (Bitmaps) — rastrli tasvirlarni tahrirlash.

Texem (Text) — matnli obyektlar bilan ishash

Taoauya (Table) — jadvallar yaratish va tahrirlash

Hucmpysenmot (Tools) — dasturni sozlash va ayrim go ‘shimcha xususiyatlar

. frr i B oynalarini ochish.
- < . et 20 St Suadiar ok =

8-rasm. CoreDRAW dasturi logotipi Oxna (Window) — hujjat oynalarini boshqarish va dasturning qo ‘shimcha

panellarini ochish.

Cnpaska (Help) — yordam tizimi va foydali havola (silka)lar.

q =~ :' s;‘; X Shuni ta’kidlash kerakki CorelDRAW dasturining bosh menyusi boshqa grafik
- g PN SRINNE — ,-. muharrirlar menyusidan ancha boyitilgan hisoblanadi. Shuning uchun menyudagi
*5:—:: - barcha buyruglarni esab qolish qiyin bo ‘lishishi mumkin. Shuning uchun ayrim
= | [ % buyruqlarni klaviatrudagi tugmalardan foydalanib bajarish tavsiya etiladi.
T / Standart panel.
kLo : : il i (1] Standart (Cmandapmnnas) panelida joylashgan tugmalar bosh menyuning eng ko'p ishlatiladigan
R oo el s buyruglari hisoblanadi.
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9-rasm. Corel DRAW dasturi oynasining umumiy ko ‘rinishi 10-rasm. Standart panel.
@aits (File) ~ hujjatlar bilan ishlash buyruglari: yaratish, ochish, saqlash, Bu panelda quyidagi tugmalar mavjud:
import v eksport, nashr gilish va boshqalar. Cosoame (New) — yangi hujjat yaratish.
Hpacra (Edit) ~ Umumiy tahrirlash, qidiruv v ayrim turdagi maxsus Omxpuims (Open) — hujjat ochish.
obyektlar bllan ishlash buyruglari joylashgan. Coxpanums (Save) — hujjatni saqlash.
o (View) — obyektlarni turli rejimlarda ko ‘rish, dasturning qo ‘shimcha evame (Print) — hujjami chop etish.
uynalarini chigarish va yashirish uchun buyruglar joylashgan. Bepesams (Cut) — belgilangan obyekini buffer (vagtinchalik xotira)ga qirgib

olish.



Konuposamv (Copy) - belgilangan obyektni buffer (vaqtinchalik Xotira)ga

nusxa olish.

Bcmasumo (Paste) - buffer (vagtinchalik xotira)dagi obyektni qo ‘yish.

Omxam (Undo) — oxirgi bajarilgan amalni bekor gilish.

Bosspam (Redo) — bekor gilingan amalni tiklash.

Hymopm (Import) — hujjatlar olib kirish

Oxcnopm (Export) — hujjatlarni chigarish (saqlash)

3anvex npuwiosicenun (Aplication Launcher) Corel Graphics Suite dasturlar
paketi tarkibiga kiruvchi ixtiyoriy dasturlarni ishga tushurish.

Okpan  npusemcmeusn (Welcom screem) — CorelDRAW dasturini ishga
tushirganda ochiladigan oynaning ko ‘rinishi.

Vposnu sacuumaba (Zoom levels) hujjami ko ‘rish masshtabini tanlash.

{flpuenzia x (Snap to) — obyektlarni bog ‘lash usullarini tanlash menyusi.

ilapaempe: (Option) — dastur sozlamalari oynasini ochish.

Parel tugmalaridagi tasvirlar, ularning vazifasini to'liq aks ettirmasligi
mumiin. Agar tugmalarga sichqoncha ko ‘rsatgichi olib kelinib bir necha sekund
Jarzilza, tugma bajaradigan amalini tushuntiruvchi izoh paydo bo ‘ladi.

Uskunalar paneli.

Uskunalar paneli hujjatga turli obyektlarni joylashtirish va ularning

Joo rinishlarini o zgartirish imkoniyini beradi. Paneldagi ayrim tugmalarda vazifasiga
Jo'ra yagin bir nechta obyektlar guruhlarga ajratilib joylashtirilgan. Uskunalar

panelidan joylashtirilgan obyektlarga mos ravishda xususiyatlar paneli o ‘zgaradi.
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1 1-rasm. Xususiyatlar panelining o ‘zgarishi.
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Uskunalar panelini ekrandan olib tashlash va ekranga chigarish uchun bosh
menyuning Ocuno-Ilaneau-Haoop uncmpysenmos bo ‘limidan yoki standart panelda
kontekstli menyuning Ha6op uncmpymenmos bandidan foydalanish mumkin. Quyidagi

rasmda Uskunalar paneli guruhlari vazifalari keltirilgan.

Obycktlarni belgilash E]

Q“ Obyekt shakllarni o’zgrtirish
Obyckt va uning
qismlarini girgish i,

Q,, Hujjat sahifalarini ko’rish

Mashtabni o’rnatish
Turli chiziglarva
Erkin shakllar chizish
“b Badiiy bezash uchun chiziglar
4
Tog’ri to’rtburchaklar
chizish E]..
O‘ Aylana va ovallar chizish

Ko’pburchaklar va O
spirallar joylashtirish -

>

Matn qoyish va uni tahrirlash

Parallel o’Ichmlar qo’yish f >
*\,, Chiziglarni birlashtirish

Obyektlarga soaya berish :
Interaktiv soya QL
B8 Shaffofik hosil qilish
Obycktlarga ranglarni /
ko’chirish A
Q‘ Obyektlarni interaktiv
bo’yash

12-rasm. Uskunalar paneli va ularning vazifalari.
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Yolatlar satri.
i sarrida avni vaqtda aktiv (faol) yoki belgilangan obyektlarga mos

o omosavko rinadi. Masalan obyektlarni belgilash uskunai tanlanib olti girrali

2% obveksi tanlangan bo ‘Isa holatlar satri quyidagi ko ‘rinishda bo ‘ladi.
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13-rasm. Holat satrlari.

Eolatlar satrining chap yugori gismida obyektning geometrik o ‘Ichamlari, va bu
ida obyekt tipi va u

oiziz markazining koordinatalri, panelning yuqori markazi

ioylaskgan gatlam nomi k ‘vinadi. Panelning o'‘ng tomonida bo ‘yash rangi va tashqi

J r
chizig’i rangi va qalinligi ko ‘rinadi. Panelning chap pastki qismida sichqoncha

Jo ‘reatgichining joriy koordinatalari ko ‘rinsa, past
B Tgan uskuna uchun foydali ma’lumotlar ko ‘rinadi.
Oon‘shimcha oynalar.
Qo ‘shimcha ochiladigan oynalar ko
a o'rnatishdan boshlasb to turli xil ve

Bu oynalar odatda dastur oynasining 0 ‘ng

‘pgina amallarni bajarishda obyektlarni

larni
siljitib, kerakli qatlamg b havolala

ko ‘rsutishgacha qo ‘llanilishi mumbkin.

qismidu joylashgan bo'ladl.
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ki markazdi ayni vaqtda aktiv
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14-rasm. Qo ‘shimcha oynalar.

Ekranda joyni tejash uchun qo‘shimcha ochilgn oynalarni ekranning bo ‘sh
gismiga sarlavhasidan sichqoncha yordamida ushlab siljitish mumkin. Siljitilgan
oynani yna ekranni o‘ng tomoniga qaytarish uchun uning sarlavhasiga ikki marta
sihgoncha chap tugmasi bosiladi. Odatda har bir ochilgan qo ‘shimcha oyna bir
nechta qismlardan tashkil topgan bo ‘ladi.

Masalan Ceoiicmea o6vexma oynasi to ‘rtta gismdan tashkil topgan.
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15-rasm. Qo ‘shimcha oyna va uning tarkibiy qismlari.
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Qo ‘shimcha oyna tarkibidagi gismlarga o ‘tish uchun ularning yuqori qismidagi
belgiga sichgoncha chap tugmasini bir marta bosish kifoya.
CorelDraw dasturida qo ‘shimcha ochiladigan oynalarning ro ‘yhati keltirilgan.
Ceoticmea (Properties) — obyektning barcha xususiyatlarini ko 'rish va
o ‘zgartirish imkoniyatini beruvchi oyna;
Jucnemuep obvexkmos (Object Manager) — obyektning qatlamlar va sahifalar
bo ‘ylab joylashganini ko ‘rsatuvchi oyna;
Hodckasxu (Hints) — belgilangan (joriy) uskunalar bilan ishlash uchun
ma’lumotlar;
Jucnemuep Oanuviy o6 obvekme (Object Data Manager) — obyektlar hagida
ma 'lumotlarni ko ‘rsatuvchi oyna;
Jucnemuep éudoe (View Manager) — ko ‘rish mashtabini o zgartirish uskunalari
Jjoylashgan oyna;
ucnemuep ceazeii (Link Manager) — hujjatga boshqa manbaalardan qo ‘yilgan
tasvirlar bilan alogalarni boshqaruvchi oyna;
Aucnemuep zaxaadox Hnumepnema (Internet Bookmark Manager) — internet
zakladkalari bilan ishlash oynasi;
ucnemuep cumeoios (Symbol Manager) — Simvollar bilan ishlash oynasi;
Omatena (Undo)bajarilgan amallar ro ‘yhatini ko ‘rsatuvchi oyna;
Ipaduueckue u mexcmosvie cmuau (Graphic and Text Styles) — grafik va matn
stillarini ishlatish oynasi;
Xydoorcecmeennsie cpedcmea (Artistic Media) — obyekt tashgi chiziglariga
qo ‘llaniladigan effektlar oynasi.

Kontekstli menyu.
Kontekstlimenyu sichgoncha o‘ng tugmasi yordamida ochiladi. Bu menyuning

tarkibi sichqoncha qayerda bosilganiga qarab shakllanadi. Kontekstli menyuning
tarkibi dasturning bosh menyusi buyruglarini takrorlaydi. Kontekstli menyuning eng
ko ‘p ochiladigan ko ‘rinishlarini ko ‘rib chigamiz.

24

P SR S S S e e e n-w-—-”n-.p-n e
DAL RGN - WIOF TR LB R O, ey -
u S Be Il 8 D0 s et < A D= oo
Ot EREFSE Cutens -
R N P R e o X T T
g R it el o Gft-
- A 31
, S Ay U T RO i3
Q, [ T e —— | e ’
. > ’ | BT (- e . o
5 Commoe 7] Y
i e TN — =
a HUR ol Armmecvesse e 1 e
Q.. &' Dt 7 tometfeme {
o’ &) fowm oy - —- I
2 {8y s 11 epay O I : H
A [ e Brr—se et Syvears 2 |
y) [t el Maclaw (P Comporos emipe !
\' O Lervyome v
3 & ew
Q 0 ryeeyremas "
a € Smven
e [T o mers comeonns e | !
/,; j
M e ; :
e PN B [ S Ay St
» » T ;
o, Dok -~ T . - Sl v . . Q-
16-rasm. Bazaviy kontekstli menyu.
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17-rasm. Obyektlarda ochiladigan kontekstli menyu.
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18-rasm. Matnlarda ochiladigan kontekstli menyu.
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19-rasm. Dastur panellarida ochiladigan kontekstli menyu.

CorelDraw dasturida yangi oyna ochish. Instrument panellari va ularning

vazifalari.

Corel DRAW dasturi ishlaydigan barcha tasvirlar ikki sinfga bo ‘linadi: nuqtali |

va vektorli. Vektorli grafikada tasvirning asosiy elementi sifatida chizig qaraladi.

Rastrli grafikada bunday chiziglar nugtalar (piksellar) yordamida yaratilsa, vektorli
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grafikada esa tasvirlar yaratishda nugtaga nisbatan umumiyroq bo ‘lgan chiziglardan
Joydalaniladi va shuning hisobiga tasvirlar anigroq bo ‘ladi.

Corel DRAW- vektorli grafikaning WINDOWS operatsion sistemasida
ishlaydigan yangi grafiklar yaratish va tahrir giluvchi dasturidir. Uning yordamida
turli grafik ko ‘rinishlarni loyihalash, fotomatn, tasvirlar ustida ishlash, aynigsa badiiy
ko ‘rinishdagi kompazisiyalarni tahrir qilish bilan bog ‘lig amallarni bajarish mumbkin.
CorelDRAW muharrirni ishga tushirish uchun CorelDRAW ning belgisiga borib
«sichqonchayni yoki ENTER klavishini bosish kerak.

Uskunalar paneli ishchi oynaning chap tomoniga joylashtirilgan bo ‘ladi.
Asoblar panelida grafik obyekt ustida quyidagi amallar bajariladi — obyektlarni
yaratish, obyektlarni ajratish, muharrirlash va ko ‘chrish uskunalari Joylashtirilgan.
Uskunalar bilan ishlash paytida kursor tanlangan obyekiga qarab formasini
o zgartiradi. Shu bilan birga, uskunalar panelidagi bazi bir uskunalar guruhini
«Suzuvchi» panel ko ‘rinishida yoki Flyout ko ‘rinishida sozlash mumkin.

Docker tipidagi panel mulogat oyna ko ‘rinishida bo ‘ladi. Bu panellar har doim
ekranda mavjud bo ‘ladi va ishchi oyna yonida Joylashadi. Ekranga kerakli bo ‘Ilgan
panelni chaqirish uchun menuning Oyna ( Window) va Docker (Dockers...) tipidagi

panel buyrigi va ochilgan ro ‘yhatdagi panellardan bittasi tanlanadi.

° Object Manager paneli (Jucnemuep oo0veknios) — obyektni parametrlarini

tasvirlaydi, obyekt yerarhiya va qatlamlarini boshqaradi.
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20-rasm. Obyekt parametrlari
o View Manager paneli (Jucnemuep 61dos) — «tasvir ko ‘rinshlariy tasvirlaydi

va boshqaradi.
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21-rasm. Tasvir ko ‘rinishlari

* Graphic and Text Styles paneli (Crmuiu mexcma u epaguxu) — grafik va
matnli stillarini yaratadi va o zgartiradi.
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22-rasm.Grafika va matn turlari

e Color Styles paneli (I{semosvie cmu) — obyektlar bilan ishlashda ranglarni

tanlaydi va ular ustida amallar bajaradi.
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23-rasm. Ranglar bilan ishlash.

e Symbols and Special Characters paneli (Cumeonst u cneyuaashvie 3HaKu) -

mavjud bo ‘Imagan belgilarni tasvirlashda foydalaniladi.
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24-rasm. Simvollarbilan ishlash.

Internet Bookmark Manager paneli (Jucnemuep 3akaadox Interner) —

gipermatnlarni boshqaris va yaratishda ishlatiladi.

HTML Object Conflict paneli (Anaauzamop xornghauxmosg oovexmos HTML) — |

internetda nashr etishdan avval hujjatlarni to ‘griligi tekshiradi va
noto ‘g ‘rilarini tuzatadi.

Script and Preset Manager paneli (Jucneniyep Atakpocog it 20moguix

o0pazos) — makrodasturlarni yozishda foydalaniladi

Object Data paneli (inalumotlar jamgarmasi) — har bir obyektga jadvaldagi
malumotlar berkitiladi, masalan, narhi, o ‘Ichami va h. malumotlar

Object Properties paneli (Csoiicmea odvexnos) — hujjatdagi obyektlarning
barcha parametrlarini hagida malumot beradi va o ‘zgarish kiritadi.

Link Manager paneli (ucnemvep ceszannoix uzobpasicenuii) — hujjatda
mavjud emas, faqat u bilan bog ‘langan tasvirlarni boshqarish.

Bitmap Color Mask paneli (L{eemosas macka nmoveuHozo xuoépao/cemm) -

rastrli tasvirlar bilan ishlashda ranglar maskasini yaratish.
Lens paneli (Jlunza) — linza turini tanlash va uning parametrlarini o ‘rnatish.

Artistic Media paneli (Mammaus) — vektorli qalamning murakkab turlari

bilan ishlash.
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o Transformation paneli (Tpancopmuposanue) — obyektlarni siljitishning har
xil turlari bilan ishlah.

o Shaping paneli (Hawenenue hopse) — bir nechta obyektlarni uch hil
ko ‘rinishda biriktirish.

o Color (Lsem) va Color Palette Browser (L[semosvie namumnpet) panellari —

ranglar bilan ishlash.

o Browse (O630p) paneli — hujjatlarni boshqarish va ularni har hil
ko ‘rinishlarda ko ‘rish.

o Cliparts (Bexmopuuie uzoopascenis), Photos (Domozpaigat), 3Dmodels
(Tpexsepubie mooeau) panellari — dastur bilan birgalikda o ‘rnatilgan kompakt
disklar bilan ishlash (CD-ROM).

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

Agarda yuqorida ko ‘rsatilgan menuda qandaydir buyruq bo ‘Imasa u holda

menuning (Menu) Parametrlar (Options) yordamida qo ‘shish mumkin.

Menyunuing Daiia (File) va Omxpotne (Open...) buyrug ‘i boshqa muharrirlar
yordamida yaratilgan hujjatlarni ochadi, bu yerda fayllar vektor formatli ya’ni
masalan, EPS standart formatli bo ‘lishi kerak. Yuqoridagi buyruq bajarilgandan
keyin ekranda Omxpuoine piucynox (Open Drawing) muloqot oynasi chiqadi, bu yerda
Jaylni qaysi jild va qaysi faylda ekanligini ko ‘rsatish kerak. Bu yerda IMpocsomp
(Preview)dagi bayrogchani belgilash natijasida fayllar ichidagi ma’lumotlar
ko ‘rsatiladi. Agarda faylni o ‘qish mumkin bo ‘Imasa yoki boshqa sabablarga bog ‘lab
o°‘qilmasa, ko'rish oynasida krest belgisi chiqariladi. Ko 'rish maydoni tagidan fayl
hagida ma’'lumotlar chiqariladi:

* Bepcus doxysenma (File Version) satrida hujjat xotirasida saqlangan
dasturning versiyasi beriladi;

* Cmenens cocamusn (Compression ratio) satri faylning sigilish foizini
ko ‘rsatadi (vektor formati ixcham, o ‘Ichami kichik bo ‘ladi, shunga qaramasdan dastur

Jaylni avtomatik tarzda siqadi);
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« Coxpanen (Last saved by) satri dasturni versiyasi (platformasi) va uning releg;
(masalan, build 337) hagida ma’lumot beradi.

« Kuoueewie crosa (Keywords) va [pusevanus (Notes) Joydalanuvchiga kerakji
faylni (agarda berilgan ma’lumot faylni saglagan paytda kiritilgan bo ‘Isa) tez qidirib
topib berishda yordam beradi.

* Coxpanume cirou u cmpanuyst (Maintain layers and pages) bayrogchasi
hujjatdagi qatlamlar, sahifalar hagida konvertatsiya qilishni ta’minlaydi, CDR dan
boshqa formatda bo ‘ladi.

Menyuning ®aicr (File) va Hynopmuposams (Import...) buyrug ‘i CorelDRAW
dasturining ochilgan joriy hujjatdagi hujjatni import qilishni ta’minlaydi va u ikkitg
usul bilan bajariladi:

* Fayllar orasida bog ‘lanish saglanadi.

* Fayllar orasida bog ‘lanish saqlanmaydi.

Hamopmuposame (Import) mulogot oynasining Omkpwims pucynox (Open

Drawing) oynasidan farqi qo ‘shimcha funksiyalari va mumkin bo ‘Igan fayllar ro ‘yxati
katta bo ‘ladi.

Paznep usoopaxcenun (Image size) satrida rastrli tasvirlarni import qilganda
pikseldagi o°Ichov birligi va ranglarning to ‘qligi bitlarda beriladi. Pastdagi
qatorlarda fayl formati va uning o ‘zgachaligi, masalan, siqish texnologiyasidan
Joydalanish va hokazo. Agarda Jayl formati eskilarini saqlaydigan bo‘lsa, uning
matnini, Ilpuseyanus (Notes) maydonidan kiritamiz.

CorelDRAW dasturida import gilingan tasvirlarni o ‘zgartirish uchun amallar
bajarilgandan keyin ekranga boshqacha kursor chigariladi. Shu kursor yordamida
tasvirni  hujjatning xoxlagan joyiga Joylashtirishgan bo ‘ladi. Bu obyekt ustida
masshtablashni ham bajarsa bo ‘ladi. Agarda proporsional masshtablamogchi bo ‘Isak,
u holda kursor bilan sohani chizib ko ‘rsatish kerak Agar <Alr> tugmasi bilan
masshtablashtirilsa proporsional bo ‘Imaydi. Agarda masshtablash aniglikni talab
qgilsa, u holda mulogot oynasidagi  HMyunopmuposamo (Import)  ro ‘yxatida

Joydalanishga to ‘g ri keladi. Ro Yxatda uchta variant mavjud:
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1. Ioanoe uzodpascenue (Full Image) tasvir hech qanday o ‘zgarishsiz import
gilinadi.

2. Hzatenenue napaxtempos uzoopasicerusn (Resample) — ekranga mulogot oyna
chigariladi, bu oynaning o‘lchamini va import gilinayotgan obyekt imkoniyati
(oynaning pastki qismi o ‘zgartiriladi va avvalgi fayllar o‘lchamlari baytlarda
beriladi).

3. Kadpuposanue uzobpasicenun (Crop) — ekranga mulogot oyna chiqariladi,
oynada qo ‘l yordamida yoki mos bo ‘Igan giymatlarni o ‘zgartirish bilan Ceepxy (Top),
Cacea (Left), upuna (Width), Beicoma (Height) import gqilinadigan yuzani
chegaralash mumkin.  Hynopmuposams (Import) mulogot oynasidagi Ceaze c
snennnut usoopascenues (Link bitmap externally) bayrogchaning qo ‘yilishi import
qilishning o ‘zgacha rejimi bo ‘ladi, ya’'ni tasvirlar bir-biri bilan bog‘langan bo ‘ladi
(linked image).

CorelDrawning standart obyektlari ham mavjud, ular orasida murakkablari
ham birqanchadir. CorelDrawda matnlar bilan ishlash matn redaktorlariga teng
keladi desa bo‘ladi. Bir gqancha afzalliklar matnli hammda rasmli tasvirlar yaratish
imkonini beradi. CorelDrawda har xil tasvirlar, ya’ni clipartlar mavjudligi tufayli
Joydalanuvchi osonlikcha ulardan foydalanib, matnlar bilan bezab, tayyor
illyustratsiyalar yaratish mumkin. CorelDrawning ishlash prinsiplari quyidagilardan
iborat:

* Matn kiritish va formatlash;

* Geometrik figuralar yoki egrilar, ochiq va yopiq shakllar tuzish;

* Har qanday obyektni sozlash, unga tus berish, shaklini o ‘zgartirish; O Tayyor
tasvir yoki oldin yaratilgan illyustratsiya kiritish;

* Tasviriy effektlar berish;

* Obyektlarni to ‘g ri joylashtirish.
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25-rasm. Effekilar.
SAVOL VA TOPSHIRIQLAR

1. CorelDraw 2018 dasturining umumiy tuzilishi.
2. Dastur ishga tushirilgandan keyingi ishlar.
3. Xotirada bir nechta usullarda saqlash yo ‘llari.
4. Menyuning Paiin (File) va HmMnopmuposams (Import...) buyrug i.
5. CoreDRAW dasturida import gilingan tasvirlarni o ‘zgartirish.
6. Hmnopmupogams (Import) ro ‘yxatidan foydalanish.

Kontur chiziglar chizish. Tekis ikki o‘Ichamli shakllar chizish usullari.

CorelDRAW dasturida uskunalar panelida kontur chiziglar chizishning bir

necha turlari mavjud.

uskunalar panelining birinchi elementidir. Bu uskuna tanlanganda sichqoncha

Vxasameny (Pick) uskunasi dasturning asosiy asboblaridan biri bo'lib,

ko ‘rsatkichi qora strelka ko rinishiga o ‘tadi. Bu uskunaning asosiy funksiyasi obyektni

belgilash va siljitishdir (26-rasm).
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26-rasm. Yxazamene
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‘ E!unus.-

Obyektlarni belgilashning ikki usuli mavjud. Obyekt ustiga sichqoncha chap
tugmasini bosish yoki ular ustida belgilash chegarasini tortish. Birinchi holatda bir
nechta obyektlarni belgilash uchun Shift tugmasini bosib turish kerak. Agar
belgilangan obyekt ustida Shifi tugmasini bosilgan holda yana sichqoncha tugmasi
bosilsa bu obyektning belgilanishi bekor qilinadi. Guruh tarkibiga kiruvchi obyekt
ustida Ctrl tugmasini bosib turib sichqoncha tugmasi bosilsa, elementni bu guruhini
buzmasdan belgilash mumkin bo ‘ladi.

Belgilangan obyekt yoki obyektlar guruhi atrofida qora rangdagi markerlar
ko ‘rinadi. Belgilangan obyekt geometrik markazi maxsus belgi bilan ifodalanadi (27-

| rasm).
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27-rasm. Obyekt atrofidagi qora rangdagi markerlar

Agar bu markerlarni sichqoncha chap tugmasini bosib tortisa obyekt
kattalashadi yoki kichiklashadi. Burchakdagi markerlar obyekt o ‘Ichamlarini uning

proporsiyalarini  saqlagan holda o ‘zgartirsa, yon tomondagi markerlar uning

. kengligini, past va yuqoridagilari uning balandligini o ‘zgartirish imkoniyatini berad.
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Ayni vaqtda belgilangan obyekt va obyektlar ustida sichgoncha chap lugm@

bosilsa, bu obyekt markerlari ko ‘rinishi quyidagicha o zgaradi (28-rasm).
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28-rasm. O zgargan markerlar yordamidagi figurani burish va egish

Vektorli egri chiziglar shaklini o‘zgartirish uchun qo‘llash mumkin bo ‘lgan

uskunalardan iborat bo ‘Igan guruh (V3aenenie gopater).

2 Dopma (Shape) uskunasi alohida tugunlar va segmentlarni o ‘zgartirish;

yo'li bilan figuralar shaklini o ‘zgartivish imkoniyatini beradi. Bunday
figuralartugunlar va ularni tutashtiruvchi segmentlardan tashkil topadi. Bu uskuna
tanlanganda obyektlarda paydo bo ‘ladigan tugunlar, markerlar yordamida ularning
shakllarini o ‘zgartirish mumbkin. Shuningdek bu uskuna obyektlarga tugunlar qo ‘shish.
va ularni o‘chirish imkoniyatini beradi. Tugun qo‘shish uchun figura segmenti
(Chizig'i) ustida sichqoncha tugmasi bosiladi va bunda nuqta paydo bo'ladi
Klaviaturadan “+” klavishi yordamida bu nuqtani tugunga almashtirish mumkin..
Tugunni o°chirish uchun uni tanlab Delete yoki “~* tugmalari bosiladi (29-30;

rasmlar).

Bu asbob tanlanganda murakkabroq amallarni bajarish uchun obyektlar ustida
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o ‘ng tugma yordamida o ‘qiladigan kontekstli menyudan foydalanish mumkin.
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29-rasm. Forma uskunasi yordmida qo ‘shimcha nugta hosil gilish yoki mavjudlarini olib tashlash
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30-rasm. Forma uskunasi yordamida go ‘shimcha girra hosil gilish
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silliglanadi (3] -rasm).
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31-rasm. Czanaxcusanue

; Macnuxun (Paletli pichog) Obyekining chetlarini kontur bo'ylab sudrab

o ‘zgartirish (32 rasm).

eI — A R o z.-ex
e D ba Dmw  Shes b Do Dimea D e Dwe e ks PR = 2 s |
eR-@ILA LGN D WU e~ -X =B A o S
Daim 2@ 3 D> W o
A —y— - eI = 3 T 0 |
> "R!\
. 5 «a ¥
. B o=
Q : -
3 £ ]
w
o L
L =5
. e
) B R
AL % !
W
" |
A {
5 _ '
a . '
Al 4
. — = =
- SRS
T e ik R REpamae=es

2 resen. Mucinus

@ Boponxa (O‘rama) Obyekt konturi bo‘ylab sichqonchani bosib sudrab
! aylanish effektlarini qo ‘shish (33-rasm).
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33-rasm. Boponxa

| va Jozibadorlik)
- Tugunlarni aktiv holatda obyektlarni qayta shakllantirish, shakllarini o ‘zgartirish (34-

| rasm).
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7

S Coraxeusanue (Silliglash) uskunasi orqali chizilgan tekis shakllqy
girralarini silliglash mumkin. Bunda tekis shakllar tanlanib silliglash uskunasidqy
Joydalanib tekis shakllarning girrasiga ustiga sichgoncha tugmasini bosgan holatda
sichqoncha gqirra ichi tomoniga harakatlantirib keyin qoyib yuborilsa, qirra |

szIIthanadt 31 -rasm)
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31-rasm. Cznasicueanue

1

Macmuxun (Paletli pichog) Obyektning chetlarini kontur bo ylab sudrab
o zgartirish (32 rasm).
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32-rasm. Macmuxun
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@ Bopouxa (O‘rama) Obyekt konturi bo ‘ylab sichqonchani bosib sudrab
aylanish effektlarini go ‘shish (33-rasm).
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33-rasm. Boponxa

0=
i Mpumszusanue u Ommarkusanue (Bo‘rttivish va Jozibadorlik)
Tugunlarni aktiv holatda obyektlarni qayta shakllantirish, shakllarini o zgartirish (34-

rasm).
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] W {
A Pazuazvisaiowasi kucmo (Smudge Brush)uskunasi yuqoridagi uskung

kabidir. bu asbob yordamida tashqaridan figura ichiga tortilsa figura shapj;
“eziladi”, ichkaridan tashqariga tortilsa “bo ‘rtadi” (35-rasm).
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35-rasm. Pazma3ssiearoujas Kucms

—’J; Ipydas kucmo (Qo‘pol mo‘yqlam) Kontur bo ‘ylab sudrab, obyektning

chetini buzib ko ‘rsatish (36-rasm).
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36-rasm. [pybas Kucmo
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Yugoridagi barcha amallar CoreIDRAW dasturi uskunalar panelining quyidagi rasmidagi
(shaklarni o zgartirish, tahrirlash) uskunlardan foydalanib bajarildi (37-rasm).
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37-rasm. Shakini o ‘zgartirish uskunalari

Q

S

= Macwmat(Masshtab) Obyektlrni kattalashtirish yoki kichraytirib ko ‘rish.

Chizish uskunalari

o
uw‘! Ceadoounan opyma (Freehand)(F5). Bu uskuna ixtiyoriy shakldagi egri
chizig chizish uchun mo ‘ljallangan. Bu uskuna bilan ikki usulda chizish imkoniyati
mavjud. Birinchi usul, sichqoncha chap tugmaini bosib ixtiyoriy shakldagi egri
chizigni chizish. Bunda sichqoncha tugmasi qo ‘yib yuborilgandan so ‘ng, uning o ‘tgan
traektoriyasi bo ‘yicha egri chizig xosl bo ‘ladi. Ikkinchi usulda bu uskuna bilan to ‘eri
chiziglar chizish mumkin. Ya'ni sichqoncha chap tugmasining birinchi bosilishi
chizigning boshlang ‘ich uchu bo ‘Isa, keyingi bosilishi uning oxirgi uchu bo ‘ladi. Bu

uskuna mavjud chiziglarga ulanuvchi chiziglar yaratish uchun xam ishlatiladi (38-
rasm).
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38-rasm. Ceaboonan hopma

o
<+ TS
()
8]
|
\ |
|
|
i
i |
N
£
»
2N EL /N> 000
b ! ' ] 5

JRPSCES

1 psmas uepes 2 mouku uskuna bilan ikki nugta orqali to ‘g ‘ri chizig hosil ; A e Ser oo R

g

gilinadi. Sichgonchaning chap tugmasi bosilgan holatda ma’lum yo ‘nalishda (istalgan 40 rasn Fee

uzunlikda) sichgoncha harakatlantiriladi va sichqoncha chap tugmasa qoyit

yuboriladi. Ushbu jarayondan foydalanib turli tekis shakllar ham chizish mumkin (3%

' “! lepo (Pen) bu uskuna bilan ishlash yugqoridagi Besve (Bezier) uskunasi bilan
rasm).
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39-rasm. lpamas uepes 2 mouxu

D besve (Bezier) uskunai yordamida ixtiyoriy shakldagi figurani chizis

mumin. Uning qulaylik tomonlaridan biri uskunani harakatga keltirgandan 50
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41-rasm. Ilepo

Aol

chizqlar chizish imkoniyati mavjud. Buning uchun sichqoncha chap tugmasini bosib

B-cnaatin uskunasi orqali erkin aylana yoki ko'p nugtalar orqali turli egri

ma’lim masofaga sichqonchani siljitib chap tugmani qoyib yuborish (ushbu amalni

istalgancha, magsada erishguncha takrorlash) orqali bajariladi (42-rasm).

&3 ConDrAw 321 3430 - Sommmmendd- I
I e i i L i R :
FD-A0H8 KBak O-- - BT K ~K EE- & OB S
el Tame— S te o ° wE glu |- S Sde BliAe L
\Al'-.—nu— - 1*

-~ 1 ¥ 6

@ - ’x

Yol s
N

m e RO

\--‘.-

a ; R

o 2 : P diar)

=i gL e

A [

/,‘_ |

“ |

Q. |

L

7% v

qg = D < Y - = - e

O TR Opowaal PR ARSO s b Iagiarss W“'@m.
v e S e 13 LN AN VS e i tl

o1 - b

42-rasm. B-cnaaiint

=

* Hdomanas munus (Polyline) uskunasi sinig chiziglar chizish uchun ishlatiladi.

Chizigning yakuniy uchini o ‘rnatish uchun sichqoncha chap tugmasi ikki marotaba
bosiladi (43-rasm).
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43-rasm. Jlomanan nunus

&,

Kpusas uepes 3-mouxu (3-Point Curve) Egilgan chizig* chizish uchun
ishlatiladigan asbob bo'lib, sichqoncha chap tugmasi birinchi bosilgan nugta
boshlang ‘ich tugun, sichqoncha tugmasi qo 'yib yuborilgan nuqta yakuniy tugun va
yana bir bora sichqonchaning bosilgan joyi egilish joyini aniglab beradi va ekranda
egilgan chiziq xosil bo ‘ladi (44-rasm).
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44-rasm. Kpueas yepes 3-mouxu

Xydoacecmeennoe oaprenue (Artistic Media) Badiiy bezash. Bu asbob
noan’anaviy grafik ko ‘rinishlarni, chegaralarni yaratish imkoniyatini beruvchi vosita
hisoblanadi. Uskunaning beshta ishlash rejimlari mavjud. Bu rejimlami xususiyatlar
panelidan tanlash mumkin (45-rasm).

o 3azomoska (Preset). Bu rejimda oldindan ko ‘rinishi aniglangan
egri chiziglar chizish imkoniyati bo ‘lad.

e Kucmv (Brush). Ko ‘rinishinini tanlash mumkin bo ‘Igan grafik
obyektlar ko ‘rinishudagi chiziglar chizish imkoniyatini beradi.

o Pucnstiumens (Sprayer). Yaratilayotgan chizig atrofida

ko ‘rinishinini tanlash mumkin bo ‘Igan grafik obyektlar chizish imkoniyatini

beradi.

e Kaamepagun (Calligraphic). Bu rejimda kalligrafik chizig

ko ‘rinishidagi chiziglarni xosil qilish uchun ishlatiladi.

° Haxcust (Pressure). Chizilayotgan chizig qalinligini o ‘zgartirish
imkoniyatini beradi.
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45-rasm. Xydooicecmeennoe ogpapmnenue

Coedunumensnas aunus (Interactive Connector) Ikkita figuralarni to ‘e ‘ri yoki

siniq chiziglar bilan birlashtirish uchun go ‘llaniladi (46-rasm).
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46-rasm. CoedunumensHas nunus
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Tekis shakllar chizish uskunalari

fnvovoo s (Rectangle)  uskunalar — guruhi - Bu  guruhda  to'g'yi
| canchim deiabbpdis 3 ' . s . .
to ‘riburchaklar yaratish imkorivatini beruvchi ikkita uskuna mavjud (47-rasm).
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47-rasm. Tekis shakllar chizish uskunalari

[Ipavoyeorshur (Rectangle) Bu uskuna yordamida to‘g‘ri to‘rtburchaklar
yaratish mumkin. Agar Cirl tugmasi bosilib chizilsa kvadrat xosil gilinadi. Agar Shifi
tugmasi yordamida chizilsa to ‘g 'ri to ‘trburchak markazdan boshlab chiziladi.

lIpavoyzorsnux no mpem moykam (3-Point Rectangle) Bu uskuna to'g'ri
to‘rtburchaklarni noan’anaviy usulda yaratish imkoniyatini beradi. Bu uskuna
tanlanganda sichqoncha chap tugmasi bosilgan va qo ‘yib yuborilgan nugqtalar to‘g'ri
to ‘rtburchakning qarama-qarshi girralari koordinatalarini aniglaydi.

I'pynna unempysenmos damunc (Ellipse) Bu guruh uskunlri yordamida ellips,
aylana, yoy va sektorlar yaratish mumkin.

Oaaunc (Ellipse) va H Daaune no mpex movwkam (3-Point Ellipse) uskunalari
yordamida ellips va aylanalar yaratish mumkin. Bu figuralarni ®opaa (Shape)
uskunasi yordamida ularning to'rtta bazaviy nuqtalarini siljitib osongina yoy va
sektorga aylantirish mumkin, Agar stljitish vaqtida sichqoncha ko ‘rsatkichi figura
ichida bo'lsa, sektor yaratiladi, aks holda yoy. Buni figuraga mos ravishda
ochiladigan xususiyatlay panelidan ham Joydalanib bajarish mumkin. Bu paneldagi

uchta birinchi tugmalar yordamida figuralar tipini tanlash mumkin (48-rasm).

48

(ged Do fat M o Mbwn  Pripretmelomms Jui Jdama  Grornes (oe Cpeis S
CO-8028 %Y O- BEF “MEBECR -~ - 0 Ben -

B TSR oMmo wr Goo FREE ¢ twe o
(Ul = v ¥ < &
Ny T "O.E:
4, «fn jj%
Q wowo|
/-. - (!I
o, « o
O
Loy
Tonmes’ Abpec
>a -

) r o, v cand 1 QE’ —— (] | Qumre 15‘

48-rasm. I'pynna uncmpymenmos dnnunc

Obvexkm (Object) uskunalar guruhi Bu guruhda beshta maxsus obyektlarni
yaratish imkoniyatini beruvchi uskuna joylashgan: ko pburchaklar,  yulduzlar,
murakkab yulduzlar, va spirallar.

Mnozoyzoavnuk (Polygon) uskunasi ko‘p sonli burchaklar va girralarga (3dan
500 gacha) ega bo‘lgan ko ‘pburchaklar yaratish uchun qo ‘llaniladi. Burchaklar va
girralar sonini maxsus paydo bo ‘ladigan xususiyatlar panelidagi Koauuecmeo sepuun
wnu cmopon mnozoyzonvnuxa (Number of points or sides on polygon) maydonida
kiritish va o ‘zgartirish mumkin (49-rasm).

36esda (Star) uskunasi yulduzlar yaratish uchun ishlatiladi. uskunaning
xususiyatlar panelida ikkita maydon mavjud:

* Koauuecmeo eepuunn 36e30v (Number of points on star)-yulduz qirralari soni.

° Cmenene saocmpenus eepuun 363081 (Sharpness of Star) — yulduz chiziglari

qo ‘shni chiziglarni necha marotaba kesib o ‘tishi giymati kiritiladi.

Caoounan 36e30a (Complex Star) uskuna yordamida 5 tadan 500 tagacha
qirralarga ega murakkab yulduzlarni yaratish mumkin. Uning parametrlari 3se3na
(Star) uskuna parametriaridek bo ‘ladi (50-rasm).

Paszaunogannan Gyvaza (Graph Paper) usjuna yordamida bir xil o‘lchamdagi
to'rtburchaklar (yacheyka)dan iborat bo‘lgan setka obyektini yaratish mumbkin.
Setkadagi yacheykalar sonini xususiyatlar panelida kirirtish mumkin.
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50-rasm. 3se3oa

Ranglar va effektlar bilan ishlash. Perspektiv tasvirlar ishlash

Ranglar palitrasi (Color Palette) dastur oynasining o ‘ng tomonida Jjoylashgan
bo'ladi 5I-ram. Bu palitra belgilangan ob'yektni palitrada mavjud ranglarg?

sichgoncha chap tugmasini bosib bo ‘yash, sichqoncha o‘ng tugmasi yor damida es?

50

obyekt tashqi cheqara chizig'i rangini tanlash imkoniyatini beradi. Agarda hech bir
obyekt belgilanmay ranglar palitrasidagi rang tanlansa, dastur bu holni yangi grafik
ko ‘rinish yaratishga urinish deb qabul giladi va 52-rasmda ko ‘rsatilgan oyna ochiladi.

Palitra sarlavhasidagi tugma yordamida palitrani qo‘llash va o ‘zgartirish
imkoniyatini beruvchi menyu ochiladi. Bu menyu quyidagi bo ‘limlardan iborat:

Yemanosume ysem abpuca (Set Outline Color) — belgilangan obyekt tashqi
chizigi rangini ayni vaqtda palitrada aktiv bo ‘Igan rangga o ‘thazadi.

Vemanosums yeem 3aaueku (Set Fill Color) — belgilangan obyekt bo ‘yalish
rangini ayni vaqtda palitrada aktiv bo ‘Igan rangga o ‘tkazadi.

Iaaumpa (Palette) — yangi ranglar palitrasini yaratish, boshqa palitrani
ochish, ayni vaqtda ochiq palitrani saqlash va yopish imkoniyatini beruvchi
go ‘shimcha menyuni ochadi. Bir vaqtning o ‘zida bir nechta ranglar palitrasini ochish
ham mumbkin. Bunda bu palitralar yonma-yon joylashadi.

IIpasxa (Edit) — rang o ‘zgartirish yoki topish uchun xizmat giladi.

o ymoavamuio (Set As Default) — joriy palitrani dastur ishga tushirilganda
ochiladigan asosiy palitra sifatida o ‘rnatadi:

Hoxazame uatena yeemos (Show Color Names) — ranglami nomlari bilan
ko ‘rsatish imkoniyatini beradi.

Mepetimu ¢ nawaao (Scroll to Start) — palitraning boshidagi ranglarni
ko ‘rsatadi.

ITepetimu 6 koney (Scroll to End) — palitraning oxiridagi ranglami ko ‘rsatadi.

Hacmpotica (Customize) — ranglar palitrasi ko ‘rinishining qo ‘shimcha
parametrlarini o ‘zgartirish imkoniyatini beradi.

Ranglar palitrasini Bosh menyuning Oxuno Llgemossie natumpyt bo ‘limidan

Joydalanib ochish, yopish va o ‘zgartirish mumkin.
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52-rasm.

H &
et “”"f"‘a. .(Eyedropper) 8uruhi uskunalari bir obyekt xossalarini ikkinchi
yenga ko ‘chirish imkoniyatini berad.
;,aqida‘:::;z;o(fyl e.d," "Pl;zer) uskunasi biror obyekt yoki hujjat oynasi biror qismi
olish uc i 1 2 : - ~inadigan ikki
rejimda ishlayd; (53-rasm)_un xizmat giladi va xususiyatlar panelida ko ‘rinadigan ikki
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o Ampubyms obvexma (Object Attributes) — obyektning bo ‘yalish rangi va turi,
uning chiziglari turi va rangi va boshqa parametrlari:o ‘Ichami, burilishi, holati

va unga qodlanilgan effektlar ko ‘chiriladi.
o OGpasey ysema (Sample Color) — ekranning bir pikseli rang parametrlari

ko ‘chiriladi.
Bwiopams ¢ paboven ooaacmu (Select from Desktop) tugmasi bosilganda

ekranning ixtiyoriy qismi rangini ko ‘chirish mumkin bo ‘ladi.
Bu uskuna belgilangan obyektni tanlangan rang bilan bo ‘yash imkoniyatini
beradi. Yuqorida keltirilgan ITunemxa (Eyedropper).
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53-rasm. ITunemka

3anueka (Paintbucket) uskunasi yordamida olingan ma’lumotlarni bu uskuna
yordamida vektorli obyektlarga qo‘llash mumkin bo‘ladi. Buning uchun uskuna
tanlangandan keyin sichqoncha ko ‘rsatkichi figuraga yaginlashtiriladi va chap tugma
bosiladi. Agar sichqoncha ko ‘rsatkichi yonida 54-rasmdagi kabi belgi pay do bo'lsa
figura ichki gismi bo ‘yaladi, agar 55 rasmdagi kabi belgi paydo bo ‘Isa uning chegara

chiziglari ranglanadi.

S 25 M1 vok0 & JJl R0 6:08:0 (2000000 0,567

54-rasm 55-rasm

Adpuc (Outline) guruhi Tugmalarga o‘xshash uskunalardan iborat bo lib,
vektorli obyektlar tashgi chiziglari parametrlarini o ‘rnatish imkoniyatini beradi.

53



Auazozosoe okno nepa adpuca (Outline Pen Dialog) Bu uskung belgil
» o el g .. « A 1
ob'yekt tashqi chizig'i parametrlarini o‘zgartirish imkoniyatini beruvchi i

e : m

oynasini ochadi (56-rasm). ulogot
e T
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36-rasm. Juanozoeoe okio nepa abpuca

OEyekzlami o'‘rab turgan tashqi chiziq rangini o ‘rnatish imkoniyatini beruvchi
Lser adpnca (Outline Color) oynasini ochadi.
: .Ob).le‘ldlam‘i o“r:ab turgan tashqi chiziq qalinligi oynasi obyektlarni o ‘rab turgan
tashgi chizig qalinligini umuman yo ‘qdan to 24 punkigacha o ‘rnatish mumbin.
‘ h‘OKno Hacmp.ofu(u Lsema (Color Docker Window) Bu tugma liger (Color)
qos‘u?cha oynasini ochadi. Bu oynada ob'yektlarni o‘rab turgan tashqi chiziq
rangini tanlash imkoniyatini beradi.

3aweka (Fill) guruhi asboblari B /
LR u guruhda ob’yektlarni bo‘yash uchun
ishlatiladigan asboblar mavjud. & £ !
Obyekéluaffozozoe clmuo yeema saauexu (Fill Color Dialog) Bu tugma bilan
arning bo ‘yalish rangini tanlash i iyatini ] .
i g1 imkoniyatini beruvchi Odnopoonas 3anuexd
o ekj(uaffozoeoe OKHO ghonmannoii 3anuexu (Fountain Fill Dialog) Bu tugma bilan
d)}’ arning gradiyentli bo‘yalish sozlamalarini tanlash imkoniyatini beruvchi
onmannas 3aauexa oynasi ochiladi
& eh,;lua.-'foeoaoe oKHo sanuski yzopoy (Pattern Fill Dialog) Bu tugma bilan
oc;ﬂa;r;f-ng talo-ow:lanuvchi tasvir-uzor bilan bo ‘yalishini ta’'minlovchi ¥30p oynasi
. Figuralarning ichki sohasi takrorlanuvchi tasvir-uzor bilan bo ‘valadi.
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57-rasm. 3anuexa

o
:

Huarozosoe oxno saausku ysopos (Pattern Fill Dialog) Bu tugma bilan
obyektlarning takrorlanuvchi tasvir-uzor bilan bo ‘yalishini ta 'minlovchi Y3op oynasi
ochiladi. Figuralarning ichki sohasi takrorlanuvchi tasvir-uzor bilan bo ‘yaladi. Bu
oynaning yugqori gismida uzor turi tanlanadi.

o 2-ycemuviii (2-color)— uzor rangi Ocnognoit (Front) va douosuvi (Back)
maydonlarida aniglangan ranglar bilan aniglanadi. Cosdams (Create) tugmasi
yordamida yangi uzor yaratish mumkin.

o Y Moanoysemnotit (Full color) — rangli vektorli uzor.

e Pacmp (Bitmap) — uzor shaklida biror rastrli tasvir qo ‘llaniladi.

Bu oynada tayyor uzorlarni taklif etuvchi maxsus ro ‘yxat ham mavjud.

Huanozosoe okno 3auexu mekcmypayu (Texture Fill Dialog) Bu tugma obyekt

mexcmyp (Texture library) ochiladigan ro ‘yxatidan mavjud teksturalar kutubxonasi
tanlanadi, Cnucox mexcmyp (Texture list) — ro ‘yxatidan ixtiyoriy tekstura tanlanadi.

Iapayiemper (Options) tugmasi teksturani sozlash uchun, Iaumxa (Ti iling) —
tugmasi uni geometrik sozlash uchun ishlatiladi. Juaro2060e oko 3aruexu PostScript
(PostScript Fill Dialog).

Bu tugma Texcmypa PostScript oynasini ochadi. Bu oyna PostScript qurilmalarda
t0‘g‘ri chiquvchi maxsus bo ‘yash ranglari bilan ishlash imkoniyatini beradi.

Humepaxmusnas saruexa (Interactive Fill) uskunalar guruhning ikki uskunasi ham
bo ‘yalish rangi parametrlarini interaktiv ravishda o ‘2gartirish uchun ishlatiladi.

Humepaxmuenas 3awexa (Interactive Fill) uskunasi obyektlarga ixtiyoriy
bo‘yalish rangini berish va bu rangni markerlar yordamida o 'zgartirish uchun
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ishlatiladi. Bo ‘yalish turini xususiyatlar panelidagi ochiladigan ro ‘yxatdan
mumbkin. Tanlangan bo ‘yalish turiga qarab xususiyatlar panel;i o zgaradi <
3awuexa cemxu (Interactive Mesh Fill) Obyektlarga gradientl; :

beruvchi asbob bo‘lib, bunda ranglar almashinuvi belgilangan yo ‘n
emas balki bo‘yash rangi nuqtasidan nugtasiga sodir bo ‘ladi. By asbob yordami
obydktlarni bo ‘yash uchun, asbob tanlangach u bilan obyekt ustiga sich, oyw}; e
tugmasi bosiladi. Bunda obyekt yuzasida qo ‘shimcha katakchalar paydo bg ‘1’ lfi'a il

Bu katakchali soha tugunlar va segmentlar ixtiyoriy chiziglar kabiat 1}1 ;
mumbkin. Katakchalar hosil qilgan har bir sohani alohida ranglarga bo ‘yash - nla:vlz
Buning uchun kataklarga ajratilgan ixtiyoriy soha belgilanadi va rq e
biror rang tanlanadi.

Kompyuterda har bir rang ragamli giymatl, 1 i
bo lishi kerak. Shuning uchun Kompther ngj}i]kasi;zr dr‘:m‘;';gn::ézzzﬂ;f Odalangq,,
modellari ishlatiladi. Eng ko p tarqalgan ikkita modellarni ko ‘rib o ‘tamiz. sy

bo ‘yash rangini
alishlar bo ylgp

nglar palitrasidan

58-rasm. RGB

ranglar e modelda barcha ranglar gizil (Red), yashil (Green) va ko'k (Blue)
i Rt (kombinasiyasi)dan hosil gilinadi. Bu modelda ranglar
ni aé 1,‘[1 qanday ko ‘rinsa shunday chop etiladi,
va sariq‘ (}}Z;IO:: : mald elda barcha ranglar och ko'k (Cyan), pushti rang (Magenta)
chap etis hjarayon’;";';gx‘;: _‘l" a;“s”;”ag (kombinasiyasi)dan hosil qilinadi. Bunda rang
2 7 1t gilinadi. Qo ‘shimc} i ing
hususiyatlarini S ke e 1a qora (black) rang poligrafiyaning

Ko pi ; 2 )
e odpmcha, aynigsa hujjatlarni chop etishga tayyorlashda maxsus ranglar
araan-ranglar to ‘plamidan Joydalanish qulayliklar yaratadi. Ana shunday

ranglar shkalalaridan bizda ishiatiladigan mashxur ranglar shkalasi-PANTONE
shkalasidir.
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59-rasm. CMYK

Perspektiv tasvirlar ishlash

Hobasums nepcnexkmusy (Add Perspective) Bu effekt yordamida obyektlarni
egish, cho ‘zish imkoniyati yaratiladi. Bu effekt qo ‘llanganda obyekt atrofida yo ‘l-yol
to ‘rtburchak (60-rasm) paydo bo ‘ladi va bu to ‘rtburchak uchlaridan tortib obyekni
o ‘zgartirish mumkin. Obyektlarni real holatda gisqartirish, perspektiva qonuniyati
asosida ko ‘rsatish effektini, tabiiyligini oshirish uchun mazkur effekt beriladi.
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60-rasm. Perspektiva
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61-rasm. Perspektiva

L u Nazorat savollari
2' O:’_“"'e"f‘”ue opatr g"'.'"hi uskunasidan yordamida qanday amallar bajariladi?
- Uopeska (Crop) guruhi uskunalari yordamida qanday amallar bajariladi?

3. Mac 5 :
Hactqnao (Zoom,) asboblar guruhi yordamida qanday amallar bajariladi?

4 Kpusas (Curve) asb i
oblar gurul ; A
5 Humenexmy guruhi yordamida qanday amallar bajariladi?

bajariladi? anbian saausxka (Smart) asboblar guruhi yordamida ganday amallar

6 Ipasoyzoaviux
bajarilad;?

1. I :
8. 01:7}:;’3 “;foczl.pymeume Suunc (Ellipse) yordamida qanday amallar bajariladi?
9 ”HMep;Km Jecy asbablar guruhi yordamida qanday amallar bajariladi?

: ugHvle ur Z ) ;
amallar bajarilad;? tcmpymenme (Interactive) asboblar guruhi yordamida qanday

(Rectangle) asboblar guruhi yordamida qanday amallar
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Shriftlar bilan ishlash va ularning turlari

CorelDRAW dasturida matn yaratish uchun Texer (Text) maxsus uskunasi
mavjud (62-rasm). Bu asbob ikki rejimda: satrli va abzasli matn sifatida qo ‘llaniladi.
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62-rasm. Tekst Menyusi

Belgilanganda satrli matn oddiy vektorli obyekiga o xshayd. Abzasli matn
belgilanganda boshqacharog ko ‘rinishga ega boladi (63-rasm). Abzasli matnni
formatlash imkoniyatlari ko ‘proq bo ‘ladi.
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63-rasm. Satrli va abzasli matnlar
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Matnni tahrirlash

Dasturda matnni tahrirlash juda qulay tashkil etilgan bo 1ib, xatto Texep
(Text) uskunasi belgilanmagan bo ‘lib, belgilash uskunasi belgilangan bo ‘Isq ham, ikki
marta matn obyekti ustida sichqoncha chap tugmasining bosilishi un; tahrirlash
rejimiga o ‘thazadi.

Ayrim hollarda Texcm (Text) menyusining Pedaxmuposame mexcm buyrug i
bilan ochiladigan oynada ham matnni tahrirlash quiay.

Simvollami kiritish va o ‘chirishdan tashqari CorelDRAW dasturi matnn;
Jormatlash uchun keng imkoniyatlar, ya’'ni matn ko ‘rinishini, harflar va satrlar
Joylashishini o ‘zgartirish kabi amallarni bajarish imkoniyatini beradi (64-rasm).
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64-rasm. Matnlarni tahrirlash

Buning uchun menyuning Dopyamuposaiiie cumco106 (Character Formatting) va
Dopriamuposanue abzaya (Paragraph Formatting) buyruglari bilan ochiluvchi
90 ‘shimcha oynalaridan Jfoydalanish mumkin,

Dopramuposanue cumsoao¢ (Character Formatting) qo ‘shimcha
oynasida matnning asosiy parametrlari joylashgan: matn shrifti turi, uning stili,
o ‘Ichami va joylashishi.

Shuningdek bu oynada matn shriftining qo ‘shimcha bezalishini o ‘rnatish

mumkin: - ; >
kin ﬂor)qepl\usmme, 3aveprusanue, Haoueprueanue, Bepxuuit peauctip,
Honoxcente.,
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Dopatamuposanue adzaya qo ‘shimcha oynasi abzas parametrlarini sozlash
uchun ishlatiladi. Bu oynada simvollar, so zlar, satrlar, abzaslar orasidagi, masofa va
oraliglarni o‘matish mumkin. Bu oynaning ayrim bo ‘limlarini satrli matn uchun
qgo ‘llab bo ‘Imaydi.

Texcma Tadyaayuu buyrug‘i bilan ochiladigan oynada tabulyasiya tipi va
pozitsiyalarini sozlash mumkin.

Texcma Cmoadyst buyrug’i yordamida ochiladigan [apaviempsr cmoabya
oynasidan foydalanib matnni bir nechta ustunlarga ajratish mumbkin.

Texcma Alapkepur va Texema bBykeuya buyruglari yordamida ochiladigan
mulogot oynalarida mos ravishda markerlangan ro ‘yxatlar va bukvisalar (abzas
boshidagi bir nechta satr balandligidagi katta xarf) yaratish imkoniyati bo ‘ladi. Ayrim
formatlash amallarini qo‘lda, uskunalar panelidagi ®opyma (Shape) uskunasini
ishlatib ham bajarsa bo‘ladi. Bu uskuna bilan matli obyektning belgilanishi
natijasida matndagi har bir harf yonida kichik oq kvadratcha va matn tagida maxsus
markerlaming paydo bo ‘lishiga olib keladi.

Simvollar yonidagi oq kvadratchalarni belgilab, alohida harflarni siljitish yoki
burish mumkin. Bu harflarni dastlabki holatiga Texcma Buvinpsmunis mexcm buyrug ‘i
yordamida qaytarish mumkin. Abzasning o ‘ng pastki tomonida joylashgan markerni
tortib, simvollar va so‘zlar orasidagi masofani o ‘zgartirish mumkin. Bunda Shift
tugmasi bosilib turilsa, fagat so ‘zlar orasidagi masofa, agar Cirl tugmasi bosilib
turilsa, simvollar orasidagi masofa o ‘zgaradi. Core]DRAWda matn nafaqat satrlarda,
balki ixtiyoriy egri chizig bo ‘ylab, va xatto berkitilgan figuralar ichida ham joylashishi
mumkin.

Egri chizig bo‘ylab matn

Ixtiyoriy egri chizig bo‘ylab joylashadigan matnni ikki yo‘l bilan yaratish
mumkin.

Birinchi yo‘l-bu avval matni yozib, keyin chizigni chizib, Texcr » Texcm
6006 nymu buyrug ‘idan foydalanish.

Ikkinchi yol chizigni chizib, asboblar panelidan Texcm asbobini tanlab, uni
chiziq yaginiga olib borish bilan. Bunda sichqoncha ko ‘rsatkichi egri chizigli yozuv
ko ‘rinishga kelgandan keyin uning chap tugmasi bosiladi va matn kiritiladi va bu matn
chizig bo ‘ylab joylashadi (65-rasm). Kiritilgan matnni tahrirlash (simvollar kiritish va
o'chirish) va chiziq bo'ylab siljitish mumkin. Abzasli matnni chiziq bo ‘ylab
Joylashtirib bo ‘Imaydi.
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65-rasm. Matnlarni doira va egri chiziq bo ‘ylab yozish
Matn ancha murakkab shakldagi figura ichini to‘ldirishi mumbkin.Vektorli
obyekt ichini uning shakliga mos ravishda matn bilan to ‘ldirish uchun, asboblar
panelidan Texcr asbobini tanlab uni vektorli obyekt yaqiniga olib borish va
sichgoncha ko ‘rsatkichi yozuv harflari ko ‘rinishga kelganda chap tugmani bosish va
matnni Kiritish kerak bo‘ladi. Bunda fkiritilgan matn vektorli obyekt shakliga mos
Joylashadi (66-rasm).
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66-rasm. Matnlarni vektorli obyekt ichiga joylash

62

i

Shriftni tanib olish

CorelDRAW da yangi paydo bo‘lgan imkoniyatlardan biri bu rastrli tasvirni
(skanerlangan yoki ixtiyoriy boshqa) tahlil qilib, unda yozilgan matnning shrift turini
aniglashdir. Bu imkoniyatdan foydalanish uchun CorelDRAW hujjatiga tasvir
Jjoylashtiriladi va Texcma WhatTheFont? Buyrug'i tanlanadi. Bunda sichqoncha
ko ‘rsatkichi nishon ko ‘rinishiga o ‘zgaradi va tahlil gilinishi kerak bo‘lgan soha
sichgoncha bilan belgilanadi. Belgilangan sohada sichqoncha chap tugmasi bosiladi
va brauzer oynasida http://www.mvfonts.com/ internet sahifasi ochiladi. Bu sahifada
Mouck tugmasi bosilib, ochiladigan oynada tahlil natijalari ko ‘rinadi.

Taoauya (Table) menyusi

CorelDRAW da yangi qo‘shilgan Tabmuya (Table) menyusida jadvallar
yaratish va ularni tahrirlash buyruglari joylashgan. Microsoft Word dasturida
jadvallar yaratgan foydalanuvchilarga CorelDRAW dasturida jadvallar bilan ishlash
Jjuda oson bo ‘ladi.

Cozdams  noeyio maoauyy (Create New Table) Menyuning bu bo ‘limi
tanlanganda ekranda Co3dame noeylo madauyy oynasi ochiladi. Bu oynada
yaratilayotgan yangi jadvalning satrlar (Yucio cmpox) va ustunlar (Qucao cnioabiyos)
sonini, shuningdek yacheykalar balandligi (Bsicota) va kengligi (Illupuua)
o ‘Ichamlarini kiritish mumkin (67-rasm). Yaratilgan yangi jadvalning xususiyatlarini
xususiyatlar panelidan o ‘zgartirish mumkin.

IIpeodpaszosame mexcm ¢ maoauyy (Convert Text to Table) Bu buyrug matnni
Jadval ko ‘trinishiga o ‘tkazish imkoniyatini beradi. Matnni jadvalga anigroq
Joylashtirish uchun jadvalning yaratilishi kerak bo ‘Igan ustunlarini matndagi Vergul
(3anarsie), Tabulyasiva (Tabynsuus), Abzas (Ab3ayei) yoki boshga belgilar
(TToavzoeameavcruai) bilan ajratish mumbin.

Bcmaeka (Insert) Menyuning Bcmasxa (Insert) bo‘limi yordamida mavjud
Jadvalga quyidagi elementlarni qo ‘shish buyruglari mavjud:

Cmpoxa ceepxy (Row Above) —belgilangan satr ustidan satr qo ‘shish.

Cmpoxa cuuzy (Row Below) — belgilangan satr tagidan satr qo ‘shish.

Cmonbey cresa (Column Left) — belgilangan ustun chap tomonidan ustun
qo ‘shish.

Cmondey cnpasa (Column Right) — belgilangan ustun o ‘ng tomonidan ustun
qo ‘shish.

Bemasumes cmpoxu (Insert Rows) — belgilangan satrdan yuqorida yoki pastda
keraklicha satr qo ‘shish.
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Bemagume cmontuynt (Insert Columns) — belgilangan ustundan chapda yoki
o ‘ngda keraklicha ustun qo ‘shish.

Beiopamo (Select) Menyuning bu bo‘limida jadval elementlarini belgilash
buyruglari mavjud bodib, ular quyidagilardir:

o Aueiixa (Cell) — kursor joylashgan yacheykani belgilash;

Cmpoxa (Row) — kursor joylashgan satrni belgilash;
o Cmoabey (Column) — kursor joylashgan ustunni belgilash;
o Tadauya (Table) —jadvalni umumiy belgilash.
Voanume (Delete) Bu bodimda joylashgan buyruglar quyidagi elementlarni

o ‘chirish imkoniyatini beradi:

o Cmpoxa (Row) — birorta yacheykasi belgilangan satmi o ‘chirish;

o Cmoabey (Column) — birorta yacheykasi belgilangan ustunni o ‘chirish;

o Taoauya (Table) —jadvalni o ‘chinsh.

Pacnpedeaumy (Distribute) Menyuning bu bo ‘limidagi buyruglar satrlar balandligi
(Odunaxosvie cmpoxu) va ustunlar kengligini (Odunarxossie cnioabywy) to‘grilash
imkoniyatini beradi.

Crusnue sveex (Merge Cells) Jadvalning ikki va undan ortiq yacheykalarini
birlashtirish imkoniyatini beradi. Odatda murakkab ko ‘rinishga ega jadvallarni

yaratishda qo ‘llaniladi.
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67-rasm. Jadval yaratish
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Pazoerums na cmporxu (Split into Rows) Belgilangan bir yoki bir nechta
yacheykalarni bir nechta satrlarga bo ‘lish imkoniyatini beradi, bunda Pazocuciiue
Aueex oynasi ochiladi.

Pazoeaums na cmoadys (Split into Columns) Belgilangan bir yoki bir nechta
yacheykalarni bir nechta ustunlarga bo ‘lish imkoniyatini beradi, bunda Pazdeaenue
Aveex oynasi ochiladi.

Onwiena odveounenus aueex (Unmerge Cells) Causnue sueex (Merge Cells)
buyrug ‘iga teskari amalni bajarib, birlashtirilgan yacheykalarni avvalgi holatiga
qaytaradi. Faqatgina Cauanue saueex (Merge Cells) buyrug ‘i qo ‘llanilgan yacheykalar
uchun ishlatiladi.

IIpeoopasosames mabauyy ¢ mexcm (Convert Table to Text)

Hpeobpazosams mexcm ¢ madauyy (Convert Text to Table) buyrug ‘iga teskari buyruq
bo'lib, mavjud jadvalni abzasli matnga elementlarini ochiladigan oynada
tanlanadigan simvol yordamida ajratib aylantirish imkoniyatini beradi.

Hucmpymenmaor (Tools) menyusi

Hucmpymenmot  (Tools) menyusida dasturni  sozlash, ayrim qo ‘shimcha
oynalarni ochish buyruglari, shuningdek yordamchi funksiyalar joylashgan.
Menyuning  dastlabki ~ bo‘limlari — IHapavempur  (Options), Hacmpotira
(Customization), Ynpaeaenue yeemom (Color Management) va Coxpanums Kax
nacmpotiku no ysoavanuwo (Save Settings As Default) —dastur parametrlari, undagi
ranglarni sozlash va saglash imkoniyatini beruvchi oynalarini ochadi.

Shuningdek bir nechta qo ‘shimcha oynalarni ochuvchi buyruglar ham mavjud.

Cozdams (Create) Menyuning bu bo‘limida CorelDRAW dasturining ayrim
maxsus obyektlarini yaratish buyruglari jamlangan.

Cmpeaka (Arrow) — belgilangan obyekt asosida strelka yaratish.

Civicoa (Character) — belgilangan simvol asosida harf yaratish.

3aauexa ysoposm (Pattern Fill) — rasm asosida obydktlarni nagshli bo ‘yash
imkoniyatini beruvchi vositani yaratish.

3anycmums maxpoc (Run Script) u Maxpoc (Macros) Visual Basic dasturlash
tilida makroslar yozish va yozilgan makroslarni bajarish buyruglari joylashgan.

NAZORAT SAVOLLARI
L. Texem menyusi va uning qanday buyruqlari bor?
2. Tabauya (Table) menyusi va uning qanday buyruglari bor?
3. Hucmpysenmer (Tools) menyusi va uning ganday buyruglari bor?
4. Oxno (Window) menyusi va uning qanday buyruglari bor?
S. Abzasli va satrli matn nima?
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CorelDraw dasturida obyektlarni tahrirlash (qayta ishlash)

Har bir vector formatdagi tasvirlar tuzatma kiritib bo ‘ladigan har xil qismlardan
tashkil topadi. Tasvirni tashkil etadigan bosh gismlar obyektlar deyiladi. Obyekt
tushunchasi CorelDrawda bosh tushuncha hisoblanadi. Obyektlar quyidagilardiy:

o To ‘g 'ri chizig,

e aylana,

o To ‘grito ‘rtburchak,
o egri kontur,

e yopiq kontur,
o ko ‘pburchak va hokazo.
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68-rasm. Obyektlar va ularni tahrirlash

Chunki bu obyekilardan yangi obyektlar yaratish mumkin. CorelDraw obyektlar
gruppasini yaratishi mumkin, bu gruppalar bilan bitta obyekt ko ‘rinishida ishlash
mumkin. Tashqi ko ‘rininishidan tashqari vector grafikasi obyektlari birgancha
harakteristikalarga ega. Yugoridagi rasmda buni ko ‘rishingiz mumbkin (68-rasm).
Hamma obyektning to'gri yoki egri chiziglar, yani segmentlar bilan tutashgan
birgancha tugunlari yoki nugtalari mavjud. Obyekning tashqi ko ‘rinishini tugunlar
kordinatalari va segmentlar parametrik belgilaydi. Obyektning ichini har xil turda
to ldirish mumkin,

Obyekt segmentlari rangli tus bersa bo ‘ladigan konturdan tashkil topgan. Kontur
qalinligini o zgartirish mumkin. Konturlar ochiq va yopiq bo ‘ladi. Bir nechi xil rangli,
har xil qalinlikka ega konturli obyekt bo ‘lishi mumkin emas. Bunday tasvir yaratish
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uchun har xil obyektlar yaratish lozim. Biz obyektlar tushunchasini hammasini ko ‘rib
chigdik. Chunki CorelDrawgadi asosiy ishlar obyektlar bilan ishlashdan iborat.
Segment, kontur, ranglarni almashtirish tufayli vektor grafik muharririda yangidan
yangi tasvirlar yaratiladi. CorelDrawdagi asosiy obyektlardan biri og‘ma konturdir.
bu chiziglar bezye deyiladi. Matematik Pyer Bezye 2 vektorlar orqali og ‘ma kontur
yaratish mumkinligini aniglagan. Bu vazifalar CorelDrawda juda osonlik bilan
bajariladi. Har bir tugun orqali og ‘mani egriligini sozlash mumbkin. buni tugunlardan
o‘tuvchi yordamchi 2ta parallel chiziglar orqali bajarish mumkin. Bu chiziglar
yo ‘nalishini egrilikning manipulyarlari desa bo ladi. Egrilikni belgilaydigan birinchi
parametr egri chizigning tugunga kirishidir. Manipulyatorning og ‘ishi egri chizigning
og ‘ishini ko ‘rsatadi. Egri chiziq magnit kabi manipulyatorga tortiladi. Ikkinchi
parametr egrilik darajasidir, yani tugundan uzoqlashgan sari qanchalik tez egri
chizigning to ‘g ‘ri bilan tarqalishi. Manipulyator uzunligi egrilik darajasini belgilaydi.
Shunday qilib, bu parametrlar egri chiziq bezyeni ifodalaydi. Agar segmentning ikki
tomonidagi monipulyatorlar uzunligi 0 ga teng bo ‘Isa, unda segment to ‘g ‘ri chizigdir.
Ko'‘pgina egri bezyelardan Ita egri tuzish mumkin. CorelDrawda rastorlar kiritib
bemalol ishlash mumkin. bu dastur vektorlar bilan ishlashga mo ‘ljallangan bo ‘Isada,
rastorlar uchun sharoit ham juda yaxshi.
Amaliy darslarda rastrli grafikani ham tahrirlashni ko ‘rib chigamiz.
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69-rasm. Obyektlar va ularni tahrirlanganligi va qayta ishlangan holati
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CoreclDraw dasturida effektlar bilan ishlash

Dinamik grafik effektlar - CorelDRAW dasturining eng  muvvofaqiyatl;
imkoniyatlaridan biridir. Bu effektlar tahrirlash oson bo’ladigan, murakkab ob yektlar
guruhlarini tezda yaratish imkoniyatini beradi. Bu menyuda turli effektlardan
tashqari, ranglami sozlash imkoniyatini beruvchi buyruglar ham Joylashgan.
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70-rasm. Effekt menyusi tarkibi

Hacmporixa belgilangan obyekt bo ‘yalish rangini sozlash imkoniyatini beruvchi
buyruglardan tashkil topgan bo ‘lim hisoblanadi. '

* Veeauvenue owmpacmmocmu (Contrast Enhancement) — tasviming
kontrastini oshirish yoki kamaytirish imkoniyatini beradi.

® Mecmuoe evipasnusanue (Local Equalization) — tasviming mayda detallarini
sezilarli darajagacha oshiradi.

® bBaaaucuposka no obpazyam (Sample/Target Balance) — uchta ko ‘rsatkich:
yorug'lik, soya va ton bo ‘yicha ranglarni sozlash.

* lsemosas kpucas (Tone Curve) — tasvirning rang tonini ton egri chiziglari
asosida sozlash imkoniyatini beradi.

* Apxocms / Konmpacmmnocms / Humencusnocms (Brightness/Contrast/
Intensity) — tasvirning yorginligi, kontrasti va intensivligini sozlash imkoniyatini
beradi.

* bananc Isemos (Color Balance) — tasvirdagi ranglar nisbatini o ‘zgartirish
imkoniyatini beradi.
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o [umma (Gamma) — yorug'ligi ma’'lum bir oraligda bo‘lgan, tasvir
bo ‘laklarining kontrastini o ‘zgartirish imkoniyatini beradi.

o Ommenox/Hacouyennocme/oceemaenue (Hue/Saturation/Lightness) — rang
turi (spektral giymati), uning to ‘yinishi va yorug ‘ligini sozlash imkoniyatini beradi.

o Ceaexmusnwii yeem (Selective Color) — rangning ma’lum bir diapazonlarida
sozlashlar o ‘tkazish uchun ishlatiladi.

o 3awenums ysema (Replace Colors) — rangni (yoki bir-biriga yaqin ranglar
diapazonini) boshqa bir yangi rang bilan almashtirish.

o Yopams nacenyenocmo (Desaturate) — rangli tasvirni og-qora tasvirga
aylantiradi.
o Cumewucunue xanaros (Channel Mixer) — belgilangan ranglar kanalida

piksellar yorug ‘ligini joriy tasvir yorug ‘lik kanaliga yorug ‘lik qo ‘shish yoki ayirish
hisobiga o ‘zgartirish imkoniyatini beradi.

o Ilpeobpaszosanue (Transform) Bu bo‘limda tasvir rangiga umumiy ishlov
berishga mo ‘ljallangan buyruglar joylashgan.

o Yempanume uepeccmpounyio passepmxyv (Deinterlace) — videosaqlovchidan
qabul gilingan tasvirdagi nugsonlarni kamaytirish imkonini beradi.

o Uneepmuposams (Invert) — tasvirning rang negativini yaratish.

o Jlocmepusoseams (Postenze) —ranglar izchilligini kamaytiradi, ranglar
orasidagi o ‘tishlarda keskin farglar yaratiladi.

o Koppexmuposxa (Correction) Bu bo ‘limda fagat bitta buyruq —ITetiunku u
yapanunst (Dust and Scratch) bo‘lib, bu buyruq yordamida tasvirdagi (odatda
skanerlangan) nugsonlar (tasvirdagi chang va chiziglar) ni yo‘qotish imkoniyatini
beradi.

® Xydoaicecmsennoe ogopataenue (Artistic Media) Obyektlar tashqi chiziglariga
effektlar berish yoki faqat effektli chiziglar chizish imkoniyatini beruvchi qo ‘shimcha
oynani ochadi. Bu oynada quyidagi chiziq turlarini tanlash mumkin:

® 3azomocra (Preset);

o Kucmu (Brushes);

® Pacnvuumens odvexmos (Object Sprayer).

Ilepemexanue (Blend) Ilepemexanue — bu bir obyektning boshqasiga qadamma -
qadam o ‘tish jarayoni bo ‘lib, bunda oradagi obyektlarning shakli va bo ‘yalish rangi
ketma-ket 0 zgaradi.
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Ippexmor W Ilepemexanue buyrug ‘i yordamida ochiladigan qo ‘shimchq oynada
effect parametrlarini o ‘rnatish va uni qollash imkoniyati bo ‘ladi.
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71-rasm. gppexmet +Texcmypa+nracmux

Konmyp (Contour) Konmyp — qadamma-qadam o ‘tishni ifodolovchi effekt
turidir. Bu belgilangan obyektdan ma'lum bir masofada o ‘ziga o ‘xshash konsentrik
obyektlarning yaratilishidir.

Sdphexmer Kowmyp buyrug'i yordamida ochiladigan gqo ‘shimcha oynada
Konmyp effekti parametrlarini sozlash mumkin. Oynaning yugori qismida konsentrik
JSiguralarning qanday joyda yaratilishini tanlash imkoniyatini beruvchi quyidagi
bolimlardan iborat: K yenmpy, Buympu va Crapyacu. Cyewenue (Offset) maydoniga
qo'shni obyektlar orasidagi masofa kiritilsa, Illazu (Steps) maydoniga — oraliqga
Joylashishi kerak bodgan figuralar soni kiritiladi.

Oboaovka (Envelope) Vektorli obyektlarning erkin shakl o ‘zgarishini amalga
oshirish imkoniyatini beruvchi O6o10uxa (Envelope) nomli qo ‘shimcha oynasini
ochadi. Bu oyna yordamida belgilangan obyekt shaklini taklif gilinayotgan tayyor
Jfigura shakliga aylantirish mumkin bo ‘ladi. Buning uchun shakli o'‘zgarishi kerak
bo‘lgan obyekt belgilanadi va OGor0uxa (Envelope) oynasidan Jo6aeume 3a201Mo6Ky
tugmasi bosiladi. Bunda taklif gilinayotgan tayyor figura shakllari oynada ko ‘rinadi.

Shakllardan birortasi tanlansa, belgilangan figura shakli tanlangan figura shakliga
o ‘tadi.
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Bumszueanue (Extrude) Britarupanue (Extrude) effekti yassi ob 'yektlar uchun
xajm berish imkoniyatini beradi. Xajm obyekiga uning oldidan yoki orqa gismidan
xuddi o ‘sha obyektning o ‘zidek qo ‘shimcha tekislikning qo ‘shilishidan xosil bo ‘ladi.
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72-rasm. Oghghexmoi+Obnouka+esibop 3azomosxu

Qo ‘shimcha tekislik va asl obyekt yon tomondan devorlar bilan tutashadi. Bu
effent «yoritilishy izchilligi bilan kuchaytirilishi ynumkin. Bu effektni yaratish uchun
Buimanymo qo ‘shimcha oynasidan foydalaniladi. Bu oynamng birinchi sahifasida
xajmning «chuqurligiy o ‘rnatiladi va yangi xosil gilinayotgan xajmning tipi va tushish
nugtasi koordinatalari aniglanadi. Bu parametrlarni o ‘zgartirish uchun Hauenume
tugmasidan, bajarilgan o ‘zgarishlarni obyekiga joriy gilish uchun [Ipusenums
tugmasidan foydalaniladi. Awal obyekiga qo ‘shimcha qo ‘shiladigan tekislikning 6
tipidan birini tanlash mumkin:

Hazao ¢ ymenvwenues (Small Back) — qo ‘shiladigan tekislik asl obyektning
ortidan joylashadi va uning xajmidan kichi kbo ‘ladi;

Bnepeo ¢ ymenvwenuear (Small Front) — qo ‘shiladigan tekislik asl obyektning
oldidan joylashadi va uning xajmidan kichik bo ‘ladi;

Hazao ¢ yseauuenuer (Big Back) — qo‘shiladigan tekislik asl obyektning
ortidan joylashadi va uning xajmidan katta bo ‘ladi;

Bnepeo ¢ yeemuuenuen (Big Front) — qo‘shiladigan tekislik asl obyektning
oldidan joylashadi va uning xajmidan katta bo ‘ladi;
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Hazad napaaieisno (Back Parallel) — qo'shiladigan tekislik asl obyektning
ortidan joylashadi va uning xajmiga teng bo ‘ladi;
Bnepeo napaareasno (Front Parallel) — qo ‘shiladigan tekislik asl obyektning

oldidan joylashadi va uning xajmiga teng bo ‘ladi.
Cxoc (Bevel) Grafik yoki matn obyektiga uch olchamli chuqurlik berish uchun

ishlatiladi.

Junza (Lens) effekti go ‘llanilgan obyekt yarim shaffof holatga o ‘tadi. Bu obyekt
bilan yopilgan (qoplangan) tasvir rangi ma’lum bir qoidalarga ko ‘ra o ‘zgaradi. By
goidalar jTunza (Lem) qgo ‘shimcha ochiladigan oynasida o ‘rnatiladi.

Hem oghghexma nunsvr (No Lens Effect)- obyektlarga hech qanday effekt
berilmaydi.

Apxocne (Brighten) — linza ta'sir hududiga tushgan tasvir gismi yorug ‘roq
bo ‘ladi.

Caooicenne ysemos (Color Add) — tasvirning monoxrom gismlari malum bir
rang bilan bo ‘yaladi.

Lsemosou guavmp (Color Limit) — tasvirning ranglar diapazonini qora va
linza rangi bilan chegaralaydi.

Cneyuaavnan naaumpa (Custom Color Map)— tasvirning rang diapazonini
yangisiga almashtiradi.

Puibuii 21az (Fish Eye) — tasvirni sferik linza orqali ko ‘rishdek effekt go ‘shadi.

Teamepamypnas xapma (Heat Map) — infraqizil diapazonda ko ‘rish effektini
yaratadi.

Hngepmuposamy (Invert) — linza ortiga tushgan tasvir negativ ko ‘rinishda
ko ‘rinadi.

Veeauuenue (Magnify) — linza ortiga tushgan hudud ma’lum bir mashtabda
kattalashadi.

Ommenku  cepozo (Tinted Grayscale) — tasvir ranglarini bu ranglar
gradasiyalari intensivligiga mos ravishda kulrang (yoki boshqa ixtiyoriy) ga
o zgartirish imkoniyatini beradi.

Ilpospaurnocme (Ti ransparency) — rangli oynadan ko ‘rish effektini berish.

Kaprac (Wireframe) — linza ortida qolgan tasvir qismini ma’lum bir rangga
bo ‘yalgan soha bilan almashtiradi.

Linza effekti fagat vektorli obyektlarga qo‘lanilad;i. Linza effekti qo ‘lanishi
mumkin bo ‘gan tasvir rastrli tasvir bolishi mumkin.
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CorelDraw dasturi obyektlarni o‘zaro joylashtrish

Obyektlar bilan ishlash jarayonida obyektlarni tartibga keltirish, qatlamlar va
obyektlar dispetcheri bilan ishlashni bilish juda zarur. Corel DRAWda obyektlarni
lartibga keltirish vositasi oldindan o ‘rnatilgan obyektlar ketma-ketligini o ‘zgartirib
berishi mumbkin,
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Obyektlar dispetcheri (Object Manager) rasmining barcha obyektlari v,
qatlamlarini berilgan tartibda namoyish gqiladi, obyektlar va qatlamiar tartibinj
o ‘zgartirib beradi.

Obyektlarni tartibga keltirish

Har safar biz rasmga biron bir obyektni qo ‘shsak, u oldini planda Joylashadi.
Arrange / Order (montaj/tartib) komandasi obyektlarni tanlab, aralashtirib, yn;
hujjatning turli gismiga joylashtirishi mumkin.

Order (tartib) komandasini tanlaganimizdan keyin obyektlarning Joylashish
tartibini o ‘zgartirib beruvchi 7 ta turli-tuman komandalardan iborat bo ‘Igan menyu
ochiladi.

e To Front (oldingi planga). Bu komanda yordamida ajratilgan obyekt va
obyektlarni rasmdagi barcha obyektlarning ustiga joylashtirib beradi. By
komandadan rasmdagi obyektlarning tartibini o ‘zgartirish uchun foydalaniladi,

o To Back (orqa planga). Komanda ajratilgan obyekt yoki obyektlarni rasmdagi

barcha obyektlarning ostiga joylashtirib beradi.

o Forward One (oldinga) komanda ajratilgan obyekt yoki obyektlarni bir gadam

orqaga joylashtirib beradi.

 Back One (orqaga) komanda ajratilgan obyekt yoki obyektlarni bir qadam orqaga

Joylashtirib beradi.

o In Front of (Obektning oldiga) komanda ajratilgan obyekt yoki obyektlarni

rasmning berilgan obyekti oldiga joylashtirib beradi.

* Behind (obyektdan keyin). Komanda ajratilgan obyekt yoki obyektlarni berilgan

obyektning orqasiga joylashtirib beradi.

® Reverse Order (tartibni qaram-qarshi tomonga o ‘zgartirish). Komanda ikki yoki

undan ko 'p obyektlarning tartibini garama-qarshi tomonga o ‘zgartirib beradi.

Order (tartib) podmenyusi va Arrange (monta) menyusidan tashqari obyektlarni
tartibga keltirish uchun Object (obyekt) kontekst menyusi va atributlar panelidan
foydalanish mumbkin. Bundan tashqari klavishlarning quyidagicha
kombinatsiyalaridan foydalanish mumkin:
® SHIFT+PGUP - oldingi planga
* SHIFT+PGDN - orqa planga
* CIRL+PGUP - oldinga
CTRL+PGDN - orqaga
Lekin obyektlarning tartibini turli qatlamlarda turgani holda o ‘zgartirishi
mumkin emas.

Obyektlar dispetcheri

Obyektlar dispetcheri hujjatning barcha obyektlari, qatlamlari va varaqlarim:
daraxtsimon tarkibini aks ettiradi, Object Manager (obektlar dispetcheri) nomli
tutashuvchi oynasi esa hujjatning harbir varag ‘idagi obyektlar va gqatlamlarning
tarkibini namoyish etadi. Rasmning har bir obyekti kichkina belgi bilan belgilangan
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bo'lib, u bilan birga obyekting rang xususiyatlari va boshqa belgilari yozib
ko ‘rsatiladi.

Obyektlar dispetcheri oynasi grafik hujjatning bo‘lak qatlamlari hagida ham
ma’lumotlar beradi. Obyektlar va qatlamlar bilan ishlashni osonlashtiradi.

Obyektlar dispetcheri Window/Dockers/Object Manager (oyna/tutashuvchi

oyna/ obyektlar dispetcheri) komandasi bilan chagqiriladi. -

£ ConORAN T 450 - Bamarmmnst-T° = 2 - . - B - 3 x
CO-ARP8 %BH -G WNF = xR E & © O B -
B © +— Q0 W @3 F 10 HQE FUESTD Gd AW 6 2 @ oseme +
{ A varpmuee et T = - - . - = o [

e‘\ o . B 4 . 0 . - ~’ ’;‘,',,_ e — —
3 G S Cpemit Cudt

.,_ ¥ Copomeat i
Q-+
A - Gl
n, @ Merria
a# B Neroame
O, [} D e
o Tasoas pamns

o - 1 romceeeeae ixce Oy ] &l
At Bl X e &
ZH £ Coma LY
~ §
Q” L
|
/. L - -

s 8!
ﬂ;_ 2
the SN T T S A S S R B 2 | o

$ = +  Cpemat LA pe— X
o, Tom o0a Caed 1 @~ | 1ca =

74-rasm. Obyektlarni tartibga keltirish

& @ & oo G2

O'IBERISTONRESPEBLIKASI GLIT TA'LIN NFASTASALARL
TALABALARI O'RTASIDA 0 TKALILADIGAN

“RATAG O QUREDSLARI IATOTI VA PAOLIVATINGA BAGTISIT NG AN
TASVEIY SAN ST AVRIARL TANLGHS

75-rasm. Tanlovga yaralilgén dizayn

75



) ConORAN 1 (440 - b= 5 . B - ax

CD-A%%E c &3~ IOROE-JNC SR LEBT R 3 Ol e
- E:‘h: 528 00 Rl ey = 2l ::;; cm g

-3

pre

>
E
P
newa g i)

ummmmu. Ghacs o *tounun
TN R

e
i1

‘|;>.‘.1
1
2
3
i

rANBO /N> 000N P4 oI

| S
f
«

ettt b+ Cmemal =Rt g ¥ S — |
us = QA - 2 [ #2 ca03 ooy 237

76-rasm. Tanlovga yaratilgan dizayn loyihasi obyekti qatlamlari

o

CorelDraw dasturida xujjatlar bilan bajariladigan amallar

Hujjatga matn qo‘yish uchun uskunalar panelidan “Texcm” uskunasi tanlanadi va
matn boshlanishi kerak bo ‘gan joyga sichqoncha tugmasi bosiladi. Bunda sichqoncha
bosilgan joyda kursor paydo bo ‘ib, matnni kiritishni boshlash mumkin bo ‘adi. Avvalgi
darslrda, “Shriftlar bilan ishlash va ularning turlari” mavzusida batafsil ko'rib
o‘tilgan. CorelDraw dasturida xujjatlar bilan ishlash ham aynan bir biriga o ‘xshash
amallar bajariladi. Word, ecxel va boshqa office dasturlarida mavjud matnlar, rasm
yoki jadvallar va ulardagi ma’lumotlarni nusxalab, CorelDraw ishchi oynasiga
nusxalangan fayllarni qo'yish orqali hujjatlar bilan ishlash, cheklangan tarzda
tahrirlash imkoni paydo bo ‘ladi (77-rasm).
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Mazkur hujjatlarni CorelDraw dasturia tahrirlash uchun hujjat ustiga
sichqoncha chap tugmasini ikki marotaba tez bosish orqali hujjat nushalangan faylni
ochib beradi. Hujjatni tahrirlab saglash imkoniyati shunda paydo bo ‘ladi. 78-rasmdgi
kabi Ecxel faylidan biror jadval nusxalab uni CorelDraw dasturiga qoyamiz.
Jadvalga biror o'zgarish zarurati paydo bo‘lganda jadval ustiga sichgoncha
chaptugmasini ikki marotaba tez bosish orqali jadvalimizn nushalagan manbaamiz
(Ecxel fayli) ochiadi. Bir sohani yoki matnni o ‘zgartirsak, o‘zgarish Corel Draw
dasturiga ham ko ‘rinadi.
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Hujjatlarda OR kodlar kiritish, unga internet manzillari (web sayt havolasi)
yoki matnlar kirtish, Shtrix kodlar shakllantirish, internet linklari bilan ishlash kabi
ko ‘plab xujjatlarni yaratish va tahrirlash imkoniyatlari mavjud. Ushbu amallar
CorelDraw dasturining Obvexm menyusi Bemasums bo ‘limida joylashgan. Misol
uchun ushbu bo ‘limda OR-xo0 tanlansa, ishchi oynada QR kod surati paydo bo ‘ladi.
OR kod ustiga sichqoncha tugmasi olib borilib uning chap tugmasini bosganimizda
Dastur oynasining odtda chap tomonida Ceoiicmea menyusi paydo bo ‘ladi. Ushby
bo ‘lim orqali QR kodni tahrirlash ishlari olib boriladi.

80-rasm. QR-kod shtrix kodlar va ularni tahrirlash

CorelDraw dasturida shakllar chizish, konturlar bilan ishlash va tahrirlash
CorelDraw dasturida turli ko‘pburchaklar chizish

Ko ‘pburchaklik  Corel DRAWdagi eng murakkab grafik primitiviardan
hisoblanadi.

Ko ‘pburchaklik yasash uchun grafika panelidagi Polygon (ko ‘pburchaklik)
tugmasini bosamiz yoki rasm chizish oynasining ustiga borib sichqonchaning o‘ng
tugmasini bosamiz va kontekst menyusidagi Create Object/ Polygon (obyekt yaratish/
ko ‘pburchaklik) komandasini tanlaymiz. Shundan keyin kursor pastda ko ‘rsatgandek
ko ‘rinishga kiradi:

@ |

Chap tomondagi tugmani tutib turib sichqoncha ko ‘rsatkichini suramiz va
rasmda ko ‘rsatilgandek besh girrali ko ‘pburchaklik hosil bo ‘ladi-
Ko ‘pburchaklik tayyor bo‘lganidan keyin uni hohlagancha o ‘zgartirish

| ] n
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mumbkin. Ko ‘pburchakning parametrlari uni chizishdan oldin ham berilishi mumkin.
Masalan, ko ‘pburchakning qirralarini atributlar panelida o ‘zgartirish mumkin. Tasvir
yaratganda atributlar panelidan foydalanish ancha qulaylik tug diradi. Agar
yulduzcha yasash zarur bo'lsa Polygon /Star (ko ‘pburchaklik / yulduz) tugmasini
bosamiz. Ko ‘pburchaklik va yulduzchani Shape (forma) instrumenti bilan tahrirlab
Jjuda gizigarli shakllar hosil qilishimiz mumkin.

Spiral yasash uchun ham yuqoridagi ko ‘rsatilgandek uslublardan foydalanamiz.
Atributlar paneli yordamida spiralning o ‘ramlari sonini o ‘zgartirishimiz mumbkin.

Diagramma to ‘rini yaratish

Graph Paper (Diagramma to 'ri) instrumenti yordamida berilgan qator va ustunli
diagramma to ‘ri yaratish mumkin. Bu instrumentni Object (Obyekt) ochiluvchi paneli
yordamida yoki sichqonchaning o ‘ng tugmasini bosish orqali Greate Object / Graph
Paper (obyekt yaratish / diagramma to‘ri) komandasi yordamida ishga tushirish
mumkin.

Diagramma to ‘rini yaratishdan oldin ustun va qatorlar sonini atributlar panelida
berish lozim. Diagramma to ri yaratib bo ‘Iganidan so ‘ng uning ustun va qatorlarini
sonini o zgartirib bo ‘Imaydi.

Agarda diagramma to ‘rini bo‘lak yacheykasini tahrirlash zarur bo‘lsa to'‘rni
guruhlarga ajratish lozim. Shundan keyin to‘rning harbir yacheykasi bo ‘lak
to ‘rtburchaklikka aylanadi.

Turli shakl va o“Ichamdagi chiziglar chizish

F5 Kavishini bosish orqali Curve (egri chiziq) nomli ochiluvchi panelning
hohlagan bir instrumentini aktivlashtirishimiz mumkin. Unga panelni ochganimizda
oxirgi foydalanilgan instrument aktiviashadi. 2

F5 Kavishini bosganimizda Artistig Media (badiiy vositalar) instrumenti
aktivlashadi.

Freehand (Egri chizig)

Freehand (egri chizig) instrumenti qalamga o ‘xshaydi. Kursorni ekranda
yuritganimizda unda chiziq iz qoladi. Lekin juda aniq chiziglarni Chizish uchun grafik
Planshetlardan foydalanish juda qulay. Chunki sichqoncha qo‘ldagi titrashlarni ham
aniq seza oladi va chiziglar tekis chigmasligi mumbin.

Rasm chizish jarayonida Corel DRAW chiziglar o'‘rtasiga notekis intervalda
bog‘lamlar qo‘shib boradi. Lekin qiyshiq chiziglarda gqanchalar bog‘lam kamrog
bo ‘Isa shuncha yaxshi chigadi. Chunki harbir bog ‘lamdan keyin chiziq egilib, giyalab
boraveradi. Qiya chiziglar qo‘l harakatini aniq takrorlashi uchun Freehand (egri
Zhijiq) instrumenti parametrlari va atributlar panelini keraklicha tuzib chigish zarur

o ‘ladi.

Freehand Smooting ko ‘rsatkichlari 0 dan to 100 gacha bo‘lgan sonlarda
berilgan bo Iib, u hamma vaqt 100 da turadi. undan foydalanish uchun ko ‘rsatkichni
bosib turip 0'ng yoki chap tomonga tortamiz. Shundan keyin atributlar panelining

79



ostida sonlarni ko ‘rsatuvchi shkala paydo bo‘ladi. Bu instrument bilan 1o ‘e
chiziglar sal boshqacharoq chiziladi. Buning uchun kursorni boshlang ‘ich nugtada
bosib turib CTRL klavishini bosamiz va tutib turib keyingi nuqtani belgilab kursorni
bosamiz. Shu usul bilan to ‘g 'ri chiziglarni chizishimiz mumkin.

Rasm chizish jarayonida to'g'ri chiziglarni chizish rejimidan, erkin shakl va
chiziglar chizish rejimiga o ‘tish mumkin. ¢

Bezier (Beze) instrumenti

Bezier instrumenti rasm chizish jarayonida gqiya chiziglar ustidan nazorat
o ‘rnatib ishlashda juda qulay hisoblanadi.

Sichgoncha tugmasi bilan har safar nuqta qo'yib keyingi bog‘lam bilan
tutashtiramiz. Shu yo'l bilan biz keraklicha nugtalarni ixtiyoriy tutashtirishimiz
mumbkin.

Bu instrumentlardan tashqari CorelDrawda Artistic Media (badiiy vositalar)
instrumenti bo ‘lib, bu instrument yordamida ko ‘plab obyektlarni sanogsiz bog ‘lamlar
bilan yaratish mumkin.

Bu instrumentda kalligrafik pero, zagotovkalar, mo ‘yqalam, sepuvchi asbob va
shtrixlar ro ‘yxati mavjud.

ANGa s s —lo g —
Yalie T I neie  mix e O % @m T O )
g e fomamd

ey ¥

:_ ¢ Kontlilr (fashdi -chfziq )'
Q, — .

> ) |
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CorelDraw dasturida shriftlar bilan ishlash va ularning turlari

CorelDRAW dasturida matn yaratish uchun Texcr (Text) maxsus uskunasi
mavjud. Bu asbob ikki rejimda: satrli va abzasli matn sifatida qgo ‘llaniladi.
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Belgilanganda satrli matn oddiy vektorli obyekiga o‘xshaydi. Abzasli matn
belgilanganda boshqacharoq ko ‘rinishga ega boladi. Abzasli matnni formatlash
imkoniyatlari ko ‘prog bo ‘ladi.

Matnni tahrirlash

Dasturda matnni tahrirlash juda qulay tashkil etilgan bo'‘lib, xatto Texcm
(Text) uskunasi belgilanmagan bo ‘lib, belgilash uskunasi belgilangan bo ‘Isa ham, ikki
marta matn obyekti ustida sichqoncha chap tugmasining bosilishi uni tahrirlash
rejimiga o ‘tkazadi.

Ayrim hollarda Texcm (Text) n:eﬁyusining Pedakmuposams mexcm buyrug ‘i
bilan ochiladigan oynada ham matnni tahrirlash qulay.

Simvollami  kiritish va o chirishdan tashqari CorelDRAW dasturi matnni
formatlash uchun keng imkoniyatlar, ya’'ni matn ko rinishini, harflar va satrlar
Joylashishini o ‘zgartirish kabi amallarni bajarish imkoniyatini beradi.

Buning uchun menyuning ®opsamuposanue cuagoros (Character Formatting)
va Popmamuposanue aovsaya (Paragraph Formatting) buyruglari bilan ochiluvchi
go ‘shimcha oynalaridan foydalanish mumkin.

Popsamuposanue cumsoaos (Character Formatting) qo ‘shimcha oynasida
matnning asosiy parametrlari joylashgan: matn shrifti turi, uning stili, o ‘lchami va
Joylashishi. '

Shuningdek bu oynada matn shriftining qo‘shimcha bezalishini o ‘rnatish
mumkin: IToouepxusanue, 3avepxusanue, Haduepkusanue, Bepxrui peaucmp,
Tloaooicenue.

Dopmamuposanue adzaya qo ‘shimcha oynasi abzas parametrlarini sozlash
uchun ishlatiladi. Bu oynada simvollar, so zlar, satrlar, abzaslar orasidagi, masofa va
oraliglarni o‘matish mumkin. Bu oynaning ayrim bo ‘limlarini satrli matn uchun
qgo llab bo ‘Imaydi.

Texcma Tadyasyuu buyrug'i bilan ochiladigan oynada tabulyasiya tipi va
pozitsiyalarini sozlash mumbkin.

Texcma Cmoabyer buyrug'i yordamida ochiladigan Iapasempsr cmoabya
oynasidan foydalanib matnni bir nechta ustunlarga ajratish mumkin.

Texcma Mapieprr va Texcma Byrxeuya buyruglari yordamida ochiladigan
mulogot oynalarida mos ravishda markerlangan ro ‘yxatlar va bukvisalar (abzas
boshidagi bir nechta satr balandligidagi katta xarf) yaratish imkoniyati bo ‘ladi. Ayrim
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formatlash amallarini qo ‘Ida, uskunalar panelidagi ®opya (Shape) uskunasini
ishlatib ham bajarsa bo‘ladi. Bu uskuna bilan matnli obyektning belgilanish;
natijasida matndagi har bir harf yonida kichik oq kvadratcha va matn tagida maxsys
markerlaming paydo bo ‘lishiga olib keladi.

Simvollar yonidagi oq kvadratchalarni belgilab, alohida harflarni siljitish yoki
burish mumkin. Bu harflarni dastlabki holatiga Texcma Bumpamume mexem buyrug i
yordamida qaytarish mumbkin. Abzasning o ‘ng pastki tomonida joylashgan markerni
tortib, simvollar va so‘zlar orasidagi masofani o‘zgartirish mumkin. Bunda Shifi
tugmasi bosilib turilsa, fagat so’zlar orasidagi masofa, agar Cirl tugmasi bosilib
turilsa, simvollar orasidagi masofa o zgaradi. Corel DRAWda matn nafaqat satrlarda,
ballki ixtiyoriy egri chiziq bo ‘ylab, va xatto berkitilgan figuralar ichida ham joylashishi

mumkin.
Egri chizig bo ‘ylab matn
Ixtiyoriy egri chiziq bo‘ylab joylashadigan matnni ikki yo‘l bilan yaratish

mumkin.
Birinchi yo‘l-bu avval matnni yozib, keyin chizigni chizib, Texct B> Texcm

edons nymu buyrug ‘idan foydalanish.
Ikkinchi yol chizigni chizib, asboblar panelidan Texcm asbobini tanlab, uni

chiziq yaginiga olib borish bilan. Bunda sichqoncha ko ‘rsatkichi egri chizigli yozuv
ko ‘rinishga kelgandan keyin uning chap tugmasi bosiladi va matn kiritiladi va bu matn
chizig bo ‘ylab joylashadi (65-rasm). Kiritilgan matnni tahrirlash (simvollar kiritish va
o'chirish) va chizig bo‘ylab siljitish mumkin. Abzasli matnni chizig bo'ylab
Joylashtirib bo ‘Imaydi.

Matn ancha murakkab shakldagi figura ichini to‘ldirishi mumkin.Vektorli
obyekt ichini uning shakliga mos ravishda matn bilan to‘ldirish uchun, asboblar
panelidan Texketr asbobini tanlab uni vektorli obyekt yaginiga olib borish va
sichqoncha ko ‘rsatkichi yozuv harflari ko ‘rinishga kelganda chap tugmani bosish va
matnni kiritish kerak bo‘ladi. Bunda kiritilgan matn vektorli obyekt shakliga mos
Joylashadi.

Shriftni tanib olish

CorelDRAW da yangi paydo bo‘lgan imkoniyatlardan biri bu rastrli tasvirni
(skanerlangan yoki ixtiyoriy boshqa) tahlil qilib, unda yozilgan matnning shrift turini
aniglashdir. Bu imkoniyatdan foydalanish uchun CorelDRAW hujjatiga tasvir
Joylashtiriladi va Texcma WhatTheFont buyrug‘i tanlanadi. Bunda sichgoncha
ko ‘rsatkichi nishon ko 'rinishiga o‘zgaradi va tahlil gilinishi kerak bolgan soha
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sichqoncha bilan belgilanadi. Belgilangan sohada sichqoncha chap tugmasi bosiladi
va brauzer oynasida htip://www.mvfonts.com/ internet sahifasi ochiladi. Bu sahifada
Houck tugmasi bosilib, ochiladigan oynada tahlil natijalari ko ‘rinadi.

Matnlar bilan turli effektlarni qo ‘llab shrift kompozitsiyalarini yaratishimiz va
dizayn soxasida qo ‘llashimiz mumkin. Bu amaliyotlarni amaliy darslarda CorelDraw
dasturidagi barcha funksiyalar va ularning vazifalarini mukammal o ‘rgangandan

so ‘ng bajarishni tavsiya gilamiz.

chwy

d@ink

82-rasm. Shrift komporzitsiyalari
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CorelDraw dasturida ranglar bilan ishlash

Ranglar palitrasi (Color Palette) dastur oynasining o ‘ng tomonida Joylashgan
bo‘ladi. Bu palitra belgilangan ob’yekmi palitrada mavjud ranglarga sichqoncha
chap tugmasini bosib bo ‘yash, sichqoncha o ‘ng tugmasi yordamida esa obyekt tashqi
cheqara chizig‘i rangini tanlash imkoniyatini beradi. Agarda hech bir obyekt
belgilanmay ranglar palitrasidagi rang tanlansa, dastur bu holni yangi grafik
ko ‘rinish yaratishga urinish deb qabul giladi va oyna ochiladi.

Palitra sarlavhasidagi tugma yordamida palitrani qo‘llash va o‘zgartirish
imkoniyatini beruvchi menyu ochiladi. Bu menyu quyidagi bo ‘limlardan iborat:

Vemanosume yeem adpuca (Set Outline Color) — belgilangan obyekt tashqi

chizigi rangini ayni vaqtda palitrada aktiv bo ‘Igan rangga o ‘tkazadi.

VYemanosumo yeem zaruexu (Set Fill Color) — belgilangan obyekt bo ‘yalish
rangini ayni vaqtda palitrada aktiv bo ‘Igan rangga o ‘tkazadi.

Ilazumpa (Palette) — yangi ranglar palitrasini yaratish, boshqa palitrani
ochish, ayni vaqtda ochiq palitrani saglash va yopish imkoniyatini beruvchi
qo ‘shimcha menyuni ochadi. Bir vaqtning o ‘zida bir nechta ranglar palitrasini ochish
ham mumbkin. Bunda bu palitralar yonma-yon joylashadi.

CorelDraw dasturida ranglar son sanogsiz bo ‘lib har bir rang RGB yoki SMYK
da maxsus kodlar yordamida shakllanadi. Dasturda turli dizayn va effectlarni qo ‘llab

takrorlanmas ranglar palitrasini yaratish mumbkin.
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83-rasm. RGB va CMYK Rang turlari
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84-rasm. Ranglar bilan kompoztsiya

CorelDraw dasturida maxus effektlar yaratish

CorelDraw amaliy dasturida obyektlar bilan ishlashda bir qancha effektlarni qo ‘llash
mumkin. Bulg;- quyidagi lardan iborat:

1. Egish effekti.

2. Deformatsiya effekti
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. Perspektiva effekti

. Ekstruziya effekti

Qadam- bagadam o 'tish effekti
. Kontur (oreol) effekti

. Soya effekti

. Linza effekti

SHaffoflik effekti

VNS LA W

Egish effekti bilan ishlash

Egish effekti obyekt shaklini mustaqil ravishda egishga yordam beradi. Bunday
effekni obyektlar guruhiga qo ‘llashdan oldin shu obyektlarni guruhlash lozim.

Egish effekti Interactive Envelope (egishni interaktiv tuzish) instrumenti
yordamida amalga oshiriladi. Bu instrument grafika panelidagi instrumentlar
to plamida joylashgan. Interactive Envelope (egishni interaktiv tuzish) instrumenti
tugmasi panelda chapdan to ‘rtinchi bo ‘lib joylashgan. Agar obyektni belgilab olib shu
tugmani bossak obyekt atrofida avtomatik ravishda 8 bog‘lamdan iborat bo ‘lgan
gabarit to’gri burchaklik paydo bo‘ladi. Xuddi boshqa bog lamlar kabi ular ham
markerlar bilan ta‘minlangan. Markerni bosib turib, uni sichqonchabilan sursak
obyektga kerakli shakini bera olamiz.

e knlllnvmsr uraﬂkasi i s

84-rasm. Shrft kompozitsiyasi

Obyekiga kerakli shakini berishdan oldin tahrirlash tartibi tugmalaridan birini
tanlash lozim. Bu tartib obyekt shaklini tahrirlash vositalarini belgilab beradi.
Tahrirlash tartibi tugmalari atributlar panelining o ‘rtasida joylashgan. Tartib nomlari
bajaradigan vazifasiga qarab tanlangan bo lib, ular chapdan o ‘ngga qarab quyidagi
tartibda va nomda joylashgan:

Straight Line (to'g'ri chizig), Single Arc (yoy), Double Arc(to‘lgin), Uncons
trained mode (mustagqil).

Obyekiga egish effektini qo ‘llash quyidagi ketma-ketlikda amalga oshiriladi:

© Obyekt yoki obyektlar guruhini belgilab oling va Interactive Envelope (egishni
interaktiv tuzish) instrumentlar tugmasini bosing. Obyekt atrofida avtomatik ravishda
egish effektini beruvchi gabarit to ‘g ‘ri burchaklik paydo bo ‘ladi.

o Atributlar panelidagi egish tartibini tanlash tugmasini bosamiz.

o Interactive Envelope (egishni interaktiv tuzish) instrumentini gabarit to'g'ri
burchaklik bog ‘lamlarini ajratish va almashtirish uchun foydalanamiz.
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Deformatsiya effekti
Interactive Distortion (interaktiv deformatsiya) instrumenti tugmasi grafika

panelidagi interaktiv effektlar panelining qo‘shimcha instrumentlar panelida
Jjoylashgan. Tugmadagi belgi g'ijjimlangan qog‘ozga o ‘xshaydi. Deformatsiyaning
uchta turi mavjud:

1. Push and Pull (tort-itar)

2. Zipper (zigzag)

3. Twister (aylantirish)
85-rasmda har uchta deformatsiyaning aylana obyektga ta’siri tasvirlangan.
Deformatsiya tipining soni va turli tumanligi cheksiz bolib, uning natijasi
deformatsiya instrumentining tipi, boshqaruvchi markerga, kursorni tortish
yo ‘nalishiga, shuningdek atributlar panelining parametrlarining tuzilishiga bog ‘lig.

85-rasm. Tort-itar, zigzag, aylantirish

Perspektiva effekti

Perspektiva effekti tasvirga ko ‘rish chizig'i yo ‘nalishini hisobga olgan holda
chuqurlik va hajm taasurotini beradi. Perspektiva effektini qo‘llash orgali obyekt
sahna foni chuqurligida kichraygandek tuyuladi.

Perspektiva effektini bitta obyekiga va obyektlar guruhiga qo ‘llash mumkin. U bir
vaqtning o ‘zida bir nechta obyekiga qo ‘llanilishi mumkin emas. Lekin uni bir
obyektdan boshqa obyektga nusha olib o ‘tkazish mumbin. v

. Perspektiva effektini qollash uchun oldin obyekt yoki obyektlar guruhini
Ilzelgxlab o{ish lozim. Keyin Effects/Add Perspektive (effektlar/perspektivani qo ‘llash)
bomflnda;z .tarflanadi. Shundan keyin obyekt yoki obyektlar guruhi burchaklarida

Og.lamlan bilan to'g‘ri burchakli punktir ramka bilan ajraladi. Ramka ichi esa
vertikal va gorizontal holatdagi yo ‘naltiruvchi chiziglar bilan qoplanadi.
o ’Iuvghb'yesk"lga perspeldiva.e_ﬁ‘ektini berish uchun esa avtomatik ravishda paydo
] 1 Shape ‘(shakl) instrumentidan  foydalanamiz. Buning uchun esa bu
4 ment yordamida obyekt burchaklaridagi bog ‘lamlar dan birini ushlab kerakli
asofaga tortamiz.

Bog'lamni surish yo ‘nalishi 2 i (bi i ikki ;
g yo'nalishi obyekiga qaysi turdagi (bir yoki ikki nugtali
berspektiva go Uanilishiga ta’sir giladi, 2 S gy
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Agar CTRL klavishini ushlab turib bog lamlardan birini vertikal yoki gorizontal
bo‘yicha sursak bir nuqtali perspektiva effekti hosilbo‘ladi. Bog‘lamni tortish
Jjarayonida biz CTRL klavishini ushlab turmasak ikki nuqtali perspektiva effektini hosil

gilgan bo ‘lamiz.

86-rasm. Nagsh kompozitsiysi
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87-rasm. Nagsh kompozitsiysi perspektivasi loyihasi
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88-rasm. Naqsh kompozitsiysi perspektivasi

Ekstruziya effekti

Ekstruziya effekti yalpoq ikki o ‘Ichamli obyektlarga hajm ya’ni uchinchi o ‘lcham
illyuziyasini beradi. Ekstruziya effektini qo ‘llashda Corel DRAW obyektning ko ‘rinmas
girralarini  quradi. Proyeksiyalarni berilgan tutashuv nugtali perspektivaga
aylantiradi. Ekstruziya effekti Interactive Extrude (xajmni interaktiv qurish)
instrumenti yordamida yaratiladi. Bu instrument interaktiv instrumentlar panelida
Joylashgan, shuningdek atributlar panelining turli tuman elementlaridan foydalangan
holda hosi lgilinadi.

Qadam-baqadam o ‘tish effekti

Qadam-bagadam o ‘tish effekti turli-tuman variantlarda qurilishi mumkin, lekin
ularning hammasi qadam-bagadam o ‘tishning boshi va oxirini belgilovchi ikkita
obyektni qurishdan boshlanadi. Bu ikkita obyekt juda oddiy (masalan, to‘g‘ri
burchakli, ellips va hokazo) yoki aksincha Jjuda murakkab, masalan bir nechta
obyektlardan iborat bo ‘lishi mumbin.

neo"g::lam- l{a.qadam o tish effekti perspektiva illyuziyasini hosilgilishi uchun yoki

amasining tashqi ko ‘rinishini imitatsiyalash uchun ishlatiladi.
Obyeg;llztjam-ét.zqadam o ‘tish -ej]éktini go‘llash natijasida hosilgilingan grafik
i o.nslx 8uruhi deyiladi. Bunda guruh uch gqismdan iborat: ikkita
qaruvchi obyekt (boshi va oxiri) va oraligdagi obyektlar guruhi.
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O ‘tish gwruhidagi barcha obyektlar bir-biri bilan dinamik ravishda bog ‘langan,
Buning ma’nosi shundan iboratki, agar guruhdagi boshqaruvchi obyektni olib hujjat
varag ‘ining boshqa joiga o ‘tkazsak qolgan obyektlar ham avtomatik ravishda birinchi
obyektning izidan boradi.

Qadam- bagadam o ‘tish effektini Interactive Blend (kadam-bagadam o ‘tishni
interaktiv tuzish) instrumenti yordamida qo ‘llaniladi. Neon reklamasi effekti esa ikkita
turli obyektlarning chiziglari yoki konturlari orasida hosilgilinadi. Bu effekt orqali
turli reklamalarni bezashda foydalaniladi.

89-rasm. Qadam-bagadam

Kontur effekti

Interactive Contour (konturni interaktiv tuzish) instrumenti belgilangan obyekiga
uning kontsentrik dublikatlarini tuzib beradi. Bu dublikatlar obyektning ichiga yoki
tashqgi tomoniga qo ‘yilishi mumkin. Obyekt originalining rangi ganaqga bo ‘Isa uning
dublikatining rangi ham shunaqa bo ‘ladi. Dublikat soni va ular orasidagi masofani
iteraktiv rejimda yoki Contour Steps (oreol gadami) va Contour Offset (oreol intervali)

nomli tugmalar orgali tuzish mumkin. Atributlar panelida esa uchta kontur tiplaridan
biri tanlanadi:

Bular To Center (markazga), Inside ( ichkariga) va Outside ( tashqariga) deb
ataladi.
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90-rasm. Qadam-bagadam

Soya effekti
Soya effekti interaktiv instrumentlar panelidagi Interactive Drop Shadow (soyani
interaktiv tuzish) instrumenti yordamida beriladi. Soya parametrlarini tuzish uchun
atributlar panelidagi boshqaruv elementlaridan foydalaniladi. Soya effekti perspektiva
effekti bilan birgalikda berilishi mumkin.
Linza effekti
Lens (linza) tutashuvchi oynasini chagqirish uchun Effects/ Lens (Efffektlar/
Linza) menyusidagi komandadan yoki ALT+F3 klavishidan foydalanishingiz mumkin.
Bu tutashuvchi oyna yordamida linza turi tanlanadi. Linza quyidagi turlarga ega:
Brighten (yorqinlik), Color Add (ranglarni tuzish), Color Limit (rangli filtr),
Sustom Color Map (maxsus palitra), Fisheue (baliq ko ‘zi), Heat Map (nurlanish
spektri), Invert (murojaat), Magnify (kattalashtirish), Tinted Grayscale (bir hil rang
tusi), Transparensy (shaffoflik) va Wireframe (rangli kontur).

Shaffoflik effekti
Interactive Transparensy (shaffoflikni interaktiv tuzish) instrumenti tugmasi
grafika panelidagi interaktiv instrumentlar panelida joylashgan. Bu instrument grafik
obyekiga shaffoflik effektini berib, yarimtonli rastrli tasvir hosilgiladi. Yarimtonli
rastrli maskada ogdan to qoragacha bo ‘Igan diapazonda tekis tagsimlangan
kulrangning 256 ta gradatsiyasini hosil gilish mumkin.

CorelDraw dasturida qatlamlar (sloy) bilan ishlash

Har safar biz rasmga biron bir obyektni qo ‘shsak, u oldini planda joylashadi.
A’f_"”ge / Order (montaj/tartib) komandasi obyektlarni tanlab, aralashtirib, uni
hujjatning turii qismiga joylashtirishi mumbkin.
tartib(i),:"de’: (tar.til.J) komam{asini tanlaganimizdan keyin obyektlarning joylashish
OC/u'lad; 0 zgartirib beruvchi 7 ta turli-tuman komandalardan iborat bo ‘Igan menyu
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o To Front (oldingi planga). Bu komanda yordamida ajratilgan obyekt vq
obyektlarni rasmdagi barcha obyektlarning ustiga joylashtirib beradi. Bu komandadan
rasmdagi obyektlarning tartibini o ‘zgartirish uchun foydalaniladi.
® To Back (orqa planga). Komanda ajratilgan obyekt yoki obyektlarni rasm
barcha obyektlarning ostiga joylashtirib beradi.
® Forward One (oldinga) komanda ajratilgan obyekt yoki obyektlarni bir gadam
orqaga joylashtirib beradi.
® Back One (orqaga) komanda ajratilgan obyekt yoki obyektlarni bir gadam orqaga
Joylashtirib beradi.
® In Front of (Obekming oldiga) komanda ajratilgan obyekt yoki obyektlarni
rasmning berilgan obyekti oldiga joylashtirib beradi.
® Behind (obyektdan keyin). Komanda ajratilgan obyekt Yoki obyektlarni berilgan
obyektning orqasiga joylashtirib beradi.
® Reverse Order (tartibni qaram-qarshi tomonga o zgartirish). Komanda ikki yoki
undan ko ‘p obyektlarning tartibini garama-qarshi tomonga o zgartirib beradi.

Order (tartib) podmenyusi va Arrange (monta) menyusidan tashqari obyektlarni
tartibga keltirish uchun Object (obyekt) kontekst menyusi va atributlar panelidan
Jfoydalanish mumkin. Bundan tashqgari  klavishlarning  quyidagicha
kombinatsiyalaridan foydalanish mumbkin:

o SHIFT+PGUP - oldingi planga
e SHIFT+PGDN - orqa planga

e CIRL+PGUP - oldinga

o CTRL+PGDN - orqaga

Lekin obyektlarning tartibini turli gatlamlarda turgani holda o ‘zgartirishi
mumkin emas.

Obyektlar dispetcheri

Obyekilar dispetcheri hujjatning barcha obyektlari, qatlamlari va varagqlarini
daraxtsimon tarkibini aks ettiradi. Object Manager (obektlar dispetcheri) nomli
tutashuvchi oynasi esa hujjatning harbir varag‘idagi obyektlar va qatlamlarning
tarkibini namoyish etadi. Rasmning har bir obyekti kichkina belgi bilan belgilangan
bo'lib, u bilan birga obyektning rang xususiyatlari va boshga belgilari yozib
ko ‘rsatiladi.

Obyektlar dispetcheri oynasi grafik hujjatning bo ‘lak qatlamlari hagida ham
ma’lumotlar beradi. Obyektlar va gatlamlar bilan ishlashni osonlashtiradi.

Obyektlar dispetcheri Window/Dockers/Object Manager (oyna/tutashuvchi oyna/
obyektlar dispetcheri) komandasi bilan chagiriladi.

dagi
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CorclDraw dasturida obyektlarni import va eksport gilish amallari

CorelDraw dasturida import va eksport funksiyalari mavjud bo ‘lib, 0‘z nomi

bilan import tashqi fayldan CorelDraw dastuiga obyekt olib kirish, eksport dasturdan
tashqariga tayyor maxsulotni olib chigish (Nashrga tayyorlash,).
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95-rasm. Eksport gilingan tayyor loyiha
Turli zamonaviy infografiklar yaratish

Infografika - ma’lumotlarni vizuallashtirish- taqdim etilayotgan axborotni
Jjozibali va yanada tushinarli ravishda nomoyon etish ikoniyatini yaratadi. Shuning
uchun infografika ma’lumotlarini turli joylarda uchratish mumkin: web-sayt, ijtimoiy
tarmoq, reklama va tagdimotlarda. Ba’zan, u oddiy rasmlar, ba’zan
izometriyalarda nomoyon bo‘ladi. Ammo infografika va oddiy illyustratsiyalar
o ‘rtasidagi asosiy farq — bu, kichik matn bloklari bilan rasmlarning kombinatsiyasida.
Ma’lumotlarni samarali taqdim etish uchun juda kamdan-kam hollarda rasmlarning
0zi kifoya giladi. Ba'zan fotosuratlar bo ‘laklari bilan infografikani qo ‘llashga to ‘g ri
keladi. Bu magsadga erishishda CorelDraw dasturi yordam beradi. Agar sizga faqat
rasm va matn kerak bo‘lsa, unda Illustrator dasturlardan foydalanish qulay

hisoblanadi. Xususan, bu yerda rasmlar va yozuvlarni tahrir etish hamda rang
berishni samarali bajarish mumbkin.
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97-rasm. San'atshunoslik fakultetida mavjud ta’lim yo ‘nalishlari infografikada
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Vizitka, buklet, turli o‘lchamdagi reklama bannerlarini yaratish

Vizitka, buklet va reklama bannerlari bugungi kunda bozor iqtisodiyotining
ajralmas qismiga aylandi, nafaqat savdo sotigda barcha sohalarda, xususan tq lim
sohasiga ham keng tadbiq etib kelinmogda. Mulkchilikning erkinlashtirilishi, Xususiy
mulkning, tadbirkorlikning kengayshi, xususiy ta’lim muassasalarining ko ‘payishi,
umuman olgnda rivojlanishda raqobat va brendlarning  shakllanishi bunga
ehtiyojlarni oshirib bormogda. Ehtiyoj borki grafik dasturlar, dizayn sohasi rivoj topib
turli rakukrslarda kengayib yanada o ‘zini jozibdor namoyon etmogda. Dizaynerlikni
yaxshi egallash va professional bo ‘lish uchun texnikani, grafik dasturlarni bilishni o zi
yetarli emas. Yaxshi mutaxassis bo'lish uchun albatta Qalamtasvir, Rngtasvir,
Rangshunoslik, Perspektiva va Kompozitiya kabi lasviriy san’at fanlarini ham chuqur
o ‘rganish zarur. Shundagina ko ‘zlangan magsadga erishish va muvaffagiyat qozonish
mumkin.

Barcha murakkab va professional vizitka,buklet yoki reklama baneri loyihasini
CorelDraw dasturida yuqotida o ‘tilgan mavzular asosida bemalol bajarish mumkin.

Loyihani betakrorligi va muvaffagiyati sizning ijodkorligingiz va mahoratingizga '
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NAZORAT SAVOLLARI

Kompyuter grafikasi qanday fan?

Kompyuter grafikasining ganday turlari mavjud?

Rastr nima?

Fraktal grafikasi nimaga asoslangan?

Fraktal geometriyasi asoschisi kim?

Vektorli grafika bugungi kunda qaysi sohalarda keng qo ‘lanilmogda?
CorelDRAW dasturi qanday kompyuter grafikasiga turiga kiradi?
CorelDRAW dasturi Bosh menyusi qanday vazifani bajaradi?
CorelDRAW dasturi Standart paneli ganday vazifani bajaradi?

. CorelDRAW dasturi Xususiyatlar paneli ganday vazifani bajaradi?

. CorelDRAW dasturi Asboblar paneli qanday vazifani bajaradi?

. CorelDRAW dasturi Ranglar palitrasi qanday vazifani bajaradi?

. CorelDRAW dasturi menyulari?

. CorelDRAW dasturi @aiin (File) menyusida qanday buyruglar bor?

. CorelDRAW dasturi Buo (View) menyusida qanday buyruglar bor?

. CorelDRAW dasturi Ynopsadouums (4 rrange) menyusida qanday buyruglar bor?
- Opgpexmu (Effects) menyusi va uning qanday buyruglari bor?

- Pacmpoevie usobpasicenus menyusi va uning qanday buyruglari bor?

- Texcm menyusi va uning qanday buyruglari bor?

. Tabnuya (Table) menyusi va uning qganday buyruglari bor?

- Huempysenmer (Tools) menyusi va uning qanday buyruglari bor?

- Okno (Window) menyusi va uning ganday buyruglari bor?

- Abzasli va satrli matn nima?

- TIF yoki TIFF, BMP, GIF va JPEG grafik Jformatining izohlab bering?

26. Hsmenenue hopmer guruhi asboblari yordamida qanday amallar bajariladi?

27.
28.
29,

Obpesxa (Crop) guruhi asboblari Yordamida qanday amallar bajariladi?
Maciuma6 (Zoom) asboblar guruhi Yyordamida qanday amallar bajariladi?
Kpugas (Curve) asboblar guruhi yordamida qanday amallar bajariladi?
Humenexmyanenas Januexka (Smart) asboblar guruhi yordamida gqanday amallar

bajarilad;?

30,
bajarilaqi?
31.

) Obvexm (Object) asboblar guruhi

mallay bajarilaqir

pamoyzonsu (Rectangle) asboblar guruhi Yordamida qanday amallar

T ;
PYnna unempymenmog Ellipse (Snaunc) Yordamida qanday amallar bajariladi?
Yordamida qanday amallar bajariladi?

17
Pasunsnan Puzypa (P, erfect Shape) guruhi asboblari yordamida qanday

101



TEST SAVOLLARI
1. Kompyuter grafikasi turlari?
*A) rastrli grafika, vektorli grafika, fraktal grafika;
B) rastrli grafika;
C) vektorli grafika;
D) fraktal grafika;

2.Rasm nimadan iborat?
*A) grafikli oddiy elementlardan;

B) obyektlardan;
C) chiziglardan;
D) egri chiziglardan;

3.Piksel nima?
*A) rasmning elementar obyekti;

B) ekranning yorug‘ nuqtasi;

C) nishonlar (3uauox) va yorliglar;

_ D) elementar (oddiy) obyekt;

4. Quyidagi vektorli grafikada ishlatiluvchi minimal ob’yekt xisoblanadi?
*A) (chizig, to ‘gri to ‘rtburchak, aylana va x.k.);

B) ekran nuqtasi (piksel);

C) ranglar to ‘plami (palitra);

D) belgi (simvol);

3. CoreDRAW muxarririda fayllarning kengaytmasi?

A) pdd;
B) pdi;
*C) cdr;
C) bmp;
6.RGB ranglar modelida komponetalar sifatida asosan quyidagi ranglar
ishlatiladi...

*A) gizil, yashil, ko ‘k;

D) xavo rang, yashil rang, sariq;

E) kizil, xavo rang, sariq;

F) xavo rang, ko 'k, sariq;

7.Qaysi grafik muxarrirlardan biri rastrli bo‘lib xisoblanadi?

A) Adobe lllustrator;
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B) Paint;

C) Corel Draw;

*D) PtohoShop;

8.Qaysi grafika matematik xisoblashlar asesida tasvirlarni avtomatik yaratish
uchun qo‘llaniladi?

A) rastrli grafika, vektorli grafika, fraktal grafika;

B) rastrli grafika;

C) vektorli grafika;

*D) fraktal grafika;

9. Qaysi grafika turli jarayonlarni modellashtirish uchun qo‘llaniladi?
A) rastrli grafika, vektorli grafika, fraktal grafika;

B) rastrli grafika;

C) vektorli grafika;

*D) fraktal grafika;

10. Faylning katta o‘Ilchami qaysi grafikaning kamchiligidir ...

*A) rastrli grafikaning;

B) vektorli grafikaning;

C) uch o'lchovli grafikaning;

D) kompyuter grafikasining;

11.Qaysi format grafikli xisoblanadi?

A) TIO;

*B) JPEG:

B) PPS:

C) Doc:

12. Odatda grafik muharrirlari
*A) chizish

B) insho yozish

....... uchun ishlatiladi.

D) hisoblash amallarini bajarish
E) ma ‘lumotlay bazasini saqlash

13.CorelDRAW dasturi-by:
A) Dastyy

B) Dasturiqsp tili

C .
*I)) Yugori darajali dasturlash til;
) Grafij muharyiy
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14.CoreIDRAW dasturining asosiy texnologik prinsipi nimaga asoslangan?

A) matnlarga

*B) grafiklarga

C) hisoblashlarga

D) obyektlarga

15.CorelDraw dasturida «Asboblar paneli» nima vazifani bajaradi?

*A) Obyektlar yaratadi, va obyektlar bilan ishlaydi.

B) Bunday panel umuman yo‘q

C) Fagat matn yaratadi

D) To ‘g ‘ri javob yo‘q

E) A va B javoblar to ‘g ri

16.CorelDraw dasturida Klaviatura yordamida qaysi tugmani bosib turib bir
nechta obyektni belgilash mumkin?

A) Cnl

*B) Shift

C) Tab

D) Alt

E) To ‘g ‘ri javob yo ‘g

17.CorelDraw dasturida “Cpoiictsa o6bexra” oynasi qanday chiqariladi?
A) Obyekt ustiga sichqoncha ko ‘rsatkichi olib borilib chap tugma bosiladi

B) Menyuning «File» bo ‘limi orqali

*C) Obyekt ustiga sichqoncha tugmasi olib borilib o ‘ng tugmasi bosiladi, va ochilgan
kontekstli menyudan chiggan buyruglar ichidan “Ceoticmea” buyrug ‘i tanlanadi.

18.CorelDraw dasturi import jarayoni to‘g‘ri keltirilgan javob?
*A) Daiin-Hmnopm...- Umnopm

B) Ilpaska- Hmnopm... - Hynopm

C) Paiin - Ixcnopm - Hmnopm

D) @aiin - Hmnopm...- Sxcnopm

19. CorelDraw dasturi oynasi asosiy elementlari bu:
A) Sarlavha va menyu satri

B) Standart asboblar paneli

C) Xususiyatlar paneli

D) Ranglar palitrasi
*E) Barcha javoblar to ‘gri ‘
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20.Menyudagi Edit bo‘limi asosan ..... amallarini bajarish mo‘ljallangan.

A) Birlashtirish
B) Ko ‘rish
C) Boshgarish

*D) Tahrirlash
21.To‘rtburchak asbobi yordamida to‘rtburchak chizishda Shift tugmasi bosib

turilsa ganday obyekt chizish mumkin?

A) Kvadrat

B) Uchlari yo‘q kvadrat

*C) To ‘g ri to ‘rtburchak o ‘rtadan boshlab chiziladi

D) Ellips

22.To‘rtburchak asbobi yordamida to‘rtburchak chizishda Ctrl tugmasi bosib

turilsa qganday obyekt chizish mumkin?

*A) Kvadrat

B) Uchlari yo ‘q kvadrat

C) To ‘g 'rito ‘rtburchak o ‘rtadan boshlab chiziladi

D) Ellips

23.To‘rtburchak burchaklarini aylanaga aylantirish uchun;

*A) Shape (@opma) -asbobi yordamida to ‘rtburchak uchidan ushlab tortiladi.

B) Bu amalni bajarib bo ‘Imaydi

C) Ellipse (Qnaunc) -asbobi yordamida to ‘rtburchak uchidan ushlab tortiladi.

D) Rectangle (Ipamoyzonerux) -asbobi yordamida to ‘rtburchak uchidan ushlab
tortiladi.

24.Ellips obyekti uchun Xususiyatlar panelida ganday tugmalar paydo bo‘ladi?

A) dre (Iyza)

*B) Ellipse (Snaunc) Pio(Cexmap) Arc (lyza)

C) Ellipse (Omnunc)

D) Are (yza), Ellipse (Onaunc)

25.Qaysi ashob Yordamida ko‘pburchaklar chizish mumkin.
A) Shape (Popmsa)
*
Cl)?») Polygon (MHozoyzo/lbmm)
Perfect shape (Cmanoq
IDMHbIE uzypbr
2Dé EIpse(Slmunc) e
A).gtandart figuralar chizish asbobini toping
‘B) Praph Paper Quazpammnas cenika)
= erfect Shapes (Cmanéapmubze duzyper)
olygon (Muozoyzonbmm)
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E) Ellipse (Qmunc)
27.Vektorli tasvir bu -
*A) Bir xil o ‘Ichamdagi turli xil chiziglardan tashkil topgan tasvir.
B) Tenglamalar yordamida xosil qilinadigan tasvir.
C) Nugtalardan tashkil topgan tasvir.
D) To ‘g ‘ri javob yo‘q
28.Xotirada ko‘p joy olish qaysi grafikaning kamchiligi hisoblanadi?
A) Fraktal
B) Vektorli
*C) Rastrli
D) Rastrli va Fraktal
29.Ranglar palitrasining vazifasi nima?
*A) Obyektlar va ular chiziglarini bo ‘yash
B) Hujjat sahifasi rangini o ‘zgartirish
C) Tasvirlar rangini o ‘zgartirish
D) Dastur oynasi rangini o ‘zgartirish
30.Hujatni ochish, yopish, saqlash va import qilish buyruglari qaysi menyuda
joylashgan?
A) View (Buo)
B) Edit (Tlpaska)
*C) File (Paiin)
D) Text (Texc)
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GLOSSARIY

Tushunchalar

Tushunchalar mazmuni

ALGORITM
ALGORITHM
AJITOPUTM

1. Vazifani  bajarishga  qaratilgan  anig belgilangan
qoidalaming tartiblangan chekli to ‘plami.
2.Dastlabki  ma’umotlarni  oxirgi natijaga o ‘thazuvchi
hisoblash jarayoni orqali masala yechimini aniq ko ‘satuvchi
amallar mazmuni va ketma-ketligi. Algoritm tavsifnomalariga

quyidagilar kiradi:

-berilgan dastlabki ma 'umotlar bilan natijaning bir turliligi;
Jarayonni inson yoki hisoblash mashinasi tomonidan
bajarilishi mumkin bo ‘lgan ayrim amallarning chekli soniga
bo ‘lish mumkinligi;

- kop sinfga oid masalalarga mos ko P dastlabki ma ‘umotlar
uchun natija olish mumkinligi. Algoritm atamasi o ‘rta asrlarda
yashab ijod etgan buyuk o‘zbek matematigi Al-Xorazmiy
nomidan kelib chiggan. U o zi kashf etgan o ‘nli sanoq tizimida
IX asrning 825 yilidayoq to ‘vt arifmetika amallarini bajarish
qoidalarini bergan. Arifinetika amallarini bajarish jarayoni esa
alxorazm deb atalgan. Bu atama | 747 vildan boshlab
algorismus, 1950 yilga kelib algorifin deb ham ataldi.
Kompyuterlar paydo bo‘ishi bilan algoritin atamasi hozirgi
ma’nosi bilan axborot texnologiyalari sohasida eng asosiy
atamalardan biri bo* lib qold;.

ANIMASIYA
ANIMATION

AHUMAITHs

\

ARX1V
ARCHIVE

APXUB

arxivig s Zi ij {
\_‘ r UNLX: 2ip, rar, aij ﬁ)rmatzdagi arxivlar esq Windows

Arxivatoyr Yordamida ochish mumkin bo ‘lgan, tarkibida bir yoki

Jayl. Arxivigy odatdg dasturzy mahsulotiar Yoki rezery

Bir necha tasvir Yoki kadrlarni ko ‘rsatish orqali yaratiladigan
harakat taqlidi, Kompyuter[ardagi animatsiya ko ‘p tashuvchili
tagdimotlarning eng asosiy tarkibiy gismlaridandir- Kompyuter
monitorida ko ‘rish mumbin bo lgan animasiyalarni yaratish
imkonini  beruvchi fo plab dasturiy go ‘Ulanmalar mavjud.
Animasiya va video o0 ‘rtasidagi Jargga e’tibor bering. Video
davom etuvchi harakatdan iborar po 1ib, diskret kadrlarga

birlaslxtiradi.

ko'p (odatda kompressiyalangan) Jayllar va axborot bo ‘Igan

’ 2 :
wsxalarn; largatish uchun Yaratiladi. tar, gzip fonnatidagi
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amaliy tizimlarida ishlatiladi.

1. Axborotni to ‘plash, saqglash, izlash, unga ishlov berish va uni
tarqatish uchun foydalaniladigan jami uslublar, qurilmalar,
usullar va jarayonlar (gonun).

AXBOROT 2. MaTumotlarni to ‘plash, ularga ishlov berish, saqlash,
TEXNOLOGIYASIL |, otish  va  ulardan Jfoydalanish  jarayonida hisoblash
texnikasidan foydalanish yo ‘llari, usullari va uslublari.
INFORMATION 3. Hujjatlashtirilgan axborot, jumladan dasturiy vositalarga
TECHNOLOGY | jcnrov berishning jami uslublari, yo llari, usullari va vositalari
hamda ulardan foydalanishning belgilangan tartibi.
HHOOPMA 4.Inson faoliyatining turli sohalarida axborot mahsulotini
IITMOHHAS ishlab chigarishda axborot jarayonlarini amalga oshirishning
TEXHOJIOTUSA |jami usullari.
5. Insonlar tomonidan axborotni yig ‘ish, saqlash, ishlov berish
va tarqatish uchun foydalaniladigan jami uslublar, qurilmalar
va ishlab chigarish jarayonlari.
AXBOROT
MIQDORINING
o Ikkilik sanogq tizimida, axborotning eng kichik birligi bo ‘lib bit
UNIT OF hisoblanadi. Bir bit bu bitta “1” yoki bitta “0” degani, signal
INFORMATION | impulsi borligi yo yo ‘qligi bilan aks etadi. Bitlarning butun deb
QUANTITY qaraladigan tutash ketma-ketligi bayt deb ataladi. Ko ‘pincha,
E/THUIIA bayt sakkiz bitga teng deb qabul gilinadi.
KOJIMYECTBA
HHOOPMAILIUA
Sakkiz bitga teng bo ‘lgan axborot migdorining asosiy o ‘chov
birligi. Keng ishlatiladigan qisqartirishlar:
BAYT Kilobayt (Kb) = 2" bayt,
Megabayt (Mb) = 2°° bayt,
BYTE Gigabayt (Gb) = 2°° bayt,
Terabayt (Th) = 2;3 bayt,
> Petabayt (Pb) = 2°° bay:t,
BAUT Ekzabai:t ((I;b)) = 2% bail't,
Zettabayt (Zb) = 2° bayt,
Yottabayt (Yb) = 2% bayt.
BIT Axborot tizimlarida axborotni ifodalashning eng kichik birligi.
Axborot miqdorining eng kichik o‘chov birligi hisoblanadi.
BIT Axborot 0 va I sonlarining ketma-ketligi bilan ifodalanadi.

Atama “binary digit” (ikkilik ragam) iborasining gisqartmasi |
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bo ‘lib hisoblanadi va Princeton universiteti professori Hohn W.

BUT
Tukey tomonidan kiritilgan.
Ma ‘umotlarni  uzatish tezligining o‘lchov birligi. U bir
BOD sekundda uzatilgan ramzlar soni bilan aniglanadi. Axborotni
BAUD ikkilik kodida uzatadigan kanallar uchun 1 bod 1 bit/sekundga
EOZ teng. Hozirgi zamonda bu tushuncha ishlatilmaydi.
R
GKF\IIS;TI?ASI Chiziglar joylashishi, wzunligi va yo ‘nalishini belgilovchi
VECTOR matematik tavsiflar bo 'yicha yaratiladigan rasmlar. Vektor
GRAPHICS rasmlari nuqta yoki piksellar to ‘plamidan bo ‘Imay, chiziglar
BEKTOPHA oilasidan iborat.
PAO®UKA
Foydalanuvchini hisoblash tizimi bilan o zaro alogasini tashkil
GRAFIK qgiladigan grafik muhit. Grafik interfeys g‘oyasi, axborotni
INTERFEIYS amaliy tizim hagida axborot taqdim etishning tabiiyligidan
GRABHIC Jfoydalanishdan iborat. Foydalanuvchi interfeysining asosiy
INTERFACE
IPAGHUECKII tushunchalari bo ‘lib, oyna va piktogramma hisoblanadi. Grafik
UHTEPDEIC interfeysni ishlatadigan tizimda amallarni bajarish, oynalar
bilan va ular ichida ishlashdan iborat.
GRAFIKA Predmetlarni rang ishlatmasdan, kontur chiziglar va shtrixlar
GRAPHICS vositasida aks ettirish san’ati. Shu sababli, dastlab og - gora
TPAGUKA chizmalarni va sxemalarni tayyorlash Jarayoni kompyuter
¥ grafikasi deb nomlangan.
KOMPYUTER Kompyuterlar yordamida tasvirlarni yaratish va ishlov berish
GRAFIKASI texnologiyasi. Hozirgi kunda kompyuter grafikasi, uni yangicha
%ORIXPUTER tushunishda,  hattoki  virtual haqiqiylikni  yarata oladi.
KOMITE I(I; ?'ECP%AX Vizualizasiya  tobora ko proq ahamiyat kasb etmogda.
TPAGUKA Kompyuter grafikasi yordamida vektorli tasvirlar va rastrli
tasvirlar Yaratilmogda.
M e =
Mi%‘:‘;“&il’f s ""ll_h;:a” piksel. Atama grafik qurilma, Jumladan skaner,
ragamli i ; ; ; : s
MEL ATIUKCE)] ko‘{m ismat’;;z;c: yoki monitorlarning ajrata olish qobiliyatiga
PETABAYT - e
PETABYTE z dan 20-gacha bo'lgan (I 125 899 906 842 624 ta) kuch
METABAMT aytlari. Petabayt 1024 terabaytga teng.
\
PIKSEL Tasvi
svir el 1 ey
PIXEL elemem]ac;mf"z.,'sgg‘;lrf" diskretlash (bos{zqa bo ‘linmaydigan
CER | bo lish) natjasida pays v 1 ei0782 Yoki rastr mugtalariga
% Jasida paydo bo ladigan eng kichik tarkibiy qism,

e lpie - “tagqillatmoq* so ‘zidan). Boshqa kompyuterga
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PING
I[THUHI

Odatda bu alogani tekshirish uchun gilinadi.

RASTR
RASTER
PACTP

Tasvirlarni to'g’ri burchakli matritsaviy tasvir elementlar; -
piksellar shaklida taqdim gilishning raqamli vositasi. Ular
tasvirlarni yoki fazoviy obyektlarni rastrli ifodalash asosidir.

RASTRLI
KOMPYUTER
GRAFIKASI

Bunda tasvir uni hosil giluvchi nuqtalar (piksellar, pellar)
yordamida hosil qilinishi tushuniladi.

PNG
(PORTABLE
NETWORK
GRAPHICS)

Tarmoq ko ‘chma grafikasi, PNG formati. GIF JSormati bilan
patentlash muammolari paydo bo ‘gandan so ‘ng uning o ‘miga
kiritilgan yangi grafik format (ping deb o ‘giladi). Format yangi
bo ‘ganligi sababli kam sonli brauzerlar va dasturiy ta’minotni
ayrim turlari tomonidan quvvatlanadi. Ranglilik chuqurligi 64
bit pikselgacha bo'‘gan tasvirlarni saglash imkonini beradi,
zichlash birmuncha yaxshilangan.

tarmoq orqali signalni jo ‘natish va javob signalini kutip olish,|

TIF
TAGGED IMAGE
FILE FORMAT

Grafik format Aldus kompaniyasi tomonidan PhotoStyler
dasturi uchun ishlab chigilgan bo‘lib “tegni tasvirlaydigan
Jayl” ma’nosini anglatadi. Bu grafik format etarlicha
murakkab bo‘lsa ham uning strukturasi ma lumotlarni
yozishning qulayligi va tasvirni kengaytirishda katta imkoniyat
mavjud. Tasvirning ragamli ma ‘lumotlarni ifodalovchi barcha
axborotlar boshga ko ‘pgina format fayllari singari uning
boshlang ‘ich qismida emas, balki maxsus bloklarda, tasvir
parametrlarining ichki belgilashlarida saqlanadi. Unda 45 dan
ortiq turli teglar mavjud bo ‘lib ularning qo ‘llanilishi ko ‘pgina
qo 'shimcha funktsiyalarni tashkil etish imkoniyatini beradi.

GIF
GRAPHICS
INTERCHANGE
FORMAT

Grafik formati - tarmoqdagi eng keng targalgan grafik format
bo lib, u tarmogda birinchi bo lib paydo bo ‘Igan. Tarmoqdagi
rangli tasvirlar va fonlarning ko'p gqismi GIF Sormatli
Sayllaridir.

GIF tasvimi sigishga imkon beradi, tasvirlarning rang palitrasi
256, yoki undan kamroq rangni saqlaydi. Bu siqish jarayoni
sifatga ta’sir gilmaydi, ya'ni, sigishdan keyin olingan tasvir
boshlangich tasvir kabi bo‘adi. Agar tasvir 256 dan ortig
rangga ega bo'sa, ulaming soni chegaralangan qiymatgacha
qisqartiriladi. Shuni aytib o'‘ish kerakki, ranglar sonini
gisqartirish bosqichida tasvir sifati pasayishi mumkin.

BMP
BIT MAP IMAGE

Grafik formati Windows operatsion tizimi uchun Microsoft
Sirmasi tomonidan ishlab chigarilgan. U favqulotda sodda
strukturani ifodalaydi va uncha katta bo ‘Imagan piktogramma-
tasvirlarning namoyish etilishini izohlash uchun xizmat
qgiladigan rastrli  (nugtali) grafik formatdir. U grafik
interfeyslarda keng qo ‘llaniladi.

WMF
WINDOWS
METAFILE

Windows-dasturlari uchun vektorli grafik fayllarning universal
Sformati.

CDR
CORELDRAW
FILES

Vektorli grafik format bo ‘lib, CorelDraw grafik muharririning
asosiy formati hisoblanadi.

PSD
PHOTOSHOP
DOCUMENT

Kuchli imkoniyatli rastrli (nuqtali) grafik format bo lib,
Photoshop grafik muharririning asosiy formati hisoblanadi.

JPEG
JOINT
PHOTOGRAPHIC
EXPERT GROUP

Grafik formati (gisqartirilgan holda JPG) ko'p rangli tasvir
Jayllarini  tarmogda ishlatish uchun mo Jallangan bo ‘ib,

Jformat hisoblanadi.
rangni saqlaydigan tasvirlami sigish imkoniyatini beradi. -

Bunday sigish tasvirning sifati yo ‘qolishi (lossy compression)
hisobidan sodir bo ‘ladi.

Joydalanish darajasi bo ‘yicha ikkinchi o ‘rinda turuvchi grafik |-

JPEG rang palitrasi 16 777 216 (True Color) tagacha bo ‘gan .

PNG Web
PORTABLE
NETWORK

GRAPHIC

Sahifalarda tasvir va grafiklari joylashtirish uchun maxsus
yaratilgan sigish formati bo‘lib, Deflate sigish algoritmidan
Joydalanadi. Bu format GIF va JPEG formatlarining afzallik

tomonlarini o zida mujassamlashtirgan.
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