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Kirish

O‘zbekiston Respublikasi ta’lim tizimiga zamonaviy axborot
texnologiyalariga asoslangan yangi pedagogik texnologiya Kirib keldi.
Zamonaviy axborot texnologiyalari deganda, grafik, multimediya, bir tildan
ikkinchi tilga va bir alifbodan ikkinchi alifboga o‘girish, Internet, Web
texnologiya, Elektron virtual kutubxona, masofadan turib ta’lim berish,
tagdimot etish va boshqga texnologiyalar nazarda tutiladi.

Kompyuter grafikasi bilan ishlash kompyuterdan foydalanishda eng
ommabop yo‘nalishlardan bo‘lib bormoqgda. Hozirgi kunda bu yo‘nalish
bilan professional rassomlar va dizaynerlardan tashgari boshga soha
xodimlari ham shug‘ullanmoqdalar. Grafik dasturiy vositalaridan keng
foydalanish zarurati birinchi bo‘lib Internetning rivojlanishi bilan bog‘lig
bo‘ldi va unda birinchi navbatda Web sahifalarni tayyorlashda ishlatildi.

Zamonaviy  kompyuterlarda matn va jadval ko‘rinishdagi
ma’lumotlardan tashgari grafik ko‘rinishdagi ma’lumotlarni ham gayta
ishlash mumkin. Ayrim masalalarning natijalarini kompyuterda grafik
ko‘rinishda tasvirlash masala mohiyatini yanada yaqgolrog tasavvur
gilishga va xulosa chigarishga yordam beradi. Grafik axborotlar rasm, shakl
va chizmalarda aks etadi.

Ushbu uslubiy go‘llanmada Photoshop va Corel Draw grafik
mubharrirlari bilan ishlash asoslari keltirilgan bo‘lib, grafik muharrirlarni
o‘rganuvchilar uchun ko‘plab misollar yordamida tasvirlar yaratish hamda
gayta ishlash misollari keltirilgan.



1-LABORATORIYA ISHI

Photoshop dasturi bilan ishlashning asosiy prinsiplari.

Chizish, o¢Ichash, nusxalash va h.k. Moybe‘yoglar bilan ishlash. Rang

bilan ishlash

Ishdan magqgsad: Adobe Photoshop uskunalar panelini o‘rganish.

Chizish vositalarini o‘rganish; turli sohalarni ajratish, ular bilan ishlash; turli
xil mo‘ygalamlardan foydalanish; turli maydonlarni ranglar bilan bo‘yash.
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Topshiriglar:

PhotoShop dasturini oching. Dastur interfeysini o‘rganib chiging.

Hozir qaysi palitralar ochigligini aniglang. Qo‘shimcha 2-3 ta palitrani
oching. Keraksiz palitralarni yopish mumkin (Tools, Navigator, Color,
History palitralarini qoldiring).

Yangi fayl yarating. Turli xil moybo‘yoq va bo‘yash uskunalari
yordamida biror tasvir chizing.

Menyudan foydalanib tasvirning hajmini oshiring. So‘ng Navigator
paneli yordamida avvalgi o‘Ilchamlarini gaytaring.

Tasvir nusxasini yarating (Image / Duplicate).

Agar rasmning biron-bir gismini olib tashlash yoki zarar ko‘rgan gismini
o‘zgartirishni istasangiz, “Stamp” vositasidan foydalaning.

Tasvirning aksi tasvirini yarating va tasvirning nisbatini hisobga olgan
holda 2 marta kichraytiring.

Belgilangan soha nusxasini yaratish uchun Move + Alt tugmasidan
foydalaning. PegaktupoBanue/Tpanchopmanus (EDIT/TRANSFORM)
buyrug‘idan foydalanib, nusxani akslantiring. Belgilanishni bekor giling
(CTRL+D). O‘zgarishlarni saglang.

Nazariy ma’lumotlardagi ma’lumotlardan foydalanib, ‘“Photoshop
dasturi bilan ishlashning asosiy prinsiplari. Rang tanlash hamda sohani
bo‘yash” hisobotini tayyorlang.

Laboratoriya ishini nazorat savollariga javob berish orgali himoya

giling.

Nazariy ma’lumotlar
Photoshop dasturining tuzilishi (1-rasm) quyidagi ko‘rinishga ega.

Uskunalar paneli odatda chap tomonda joylashadi. Tasvirlarni gayta
ishlashda yoki yaratishda ushbu uskunalar panelining har bir uskunasidan
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foydalanishni bilish zarur. Ekranning o‘ng tomonida go‘shimcha panellalar
joylashgan. Ushbu panellar tasvirlar bilan ishlash uchun guruhlangan
buyruglar jamlanmasidan iborat bo‘ladi. Masalan, gatlamlar (Cnou
(layers)), kanallar (xanansr (chanels)) va hokazo. Bu panellar bilan keyingi
laboratoriya ishlarida kengrog tanishib boramiz. Shuningdek, photoshop
dasturining yugorisida dastur menyusi joylashgan bo‘lib, u fayllar bilan
ishlash, tasvirlarni tahrirlash, tasvirga turli effektlar kiritish, gatlamlar bilan
ishlash kabi buyruglar guruhidan tashkil topgan. Menyu gatoridan keyin
parametrlarni sozlash paneli joylashgan bo‘lib, uskunalar panelidan
tanlangan uskua uchun uning parametrlarini o‘rnatish imkonini beradi.
Masalan, matn (Type) uskunasi uchun shrift turi, o‘lchami, rangi, tekislanish
usuli va h.k. Mo‘ygalam (Brush) uskunasi uchun mo‘ygalam diametri
o‘lchami, rangi, rang tiniqligi kabi parametrlar. Aytib o‘tilganidek, har bir
uskuna uchun mos kelgan parametrlarni ushbu panelda sozlanadi.
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1-rasm. Photoshop dasturi interfeysi



Photoshop Tools Layout Photoshop uskunalar panelida-
x gi uskunalarni quyidagi guruhlarga

— e Navigatsiya uskunalari

Drawing and
Type tools

Berkitilgan uskunalar. Har bir
uskuna kichik yorliq sifatida usku-
1 Navigation tools nalar panelida tartib bilan joylash-
tirilgan.  Yorligning o‘ng quyi
burchagida joylashgan uchburchak
belgisi ushbu uskunaning o‘xshash
variatlarini ochadi.

. bo‘lish mumkin:
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: Rectangular Marquee Tool M

_J Elliptical Marquee Tool .M
==2 Single Row Marguee Tool :
E Single Column Marquee Tool

Photoshop uskunalar paneli bilan tanishib chigamiz. Qavs ichida
uskunani faollashtirish tugmasi ko‘rsatilgan.

Belgilash uskunalari

Rectangular Marquee Tool (M) — to‘g‘ri to‘rtburchak sohani
belgilash.

To‘g‘ri to‘rtburchak sohani ajratish uskunasi. Shift tugmasi
yordamida kvadrat sohani belgilash mumkin.

“‘I" Move (V) - Ko*“chirish uskunasi.
¥ Belgilangan soha, gatlamlarni ko‘chirish uchun go‘llaniladi.
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Elliptical Marquee Tool (M) — Ellips shaklidagi sohani
belgilash. Shift tugmasi yordamida aylana sohasi belgilanadi.

Single Row Marquee Tool. Hujjat eni (gorizontal holatda)
bo‘yicha 1px galinlikdagi to‘g‘ri chiziq bo‘yicha belgilash.

Single Column Marquee Tool. Hujjat bo‘yi (vertikal holatda)
bo‘yicha 1px qalinlikdagi to‘g‘ri chiziq bo‘yicha belgilash.

Lasso Tool (L). Obyekt atrofida ixtiyoriy sohani belgilash
uchun go‘llaniladi.

Polygonal Lasso Tool (L). Ko‘p burchakli sohani belgilash
uchun go‘llaniladi.

Magnetic Lasso Tool (L). Tasvirdagi obyektlarni belgilashda
go‘llaniladi. Obyektdagi ranglarga ko‘ra avtomatik holda
belgilash sohasini yaratadi.

Quick Selection Tool (W). Tezkor belgilash uskunasi.
Mo‘ybo‘yoq  yordamida obyektni ajratish  uskunasi.
Belgilanishni sifatli bajarish uchun parametrlar palitrasidan
“Auto-Enhance” (Ycummmth aBromatudecku) ni faollashtiring.

Magic Wand Tool (W). Uskuna tanlagan piksel rangiga mos
piksellarini tanlash orgali belgilangan sohani yaratadi.

Tasvirni kesish va bo¢‘laklarga ajratish uskunalari

Crop Tool (C). Tasvirni kesish. Tasvirning keraksiz gismlarini
kesib, keyin ularni o‘chirish.

Slice Tool (C). Tasvir yoki maketni bir necha bo‘laklarga
bo‘lib, alohida tahrirlash hamda eksport gilish mumkin.

Slice Select Tool (C). Slice uskunasi yordamida ajratilgan
bo‘laklarni tanlash imkoniyati.

O¢lchash uskunalari

Eyedropper Tool (I). Belgilangan piksel rangini aniglaydi.

3D Material Eyedropper Tool (I1). 3D modelning materialini
tanlash.
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Color Sampler Tool (). Bir vaqgtda 4 tagacha turli ranglarni
aniglash hamda taqgoslash.

Ruler Tool (I). Chizg‘ich yordamida obyektlar o‘lchami,
burchak o‘lchovlarini aniglash. Tasvirlarni o‘zaro joylashtirish
Imkoniyatini yaratadi

Note Tool (I). Hujjatga matnli izohlar kiritish.

Count Tool (I). Tasviradagi obyektlarni sanash.

Pardozlash (Perym) va bo‘yash uskunalari

Spot Healing Brush Tool (J). Tasvirdagi turli dog® va
muammoli sohalarni yo‘qotish uchun go‘llaniladi.

Healing Brush Tool (J). Tasvirdagi kattarog muammoli
sohani to‘g‘rilashda go‘llaniladi. ALT tugmasi yordamida
tasvirning biror gismini belgilab, muammoli sohasi ustidan
bo‘yash asosida berkitiladi.

Patch Tool (J). Muammoli soha atrofini belgilang, tasvirning
yaxshi teksturaga ega bo‘lgan qismini ko‘rsatib, tasvirni
tahrirlang.

Red Eye Tool (J). Rasmga olishda ko‘pincha inson ko‘zlari
gizil rangda tasvirga tushadi. Bu yorug‘lik hisobiga bo‘ladi. Bu
kamchilikni yo‘qotish uchun ushbu uskunadan foydalaniladi.

Brush Tool (B). Moybo‘yoq tasvir chizish uchun
Photoshopning asosiy uskunalaridan biri hisoblanadi. Bu
uskuna yordamida nafagat obyektlarni bo‘yash balki
obyektlarni belgilash imkoni mavjud. (Quick mask)

Pencil Tool (B). Qalam tasvir chizish uskunasi. Moybo‘yoqdan
fargli ravishda tasvir chegaralari tiniq ko‘rinishga ega bo‘ladi.

Color Replacement Tool (B). Obyekt rangini o‘zgartirish
uchun go‘llaniladi

Mixer Brush Tool (B). Rangni hagigiy rasmdagi kabi namoyon
giladi.

Clone Stamp Tool * (S). Tasvirdagi biror piksellarni boshga
sohaga nusxalash.
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Pattern Stamp Tool (S). Tasvirdagi sohani biror tekstura bilan
bo‘yaydi

History Brush Tool * (Y). Tasvirning avvalgi holatiga
gaytarish. Bo‘yalgan sohagina tasvirning avvalgi holatiga
gaytadi.

Art History Brush Tool (Y). Tasvirning avvalgi holatiga
gaytarish. Moybo‘yoq tanlangan stil asosida ishlay boshlaydi.

Eraser Tool (E). Qatlamdagi piksellarni o‘chiradi. Uni
shuningdek, tasvirni gayta tiklashda ham go‘llasa bo‘ladi.

Background Eraser Tool (E). Qatlamdagi belgilangan
piksellarni o‘chiradi.

Magic Eraser Tool (E). Tasvirdagi bir xil rangdagi piksellarni
o‘chiradi.

Gradient Tool * (G). Bir gancha ranglarni muntazam
aralashmasidan foydalanish imkonini beradi. Gradient Editor

yordamida yangi gradiyentlar yaratish hamda mavjud
gradiyentlarni tahrirlash mumkin.

Paint Bucket Tool. Sohani biror rang yoki tasvir bilan bo‘yash
imkonini beradi

3D Material Drop Tool. 3D model materiallari bilan ishlash.
Modellarni almashtirish.

Blur Tool. “Yuvish”. Obyekt chegaralarini yumshatish
(xiralashtirish)

Sharpen Tool. Obyekt sohasi ranglarini tiniglashtiradi
(o‘tkirlashtiradi).

Smudge Tool. Tasvir ranglarini surkatish hamda aralashmalar
yaratishda go‘llaniladi.

Dodge Tool. Tasvirdagi sohani yorug‘lashtirish uchun
go‘llaniladi.

Burn Tool. Tasvirdagi sohani goraytirish (rangni to‘qartirish).

Sponge Tool (O). Rang tinigligini oshirish yoki kamaytirish
uchun go‘llaniladi.



Chizish va matn bilan uskunalari (Vektorli uskunalar)
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Pen Tool (P). Vektorli konturlar hamda sohani belgilashlar
uchun go‘llaniladi. Kontular tayanch uzellar yordamida
yaratiladi.

Freeform Pen Tool (P). Ixtiyoriy shakldagi konturni yaratishda
go‘llaniladi. Kontur uzellari avtomatik holatda o‘rnatiladi.

Add Anchor Point Tool. Konturga yangi uzel go‘shish va uni
tahrirlash.

Delete Anchor Point Tool. Konturdagi mavjud uzelni
yo“qgotish uchun go‘llaniladi.

Convert Point Tool. Konturdagi o‘tkir burchakni o‘tmas
burchakka yoki aksincha amallarni bajarishda qo‘l keladi.
Konturni tahrirlash uskunasi.

Horizontal Type Tool (T). Hujjatga matn kiritishning standart
uskunasi.

Vertical Type Tool (T). Hujjatga vertikal holatda matn kiritadi.
(Yugoridan pastga yo‘nalishida)

Vertical Type Mask Tool (T). Vertikal holatda matn konturini
belgilab beradi.

Horizontal Type Mask Tool (T). Gorizontal holatda matn
konturini belgilab beradi.

Path Selection Tool * (A). Konturni tanlash, joyidan ko‘chirish
uskunasi.

Direct Selection Tool (A). Konturning alohida segmanti yoki
uzeliga ta’sir qiladi.

Rectangle Tool (U). To‘g‘ri to‘rtburchak shaklidagi vektorli
konturi, pikselli figura yaratish imkonini beradi. Kvadrat
formasini yaratish uchun SHIFT tugmasidan foydalaning.

Rounded Rectangle Tool (U). Burchaklari aylanasimon to‘g‘ri
to‘rtburchak yasaydi. Burchak radiusi paramertlar palitrasidan
o‘rnatiladi.

Ellipse Tool (U). Ellips shaklidagi kontur, pikselli forma
yaratadi. Aylana chizish uchun SHIFT tugmasidan foydalaning.
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Polygon Tool (U). Ko‘pburchakli kontur, pikselli forma
yaratadi. Parametrlar panelidan ko‘pburchak tomonlari sonini
Kiriting.
Line Tool (U). To‘g‘ri chiziq konturi, pikselli formasini
yaratadi. Parametrlar panelidan chizig qalinligini o‘rnatish
mumkin.

Custom Shape Tool (U). Mavjud shakllardan foydalanish,
tahrirlash asosida yangi shakllarni yaratish mumkin.

Navigatsiya uskunalari

Hand Tool * (H). Tasvirni kattalashtirib, tasvir gismlarini
ko‘rish imkonini beradi (CTRL++)

Rotate View Tool (R). Turli rakurslarda tasvirni taxrirlash
uchun tasvirni burish imkoniyati.

Zoom Tool (Z). Tasvirning masshtabini kattalashtirish. ALT
tugmasi yordamida masshtabni kichraytirish mumkin.

B0 ENE

Color Picker. Rang tanlovi. Standart ranglar sifatida gora va oq
rang hisoblanadi. Yorligdagi gora rang tasvir chizish uchun
rang, og rang esa fon rangini bildiradi. Ranglarni standart
holatga keltirish uchun (D), o‘rnini almashtirish uchun (X)
tugmalaridan foydalaning.

Qick Mask (Q). Tezkor maska. Tasvirning biror gismini
L berkitish, tasvirlardan kompozitsiyalar tuzishda go‘llaniladi.
Tasvir gismini nigoblashda oq, kulrang hamda gora ranglardan
foydalaniladi.

L
g

Nazorat savollari
Photoshop dasturining interfeysi ganday tuzilishga ega?
Tasvir sohasini belgilash uchun ganday vositalardan foydalaniladi?
Belgilangan soha bilan ganday amallar bajarish mumikin?
Belgilagan soha chegaralarini ganday gilib yumshoq gilish mumkin?
Qanday uskunalar chizish uchun ishlatiladi?
Qo‘shimcha mo‘ygalam vositalarini ganday yuklash mumkin?
Asosiy rang va fon rangini ganday o‘zgartirish mumkin?
Tasvirni bo‘yash ganday amalga oshiriladi?
Stamp vositasi bilan ganday ishlash kerak?
O Tasvirning nusxasi ganday yaratiladi?

'—‘©.°°.\‘.@.U‘:'>.°°!\3!—‘
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11. Tasvirni ganday o‘zgartirish mumkin?
12. Dasturda saglangan fayllar gaysi formatda saglanadi?

06
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2.

3.

2-LABORATORIYA ISHI

Photoshopda tasvirlar bilan islash. Filtrlarni go‘llash

Ishdan magsad: Photoshopning tasvirni gayta ishlash hamda tasvir
sifatini oshirish imkoniyatlarini o‘rganish. Tasvirni pardozlash usullarini

rganish.
Topshiriglar:

Laboratoriya ishining nazariy ma’lumotlarini o‘rganib chiging;

Turli deffektga ega tasvir berilgan. Photoshop dasturi yordamida tasvir
deffektlari (dog‘lar, ranglarning tinigmasligi kabilar) ni to‘g‘rilash;
Photoshopning tasvirni pardozlash uskunalari imkoniyatlarini o‘rganish
magsadida quyida keltirilgan topshiriglarni bajaring;

Nazariy ma’lumotlardan foydalanib, “Photoshop dasturida filtrlar bilan
islash hisobotini tayyorlang.

Laboratoriya ishini nazorat savollariga javob berish orgali himoya

giling.

Koppekuma guctopoun.., Shift+Ctrl+R
MnacTuka... Shift+Ctrl+ X

Wcnpaeneque ne [ CNEKTHEBL... Alt+ Ctrl+V

o Cn

* ¥ T T T wT T ETwETVwTET T

Nazariy ma’lumotlar

Photoshopda filtrlar yordamida tasvirga
ko‘plab effektlar qo‘shish mumkin. Masalan Blur
(PasmbrTie) yoki Sharpen (Peskocts) filtrlari
tasvirni pardozlash uchun qo‘llanilsa, Color
Halftone (Ilsetnoit pactp), Find Edges
(Beinenenue kpaeB), Emboss (Peased) yoki Wind
(Berep) filtrlari tasvirga yorginlik effektlarini
go‘shadi, Artistic (XynmoxxectBennsiii), Brush
Strokes (Masku xwuctn), Sketch (Ockmz) yoki
Texture (Texcrypa) filtrlari tasvirni mo‘ygalam
yordamida chizilgan effektlarini yaratadi va h.k.
Ushbu va boshga ko‘plab filtrlarni tasvirga
go‘shish uchun Filter (®uabTp) mMenyusidan
foydalaniladi.
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Filtrni butun bir gatlamga yoki gatlamdagi belgilangan sohaga go‘llash
mumkin. Tasvirning RGB va Multichannel rejimlarida barcha filtrlar bilan
ishlash mumkin bo‘lsa, CMYK, Grayscale va Lab Color rejimida ularning
bir gismi bilan ishlash mumkin.

1-topshirig. Eski foto tasvirlarni tiklash

- b N
Rastt a5

“Keyingi holat

~

Avvalgi holat

Eski tasvirni tiklash uchun quyidagi amallarni bajaring:
1. Tasvir rangini sozlash
2. Tasvirni pardozlash

1 - topshirig. Tasvir ranglarini sozlash

1. Tasvir rangni sozlash. Image (M300paxkenue) — Adjustments
(koppekiusi) — Levels (ypoeau) (CTRL+L) buyrug‘ini bajaring.
Ochilgan mulogotli oynada AUTO tugmasini bosing.

2. Levels (ypoBau) mulogotli oynasidan quyidagi parametrlarni o‘rnating:
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3. Ranglarni sozlash uchun go‘shimcha ravishda CTRL+U buyrug‘idan

foydalaning;

4. Tasvirni pardozlash.

Tasvirdagi

kamchiliklarni

yo‘qotish uchun

tasvirning rang modelini o‘zgartiring: Image — Mode — Lab Color;

5.

yordamida tasvir kamchiliklarini yo*qoting.

2-topshiriq. Tasvirga ramka yaratish

Bu mashqgda photoshopning “Clipping Mask”,

Tasvirni pardozlash uskunalari (Healing Brush, Clone Stamp)

“Layer Style”,

“Adjustment layer” funksiyalaridan foydalanib, gatlamlar bilan ishlashni

ko‘rib chigamiz.

1“%

s
Taswrnlng original holati
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Yuqorida keltirilgan photoshop funksiyalari yordamida tasvir quyidagi
ko‘rinishga keladi.

Tasvirning keyingi ko‘rinishi

Ushbu natijaga erishish uchun quyidagilarni bajaring:
1. Tasvirni Photoshop das- lock: @ o/ <+ @& Al 100% '~

turi  yordamida ochib, B

fon gatlamini nusxalang.

(fon qatlamini tanlab

CTRL+J  tugmalarini

bosing

2. Uskunalar  penelidagi
Rectangle Tool
uskunasini tanlang

3. Ushbu uskuna uchun quyidagi paramertlarni o‘rnating. Bu parametrlar
photoshop oynasining uskuna parametrlari gatorida joylashgan. Unda
vektorli figura, gora rangga bo‘yalgan bo‘lishi hamda chegarasining
galinligi 19.05pt oq rangda bo‘lishi ko‘rsatilgan. Chizig turi esa
“Solid”.
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Yuqori Rectanglel gat-

lamini Layerl qatlami
bilan Background qat-
lami orasiga joylash-
tiriladi.

Natijada gatlamlar
ketma-ketligi quyidagi
ko‘rinishga keladi.

All: 100%  ~

I_j
O Rectangle 1
L5

2 i 1... L
||
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8. Layerl gatlamini tanlab,

- Layers =
kontekstli ~ menyudan PR "o T H D"
“Cllpplng Mask” Normal < Opacty: 100% | =

e . . Lock: @ o7 b @& Fill: 100%  ~
buyrug‘ini bajaring. v

Blending Options...
Edit Adjustment...

Create Clipping Mask Alt+Ctrl+G

\F

Link Layers
Select Linked Layers

9. Shape Layer gatlamini faollashtirib, quyidagi effektlarni o‘rnating:

— Drop Shadow
Shudure——————————

Blend Mode: Multiply
Opacity: =75~

KT
Angle: ( N 2 Se Global Light
\

Distance: - * px
i i %

10. Ramka ichidagi tasvirning burish amalini bajaring. Buning uchun Free
transform amalidan fgydala_rir]g.

o™ & ok =

W WO =, .g;’; s 2P “-;.“
11. Quyi gatlamni og-gora rangli rejimga o‘tkazing. Buning uchun quyi
gatlam tanlanib, New adjustment Layer menyusidan Black&White
buyrug‘ini tanlang.

O Effects
<& Drop Shadow

17



3-topshiriq.
Ikkita tasvirni birlashtirish.

Ypoxw Photoshop (C) DVK

Birinchi tasvirdagi mashinani Pero (boshga belgilash uskanasidan
foydalanish mumkin) uskunasi yordamida belgilab, nusxalang hamda
ikkinchi tasvirga namunadagidek joylashtiring.

e

Erasser (o‘chirg‘ich) - uskunasining [Hempo3paunocts — 30%]
parametrini o‘rnatib, mashinaning orga gismini o‘chiring.
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Tasvirga namunada ko‘rsatilgandek, yo‘l tasvirini tushiring hamda ishni
yakunlang.

Nazorat savollari

Filtr tushunchasi?

Filtrlar galereyasidan foydalanish?
Render (Pennepunr) filtrlari?
Qatlamga filtr o‘rnatish?

Blur (Pa3zmursie) filtrlari?

O~ wpNPE-

3-LABORATORIYA ISHI

Photoshopda matn bilan ishlash

Ishdan magsad: Interaktiv uskunalar paneli yordamida matnga ta’sir
qgilishni o‘rganish.
Topshiriglar:
1. Laboratoriya ishining nazariy ma’lumotlarini o‘rganing;
2. Quyida keltirilgan barcha mashglarni bajaring;
3. Nazariy ma’lumotlardan foydalanib, “Photoshopda matn bilan ishlash”,
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hisobotini tayyorlang;
4. Laboratoriya ishini nazorat savollariga javob berish orgali himoya

giling.

Nazariy ma’lumotlar

Photoshopda matn vektorli uskuna hisoblanadi. Matn bilan ishlash
uchun T (Type) uskunasidan foydalaniladi. Shuningdek vektoli matnni
pikselli ko‘rinishda keltirilib, turli filtrlar o‘rnatish mumkin.

Bundan tashgari, matnni to‘g‘ridan-to‘g*ri rasmga o‘zgartirishi mumkin,
har bir atributini (masalan, shrift turi, o‘lcham) nafagat matnni Kiritish
vagida, balki undan keyin ham matn gatlamini faollashtirgan holda ham
tahrirlash mumkin.

1 - topshirig. Tasvirga matn joylashtirish.

Ko‘pincha tasvirga matn joylashtirishda tasvir hamda matn ranglarining
o‘zaro mos kelishiga e’tibor berish kerak, ya’ni tasvir ranglari bilan matn
rangi o‘zaro farq qilishi kerak, aks holda matnning o‘qilishi giyinlashadi.
Shu sababli, matnni tasvirga joylashtirish usuli bilan tanishib chigamiz.

~ Nati Jada quyldagl taswrga ega bo Iamlz
S - 2 .

KUZ FASLI

o AL L EIRATRENLYY (IR SN

1. Photoshop dasturida tasvirni yuklang;

2. Type _|uskuna5| yordamida matn Kiriting. Bizning misolda “Kuz
fasli”;

3. Fon va matnli *:-igatlam o‘rtasida yangi gatlam vyarating.
Namunadagidek ko‘rinishda Marquee uskunasidan foydalanib to‘g‘ri
to‘rtburchak sohani belgilang;

4. Belgilangan sohani #7b4e0d rangi bilan bo‘yang (ALT+DELETE)
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5. Bo‘yalgan gatlam shaffofligini 79% qilib belgilang;

OBbMHEE - Herpnapa'mm:rh:
=epenir 0 4 4 @ Bz 100% | |
= KUZ FASLT -
e —
® [ oo a .|

= fx 0O ® 0 & 3

Shu usuldan foydalanib, quyidagi tasvirlarni mustaqil ravishda bajaring.
Blokli matndan foydalaning.

PHOTOSHOP
DASTURIDA
MATN BILAN
ISHLASH
w  ASOSLARI

3-topshirig. Maskali matn bilan ishlash (Type mask) bilan ishlash.
Bu nigobli matn bo‘lib, matn konturi asosida belgilangan soha bilan

ishlash mumkin. Bu misolda shishali matn effektini yaratamiz.

Photoshop dasturida tasvirni oching;
2. Mask-Type uskunasi yordamida matn Kiriting. Tasvirda kiritilgan matn

=
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belgilangan konturi paydo bo‘ladi.
3. CTRL +J tugmalaridan foydalanib, belgilangan sohadan alohida
gatlamga nusxa oling.

4. Yuqoridagi gatlam (yangi

parametrlarni o‘rnating.

Crwnb cics

| | Crunn

M2PEHETPbI HENOKEHHA: NO YHOTSEHHI
[F] Ter

[F] BuyTpernas Tens

[F] Bhewnes ceevermue

[F] BayTpeHHes coeuehne
(]

[F] Franey

[F] Hanowenue useta

[F] Hanowenme rpaauenTa

[F] Hanowsenue yzopa

[F] O6eopra

4 - topshiriq. Vektorli chiziq asosida matn kiritish

nusxalangan gatlam) uchun quyidagi

— TucHexne

— CrpyxTypa
Ernns: Byt pennmii cioc -

METOA: Mnaeroe -
TryGunz: )
Hanpaensrsne: G Beepx | | BHuz

Pazmwep: o}

Crprsenne: [}

Yron: t4 &
TnofansHos ocEsEsHie
BucoTa: 42 s
KoHTyp rnRHua: Ij] |:| CraasueaHme

Pesetum nogoesTicn: SkpaH - I:l
Henpozp.: {} 7! %
Pesstiil TEHME  yyummespie

-

HenpozpasHocTe: {} 75 %

WENonLZ0ESTE MO YHOT4EHWID ] [ BOCCTSHOBWTE SHIUSHUA N0 YHOTSIH WD ]

HOBbIA CTUAE...

[V opocmotp

"

Photoshop dasturida vektorli (Pen (Ilepo), Type (Teker), Shapes
(®urypsr)) uskunalari mavjud. Ushbu uskanalar yordamida vektorli
obyektlar yaratiladi. Quyida vektorli uskunalar bilan ishlashga misollar

keltirilgan.

1. Photoshop dasturida yangi hujjat yarating;

2. @ vektorli uskunasini konturli rejimida @ aylana (shift tugmasi
bilan) shaklini yarating;

3. Type uskunasini

tanlab,

aylana shakli

chegarasiga sichgoncha

ko‘rsatkichini olib boring, natijada kursor ko‘rinishi o‘zgaradi.
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4. Matnning aylana bo‘yicha joylashuvini sozlash uchun ) arrow
uskunasidan foydalaning.

5. Matnni nafagat standart figuralar konturi asosida yozish, balki ixtiyoriy
chizilgan kontur asosida ham yozish mumkin. Buning uchun pero
uskunasi yordamida ixtiyoriy shakldagi kontur yaratish mumkin.

- .43} HucTpymenT “TMepo” =
.4_.} HucTpymenT "Ceocboanoe nepo” P
k ‘ 'I;:}HI-H_'I'F!}"IEHT Mepo+" (AobaEMTL CNOpHYID TOYKY )
9 J?Hmpyueu'r Mepo-" (YARNWTE ONOPHYID ToMKY )
E l\ MHcTpymenT “Yron”™
i

5-topshirii. Veb meniu iaratish.

» CONTACT » ABOUT US ’ » FORUMS

Yangi gatlam yarating. Lasso (L) uskunasini faollashtirib, namunada

ko‘rsatilgandek soha yaratib, biror rang bilan bo‘yang (rang tanlang hamda
Alt+DELETE tugmasini bosing).

Ushbu gatlamda hosil gilingan kontekstli menyudan Blending Options
(ITapameTtpsl Hamo:keHust) buyrug‘ini tanlang. Quyidagi parametrlarni
o‘rnating. (Gradient overlay [namoxenusi rpagumenta] #DCESEE dan
#FFFFFF rangiga, Stroke[o6Boaka] #778AAB).
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= Stroke — Gradient Dverlay
— Structure — Gradient
Sizel My | I 1 px Elend Made: INnrmaI =1

Position: IOutside 'I Cpacity: £y | 100

Elend Mode: |Marmal = aradient; I |~r| [T Rewverse
Opacity: g ."".I 100 % Style: Im |7 Aligr with Layer

— Fill Type: ICDIDr b I Angle: @ | an ®
Calor: - Scale: | Oy 1 | 100

Natijada quyidagi tugmaga hosil bo‘ladi:

panelidan foydalanuvchi

uskunasini

C)

faollashtirib, parametrlar @bo‘limidan menyu uchun yo‘nalish belgisini
tanlang.

Uskunalar figuralari

Filker Wiew ‘Window Help

@QQN@-

i

Yangi gatlam yarating va unga “yo‘nalish ko‘rsatkichi” ni o‘rnating.
Ushbu gatlam faollashgan holda CTRL + sichogonchani bosing. Natijada
yo‘nalish ko‘rsatkichi sohasi belgilanadi. CTRL+J tugmasini bosish orgali
belgilangan sohani yangi gatlamga nusxalang. Uni #89B8E9 rangiga
bo‘yang. Blending Options menyusida quyidagi parametrlarni o‘rnating:

0

>

Shape:

b

— DOuter Glow
— Structure
Elend Mode: IScreen =
Cpacity!l —e | 7L o
Moise: ™y , IU—%
=] | |
— Elements
Techrique: ISDHer x I
Spread: oy 1 I':' W
Size! M— |5—px
— Quality
Conbaur: “' [T anti-aliazed
Range: 7 . |5|:| %
Jitter: ¢y o =
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Shuningdek, Stroke - #747A88, menyu uchun matn Kiriting (#747A88)

| » ABOUT US |

Menyu bo‘limi uchun yaratilgan gatlamlarni guruhlang (Shift tugmasi
yordamida belgilab, CTRL+G tugmasi guruhlang). Bu guruhni bir necha
marta nusxalash orgali menyuning boshga bo‘limlarini yaratish mumkin.

|§ |_ ¥ [ the menu

|E |_ arrow v .E
|§ Effects

|§ .E Cigber Glow

|§ &3 Stroke

| T |#E0UTUS

5

Natijada quyidagi menyuni yarating.

2 CONTACT 2 ABOUT US » FORUMS

6-topshiriq. Vista stilidagi menyu yaratish

Tutorials Contact

Bu mashqda Vista stilidagi menyu yaratish ko‘rsatilgan. Unda gradiyent,
soya va filtr effektlari qo‘llanilgan.
1. 600x335 yangi hujjat yarating. Rulers [JIunetika] (View>Rulers)
[CTRL+R] yordamida hujjatda namunadagidek belgilash o‘rnating;
2. Birinchisi 285 pikselda, ikkinchisi 310 pikselda joylashgan belgilarni

25



o‘rnating;

3. To‘g‘ri to‘rtburchak sohasini yarating (U) va uni “Quyi panel” deb
nomlang, ushbu qatlamga quyidagi xossalarni o‘rnating Gradient
Overlay uchun #000000 dan #0c0cOc ga 90 gradus bilan.

4. Yana bir to‘g‘ri to‘rtburchak yaratib, uni “Yuqori panel” deb nomlang.
Ushbu qatlam uchun quyidagi parametrlarni o‘rnating. Gradient
Overlay #35393d dan #787b7d ga 90 gradus. Ikkala to‘rtburchak
uchun Opacity 90% o‘rnating. Keyinchalik fonga tasvir o‘rnatilganda
bu to‘rtburchaklar chiroyli ko‘rinishga ega bo‘ladi;

#35393d mp #78707d

#000000 =y #0c0cOc

About Tutorials Contact .
Line Tool

(U) uskunasidan foydalanib menyu yuqori gismiga chiziq chizing, 2
piksel galinlikda #9fa2a4 rang. Bu gatlamni quyi chiziq deb nomlang.

6. Line Tool (U) uskunasidan foydalanib, menyu yugori gismiga chiziq
chizing, 2 piksel galinlikda #484b4d rang. Bu gatlamni yuqori chiziq
deb nomlang. Shuning bilan menyuning asosi tayyor bo‘ladi;
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10.

11.

12.

#484b4d

Menyu bo‘limlarini ajratish uchun vertikal chiziglar o‘rnating. Bu chiziq
gradientli bo‘lib, ikkita vertikal chiziqdan iborat bo‘ladi. Line Tool 2
piksel qalinlikda, Gradient Overlay 90 gradusda #676a6d dan
#4d6672 gacha. Qatlamni “Yuqori bo‘luvchi” deb nomlang.

Xuddi shuningdek, quyi vertikal chiziq o‘rnating. Uni #43474b rangi
bilan bo‘yang. Qgqatlamni “Quyi bo‘luvchi” deb nomlang. Ikkala
bo‘luvchi qatlamni bir guruhga birlashtiring (CTRL+G), guruhni
bo‘luvchi deb nomlang;

#43474b

Menyu bo‘limlarining nomlarini Kiriting. Type Tool (T) Parametrlari:
rangi (#FFFFFF), Shrift: Segoe Ul, Arial 11pt;

Matnlar orasiga bo‘luvchilarni nusxalagan holda bir xil masofalarda teng
tagsimlab joylashtiring, hamda namunaga ko‘ra menyu vyarating.
Menyuning tepasidan biror tasvir o‘rnating. Ushbu rasmni fon gatlamiga
o‘rnating. Menyuning 90% shaffofligi hisobiga tasvirning ko‘rinishiga
e’tibor bering.

Tasvirga matn o‘rnating. Buning uchun Rounded Rectangle Tool (U)
uskunasidan foydalanib, matn yozish uchun soha yarating.

Sohani oq rangga bo‘yab, 45% shaffolik o‘rnating, quyidagi
parametrlarni o‘rnating.
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About Tutorials Contact

Blend Mode: gy -
)

Opacty: - 0] 6 %
MX® 135 ° [V]Use Giobal Light [V] Preview
Distance: [} 2 P

13. Namunaga ko‘ra matn Kiriting.
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Contact

Faol menyu bo‘limi (hover) uchun rang o‘rnating, hamda ishni
yakunlang.

Nazorat savollari
Photoshopda matn ganday yaratiladi?
Matn xossalarini aytib bering?
Photoshopdagi matnda filtrlarni qo‘llash usullari ganday?
Blokli matn bilan ishlash maskali matndan foydalanish?

PoOpE

4-LABORATORIYA ISHI

Photoshopda gatlamlar bilan ishlash

Ishdan maqgsad: gatlamlar bilan ishlashni o‘rganish, gatlamlarga turli
effektlarni go‘llash.

Topshiriglar:
Quyida keltirilgan topshiriglarni bajaring;
2. Laboratoriya ishida keltirilgan topshiriglarni bajarib, “Photoshopda
gatlamlar bilan ishlash’ hisobotini tayyorlang;
3. Nazorat savollariga javob berish orgali laboratoriya ishini himoya giling.

=

Nazariy ma’lumotlar
Photoshopdagi gatlamlar shaffof barglar bilan taggoslanadi. Yuqori
gatlamlarning shaffof sohalari orgali pastki gatlamlar ko‘rinadi. Qatlamning
o‘rnini o‘zgartirish uchun gatlamlar palitrasida mos gatlamni sichgoncha
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yordamida amalga oshiriladi. Shuningdek, gatlamlarning shaffoflik
darajasini ham o‘zgartirish mumkin.

Qatlamlar bir necha tasvirlarni birlashtirishi, tasvirga matn va vektorli
obyektlar go‘shish imkonini beradi. Qatlamga turli effektlar (soya, yoruglik,
va h.k.) ni go‘shish mumkin.

Qatlamlarni tartiblash. Tasvir Photoshop dasturi yordamida
ochilganda fagatgina bitta gatlamdan iborat bo‘ladi. Qatlamlarni go‘shish
orgali gatlamlar sonini oshirish mumkin.

Layer (Cmnoit) menyusida joylashgan buyruglar gatlamlarini go‘shish,
nusxalash, o‘chirish, o‘zgartirish, guruhlash, ketma-ket joylashgan tartibini
o‘zgartirish, o‘zaro bog‘langan gatlamlarni boshqgarish, gatlamlarni
biriktirish, maska qo‘shish va tasvirni bitta gatlamga birlashtirish amallarini
bajarish mumkin. Buyruglarni bajarish tezligini oshirish uchun Layers [F7]
(Cnomn) palitrasidan foydalansa magsadga muvofig bo‘ladi.

Layers -= A
O Kind 2SR /T K o SR B B
Normal %+ Opacty: 100% ~
lock: B o < @& Fll: 100% |~
D v Group1 C

|
Goat D

e
B - &

O Effects
O Stroke F

_N Background G

> x. 0 © = T

A- Qatlam palitrasi menyusi, B — Qatlamlar aralashmasi, C- Qatlamlar
guruhi, D- Qatlam, E-Qatlamda o‘rnatilgan effektlar, F — Qatlam effekiti
(Stroke), G — Qatlam miniaturasi.

Qatlamga effekt qo‘shish. Qatlamga effekt qo‘shish (soya, rang,
tekstura, qavariglik va h.k.) qatlam palitrasining quyida joylashgan
tugmasidan fx_ foydalaniladi.
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fx, ., 2 & F

MapameTpbl HANOXKEHWA...

v TeHkb..
BHyTpeHHAA TEHE...
BHELLIHEE CEEYEHNE...
EHyTpeHHEE CEEYEHME. .
TucHEHKE...
[ NAHELL..
HanoxeHwe UBeTa...
HanoxeHne rpaguenTa...
Hanoxenwe y3opa...

Ceeogka...

1-topshiriq. Tabriknoma yaratish
1. Photoshop dasturida rasmni yuklang;

2. Rasmni belgilash uchun Elliptical Marquee Tool (OBansHas 001acTh)
uskunasini tanlang;

{71 Rectangular Marquee Tool

p = | Eliplical Marquee@
u. === Single Row Marquee Tool
E Single Column Marquee Tool

3. Tabriknomaga o‘rnatilishi kerak bo‘lgan rasmni belgilab olamiz.
Namunadan foydalaning;
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4. Select ->Feather (Beinenenue - Moaudukanus - Pactymeska /Shift+F6)
buyrug‘ini tanlang. Feather Radius (Pactymeska) giymatini 45 pikselda
belgilang. Bu giymat belgilangan tasvirning o‘lchamlaridan kelib chiqib
0°zgarishi mumkin;

- R Y

|

Feather Selection

5. Edit -> Copy (PemaxtupoBanue -> Ckonupoats) buyrug‘i yordamida
belgilangan sohani nusxalang;

6. Yangi hujjat yarating (CTRL+N). Hujjat foni og rangda bo‘lsin. Agar
hujjat foni og rangda yaratilmagan bo‘lmasa, u holda og rangni tanlab,
fon gatlamini faollashtirgan holda (fon gatlamiga cheklov bekor gilinib)
ALT+BACKSPACE tugmasini bosing. Natijada hujjat foni og rangga
bo‘yaladi;

7. Yangi hujjatda qatlam vyaratib, buferdagi tasvirni o‘rnating
(CTRL+V).Tasvir gatlami yuqori gatlam bo‘lishi kerak;

B Untitied 7 9 16.7% flayer 1, RvE) [ BK

8. Type tool uskunasidan tabrik so‘zlarini yozing;
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W -
GDear Kate!
2-topshiriq. Tasvirga ramka o‘rnatish
1-ramka

1. Photoshop dasturida avvaldan tayyorlangan faylni yuklang. CTRL+A
tugmalari yordamida tasvirni belgilang.

2. Bobiamenenune — Moaupukanusa — Cixkarb (Selection — Modify —
Contract) buyrug‘ini bajaring, Mulogotli oynada ramkaning enini
aniglovchi giymatni Kiriting.

CiaTe 001aCTh

HATE Ha: MK,

[ aa |

DTMEHS |
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3. Belgilangan  soha  ichida omesms siseneme
MHEEPCHA EBLAENEHHON 0BNacTH

sichqoncha  0'ng  tugmasini  rucryuenc..
bosib, kontekstli menyudan e

COXpaHMTE BEIAENEHHYH) 0ERaCcTE. .,

“BI)IHOHI)HHTB 06BOI[KY” ObpazoeaTe paloYHA KOHTYR. ..
buyl’ug ¢ In | tan Iang CKOMMPOBaTE Ha HOEBIA CNof

Brlpe3aTk Ha HOBBIF CNOA

HoBsIA cnoi. ..

CeofiodHoe TpaHChODMHMPOBAHHE
TpaHchOpHHMPOESTE EELASNEHHYHD 0GNACTE

BRINONHNTE 33NHBKY ..

BRINOgHHTE afB0ALY, .

3
MocneaHHi dunETR
DEREEHTE.

Mulogotli oynada quyidagi parametrlarni o‘rnating

ks ——
e ko]
=
Ueet:

MozUMA OTHOCUTENBNO TREHILBL
Opwyrpn @no yertpy O CHapym
Hanoxerss
Peow: | Hopmanesest I

HENpO3paYHOCTs: 77192 | %

Natijada quyidagi ramkali tasvir paydo bo‘ladi. CTRL+D tugmalari
yordamida belgilanishni bekor giling.
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Ramka-2
1. Photoshop dasturida faylni yuklang.
2. Uskunalar panelidan vektorll to‘g‘ri to‘rtburchak uskunasini tanlang.

.

o‘rnating.(Parametrlar

parametrlarni
gatoridan). Tanlangan parametr vektorli kontur vyaratish rejimini

3. Ushbu uskunaga quyidagi

bildiradi.

dain  PegakTupogadke  Mzobpas

jv‘uﬁlulﬁ ¢E||

TR

Belaenene  ©uneTp MpocMoTp  OKHO

L

lllql.ll

Pappyc: | 10 e ||| |F _E'l |

= '...|5'.' e t& — !.l?'. —
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4. Ramkali sohani yarating.

5. Konturni belgilanishga keltirish. Sichgoncha o‘ng tugmasi yordamida
hosil gilingan kontekstli menyudan konturni belgilanishga keltiring.

CNpeAenHTE NPOMSEDNEHYHD dHrvpy. ..

MapaMeTpel HANOMEHKA. .,

CBpasceaTe BRIAENEHHYHD 06NACTE. ..
BeInonHTE ZanMEKY KOHTYPA. ..
BeINonHKTE 0BEOAKY KOHTYRA. .,

PacTpHpOEaTE CNOH
PacTPHPOEaTE BEKTORHYHD MACKy

CeofioAHOE TRaHCHOPHHMPOBaHHE KOHTYpa

6. SHIFT+CTRL+I tugmalari yordamida belgilanishni inversiya qiling
(ramka ajratilib ko‘rsatiladi). Belgilangan sohani biror rang bilan
bo‘yash mumkin. (ALT+BACKSPACE quyi plandagi rangni quyish
uchun, CTRL+BACKSPACE yuqgori plandagi rangni quyish uchun)
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7. Natijada quyidagi ramkali tasvir paydo bo‘ladi:

Yugoridagi ikkita ramka yaratish misolida quyidagi ramkalarni
yarating

1

Izoh. Foydalanish uchun manba (https://photoshop-
master.ru/lessons/photo/sozdanie-ramok-v-fotoshop.html)
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3-topshirig. Obyekt rangini o‘zgartirish
1. Faylni Photoshop dasturida yuklang.

2. Pero uskunasi yordamida mashina kuzovini belgilab chiging.
3. Yaratilgan konturni belgilangan sohaga keltiring.
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4. Belgilangan sohani inversiyalang. CTRL+SHIFT+I. (mashina ajratib
ko‘rsatiladi).

5. Original tasvir bilan keyingi tasvirni solishtirish hamda original tasvir
elementlaridan foydalanish magsadida belgilangan sohadan nusxa oling
(CTRL+J), bunda belgilangan soha alohida gatlamga nusxalanadi.

OBLrnLe w HenpozpasHoCTs: | 100% | *
Zakpenute: [ o 4 8 Janueka: | 100% | ¢
o ] -
® || g@| cooi1

|§||:| on a
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6. Yugori gatlamni faollashtirib, CTRL+U tugmasidan foydalaning,
mulogotli oynadan belgilangan soha rangini o‘zgartiring.

Ps M- - = ancpena B (S[2] % ]
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2~ ‘Pﬁmnoﬁvﬂu: Toua Obpaseu: | Ece cnon | @ Nokasare koneuo npobu:

B 5es umenu-1 @ 66,7% (Cnoii 2. RGB/8) * =B
P, [, [, [0, % [ _[® _[% [ [0 [0 [0 [ [0 [0 % [0 [ cron
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7. Agar e’tibor bergan bo‘lsangiz, mashina kuzovidan tashgari mashina
oynalari hamda faralari ham belgilangan soha ichida bo‘lganligi sababli
ushbu elementlar ham bo‘yaldi. Shu sababli, bu elementlarni pero
uskunasi yoki boshga belgilash uskunalari yordamida belgilab,
DELETE tugmasi yordamida belgilangan sohalarni tozalash, yoki
oddiygina o‘chirg‘ich yordamida ham tozalash mumkin.

Avvalgi holat Keyingi holat

4-topshiriqg. Kesuvchi nigob (clipping masks) bilan ishlash
Photoshop dasturida ramka ichiga tasvir joylashtirish. Buning uchun
“Clipping Masks” (O6tpaBounas macka) buyrug‘idan foydalanamiz. Ushbu
buyruq ikkita gatlamga bir vaqtda ta’sir qilish effektiga ega bo‘lib, yuqori
gatlamdagi sohani quyi qatlam sohasiga moslashtirib joylashtirish
Xususiyatiga ega. Buni quyidagi misollarda ko‘rib chigamiz.
1. Photoshopda ramkali tasvirni yuklang. Ushbu qatlamni ramka deb
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nomlang.

2.Ramka ichiga joylashishi kerak bo‘lgan rasmni yuqori gatlam sifatida
photoshopda oching. Ushbu gatlamni minora deb nomlang.

Ps v 1w0% v [@Ev @~ | octosran pabouas cpepa (=] & [t
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.......................................................................................... — _ ——
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)
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-
g

3. Minora qatlamini berkitib, ramka gqatlamini faollashtiring. “Magic
wand” (BommeOnas mamouka) uskunasi yordamida ramka ichini
belgilang.
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4, Bel‘gilangan sohani alohida gatlamga nusxalash uchun CTRL+J]
tugmasini bosing.

" OcHoBHan pabovan cpega E

o Cnpaeka

5. Yugoridagi gatlamni ramka ichiga joylashtirish uchun yugori gatlamni
faollashtiring. Minora gatlami ustida yaratilgan kontekstli menyudan
“Cosznath ooTpaBounyro macky” (Create A Clipping Mask) buyrug‘ini
bajaring. Natijada “Minora” qatlami tasviri «Ciotily ichiga joylashadi.
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6. Minora gatlamidagi tasvirni ramka ichiga joylashtirish uchun MOVE ks
uskunasi yordamida tavsirni proporsional kichraytirib, ramka ichiga
joylashtiring. Bunda SHIFT+ALT hamda sichgonchadan foydalaning.
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7. Natijani JPG faylda saqglab go‘ying.

5-topshirig. Matn fonini rasm bilan te‘ldirish. (Clipping Masks
yordamida)
1. Photoshopda yangi hujjat yarating. Type uskunasi yordamida biror matn

TABIAT

2. Tabiatga mos tasvirni yuqori gatlam sifatida joylashtiring.

Cnon
Ofbrshie HenpozpashocTe: | 100%
2zkpemute: [ oF b A Zanuera: | 100% | *
o BT - -
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@ |:| Tow &
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3. Yugori gatlamni faollashtiring. Alt tugmasini bosgan holda tabiat
gatlami hamda yugori gatlam chegarasida sichqonchani bosing. Alt
tugmasini bosgan holda ikkila gatlam chegaraga sichgoncha olib
borilganda sichgoncha ko‘rsatkichi o‘zgarishiga e’tibor bering,

4. Natijada tabiat yozuvi sohasida yuqoridagi tasvir avtomatik kesilgan
holda joylashadi

TABIAT

6-topshiriqg. Tezkor nigob (quick mask) bilan ishlash
Photoshopda niqob (mask) dan masqgad tasvirning biror sohasini
berkitishdir. Bunda turli bo‘yash (brush, gradient) uskunalaridan nigoblash
rejimida foydalaniladi. Sohani bo‘yashda gora rangdan foydalaniladi.

1-vazifa. Saytning “header” qismi uchun fon yaratish. Fon tasviri chap
gismi oqg ranga bo‘yalgan, uning o‘ng gismi biror tasvirdan iborat bo‘lsin.
Oq rang va tasvir o‘rtasida aniq bir chegara bo‘Imasligi lozim. Bu vazifani
barajarish uchun Photoshop dasturining QUICK MASK (BsicTpoe
BeIienienue) buyrugi yordam beradi. Natija quyidagi ko‘rinishda bo‘lishi
lozim.

Ushbu fonni yaratish uchun quyidagi amallarni bajaring.
1. Yangi hujjat yarating. Tasvirni yugori gatlam sifatida joylashtiring.
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CRERRLLL] )

2. Uskunalar panelidan QUICK MASK tugmasini tanlang. Bunda

tezkor maska rejimi faollashadi. Uskunalar panelidan |£| gradient
uskunasini tanlang. Bu yerda gradient uskunasini tanlashdan maqgsad oq
rangdan tasvirga o‘tuvchi ogim bir tekisda muntazam bo‘lishi kerak,
Tasvir ustida gradient quyishni amalga oshiring (o‘ngdan chapga
tomon). Gradiyent parametri — chizigli (JIuuetinbiit rpaguent) bo‘lsin,
Natijada bo‘yalgan gism shaffof gizil rangga kiradi. Og rang esa
berkitiladigan (maskalanadigan) gismni belgilaydi.

ERCRRLIT] ]
:

bosing.

4. Belgilangan soha maskalanadigan sohani bildiradi. DELETE
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tugmasidan foydalanib, maska effektini yakunlang. DELETE tugmasini
gayta-gayta bosish yordamida tasvirning maska effektini oshirib borish
mumkin. Bunda tasvirning og rangi va yugori gatlam o‘rtasidagi chegara
yo‘qolishiga e’tibor berish lozim. Shuningdek, keyingi bosgichda ikki
gatlam orasidagi chegarani yumshog moybo‘yoq yordamida yoki
o‘chirg‘ich yordamida yo‘qotish mumkin.

2-vazifa. “Layer mask” yordamida tasvirlardan foto kollaj yaratish.
Mavzu bo‘yicha bir-biriga mos kelgan tasvirlardan kompozitsiya yaratish
misolida ko‘rib chigamiz.

1. Tasvirlarni Photoshop dasturida oching. Tasvirlar alohida gatlamda
joylashganligiga e’tibor bering. Yuqori gatlam uchun “Add Layer

o]

Mask” (J1o6aBHTb CIIOH-MAacKYy)

tugmasidan foydalaning.
Cnown ]

DS bHEE - HenpozpsuHoCTe: | 1000 | F

Zakpenute: [ o & & 3anueka: 100%
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Yugori qatlam yonida “qatlam maskasi” belgisi paydo bo‘ladi. Bo‘yash
uskunalari “qatlam maskasi” faollashtirilgan holda amalga oshiriladi.

2.Vazifa shundan iboratki, yugori gatlam (o‘ngdagi tasvir) ning shunday
sohalarini berkitish kerakki, ikkala tasvirning chegaralari ko‘rinmasin. Bu
amalni bajarish uchun qora gangdagi moybo‘yoq (xuctep), gradient
(rpaguent) uskunalaridan foydalanish mumkin. “Later Mask” ning “Quick
mask” dan fargli tomoni, unda gatlamning ixtiyoriy sohasini berkitish va
aksincha namoyon gilish mumkin. Qora rangda bo‘yalgan soha berkitiladi,
agarda berkitilgan sohani namoyon qilish zarur bo‘lsa, oq rang bilan soha
bo‘yaladi. Shuni ta’kidlash kerakki, maska (“Later Mask”, “Quick mask”)
rejimlarida fagatgina oq, kulrang va gora ranglar bilan ishlash mumkin.
Kulrang sohani butunlay berkitmasdan, u shaffof tusda yarim berkitadi. Bu
shaffoflik kulrangning tinigligiga bog‘lig bo‘ladi. Topshiriq shundan
iboratki, yugoridagi namunaga ko‘ra tasvirlardan foto kollaj yaratishdir.

Nazorat savollari
Qatlam tushunchasi va uning turlari ganday?
Tasvirni RGB rejimiga ganday o‘tkazish mumkin?
Tasvirning maydonini tanlash uchun ganday vositalardan foydalaniladi?
Belgilangan soha ganday tahrirlanadi (SELECT)?
Maskaning turlari va vazifasi ganday?
Sozlovchi qgatlam parametrlari ganday (adjustment layer -
KOPPEKTUPYIOIIHIA CIIOH)?

Sk owhE

5-LABORATORIYA ISHI

Corel Draw dasturida vektorli tasvirlarni yaratish va tahrir qilish
usullari

Ishdan maqsad: Vektorli grafikalar bilan ishlash texnikasini o‘rganish.
CorelDraw grafik muharririda vekrorli obyektlar yaratishni o‘rganish.

Topshiriglar:
1. Laboratoriya ishi nazariy ma’lumotlarini o‘rganing;
2. Vektorli obyektlarni yaratish va tahrir gilishning barcha usullarini
o‘rganish uchun quyida keltirilgan topshiriglarni bajaring;
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3. Berilgan topshiriglar asosida laboratoriya ishi hisobotni tayyorlang;
4. Nazorat savollariga javob berish orgali laboratoriya ishini himoya qgiling.

Nazariy ma’lumotlar

CorelDraw dasturi uskunalar paneli.

Yka3zarean - Obyektlarni belgilash.

IpsamoyroasHuk — To‘g ri to‘rtburchak chizish
Aamunc — Ellips chizish

Texct — matn bilan ishlash.

“@Durypa” guruhi uskunalari
durypa - shakini o‘zgartirish
Ho:x — shakini kesish
Jlactuk — Shakl sohasini o‘chirish
CBoOoaHoe mnpeoopazoBanume — Obyektlar transformatsiyasi
(burish, masshtablashtirish, og‘dirish va h.k.).

“Kpusasi” guruhi uskunalari:
Kpusasi — ixtiyoriy sohani “qo‘lda” chizish;
KpuBasi be3be - tayanch uzellarni to‘g‘ri chiziglar yordamida
birlashtirish;
’Kusonmucs - Pero yordamida chizish;
Pa3mep — chizmdagi o‘lchamlarni o‘rnatish
Coenunurennnass JjguHusi - ikkta obyektni birlashtiruvchi
chiziglarni o‘rnatish.

“Macmrad” guruhi uskunalari:

MacmTab - obyektlarni masshtablashtirish.

ITanopama — ishchi soha bo‘yicha joylashritish

“Mmuoroyrojsauk” guruhi uskunalari:

&
@
&

8

MmuoroyroabHuK - Ko‘pburchak chizadi;
Cnupainp — Spiral chizish;

Interaktiv uskunalar guruhi uskunalari:
HNuTepakTBHBIN HHCTPYMeHT 3ajuBKa - obyektlarni bo‘yash.
HNuTepakTHBHAS 3ajJMBKa 1o yriaam - bo‘yalgan soha ranglarini
tahrirlash imkonini beradi;

“UuTepakTuBHOE MepeTekanue” guruhi uskunalari:
NuTepakTuBHOe Tmeperekanue - Bir obyektni ikkinchisida
muntazam o°zgarishini  ta’minlaydi. Bu jarayon obyektni
transformatsiya gilish hisobiga bajariladi.

HNuTepakTuBHBIi KOHTYp - Obyektning konturi nusxalarini
yaratadi. Bu konturlar ichki yoki tashqi bo‘lishi chizilgan bo‘lishi

48



mumkin.

HNuTepakTuBHOe nckaxenune - Obyektni deformatsiya qilish

HNuTepakTuBHAs obosouka — tayanch uzellarga ta’sir ko‘rsatish

natijasida obyekt formasini o‘zgartirish

HNuTepakTnBHOe BbIaBauBanme - Uch o‘lchovli obyektlarni

yaratish imkonini beradi.

HNuTepakTBHAs TeHb — Obyektga soya effektini o‘rnatish.

HNuTepakTuBHAasA npo3payHocThb — interaktiv shaffoflik o‘rnatadi

IInnmerka guruhining uskunalari:

» IInmerka — joriy rang sifatida obyekt bo‘yalgan sohasining rangini
“  ofrnatadi.

Kpacka — boshga obyektlarga ushbu parametrlarni qo‘llash

imkoniyati.

LR,

PYE B

$|

KonTyp — obyekt konturlarini boshqgarish.

Birinchi ikkita uskuna obyekt konturi va
() @)X % — — —==mm rangini o‘rnatish mulogotli oynasini ocha-
di. Qolgan uskunalar konturning standart
ko‘rinishlarini tanlash imkonini beradi.
3aqmBka — obyektlarni bo‘yash usullarini
boshqarish.

Obyektlar yaratish. To‘gri to‘rtburchak, ko‘pburchak va ellips
chizish
“IIpsimoyroabauk™ uskunasi yordamida ixtiyoriy o‘lchamdagi to‘g‘ri
to‘rtburchakni yaratamiz. Chizilgan obyekt koordinatalari va o‘lchamlariga
ega bo‘lib, ularni tahrirlash mumkin. Koordinata giymatlari obyektning
yugori chap burchagini aniglaydi.

MaHenb CBOACTE: NMpAMOYronbHHYK

43934 rard W+ G4 848 ram | 1000
w244 TR 1 38802 M | 1000

5.1-rasm. Obyektning koordinatalari va o‘lchamlarini Kiritish maydonlari

-
4

Obyektning burchaklari uchun radius giymatlarini o‘rnatish mumkin
(5.2-rasm).

I:I T.i.r 1|:| 'r.i.l
I:I -« L ol | D * a

5.2-rasm. To‘rtburchak burchaklariga radius o‘lchovlar o‘rnatish

Ellips hamda ko‘pburchak yuqoridagi usullarda yaratiladi. Ko*pburchak
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uchun burchaklar soni o‘rnatilishi lozim.

Agar obyekt vyaratilishida CTRL tugmasidan foydalanilsa, obyekt
muntazam ko‘rinishda bo‘ladi (kvadrat, aylana kabi). Agar obyekt
yaratilishida SHIFT tugmasidan foydalanilsa, obyektni yaratish nuqtasi
uning markazi sifatida gabul gilinadi.

Obyektlarni o‘zgartirish
“Ykaszarean” uskunasi yordamida obyektlarni tahrirlash mumekin.
Obyektni tanlaganimizda obyekt atrofida 8 ta marker ko‘rinadi. Bu
markerlar obyekt o‘lchamini o‘zgartirish hamda obyektni transformatsiya
gilish imkonini beradi. Obyekt markazidagi marker tanlanganda obyektni
0‘z o‘qi atrofida burish imkonini beradi.

L1 | u ‘J' - 1‘
] x | t E:' t
m m ‘m K - “ 4
5.3-rasm. Belgilangan to‘rtburchak 5.4-rasm. Aylantirish va og*dirish markerlari

Bir nechta obyektlarni tanlash uchun obyektlarni SHIFT tugmasi
yordamida tanlanadi.

Belgilanishni bekor gilish uchun Esc tugmasidan foydalaning.

CorelDraw dasturi foydalanuvchilarga obyektlarni nusxalashning uch
xil usulini taklif giladi.

Bufer yordamida nusxalash uchun TIIpaBka/KonupoBathr Va
IIpaBka/BcraBuTh.

Ipaska/lyoupoBars oObyekt nusxasini ishchi sohaga obyekt
joylashishini o‘zgartirgan holda o‘rnatadi. Bu amalni bir necha marta
takrorlash orqgali obyekt nusxalarini biror gadam bilan ishchi sohada
joylashtirish imkonini beradi.

Ipaska/Kaonuposars belgilangan obyektni nusxalaydi. Bunda
original obyektga o‘rnatilgan effektlar ham nusxalanadi. Original obyektga
Kiritilgan o‘zgartirish klonlashtirilgan obyektga ham ta’sir giladi.

Bir nechta obyektlar bilan ishash

Ynopsaounts / BoipoBHATHL W pacnpeneautb — ishchi sohada
obyektlarni o‘zaro joylashtirish imkonini beradi.
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5.5-rasm. Tekislash va joylashtirishning mulogotli oynasi

Chiziglarni chizish

CorelDraw asosiy elementlari chiziglar hisoblanadi. Bu elementlar uzel
va segment asosida quriladi. Uzel deb, ishchi sohadagi nugta tushunilib,
segment boshini bildiradi. Segment mos ravishda ikkita uzelni
birlashtiruvchi kesma hisoblanadi.

Kpusas uskunasi yordamida quyidagi chiziglar chiziladi: to‘g‘ri va egri
chiziglar.
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5.6-rasm. Bizye chiziglari

1-topshiriq.
Corel Drawning sodda elementlaridan foydalanib, tasvir yaratish:
To‘g ri to‘rtburchak obyektini chizing;
Aylana obyektini chizing;
Ko‘pburchak obyektini chizing;
Asosiy figuralardan foydalanib, turli figuralarni chizing;
Har bir chizilgan obyektga forma ( F10) orqali ta’sir ko‘rsating;
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2-topshiriq.
Cho¢l manzarasini chizish

1) Tasvir fonini chizing. (F6) =) yordamida to‘g‘ri to‘rtburchak sohani
chizing.

. N
Interaktiv bo‘yash uskunasi (G) # chizigli gradiyent usulidan
foydalanib, sohani bo‘yang. Gradiyent ranglari: quyidagi rang 255 102 0,

yugoridagi rang: 255 255 102
[

;

2) Ixtiyoriy forma (F5) yordamida namunadagidek obyekt chizing. Ushbu
obyekt uchun ham chizigli gardiyent o‘rnating, 178 100 18 (yugoridagi
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rang) u 241 147 39 (quyi rang)

Ushbu obyektni nusxalab namunada ko‘rsatilgandek joylashtiring.

3) Tasvirga quyidagi ko‘rinish obyektini go‘shing
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4) Tasvirga quyosh obyektini go‘shing. CTRL yordamida aylana chizing,
hamda 253 253 174 rangi bilan bo‘yang.

5) Quyosh obyektiga quyidagi parametrlarni o‘rnating.

MepeTtekanne
Koutyp
WckaxeHne
Tens
OBonodka
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6) Tasvirni oxiriga yetkazish uchun namunada ko‘rsatilgandek, kaktusni
chizing.

3-topshiriq.
Kubik obyektini chizing.

Bu obyektni chizish uchun jadvaldan foydalaning, kubikning yugori va
yon tomonini chizish uchun effects — Add Perspective... buyrug‘idan
foydalaning. Kubikni tashkil giluvchi obyektlarni bir guruhga birlashtirish
uchun CTRL+G tugmasini bosing.

Nazorat savollari

CorelDraw dasturi va uning interfeysi ganday?
Obyektlarni tanlashning uskunasi ganday?
Parametrlar paneli nima?

Simmetrik figura ganday yaratiladi?

Bizye chiziglari bilan ganday ishlanadi?
Berilgan o‘lchamdagi to‘rtburchak chizish?
Obyektlarni o‘zaro chapdan joylashtirish?

No o kowhE
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8. Uzel nima?

9. Of‘lchamlarni o‘rnatish uslunasi ganday?

10. Chiziq qgalinligini ozgartirish?

11. Obyektni bo‘yashning ganday usullari mavjud?
12. Interaktiv bo‘yash nima?

6-LABORATORIYA ISHI

Corel Draw dasturida matnlar bilan ishlash

Ishdan magsad: shaklli va oddiy matnlarni yaratish va formatlashni
o‘rganish, matnlarning egri chiziglari bo‘ylab joylashtirish.

Topshiriglar:
Laboratoriya ishining nazariy ma’lumotlarni o‘rganing;
2. CorelDrawda matn bilan ishlashning barcha usullarini o‘rganish uchun
quyida keltirilgan mashglarni bajaring;
Berilgan topshiriglar asosida laboratoriya ishi hisobotini tayyorlang;
4. Nazorat savollariga javob berish orgali laboratoriya ishini himoya giling.

=

w

Nazariy ma’lumotlar

CorelDRAW grafik tahrirlovchisida ikki turdagi matnli obyektlar bilan
ishlash imkoniyati mavjud: figurali (Artistic) va oddiy (Paragraph) matnlar.
Figurali matn boshga CoreIDRAW obyektlarida ham ishlash mumkin bo‘l-
gan grafik obyektdir. Oddiy matn — rasmga Kiritilgan bo‘lib matnli massiv
hisoblanadi. Siz tekis matn ramkasining chegaralarini o‘zgartirishingiz yoki
murakkab shakl berishingiz mumkin, lekin matnning ichida matnning har
ganday matn muharriri bilan bir xil bo‘ladi, masalan, “Word”da. Figurali
matn bir harfdan bir nechta so‘zlargacha kichik matnlarni Kiritish uchun
ishlatiladi. Oddiy matn katta migdorda matnli ma’lumotni Kiritish uchun
mo‘ljallangan va odatda reklamalar yaratish uchun ishlatiladi.

Shaklli matn
Umuman olganda, figurali matn juda ko‘p darajali ulangan obyektlarni
o‘zida namoyon etadi. Agar bunday obyekt belgilansa va Arrange /
BreakApart buyrug‘i tanlansa, birinchi ajratishdan so‘ng, har bir belgi
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matnining bir satriga mos keladigan shaklli matn majmuiga aylanadi.

Matnlarni bo‘lish so‘zlar majmuini, so‘zlarni bo‘lish esa belgilar majmuini

hosil giladi, ularning har biri “elementar” matnlar to‘plamini ya’ni bitta

Kichik tizimli birlikdan tashkil topgan simvoldan iborat bo‘ladi va uni

bo‘lish mumkin emas. Arrange / Combine buyrug‘ini (Ctrl + L) dan

foydalanib, oldindan yaratilgan bloklardan matn bloklarini gayta
birlashtirish ishini gaytarish ham mumkin.

Belgilarning har biri uchun (shaklli matnlarning elementar obyektlari)
quyidagi atributlar aniqglanadi:

e Tapuurypa (Font). Yozuv shrift dizaynerlari tomonidan ishlab
chigilgan alifbo belgilarining chizilgan rasmidir.

e Kerun (Size). Matn belgilarining balandliklarini piksellarda berish.,

e Hauepranue (Style). Qisgacha aytganda, kontur galinligi va ularning
giyaligini o‘zgartirish orgali matn belgilarini o‘zgartiradi. Buning uchun
standart uslublar oddiy (Normal), kursiv (Normal-Italic), galin (Bold) va
galin kursiv (Bold-Italic).

o IlomuepkuBanue (Underline), 3auepkuBanue (Strikethru), naguepku-
Banue (Overscore). CorelDRAW-da ishlatiladigan standart chiziglar
jamlanmasi mavjud bo‘lib, ingichka bir chiziq (Single Thin), galin bir
chiziq (Single Thick) va ikkita yupga chizig (Double Thin). Ularning har
biri uchun bo‘sh joylardan tashgari matnni chizib go‘yishga imkon
beradigan modifikatsiya mavjud (mos ravishda Single Thin Word,
Single Thick Word va Double Thin Word).

e Peructp cumposoB (Uppercase). Bu atribut katta harflar mavjud
bo‘lgan belgilarning ko‘rinishini nazorat giladi. Bu uchta giymat gabul
gila oladi: konvertatsiya gilish (None), quyi registr (Small CAPS) va
kapitalizatsiya (All CAPS).

e Pexum unaexca (Position). Bu atribut yuqori (supscripts) yoki pastki
(subscripts) larga taallugli belgilarning ifodalanishini nazorat giladi.

e Cwmemenune cumBoaoB (Character Shift). Ushbu guruhga uchta
xususiyatlar kiradi: gorizontal joy almashinuvi (Horizontal), vertikal joy
almashinuvi (Vertical) va burchak almashinuvi (Rotation). Ushbu
atributlarning giymatlari orgali matnlar blokidagi "mratHoro"
pozitsiyadan belgilar giymatlarini belgilaydi.

Bu giymatlarning barchasini Text/ Format Text ... (Texct/ ®opmart
TekcTa...) - Ctrl + T buyrug‘i bilan bajarish mumkin. Birinchi ichki oynada
belgilarni formatlash keltirilgan. Ikkinchi ichki oynada xat boshini
formatlash konfiguratsiyasi ko‘rsatilgan. Keyingi ichki oynadagi yorliglar
joylashtirilgan. Formatlash oynasining keyingi ko‘rinishida tekis matn
ustunlarining sonini va kengligini ozgartirishingiz mumkin. Kichik matn va
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bo‘shlarni shu tarzda moslashtirish tavsiya etilmaydi. Matnni formatlash

sozlamalari oynasining oxirgi oynasida harflar effekti va belgilangan

ro‘yxatlar ta’siri keltirilgan.

Quyidagi atributlar umumiy shaklli matnlar uchun aniglangan:

BoipaBauBanue (Alignment). Bu atribut so‘zlarni so‘z matnlari
bloklari satrida joylashtirishni nazorat giladi. Oltita giymatdan birini gabul
gilishi mumkin:

e None (OrcyrByer). So‘zlar blokning chap chegarasida joylashadi,
ammo manfiy giymat orgali gorizontal bo‘ylab belgilash orgali uning
ortidagi alohida belgilarni chap tomonga chigarib go‘yish mumkin.

e Left (ITo neBomy kpar). So‘zlar blokning chap chegarasi bo‘ylab
joylashadi. Agar bu holatda alohida belgi chapga siljitilsa, ularni
blokning chap chegarasidan tashgariga chigarish o‘rniga, golgan gismi
o‘ngga siljiydi.

e Center (ITo mentpy). Sozlar blokning barcha yo‘nalishlarining o‘rta
nuqtalari chap va o‘ng chegaralar o‘rtasidagi yarim o‘rtasida joylashgan
vertikal chiziq bo‘ylab joylashadi.

e Right (ITo mpaBomy kpamw). So‘zlar blokning o‘ng chegarasida
joylashadi. Agar bu holatda belgilar o‘ngga siljitilsa, ularni blokning
o°‘ng chegarasi tashqarisiga chigish o°‘rniga, golgan gismi chapga siljiydi.

e FullJustify (ITo mpune). So‘zlar har bir satrning birinchi so‘zining
birinchi belgisi blokning chap chegarasiga to‘g‘ri keladi va satrning
so‘nggi so‘zining oxirgi belgisi blokning o‘ng chegarasiga to‘g*ri keladi.
Istisno fagatgina oxirgi satrda bitta so‘z qolganda — chapga moslangan
holda amalga oshiriladi.

Humepnunvanc (Line Space). Bu atribut shaklli matn blokining
ulashgan satrlari orasidagi masofani belgilaydi. Ragamli interlinyaj bazali
gator va ulashgan satrlar matni orasidagi masofaga teng. Odatda,
CorelDrawda bu giymat tanlangan shrift belgilarining balandligi foizda
ko‘rsatilgan bo‘ladi. To‘plam bilan ishlash jarayonida matnda bosh
simvollar balandligi inobatga olinadi va undagi bo‘shlig ham, ulanish
matnlarining satrlari orasidagi masofa to‘plam bilan ishlovchining fikri bilan
100 % mos tushadi.

Humepsanvt (Space). CorelDrawda to‘plamdagi ko‘rilgan rasmda
ulashgan simvollar va ulashgan so‘zlar orasidagi masofani majburiy o‘zgar-
tirish imkoniyatiga ega. Simvollar orasidagi masofa foizlarda o‘lchanadi va
simvol kengligidan go‘llanilgan shrift bo‘sh joyigacha va u odatda nolga
teng vya’ni ishlanayotgan to‘plamda so‘zlardagi simvolar orasidagi
masofadir. Simvollar orasidagi masofa kattalashgani sayin simvollar suriladi
va kichraygani sayin esa yaginlashadi. Bu jarayon trekking deb ataladi.
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So‘zlar orasidagi masofa ham ushbu shriftdagi bo‘sh joy kengligidagi
foizlarda o‘lchanadi, lekin odatda 100 % ga teng bo‘ladi. Matnni kenglik
bo‘yicha tekislaganda shuni unutmaslik kerakki, bo*sh joy kengligi tabiiyki
so‘zlar orasidagi interval kengligi bilan aniq mos kelmasligi kerak.

Shaklli va oddiy matnlar CorelDraw da birgina Text qurilmasi
yordamida quriladi, ammo turli xildagi usullardan foydalaniladi. Kiritish
jarayonini tezlashtirish uchun yoki tuzilayotgan blok shaklli matniga matnni
import qilish zarurati tug‘ilganda Kkiritish rejimi tugmachasi bosilib
matnlarni o‘zgartirish paneli oynasi orgali amalga oshirish mumkin,

Oddiy matn

Shaklli matnga o‘xshab oddiy matn ham ko‘p bosgichli birlashgan
obyektlarni oz ichiga oladi, lekin shaklli matndan ko‘ra oddiy matnlar
ko‘prog ayrilish bosgichlaridan o‘tadi. Katta hajmli oddiy matnlarni tuzish
jarayonida quyidagi tuzilmaviy birliklarga ega bo‘lish mumkin: matn
ustunlari, xat boshi, o‘tkazish punktlari, gatorlar, so‘zlar va simvollar.
Bundan tashqgari shaklli matndan fargli ravishda oddiy matn chop etiladigan
sahifaga joylashmasligi mumkin.

Edit Text
| Fp Adial Marow j |48 j IE w E’%E === qF
¥ unu y Gabycu -

Jea BecenbIX rycs:
OOWH - cepblid,e=2
Apyron - Genbli,
JBa HECKYHYHbIX rycs.

[

Optiohz - | Irnpart. .. | Ok | Cancel | Help |

4

6.1-rasm. Matnni tahrirlash oynasi

CorelDrawda istalgan oddiy matn tanlangan obyekt oddiy matn
chegarasi yoki bir-biriga ulangan matnlar chegarasi ichida joylashadi. Oddiy
matn chegarasining asosiy ko‘rinishi — to‘rtburchak, ammo foydalanish
jarayonida uni ko‘plab shakllarga keltirish mumkin.

Oddiy matnlar ham shaklli matnlar singari Text (Texct) qurilmasi
orgali tuziladi. Text qurilmasini tanlaganimizdan so‘ng sichgonchani ishchi
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stolining bir nugtasiga olib kelib bosamiz va sichgonchaning chap tugmasini
bosib turgan holda dioganal bo‘ylab tortamiz. Sichgoncha tugmasini go‘yib
yuborganimizda tanlangan sohada chegara paydo bo‘ladi, uning ichida esa,
yozish uchun vertikal kursor joylashgan bo‘ladi. Matn kiritishni Klaviatura
orgali ham boshlash mumkin. Tuzilgan blok ichiga matn kiritish har ganday
matn muharrirlari kabi amalga oshiriladi.

Oddiy matnlarning ulangan chegaralar zanjiri bitta sahifaning bir
nechta turli gismlarida yoki turli sahifalarda matnlarni joylashtirish uchun
go‘llaniladi. Agar matn ramka ichida joylashgan bo‘lsa, u to°liq aks etmaydi,
ramkaning pastki chegarasi o‘rtasida joylashgan indikator pastga yo‘nalgan
strelkali  to‘rtburchak ko‘rinishida bo‘ladi. Indikatorni sichgoncha
yordamida bosilganidan so‘ng ko‘rsatkich instrumenti matnning ko‘rinishini
gabul qgiladi. Zanjirga yangi ramka qo‘shish uchun ko‘rsatkichni uning
dioganali bo‘ylab tortish kerak bo‘ladi.(6.2-rasm)

Zanjirdagi keyingi ramka kerakli to‘rtburchak shaklga ega bo‘lishi
uchun avvalo, yopiq egri chizigni istalgan obyekt shakliga keltirib olamiz,
keyin sichgoncha ko‘rsatkichini zanjirdagi eng oxirgi ramkani pastki
indikatoriga bosamiz. Ko‘rsatkichni yopiq egri chizigli obyektga
ko‘chirilsa, u o‘ngga ishora giluvchi keng strelka shaklida bo‘ladi. Bunday
katalogga ega obyektni bosgandan so‘ng, obyektga shakldagi mos keladigan
kvadrat hosil gilinadi — bu matn obyektning ichidadir.

L['E'I‘Iiji-illfa'l'\]"l'ﬂ """"""" I 5 _______________ u
CBSA3aHHbIX pamok |  [TOr0, UTOObI
npocToro Tekcta | A3SMECTUTb OAUH
nonbsylotod gnst | TEKCT B HECI{DJ'II:-I{H){
g _______—..v.—--‘-""_'_'_'_-_- . paanu - '_""'-‘--.—T_______________

l-IHbI}{ MecTax oAHOW CTpaHuUbl unn .~
“.Ha pasHbIX CTpaHuLax 7

6.2-rasm. Bog‘langan ramkalar zanjiri

Zanjirning bir gismi bo‘lgan ramkalar CoreIDRAW hujjatining turli
sahifalarida joylashtirilishi mumkin. Boshga sahifada ramka yaratishda,
ushbu sahifadagi ko‘rsatilmagan matn ko‘rsatkichini bosganimizdan so‘ng
yangi matn ramkasi yaratiladi. Oldindan yaratilgan matn ramkasini boshga
sahifaga o‘tkazish zarur bo‘lsa, uni dastlab ish stoliga Pick(Bwsi60op) vositasi
bilan olib o‘tib, boshga sahifaga o‘tiladi va ramka ish stolidan o‘sha sahifaga
joylashtiriladi.
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Oddiy matn xususiyati
Shaklli matnning deyarli barcha xususiyatlari oddiy matn uchun ham

mavjud, ammo uning tarkibida ko‘proq tarkibiy birliklar mavjudligi sababli,
oddiy matnlar uchun qgo‘shimcha boshgaruv elementlari quyidagi
ko‘riladigan Format Text mulogot oynasida yuzaga keladi.

Format Text mulogot oynasining Align ilovasi quyidagi qo‘shimcha

boshqgaruv elementlariga ega:

Max. word spacing (MakcuMaibHBIH HHTEpPBAI MEKIY ciaoBamu), Min.
word spacing (MunumanbpHBIA HHTEpBAI MKy cioBaMu) va Max. char
spacing (MakcuMallbHBIH HHTEpBaI MKy cumBosiamu) hisoblagichlari
Full justify (ITo mmupune) va Force justify (ITonHoe BbIpaBHHBaHKE IO
mmmpuHe) rejimida matnlarni yanada mos tekislashni boshqarish
imkonini beradi.

Indents (Orctymer) hisoblagichlar guruhi satr boshidan boshlash va joy
goldirishni boshgaradi.

Left hisoblagich (chap) chap chizigli gqiymatni o‘rnatadi — tekis matn
ramkasining chap chetidan vertikal chiziggacha bo‘lgan masofa,
abzatsning birinchi belgilarini tekislaydi (birinchi gator alohida
ko‘rsatiladi).

Right (o‘ng) hisoblagichi to‘g‘ri chizigli giymatni belgilaydi — tekis
matn ramkasining o‘ng chetidan tortilgan chizigning so‘nggi belgilari-
ning vertikal chiziggacha bo‘lgan masofa bo‘yicha tekislaydi (birinchi
gator alohida ko‘rsatiladi).

First Line hisoblagichi abzatsning birinchi gatori uchun giymatni
belgilaydi.

Intervallar sozlamasi uchun barcha boshgaruv elementlari mavjud

shuningdek, oddiy matn bilan ishlash uchun ham. Unga go‘shimcha Space
ilovasida yangi boshqgaruv elementalari mavjud:

Before paragraph (Ilepen a63anem) va After paragraph (ITocne a63aria)
hisoblagichlar abzaslar orasidagi bo‘shliglarni tuzish imkonini beradi.
Odatda abzatslardan oldin interval oddiy gatorlar orasidagi intervalga
teng o‘rnatiladi, abzatsdan keyin esa nolga teng bo‘ladi.

Use automatic hyphenation (ABTomMaTHueckas pacCTaHOBKa IEPEHOCOB)
bayroqchasi oddiy matndagi so‘zlarni ko‘chirish tartiblarini avtomatik
ravishda yoqadi va Hyphenation (Ilepenoc) boshqaruv elementlar
guruhi uchun o‘tish imkonini beradi.

Hyphenation Settings (Hactpoiika nepenocos) tugmachasi bir xil nomli
mulogot oynalarini quyidagi elementlarda ochib beradi:

Break capitalized (Pa36uBate mporucHbie) bayroqchasi bosh registrli
simvollar orasida so‘zlarni keyingi satrga ko‘chirish rejimini yoqishni
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bekor giladi.

Hot zone (3ona mepenoca) hisoblagichi oddiy matn ramkasining o‘ng
chegarasiga tutashgan satrga ko‘chirish belgisining kengligini beradi.
Agar so‘z yozish jarayonida gatorga sig‘masa, avtomatik ravishda o‘tish
rejimida ushbu so‘zning boshlanishi gayerda ekanligi tekshiriladi. Agar
so‘z o‘tish zonasiga tushib qolsa, u to‘laligicha keyingi gatorga
ko‘chadi. Agar so‘zning boshi o‘tish zonasining chaprog‘ida joylashgan
bo‘lsa, uni o‘tkazishga urunib ko‘rish mumkin.

Min. word length (Munumanbras qymmHa ciiosa) hisoblagichi o‘tkazish
mumkin bo‘lgan so‘zlardagi simvollarning minimal giymatini beradi
(odatda oltita simvol).

Min. characters before (MuHrMaIbHOE YHCIIO CUMBOJIOB 70) Va Min.
characters after (MunumabHOe urcio cumMBoIIoB rocie) hisoblagichlari
o‘tkazish belgisidan oldingi va keyingi gatorda qgolishi mumkin bo‘lgan
so‘zdagi simvollarning minimal giymatini beradi.

Matn ustunlari
Ramkada joylashgan tekis matn bir nechta ustunlarda (sakkiztadan ortiq

bo‘lmagan) joylashtirilishi mumkin. Matn ustunlari teng yoki turli
kengliklarga ega bo‘lishi mumkin, ular bir-biridan orasidagi bo‘sh joylar
orgali ajralib turadi — tartiblash jarayonidan tashgari. Matn ustunlari bilan
bog‘lig atributlar giymatlarini belgilaydigan elementlar Frames and
Columns (Pamku u kononkum) Format Text (dopmarupoBaHue TEKCTa)
mulogot oynasida joylashadi:

Number of columns (Yucno «omonok) hisoblagichi ramkaga
joylashtirilgan oddiy matn ustunlarining sonini belgilaydi.

Width (Illupuna) hisoblagichlar guruhi ramka ichidagi matn har bir
ustunlarining kengligini belgilab go‘yadi.

Gutter (Cpennuk) hisoblagichlar guruhi ustunlar orasidagi bo‘sh joylar
kengligini nazorat giladi.

Equal column width (Komonku paBHoit mmpunsl) bayroqchasi, fagat
birinchi ustun uchun oradagi bo‘sh joy va kenglik atributlarini
belgilaydi, golganlarning hammasi uchun avtomatik ravishda bir xil
giymatlarga o‘rnatish rejimiga o‘tadi.

Ma’lumotlar maydonidagi Paragraph frame width (Illupuna pamkn),
ustunlar kengligi va abzatslar orasidagi umumiy kenglik giymati beradi.
Ochiladigan ro‘yxatdagi Verticaljustirication (BbeipaBHHBaHHE 110
BepTHKanK) ustundagi matn qatorlarining vertikal bo‘ylab joylashtirish
usuli tanlanadi. Ro‘yxatda Top (ITo Bepxy), Center (ITo niertpy), Bottom
(ITo mu3y) u Full (ITomnoe) atributlari mavjud. Qatordan gatorga
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o‘tishning oxirgi holatida, tugallanmagan ustun ichida to‘lig balandlikka
cho‘zilishi uchun kattalashtiriladi.
Format Text (bopmatupoBanue Tekcra) — mulogqot oynasida oxirgi ban-

di Effects (Dddextnr) grafik emas, balki matn terishning aynan harflar va

belgilangan ro‘yxatlar effektini bildiradi. Odatda, Effect Type (Tum s¢dex-

ta) ochiladigan ro‘yxatidagi None (Her addekra) alternativi tanlanadi,
shuning uchun banddagi barcha boshgaruv yorliglari mavjud emas. Matn
terish effektlarining sozlamalari Bullet (Mapkep crmcka) yoki Drop cap

(byksuma) alternativlarini tanlagandan so‘ng amalga oshirilishi mumkin.
Effekt bandidagi belgilangan ro‘yxatlar rejimi o‘rnatilgan bo‘lsa,

quyidagi elementlar mavjud:

e Font (Ilpudrt) ochiladigan ro‘yxatida palitrada ko‘rsatiladigan
simvollarni tanlash imkonini beradi. Ro‘yxatni tanlash uchun palitrada
tagdim etilgan belgilarning birini bosish kifoya.

e Symbol # (Kox cumBosia) maydoni sichqoncha bilan markerni tanlash
o‘rniga uning ASCII kodini kiritish imkonini beradi.

e Size (Pasmep wmapkepa) hisoblagichi ro‘yxat markerining hajmini
belgilaydi. Odatda, bu giymat abzatsning birinchi simvoliga o‘rnatiladi.

e Bascline shift (Cmemenue mapkepa) hisoblagichi vertikal bo‘yicha
abzats birinchi satrining asosidagi chiziqga nisbatan gator markerining
siljishi belgilanadi.

e Position (ITomoxenue) hisoblagichi oddiy matn ramkasining chap
girrasidan ro‘yxat markerigacha bo‘lgan masofani belgilaydi.

Oddiy va shaklli matnlarning birgalikda o‘zgartirilishi

Shaklli matnni oddiy matnga o‘zgartirish uchun Pick (Bwioop) instru-
menti yordamida ajratib olinadi, keyin esa Text/Convert To Paragraph
Text (Texct/ IlpeodpasoBath B mpoctoii Tekcer) — Ctrl+F8 buyrug‘i
tanlanadi.

Oddiy matnni shaklli matnga o‘zgartirish uchun Pick (Bbioop)
instrumenti yordamida ajratib olinadi, keyin esa Text/Convert To Artistic
Text (Teker/ IIpeo6pa3oBaTh B purypHblii Teker) buyrug‘i tanlanadi.

Atributlar panelidagi tegishli tugmacha orgali ham o‘zgartirishning
imkoniyati mavjud.

Matnni egri chizig bo‘ylab joylashtirish
CorelDRAW grafik muharriri shaklli matnni har ganday berilgan egri
chizigga — tekis yoki egri chiziq, to‘rtburchak, ellips, yulduz, ko‘pburchak,
yana bir harf yoki matnli gatorga joylashtirish imkonini beradi. Fagatgina
bir gatordan iborat bo‘lgan matnni egri chiziq bo‘ylab joylashtirish mumkin.
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Agar siz bir necha gatordan iborat matnni joylashtirmoqchi bo‘lsangiz,
ko‘chirilayotgan barcha gatorlar o‘chirib tashlanadi.

Matnni egri chiziq bo‘ylab yozayotgan vaqtning o‘zida yoki oldindan
yozilgan matnni ham joylashtirish mumkin. Matnning egri chizig‘i bo‘ylab
joylashtirilganligiga garamasdan, uni boshga matn obyekti kabi
tahrirlashingiz va formatlashingiz mumkin. Bundan tashgari, matnning egri
chiziq bo‘ylab joylashuvini Property Bar (Ilanens cBoiictB) panelidagi
boshgaruv elementlari yordamida o‘zgartirishingiz mumkin. Keling, ushbu
elementlarni batafsil ko‘rib chigaylik (6.3-rasm).

Presets.. v | gP | m - | grst - | P}jﬂ@_ﬁ > || $#2BAmm g | 2 00mm 3 |-@‘

~ 6.3-rasm. Egri chiziq bo‘ylabjoylaéhtirilgan matnni o‘zgartirish uchun panel atributlari.

Property Bar (ITanens cpoiict) paneli birinchi chap gismida matn
joylashuvining ko‘pgina parametrlarini tasvirlovchi atributlardan birini
tanlash mumkin. Atributni tanlab, matnning ko‘rinishini sezilarli darajada
o‘zgartirishingiz mumkin. Qolgan maydonlar matn tashqgi Kko‘rinishini
go‘lda sozlash imkonini beradi. Masalan, egri chiziq bo‘ylab harflarning
joylashish variantini tanlash. Uchinchi ro‘yxatda matnning egri chiziq
bo‘ylab vertikal joylashishi belgilanadi. Boshga variant esa matnni egri
chizigga perpendikulyar joylashtirish imkonini beradi. Property Bar
(ITanens croiictB) panelidagi Text Placiment elementlarining ro‘yxati siz
matnni yopiq chizigga nisbatan joylashtirganingizda ko‘rsatiladi. Bu ro‘yxat
yordamida siz, matnda joylashgan yopiq kontur o‘rnini aniglashingiz
mumkin. Boshga barcha parametrlarni saglagan holda, matnni egri
chizigning garama-garshi tomonga joylashtirish uchun Place On Other
Side tugmasini bosing.

1-topshiriq
Shaklli matnni Kiritish, tahrirlash va formatlash

1. Birinchi bo‘lib, yangi CorelDraw hujjatini yaratamiz. Uskunalar
panelidagi Text (Tekct) uskunasini tanlang va sahifaning chap
burchagidagi sichqoncha belgisini bosing. Sichqgoncha belgisini
bosganimizda vertikal chiziq — matn kursori paydo bo‘ladi. Atributlar
panelidan kirillcha belgilarni (masalan, Arial Cyr) o‘z ichiga olgan
to‘plamni tanlang, yozuv hajmini 48 qilib o‘rnating va klaviatura orqali
quyidagi matnni Kiriting va ENTER tugmasini bosib chiziglarni ajrating.
Namunadagidek matn Kiriting.

2. Endi matnga maxsus belgini Kiritamiz. Kursorni “cepsiii” so‘zidan keyin
(bu yerda yangi belgi paydo bo‘ladi) joylashtiring va Text/Insert
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Character (Tekct/BcraButh cumBoi) buyrug‘i orgali Insert Character
(BcraBka cmmBoya) oynasini oching. Paydo bo‘lgan oynaning
ochiladigan ro‘yxatidan Animals to‘plamini tanlang (agar ushbu to‘plam
kompyuteringizda o‘rnatilmagan bo‘lsa, Webdings to‘plamini tanlang
va unda har ganday belgi mavjud), ochilgan palitrada kerakli belgining
tasvirini toping — bu holda, g‘oz (87-rasm). Ushbu tasvirni sichgoncha
bilan matnning kerakli chegarasiga olib go‘ying. Sichqoncha tugmasini
go‘yib yuborgandan so‘ng, g‘oz matnga joylashadi. Rasmning qora
rangi matnning rangi bilan uyg‘unlashmasa, kiritilgan belgini tanlang va
ekran palitrasidan kulrang rangni tanlang.

3. Xuddi shu tarzda, keyingi gatorning oxiriga boshga g*ozni joylashtiring,
uni tanlang va ekran palitrasidan oq rangni bosing — g‘oz oq rangga
aylanadi.

4. Edit text (PemaxtupoBanue Tekcta) oynasidan Options/Replace Text
(domonuurensHo/3amennth TekcT) buyrug‘ini tanlang, kontekstni
almashtirish dialog oynasini oching va “Becenbix” so‘zini " Hecky4HbIX "
so‘z bilan almashtiring (mulogot oynasidagi tegishli giymatlarni Kiriting
va Replace All (3amennts Bce) tugmasini bosing).

2l x|

e || ||®. 5% |
Munu y 6abycwu  ‘wWebdings [Symt +| !
fBa Becenbix rycs: - |

0aWH - cepbii, GBI | i @v
Opyron - benbin, (ot = Ats 5018
NBa BecenbiX ryca

Faztep EDE .......... : Pt

(LN

6.4-rasm. Symbols and Special Charecters ((":I/IMBOJ'IBI U CIIeIUANIbHBIC JINTEPhI) 0yNasi va
shakli matnga belgilarni jotlashtirish.

5. Matnning alohida biron qismini belgilab turib, unga uskuna
ko‘rsatkichini olib boring va uning hajmi va to‘plamini o‘zgartiring.
Tekislash rejimi tugmasi matnga ganday ta'sir o‘tkazishini tekshirib
ko‘ring. Qatorlar orasidagi masofa giymatini sozlash uchun formatlash
mulogot oynasidan foydalaning.

6. Xulosa uchun shaklli matn ustunini ajratib oling. Quyidagi mashglarni
bajarish uchun bu blok bir necha marotaba kerak bo‘ladi, shuning uchun
uning nusxasini tayyorlang: Pick (Bwibop) qurilmasini tanlang, uni
shaklli matn bloki ustiga bosing va sahifaning bo‘sh joyiga tashlang.
Sichgoncha tugmasini qo‘yib yuborishdan oldin, uning o‘ng tugmasini
bosing. Arrange/Break Apart (Monrax/Pazsenuanuts) buyrugtini
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bajaring. Ajratish natijasida 5 ta shaklli matn bloki hosil bo‘ladi.

2-topshiriaq.
Oddiy matnlar bilan ishlash texnikasi
Oddiy matn texnikasini o‘rganish uchun mashq jarayonida, shartli kafe
uchun shartli menyu tartibi maketini yaratamiz. Maket ko‘rinishi 6.5-rasmda
keltirilgan.

1. Ochiq turgan CorelDraw hujjatiga yangi sahifa qo‘shamiz. Text (Tekcr)
buyrug‘ini tanlang, sahifaning yugori gismida taxminiy hajmdagi oddiy
matn blokini quring va atributlar panelidagi kerakli tugmani bosish
orgali Edit Text (PenakTupoBanue Tekcra) mulogot oynasiga o‘ting.

2. Belgilarning ochiladigan ro‘yxatidan kiril harflarini (masalan, Arial Cyr)
0°z ichiga olgan biron-bir ro‘yxatni tanlang va menyu matnini kiritib,
ENTER tugmachasi bilan gatorlarga ajrating. Menyuning bo‘limlari va
har bir taomning nomlari alohida gatorlarga joylashtirilishi kerak. Matn
kiritish tugallangach, Edit Text (PemakrmpoBanue Tekcra) mulogot
oynasini yoping.

Kache CakBosxk

MeHIo
ff’l O(}H blg P JUUE
3AKYCKU 3AKYCKU
¥ ACCOPTH MACHOE v ioapen rpubHOH
o Casar OAHBEE 2+ 34aPMTKH M3 BETUHHH
¥ Ceapab nog mybor 2 CoCHCEM NO-BeHCKH
pAUUE OAOOHDIE
'HLIHHFHKJH 'HLI-HHFHK:JH
# Kode Kannyumuo 8 Cok B accopTHMEHTE
W UYai AmnToH 8 Cnpair
# Karao Kzpbepn ? Tonme

6.5-rasm. Menyu maketi.

3. Har bir gatorlar uchun alohida harflarning turi va hajmini o‘rnating.
Odatda bu quyidagi ketma-ketlikda bajariladi: Edit Text (PegaktupoBa-
Hue Texcra) mulogot oynasida ishlashni davom ettirib, matnni format-
lashda matnning biron gismini belgilash uchun sichqoncha ko‘rsatkichi-
ni olib boramiz. Keyin belgilangan matnni xohlagan ko‘rinishga
keltiramiz.

4. Harflarning parametrlarini o‘rnating. Buni amalga oshirish uchun
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2.

birinchi navbatda atribut panelidagi harf rasmiga ega tugmachani bosing
va Edit Text (PegaktupoBanue Texcra) mulogot oynasidagi tugma bilan
formatlash mulogot oynasini oching. Effektlar bandiga o‘tib, harfning
balandligini istalgancha o‘rnating.

Har bitta taom nomi bilan ajratilgan abzats uchun markerlash ro‘yxatini
tanlaymiz. Tahrirlashni tugatish uchun Edit Text (PemaktupoBanmue
Tekcra) mulogot oynasini yoping.

Bir-biriga bog‘langan tekis matnli ramkalar yarating. Zanjirning
ramkalari oltita yoki uchtadan bo‘lishi mumkin — ikkinchisida oxirgi ikki
matn bir nechta ustunlarga joylashtirilishi kerak. Kvadratlarning
joylashishini va ularning o‘lchamlarini rasmda ko‘rsatilgan tartibga
muvofiq tanlang.

textels.cdr nomli faylda CoreIDRAW hujjatini saglang.

3-topshiriq
Matnni egri chizig bo‘ylab joylashtirish

“Ellipse Tool” vositasidan foydalanib ellips chizing. Text Tool (TekcT)
qurilmasini tanlang. Sichgoncha ko‘rsatkichini ellips konturining yugori
nuqtasiga olib keling. Bunday holda, sichgoncha ko‘rinishini o‘zgarti-
radi. Sichgoncha tugmasini bosing va ellipsning tasviri ustida matn kur-
sori paydo bo‘ladi. Endi siz shaklli matnni kiritishingiz mumkin. Pro-
perty Bar (ITanens cBoricT) panelidan Arial yoki rus harflarini qo‘llab-
guvvatlaydigan boshga shriftlar ro‘yxatini tanlang. Bir nechta so‘zlar
kiriting. Matn avtomatik ravishda ellips konturi bo‘ylab joylashtiriladi
(6.6-rasm).

{.?«--‘kﬁia_ Bﬂqﬂé

g %
2 g
902/ g0

6.6-rasm. EIIip-_b_o‘Welb_j_o-)-/Iashgan matn.

Yana bitta ellips chizing va boshqa bir bo‘sh joyda shaklli matn gatorini
yozing. Pick Tool qurilmasi yordamida yozilgan shaklli matnni va
chizilgan ellipsni belgilang. Text Fit Text to Path (Texct Tekct B1oyb
kpuBoit) buyrug‘ini tanlang. Matn oldingi holatdagi kabi egri chiziq
bo‘ylab joylashadi.

Property Bar (ITanens cBoiictB) panelidagi elementlarni o‘zgartirish
orgali matnning joylashuvini o‘zgartirishni sinab ko‘ring.(6.7-rasm)
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4. Egri joylashtirilgan matn obyektini belgilang. Egri chizig bilan
bog‘langan matnni Ctrl ni bosib, tugmani gqo‘yib yubormay turib
sichgoncha yordamida matnni belgilash uchun uni bosamiz. Sichgoncha
ko‘rsatkichini obyektning markazida joylashgan x belgisi ustiga olib
boring. Ko‘rsatkich boshga ko‘rinishga o‘zgaradi.

KPVBey | ‘S\pM;BE‘,?*.

6.7-rasm. Ellips bo‘ylab matnning joylashish variantlari

Sichgonchaning chap tugmasini bosing, uni ushlab turga holda
ko‘rsatkichni yuqoriga yo‘naltiring. Bog‘lab turuvchi chizig paydo
bo‘ladi, bir uchi egri chiziqda joylashgan, ikkinchisi esa matn bilan
bog‘langan. Bu chiziq matnning egri chizigdan gancha masofada
joylashishini belgilaydi. Siz matnni egri chizigning kerakli ustki yoki
ostki gismida joylashtirtishingiz mumkin. Agar sichgonchaning chap
tugmasini go‘yib yubormagan holda uni aylantirishni to‘xtatsangiz,
bog‘lab turuvchi chizigning oxirida matnli egri chizigning aynan nusxasi
paydo bo‘ladi. Bu nusxa matnning barcha chiziglarini o‘zida aks ettiradi
va matnning egri chizigga nisbatan ganday joylashishini ko‘rsatadi.(6.8-
rasm) Chap tugmani go‘yib yuboring va matn yangi holatda joylashadi.

6.8-rasm. Matnning joylashuvi.

5. Property Bar (ITanens cBoiictB) panelining o‘ng gismida joylashgan
sonli giymatlar maydoni orgali ham matnning joylashuvini ozgartirish
mumkin. Pick Tool qurilmasini tanlang va Shift tugmasini bosing,
tugmani ushlab turgan holda ellips chegarasiga bosing. Siz yana ikkita
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obyektni belgilab, matn joylashuvining o‘zgarish jarayonini davom
ettirishingiz mumkin.

Endi biz matnni ellipsdan ajratamiz. Arrange/ Break Text Apart
(Monrax/Otnenuth Teket) buyrug‘ini tanlang. Hech narsa o‘zgarmagan
bo‘lsa ham matn endi ellipsga bog‘liqg emas. Fagatgina matnni belgilang.
Buning uchun belgilashni olib tashlash uchun sichgonchani bo‘sh joyga
bosing, keyin esa sichgoncha ko‘rsatkichini matnga bosing.
Text/Straighten Text (Tekct/Beimpsamuts TekcT) buyrug‘ini tanlang va
matn yana boshlang‘ich ko‘rinishiga gaytadi.

“Frehand Tool” qurilmasi yordamida taxminiy ochiq egri chiziq
chizing. Shaklli matnni va egri chizigni tanlab, Text Fill Text to Path
(TexcT BIOMB KpUBOIT) buyrug‘ini bajaring.

Matn ochiq egri bo‘ylab joylashgan va Property Bar (I1anens cBO#CTB)
panelidagi uchinchi ro‘yxatdan matnning egri chiziqga nisbatan
pozitsiyasini tanlashingiz mumkin. Matnni egri chizigning boshida,
markazida yoki oxirida joylashtirishingiz mumkin. Property Bar
(ITanens cBoiicTB) panelining uchinchi ro‘yxatida turli xil variantlarni
tanlang. Matnning tekislash sizning tanlaganingizga ko‘ra o‘zgaradi.
Matn joylashtirilgan egri chizigning shaklini o‘zgartirsangiz, matn
avtomatik ravishda oz o‘rnini o‘zgartiradi. “Shape Tool” qurilmasini
tanlang va egri chiziq shaklini o‘zgartiring. O‘zgarishlar oxirida matn
avtomatik ravishda yangi egri chiziq bo‘ylab joylashtiriladi.

“Pick Tool” qurilmasidan foydalanib, matn va egri chizigni tanlang.
Arranged/ Break Text Apart (Monrtax/ OtaenuTs Tekct) buyrug‘ini
tanlang. Endi matn va egri chiziq bir-biriga bog‘liq emas. Fagat egri
chizigni tanlang va uni o‘chirib tashlang. Matn ko‘rinishi o‘zgarmadi,
garchi joylashtirilgan egri chizig mavjud bo‘lmasa ham.

Nazorat savollari
CorelDraw da ganday matn ko‘rinishlarini yaratish mumkin?
Shaklli matn oddiy matndan ganday farq giladi?
Matnni ganday gilib egri chiziq bo‘ylab joylashtirish mumkin?
“Bog‘langan ramkalar zanjiri” nima?
Shaklli matnni ganday qilib oddiy matnga aylantirish mumkin va
aksincha?
Matnni ganday aylantirish mumkin?
Matn atributlari nima?
Shaklli matni ganday qilib tahrirlash mumkin?
Oddiy matnni ganday qilib tahrirlash mumkin?
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7-LABORATORIYA ISHI

Corel Draw dasturida kontur va ranglar bilan ishlash

Ishdan maqgsad: Vektorli grafika bilan ishlash tamoyillarini o‘rganish.
Corel Draw dasturida tasvirlar yaratishni o‘rganish.

Topshiriglar:
Laboratoriya ishining nazariy ma’lumotlarini o‘rganing;
2. Vektorli tasvirlarni yaratish va tahrir gilishning barcha usullarini
o‘rganish uchun quyida keltirilgan topshiriglarni bajaring;
Nazariy ma’lumotlarni o‘z ichiga olgan hisobotni tayyorlang;
4. Nazorat savollariga javob berish orgali laboratoriya ishini himoya giling.

=

w

Nazariy ma’lumotlar

CoreIDRAW da bo‘yash deganda yopiq chegaralarni to‘ldirish tushuni-
ladi. Bo‘yashdan avval, View/Color Palette/Load Palette (Bua/Ilaautpa
nBeToB/3arpy3urh maautpy) buyrug‘i yordamida palitrani tanlang va
ro‘yxatdagi mos variantni tanlang. View (Bux) menyusidagi Color Palette
(MamaTper uBeToB) 0Stki menyusida tez-tez ishlatib turadigan ranglarni
tanlash mumkin.

Bo‘yash turini tanlash uchun «Toolbox»(I'paduka) uskunalar panelida
joylashgan «Fill Tool» tugmasini bosing. Tugmaning yonida obyektlarni
turli usullar bilan bo‘yash uchun mo‘ljallangan uskunalar bilan birga
yordamchi panel paydo bo‘ladi (7.1-rasm).

L1 P

7.1-rasm. Fill Tool yordamchi paneli

ey

Bir xil tusda bo‘yash

Odatda, bir xil tusda bo‘yash uchun, bo‘yash muharriri oynasining o‘ng
tomonida joylashgan palitradagi rangni sichgoncha yordamida bosish
yetarli. Lekin ba’zida bir xil tusda bo‘yash kerakli effektni ta’minlamaydi
va obyekt murakkabroq bo‘yash orqali to‘ldiriladi.

Odatda bo‘yashning joriy giymatini o‘zgartirish uchun, bo‘yashni bekor
qgilish tugmachasini bosing (u kesishgan chizig ko‘rinishida bo‘ladi).
Odatda, ekranda standart giymatlarni belgilash uchun mulogot oynasi paydo
bo‘ladi. Corel DRAW da Uniform Fill (Onnoponnas 3ainuBka) bandida,
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chizilgan tasvir obyektini bo‘yashning standart qiymat parametrlarini gabul
gilinadi. Bo‘yash rejimini fagat grafik obyektlar uchun o‘rnatmoqchi
bo‘lsak, Graphic (I'pajuka) katakchasini belgilab va boshga ikkita
katakchani bo‘sh goldirish zarur. Ok tugmasini bosganimizdan so‘ng, yangi
grafik obyektlarni bo‘yash standart bo‘yicha tanlanadi.

Gardientli bo‘yash

Bir rangdan boshga rangga bir tekis o‘tish orgali chiroyli natijaga
erishish mumkin. CorelDrawda ranglarning bunday o‘tishiga gradientli
bo‘yash deyiladi. Gradientli bo‘yashning bir nechta turlari mavjud: chizigli,
radius bo‘ylab, konussimon va kvadratli (7.2-rasm).

30N

7.2-rasm. Gradientli bo‘yashning turli ko‘rinishlari

Nagshlar bilan te‘ldirish

Nagshlar bilan to‘ldirish oldindan tayyorlangan blankalarni ishlatadigan
dekorativ bo‘yashlarning bir toifasidir. Bunday blanklarning asosi — ko‘p
bosgichli bo‘yashni o‘z ichiga olgan bir nechta to‘ldirish rapportlaridan
iborat. Rapport o‘zida nagshlarni saglaydigan rasmga ega bo‘lgan
kvadratdir.

Tasvirning tabiatiga garab nagshlar bilan to‘ldirish, ya’ni rapport 3 turga
bo‘linadi: ikki xil rangli, rangli va nugtali bo‘ladi.

Dastlabki ikkitasi amaliyotda bir xil istisno bilan ishlatiladi — ikki rangli
to‘ldirgichlarda old fon rangi va orga fon rangiga mos ravishda aks ettiriladi
(7.3-rasm). Ikki rangli va nugtali to‘ldirishlar o‘zida nuqtali nagshlari aks
ettiradi, ya’ni ularning konvertatsiyasi tasvir sifatining yo‘qolishiga olib
keladi. Ko*p rangli nagshli to‘ldirishlar vektorli tasvirlar asosida qurilgan va
ularning konvertatsiyasi buzilishlarga olib kelmaydi.
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7.3-rasm. Nagshlar ro‘yxati.

Tarkibiy tuzilishga ko‘ra to‘ldirish
CorelDraw obyektlarni bo‘yash uchun tarkibiy tuzilishga ko‘ra
to‘ldirishning ko‘plab turlarini taklif qiladi (7.4-rasm). Bu maxsus
algoritmlar va maxsus ragamli generatorlar yordamida yaratilgan
tasvirlardan boshga hech narsa emas. Bunday tasvirlar ko‘pincha bulutlar,
minerallar, suv, o‘t olish (yonish) kabi ba’zi tabiat hodisalariga o‘xshaydi
yoki odatda ajoyib ko‘rinishga ega bo‘ladi.

Texture lbrany: - Style Name; Solder L
’m #[=] Terued ‘1919'5:::} la
Testure list # of drops: [507;_1 [l
Min drop width % m il
W drop width %: Pz‘-’—j ]
Phasectisstz 100 = @
Rppesdensiys |55 = g
Easterr light £%: l@ il
Natthern light % Igo—jw a
Shade: |l
Midshade: LAl
Light -
P ‘ Brightness +%: I—U__—;J‘“ a

7.4-rasm. Texture Fill mulogot oynasi
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Har bir tarkib uchun o‘zgartirish mumkin bo‘lgan ko‘plab parametrlar
mavjud: foydalaniladigan ranglar to‘plami, zichlik, yumshoqlik, kontrast,
yorginlik, bulutlilik, ravshanlik va boshqalar. Bundan tashqari, har bir
teksturaning o°ziga xos parametrlari mavjud. Agar siz parametrni avtomatik
ravishda o‘zgartirishni xohlasangiz tegishli parametr maydonining o‘ng
tomonidagi joylashgan Preview (IIpocmotp) tugmasini bosing. Tugma
ustidagi belgi ochig holatga o‘zgaradi. Tugma bosilganda parametr
avtomatik ravishda o‘zgarmaydi.

Bo‘yashning go‘shimcha imkoniyatlari

PostScript maxsus tili yordamida yaratilgan nagshli to‘ldirish
namunalari mavjud. “Fill Tool” tugmasini bosing va yordamchi paneldan
“Post Script Fill Dialog” tugmasini bosing. Ekranda PostScript Texture
(Texcrypa PostScript) oynasi paydo bo‘ladi (7.5-rasm).

Al-chlmedes o oSN NN NN
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%Mj &/Q/Q’Q/Q/Q/Q/
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Parameters
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Link it L=

Foreground gray: m

Weave width (%) -

7.5-rasm. PostScript tarkibiy to‘ldirish oynasi sozlamalari

Interaktiv (ikki tomonlama) bo‘yash

Toolbox (I'paduka) uskunalar panelidagi Interactive Fill Tool
qurilmasini bosish orgali chizilgan tasvirni tanlash mumkin. Tanlangan
obyekt tanlangan nagsh bilan to‘ldiriladi. Bunga go‘shimcha ravishda,
bo‘yashni sozlash uchun nazorat vektorlari paydo bo‘ladi (7.6-rasm).

Xuddi shu tarzda, Property Bar (ITanens cBoiict) paneli elementlarini
boshqgarish yordamida va vektorli bo‘yashni tahrirlash orgali, gradientli,
tarkibiy yoki PostScript orgali bo‘yashlarni amalga oshirish mumkin.
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7.6-rasm. Interaktiv bo‘yashni tahrirlash.

Har xil bo‘yash turlari uchun elementlarning soni va joylashishi fargli
bo‘ladi. Bir obyektni bir xil rang bilan bo‘yash mumkin, lekin bu holda hech
ganday vektorli bo‘yash ishlatilmaydi. Har ganday turdagi bo‘yash bilan
ishlayotganda, Property Bar (ITanenr cBoiictB) paneli bo‘limidagi
"Paintbacket Tool" tugmasini bosishingiz va bo‘yash sozlamalari oynasidan
foydalanib, uni tahrirlashingiz mumkin.

To‘rsimon bo‘yash

Ceruaras 3amuBka qurilmasi UurepakTuBHas 3agmBka tugmasini
bosganda ochiladigan qo‘shimcha panelda joylashgan. To‘rning tugunlarini
go‘zg‘atish va nuqgtalarini boshqarish orgali, to‘rning kataklarini istalgan
shaklga keltirish mumkin. Bu ranglar guruhiga o‘tish topshirig‘ini bajarish
uchun kerak bo‘ladi, ularning har bir ekvivalenti gradientli bo‘yashga teng.
Tarmogning segmenti bilan bog‘langan har bir tugun jufti segmentda
rangning bir tekis o‘zgarishini ta’minlovchi yuz beradi. Agar har bir tugun
uchun alohida rang tanlangan bo‘lsa, hayratlanarli natijaga erishish mumkin.

Kontur galinligi, chizig uslublari va turli xil o¢qgli chiziglar

Ba’zan konturning galinligini o‘zgartirish kerak bo‘ladi. Buni amalga
oshirish uchun, Toolbox (I'paduxa) uskunalar panelidagi Outline Tool
tugmachasini bosing. Obyekt chegarsining turli atributlarini sozlash uchun
mo‘ljallangan yordamchi uskunalar paneli paydo bo‘ladi (7.7-rasm).

Agar yordam paneldagi No Outline tugmachasini bossangiz va
obyektning chegarasi o‘chiriladi, ya’ni uning galinligi nolga teng bo‘ladi.
Ushbu panel yordamida chegaraning kerakli galinligini bilish mumkin.
%%E%————--E
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Outline Tool

NI

£

‘\EQ&M

miIIimetersP
RN ROV R R SOV SON

L |EWF Tem # M Paged /S
7.7-rasm. Kontur bilan ishlovchi yordamchi panel
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Corel DRAW konturning galinligini yanada anigroq qgilish imkoniyati
mavjud. Buni amalga oshirish uchun obyektning konturi bilan ishlaydigan
yordamchi uskunalar panelidagi Outline Pen Dialog tugmasini bosing va
ekranda Outline Pen(ATtpubytsl kouTypa) mulogot oynasi paydo bo‘ladi
(7.8-rasm). Ushbu mulogot oynasida konturning ko‘plab xususiyatlarini,
jumladan, galinligini ham belgilashingiz mumkin. Width (Tommmuna)
maydonchasida chegara qalinligi bildiradigan giymatlar mavjud. Rang
maydonida konturning rangi palitradan tanlanadi va Style (Crtuib)
ro‘yxatida chegara uslubini tanlashingiz mumkin: uzluksiz chiziq yoki uziq
chizig. Bundan tashgari, nuqtali, nuqtali chizigli va boshga chegara
chiziglarini tanlashingiz mumkin.

i Outline Pen 2| x|
— &
Color - | IMOWS
Width: ' —!v‘L ]v
— : . [
[Hanlme > !millimeters =
S DOptions " Options 'i
| Ad
Edit Style... ~ Caligraphy
Stretch: Nib shape:

— Corners —Line caps— |1 0o ﬂ %

CLA | O s .

y e 00 =

® e Defaut |
| Behind fill | Scale with image

| 0K | Cancel \ Help |

7.8-rasm. Outline Pen(AtpubyTsl KoHTYpa) mulogot oynasi

Comers (Y1) va Line caps (Konmsr auHMit) o‘zgartiruvchilari va
chiziglarning oxiri va burchaklarining variantlardan birini tanlash imkonini
beradi. Behind fill (ITox 3amuBkoit) bayroqchasi bosilganda kontur
bo‘yashning tagida joylashadi. Agar u yogilmagan bo‘lsa, kontur
bo‘yashning ustida joylashgan bo‘ladi. Kontur bo‘yashning tagida
joylashganda, konturning yarmi ko‘rinmaydi. Bu, aynigsa, matn bilan
ishlashda ishlatiladi. Agar Scale width image (Coxpansite mpomopiun)
bayroqchasi tanlangan bo‘lsa, obyekt o‘lchami o‘zgartirilganda, konturning
galinligi ham mutanosib ravishda o‘zgaradi. Aks holda, kontur galinligi,
obyekt kattalashtirilganda ham kichiklashtirilganda ham o‘zgarishsiz goladi.
Arrows (Hakoneunuku) maydonlar guruhida chizigning boshida va oxirida

75



joylashgan strelkalar tanlanadi. Calligraphy (Kammurpadwus) maydonchalar
guruhi konturni tashkil etuvchi galamning giyaligini va shaklini belgilaydi.
Bu imkoniyat eski versiyalardan qolgan va hozirgi kunda amalda
go‘llanilmaydi, agar kerak bo‘lsa rassomlar galami ishlatiladi. Konturning
chegara burchaklarini doira holiga keltirish to‘rtburchakning burchaklarini
doira holiga keltirishdan farqg qgiladi.

Obyektning rangi va galinligi bilan bir gatorda, uni boshga uslubda ham
ko‘rsatish mumkin: nugtali yoki uzig chizigli. Ochig chiziglar uchun
chizigning boshi va oxiri uchun simvol tanlash imkoniyati mavjud, ya’ni o‘q
chiziglar yoki ularning tugash belgisini yaratish mumkin.O‘q chiziglar
deganda biz tashqi ko‘rinishidan qat’iy nazar chizig oxirida joylashgan turli
xildagi tasvirlarni nazarda tutamiz.

Bir nechta obyektlarning atributlarini o‘zgartirish uchun, ularni belgilab,
so‘ngra Outline Pen (Atpubytel koHTypa) mulogot oynasini chagirish
lozim. Yuqorida ta’kidlab o‘tilganidek, konturning rangini sichgonchaning
o‘ng tugmasini bosish orgali yoki Outline Pen (AtpuOyTbl KOHTYypA)
mulogot oynasi orgali amalga oshirilishi mumkin. Ushbu mulogot oynasida
rang palitradan tanlanadi. Birog, Corel DRAWda ranglar bilan ishlashda
yanada kuchli vositalar mavjud. Agar “Outline Tool” yordamchi uskunalar
panelidagi “Outline Color Dialog” tugmachasini bossangiz ekranda
konturning rangini o‘zgartiruvchi mulogot oynasi paydo bo‘ladi.

1-topshiriq
Gradientli bo‘yash

Corel Drawni oching va aylana chizing.

2. Fill Tool (3aimaBra) tugmasini bosing va yordamchi paneldagi Fountain
Fill Dialog (I'panuenTHas 3ainuBKa) tugmachasini bosing. VVa ekranda
Fountain Fill Dialog (I'paguenTHas 3anuBka) mulogot oynasi paydo
bo‘ladi. Type (Tum) ro‘yxatida siz kerakli bo‘yash variantlarini tanla-
shingiz mumkin. Square (KBaaparnas) ni tanlang. Mulogot oynasi-
ning o‘ng tomonidagi bo‘yash namunasi o‘z ko‘rinishini o‘zgartiradi.

3. Sichgonchani mulogot oynasining yugori o‘ng burchagidagi bo‘yash
namunasi ustiga olib keling. Ko‘rsatkich tashqi ko rinishini o‘zgartiradi.
Sichgoncha tugmasini bosib va uni go‘yib yubormasdan namunaning
pastki o‘ng burchagiga yaqginroq suring va keyin sichgoncha tugmasini
go‘yib yuboring. Gradientli bo‘yash markazini o‘zgartirdingiz. Xuddi
shu natijaga, Center offset (Casur mentpa) maydonchalar guruhiga
sonli giymatlarni kiritish orgali ham erishish mumkin.

4. Edge pad (Casur xpasi) maydonchasiga 20 foiz giymatini Kiriting.
Endi rasmning chekkasi bitta rangli o‘tish bilan emas, balki bitta rang

=
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bilan to‘ldiriladi. O‘tish obyekt o‘Ilchamining 20 foiziga teng bo‘lgan
chetidan boshlanadi.

Angle (yros) maydonchasiga 45 gradusli giymatini Kiriting. Gradientli
bo‘yashni tashkil etuvchi turli rangli kvadratlar endi 45 daraja burchak
ostida joylashadi. Namuna maydonchasida siz gradientli bo‘yashning
tashqi ko‘rinishini ganday o‘zgarganini ko‘rishingiz mumkin.

Options (ITapamerpnr) maydonchalar guruhida Steps (ILllarm)
maydonchasi mavjud, ammo u bloklanganligi sababli undagi giymatni
o‘zgartira olmaysiz. Keling, uning blokini oching va giymatini
o‘zgartiring. Maydonning o‘ngida “Round Corner Together”
tugmasini bosing. Endi siz maydon tarkibini ozgartirishingiz mumekin.
Steps (Illaru) maydoniga 7 giymatini kiriting. Endi ranglarining bir-
biriga o‘tishi kam tekislanadi va fagat yetti tusdan iborat (7.9-rasm).

n n |
7.9-rasm. Bo‘yashning o‘zgarishi

Endi bo‘yashda ishlatiladigan ranglarni o‘zgartiramiz. From (OT) ro‘y-
xatini oching. Uning yonida rangni tanlash palitrasi paydo bo‘ladi. Ot-
hers (Ipyrue) tugmasini bosing va ekranda rang tanlash mulogot oynasi
paydo bo‘ladi. CMYK rang modelini tanlangvaC - 0, M - 20, Y - 60, K
- 20 ranglar giymatini o‘rnating va OK tugmasini bosing. Mulogot
oynasi yopiladi va gradientli bo‘yashning boshlang‘ich rangi sifatida
oltin rang tanlanadi. To(K) ro‘yxatini oching va yordamchi palitradagi
istalgan rangni tanlang. Mid - Point maydonchasida 25 giymatini
tanlang, bo‘yash va OK tugmachasini bosing, mulogot oynasi yopiladi.

2-topshiriq
Turli xil bo‘yashlardan foydalanish

Kvadrat va doira chizing va ushbu obyektlarning bir nechta nusxasini
yarating. Turli xildagi gradientli bo‘yashlar, misol 7.10-rasmdagidek
bo‘yang.

Obyektlarni turli nagshlar va tarkiblar bilan to‘ldiring.

PostScript orgali aylanani bo‘yang. Buni amalga oshirish uchun
PostScript oynasidagi ro‘yxatdan Honeycomb (Cotsr) bo‘yogni
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tanlang va Preview fill (ITpocmotp 3anmBku) bayrogchasini tanlang. Siz
maydonda bo‘yashning taxminiy ko‘rinishini ko‘rasiz (7.10-rasm).

7.10-rasm. Namuna ko‘rinishi

Parameters (ITapamerpsr) maydonchalar guruhda bo‘yash parametrlari-

ni sozlashingiz mumkin, tarkibiy bo‘yash holatidek. OK tugmasinini bosing,
mulogot oynasi yopiladi va belgilangan obyektning ichki gismini tanlangan
tekstura to‘ldiradi.

4.

Interaktiv bo‘yash vositasidan foydalanib, kvadratni istalgan nagshlar
bilan to‘ldiring. Turli xildagi bo‘yash turlarini sinab ko‘ring va
boshgaruv elementlarini o‘zgartirgan holda ularni tahrirlang.

Interaktiv bo‘yash vositasidan foydalanib, bir obyektdan ikkinchisiga
bo‘yashdan nusxa ko‘chiring. Buning uchun, o‘zgartirishni hohlagan
obyektni belgilang va keyin esa Property Bar(Ilaneab cBoiicTB)
panelidagi “Interactive Fill Tool” tugmachasini bosing. Sichgoncha
ko‘rsatkichi boshqgasiga o‘zgaradi. Sichqoncha ko‘rsatgichini bo‘yashni
istagan obyektga gqo‘ying, so‘ngra tugmani bosing. Birinchi obyektning
bo‘yalishi o‘zgaradi.

Ellips yarating va uni tanlang. To‘rsimon bo‘yash vositasini tanlang,
bo‘yashni sozlash uchun ishlatiladigan to‘r paydo bo‘ladi. Property Bar
(IManenn cwoiicTB) panel maydonida to‘rning vertikal va gorizontal
kataklar soni o‘rnatiladi: 3 va 4. Elips ichida 12 ta katak joylashadi. 7.11-
7.12-rasmda ko‘rsatilgan natijani olish uchun to‘rning tugunlarini
o‘zgartiring.

-
.
. .

7.11-rasm 7.12-rasm.
Bir nechta tugunlarni olib tashlanganligiga e’tibor bering. Endi to‘rning

turli kataklariga ranglarni belgilang.
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7. Sichgonchani palitradagi yashil rangga bosing, uni qo‘yib yubormasdan
kataklardan birining markaziga joylashtiring, keyin sichgoncha
tugmasini go‘yib yuboring. Belgilangan tanlangan rang bilan bo‘yaladi.
Xuddi shunday, sarig rangni palitradan tanlab keyingi katakga
joylashtiring. Kataklar orasidagi chegara o‘rnida ranglarning
almashinishi ko‘rinadi (7.13-rasm).

- =

7.13-rasm

8. Shift tugmachasini bosing va uni go‘yib yubormasdan, sichgonchani
ketma-ket ellips kontur bo‘ylab joylashgan barcha tugunlariga bosing, keyin
esa tugmani go‘yib yuboring. Biz barcha periferik tugunlarni belgiladik. Ctrl
tugmachasini bosing va qo‘yib yubormasdan palitradagi ko‘k rangni bir
necha marta bosing. Har bir bosganimizda belgilangan tugunlar yon
maydoni tobora galin ko‘k rangga ega bo‘ladi. Ctrl tugmasini go‘yib
yuboring. Turli tugunlarni tanlab, bo‘yash uchun turli ranglarni
go‘shishingiz mumkin. Ellips konturini o‘chirib tashlang va original va
nostandart bo‘yalgan obyektga ega bo‘lamiz.

3-topshiriq
G*ishtli devor
Ikki xil rangli nagshli bo‘yash bilan tanishish uchun va shu bilan
birgalikda parallellepipedning tasvirining aksonometrik talginini qo‘llashni
o‘rganish uchun, 7.14-rasmda ko‘rsatilgan g‘isht to‘plamini chizamiz.

7.14-rasm. Ikki rangdagi nagshli g‘isht to‘plami namunasi

1. Taxminiy o‘lchamdagi to‘rtburchak chizishni boshlang va keyin uskuna-
lar paneli yordamida uning o‘Ichamlarini 50 va 25 mm ga teng qilib o‘r-
nating. So‘ngra, Pattern Fill (3aauBka y3opom) mulogot oynasi yorda-
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mida, unga ikki xil rangli g‘isht nagshlari bilan bo‘yashni belgilang,
moslama o‘lchamini 10 mm qilib belgilang va Transform fill with
object (ITpeodpa3zoBbiBaTH 3aJdHBKY ¢ 00bekTOM) bayrogchasini
bosing.

. To‘rtburchakdan ikki marta nusxa ko‘chiring, nusxani bo‘sh maydonga
ko‘chiring. Obyektlarni biriktirish uchun View/Snap To Objects (Bun/
IpuBszark Kk 00bexTaM) buyrug‘ini bajaring. Atributlar panelidan foy-
dalanib, to‘rtburchaklardan birining uzunligini gisqgartiring (u g‘ishtning
chap tomoniga mos keladi) va uni o‘ng tomonga mos holda tekislash
uchun chekka gismini yaqginlashtiring. Keyin, uchinchi to‘rtburchakni
olib kelib, uning pastki gismini oldingi yugori gism bo‘ylab tekislang.

. Vertikal o‘Ichagichdan foydalanib chap tomonning chap burchagigacha
tekislang. O‘q chiziglari paydo bo‘lishi uchun chap tomonini ikki marta
bosing. CTRL tugmachasini bosib ushlab turgan holda, chap
burchakdagi o‘q chiziglarni 15 daraja burchakka kelguncha pastga
siljiting. Chap tomonni xuddi shu burchakka buring, keyin esa o‘ng
burchak o‘qlarini harakatlantiring.

Endi fagatgina girralarni moslash qoldi. CTRL tugmasini bosib turgan
holda chap tomonini pastga siljitib, old yuzi bilan tekislash uchun pastga
suring. So‘ngra yugori tomonini ikki marta bosib, chap burchak o‘glarini
o‘zgartiring, uni old tomondagi to‘rtburchak tomoniga moslab tekislang.
Chap girrani ikki marta bosing va chap burchak o‘glarini siljitib bo‘sh
joylarni yo‘goting.

4-topshiriq.
Kontur hoshiyalar
. Tomoni 8 sm bo‘lgan kvadrat chizing. Atributlar panelidan foydalanib,
kvadrat burchaklarining aylanasini 75 ga teng qilib o‘rnating.
. Olingan shaklni egri chiziglarga aylantirish uchun atributlar panelidagi
tegishli tugmachani bosing. Shape (®opma) vositasini tanlang va
to‘rtburchakning belgilangan hoshiyalarini o‘zgartirib yangi egri
obyektni hosil giling. Atributlar panelida egri ajratish tugmasini bosing.
Natijada, ajratilgan tugunlarning har biri sakkizta bo‘limchaga bo‘linadi.
Arrange/Break Apart (MonTax/ Pa3senqunuts) buyrug‘ini tanlang
va egri chiziglar mustaqil obyektlarga aylanadi.
Pick (Bs16op) vositasini tanlang va undan to‘rtta tekis chizigli segment-
ni tanlash uchun foydalaning. Sichgonchaning o‘ng tugmasini bosib
ekrandagi palitradan chizilgan rangni oling, ushbu obyektlar uchun
konturlarni bekor giling. Shundan so‘ng ular ekranda ko‘rsatilmaydi.
Belgilashni olib tashlang va SHIFT tugmachasini bosib turgan holda,
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to‘rtta turli shakldagi obyektlarni ketma-ket tanlang.
Window/Dockers/Scrapbook/Favorite Fills and Outlines
(Oxno/IIpucThIKOBBIBaEMble 0KHA/AJILO0M/3ar0oTOBKH 3aJIMBOK U
koHTypoB) buyrug‘ini tanlang. Mulogot oynasining yuqori gismidagi
ochiladigan ro‘yxatdan Outlines(Kontypsi) papkasini tanlang va oyna
ichidagi Arrows papkasi piktogrammasini ikki marta bosing va oynada
tayyor standart konturlar paydo bo‘ladi. Oynadan “airplane” nomli
piktogrammani toping va ustiga ikki marta bosing.

Birog, strelkaning uchi va oxirlari vinyet uslubida bo‘lmaydi. Pastki
yoyni belgilang va Arrange/Convert Outline To object buyrug‘ini
tanlang. Endi chegara to‘lig gora rangdagi yopiq egri chiziq ko‘rinishida
bo‘ladi.

Oldingi strelkaning uchi va oxirini noodatiy ko‘rinishdan bejirim
inversion ko‘rinishga o‘zgartirish uchun bu obyektni gradientli
konussimon bo‘yashni go‘llang. Bu bo‘yash bilan ishlash jarayonida
fagatgina bo‘yash sxemasidagi rangning boshgaruvchi nugtalar o‘rnini
almashtirish emas balki, palitradagi rang namunalaridan tanlagan holda,
boshgaruvchi sxema yoyiga ikkita go‘shimcha nugta go‘shish lozim.
Ko‘rilayotgan obyektlarning qolgan gismi uchun ham so‘nggi ikki
punktdagi ishlarni amalga oshirish lozim (afsuski bu misolda bo‘yashni
nusxalash ishni kamaytirmaydi, chunki to‘rttala burchaklarning har biri
uchun alohida gardientli bo‘yash talab etiladi).

5-topshirigq.
Konturni o‘zgartirish

To‘rtburchak chizing yoki oldindan yaratilgan obyektdan foydalaning.
Outline Tool tugmasi orgali yordamchi panelni oching, so‘ngra “24
Point Outline” tugmasini bosing. Obyektning konturi juda galin
ko‘rinishga keladi. “Hairline Outline” tugmachasi yordamida
konturning qalinligini va yordamchi panel orgali boshga chiziglarni
o‘zgartiring (7.15-rasm).

L

7.15-rasm.Kontur chiziglari
Outline Pen oynasidan foydalanib, konturning ko‘rinishini o‘zgartiring.
Obyekt o‘lchamini konturning galinligini bilan o‘zgartirish uchun Scale
width image (Coxpansats mponopiun) Katakchasini belgilang. Yumaloqg
burchaklarni tanlang va kontur chiziglarining galinligini oshiring. OK
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tugmasini bosing.

To‘rtburchakni sezilarli darajada gisgartirisangiz va konturning galinligi
ham kamayganini ko‘rish mumkin bo‘ladi.

Property Bar (ITanens cBoiictB) panelidan foydalanib, turli xil o‘qgli
chiziglar chizing.

O‘qglar ro‘yxatining pastki gismida Other ([dpyrue) tugmasi mavjud.
Agar siz uni bossangiz, istalgan o‘gni chizish uchun mulogot oynasi
paydo bo‘ladi. Siz xohlagan o‘gni yaratishga harakat qilishingiz
mumkin.

Nazorat savollari
Bo‘yashning ganday turlari mavjud?
Eng oddiy bo‘yash ganday bajariladi?
Interaktiv bo‘yash nima?
Obyektning konturini ganday o‘zgartirish mumkin?
Outline Pen (Atpubytel koHTypa) oOynasida ganday imkoniyatlar
mavjud?

8-LABORATORIYA ISHI

Corel Draw dasturida bir necha obyektlar bilan ishlash

Ishdan maqsad: Obyektlarni birlashtirish, ustma-ust joylashtirish va

obyektlar birlashmasidan yangi obyektlar yaratish

=

Topshiriglar:
Laboratoriya ishining nazariy ma’lumotlarini o‘rganing;
Obyektlar bilan ishlashni o‘rganish uchun quyida Kkeltirilgan
topshiriglarni bajaring;
Nazariy ma’lumotlardan foydalanib, laboratoriya ishi hisobotini
tayyorlang;
Nazorat savollariga javob berib, laboratoriya ishini himoya qgiling.

Nazariy ma’lumotlar
CoreIDRAWda obyektlarni o‘zaro ustma-ust joylashtirish mumkin,

bunda yuqoridagi obyekt quyidagi obyektni berkitadi. Agar yuqoridagi
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obyektning rangi shaffoflik darajasi yugori bo‘lsa, u holda quyidagi
obyektning ko‘rinish darajasi ortib boradi.

Obyektlarning joylashuvi ularning vyaratilish ketma-ketligi bilan
bog‘ligdir: eng birinchi yaratilgan obyekt eng quyida joylashadi. Ushbu
obyektlar joylashuv ketma-ketligini o‘zgartirishi mumkin. 8.1-rasm

L

(. * ﬁ i?>

8.1-rasm. Obyektlarning o‘zaro joylashuviga misollar

Shift + Page Up — belgilangan obyekt boshga obyektlarga nisbatan eng
yugoriga ko‘chiriladi.

Shift + Page Down — belgilangan obyekt boshga obyektlarga nisbatan
eng quyiga ko‘chadi.

Ctrl + Page Up — belgilangan obyektni bir obyekt yuqoriga ko‘chiradi.

Ctrl + Page Down — belgilangan obyektni bir obyekt pastga ko‘chiradi.

Obyektlarning o°zaro joylashishini o‘zgartirish uchun Arrange/Order
(BeipaBuuBanme/Ilopsinok) buyrug‘idan yoki obyekt ustida hosil
gilingan  kontekstli menyuda Order (IMopsimox) buyrug‘idan
foydalaniladi.

Obyektlarni bir guruhga birlashtirish

Agar bir nechta obyektlar bilan bitta obyekt kabi foydalanmoqchi
bo‘lsangiz, u holda ushbu obyektlarni belgilab oling. Lekin ko‘pincha
bunday usul noqulayliklar keltirib chigaradi. Shuningdek bir necha
obyektlarni belgilashda qaysidir obyekt belgilanmay qolsa, vazifa
noto‘g‘ri bajariladi. Shuning uchun bir nechta obyektlar bilan ishlashda
ularni bir guruhga birlashtirish kerak bo‘ladi.

Obyektlarni guruhlashtirush uchun Property Bar (Ilanens cBOMCTB)
panelidan Group (CTRL+G) tugmasini bosing. Obyektlar guruhlanganiga
garamasdan, guruhdagi biror obyektni belgilash, tahrirlash imkoniyati
mavjud bo‘ladi. Buning uchun obyektni Ctrl tugmasi bilan tanlash kerak.
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Obyektlarni guruhdan ajratish uchun Property Bar (ITanenb cBOHCTB)
panelidan Ungroup tugmasini bosing.

Bir necha obyektlar bilan ishlash

Ko‘p hollarda bir necha obyektlar bilan ishlashda obyektlarini bir
chizigda joylashtirish yoki teng masofalarda joylashtirish zarur bo‘ladi.
Buning uchun Corel Drawning VYmnopsnouutb — BbeIpOBHATE
pacnpenenutb (Align and Distribute) bo‘limidan foydalaniladi:

BoipoBHsiTh BieBo (Align Left) — obyektlarning chap tomoni vertikal
bo‘yicha bir xil joylashtiriladi.

BeipoBasaTh BHpaBo (Align Right) — obyektlarning o‘ng tomoni
vertikal bo‘yicha bir xil joylashtiriladi.

BoipoBusitb mo Bepxy (Align Top) — obyektlar yuqori chegara
bo‘yicha bir xil joylashadi.

BoipoBusitb mo Hm3y (Align Bottom) — obyektlar quyi chegara
bo‘yicha bir xil joylashadi.

BoipoBHATH HeHTPbI 0 ropu3oHTa u (Align Centers Horizontally)
— obyektlarning markazlari gorizontal bo‘yicha bir xil joylashtiriladi.

BoipoBHsATH meHTpHI mo BepTukaau (Align Centers Vertically) —
obyektlarning markazlari vertikal bo‘yicha bir xil joylashadi.

IlenTpupoBarh Ha crpanuie (Center to Page) — obyektlar shunday
joylashadiki, ularning markazlari hujjat markazi bilan mos keladi.

IlenTpupoBath Ha crpaHuie nmo ropusontaam (Center to Page
Horizontally) — obyektlar shunday joylashadiki, ularning markazlari
sahifa markazidan o‘tuvchi gorizontal bo‘yicha joylashadi.

LlenTpupoBath

Ha cTpanune no Beprukaau (Center to Page Vertically) — obyektlar
shunday joylashadiki, ularning markazlari sahifa markazidan o‘tuvchi
vertikal bo‘yicha o‘tadi.

BoipoBHsiTh u pacnpeaeauthb (Align and Distribute) — obyektlarni
sahifada joylashtirish bo‘yicha yuqorida keltirilgan barcha buyruglarni
o‘zida saglagan mulogot oynasini (8.2-rasm) ochadi.

Pacnpenenenne (Distribute) bo‘limida obyektlarni sahifa boylab bir
tekisda joylashtirish imkoniyatini beruvchi parametrlar mavjud.
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Align and Distribute

Align Distribute
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Distribute objects to:

8.2-rasm. Align and Distribute oynasi

Bir nechta sodda obyektlardan murakkab obyektlar yaratish

Murakkab geometrik obyektlarni yaratishning eng magbul usuli ularni
oddiy obyektlardan yaratishdir. Obyektlarni birlashtirish usullarini ko‘rib
chigamiz. Obyektlarni guruhlashdan fargli o‘larog, birlashtirish vaqtida
yangi obyekt olinadi.

CoreIDRAW dasturida obyektlarni birlashtirish buyruglari:

Oowemuuuth (Weld) — kesishayotgan obyektlar bitta obyektga birla-
shadi va natijaviy obyektning chegarasi obyektlarning tashqi chiziglaridan
o‘tadi.

Uckarwunts (Trim) — obyektlar kesishgan chegaralaridan bir-biridan
ajraladi.

Ilepeceuenne (Intersect) — obyektlar kesishgan soha ulardan ajralib,
alohida figuraga aylanadi.

Ynpomenne (Simplify) — pastki gatlamda turgan obyektdan kesishish
sohasi ajratiladi.

Ilepeannne munyc 3agane (Front Minus Back) — yugori gatlamda
turgan obyektdan kesishish sohasi ajratiladi, pastki gatlamdagi obyektlar
tolig o“chiriladi.

3agune munyc nepeanue (Back Minus Front) — pastki gatlamda
turgan obyektdan kesishish sohasi ajratiladi, yuqgori gatlamdagi obyektlar
to‘lig o‘chiriladi.

dopmuposanue (Shaping) — ekranning o‘ng tomonida yuqorida
keltirilgan barcha buyruglarni o‘zida saglovchi dopmupoBanue
(Shaping) go‘shimcha oynasini ochadi.
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1-topshirig. Quyidagi tasvirni yarating.

8.3-rasm. Obyektlarni o’zaro joylashtirish

1. Kvadrat, ellips formasini chizing hamda ularni 8.3-rasmdagidek ranglar
bilan bo‘yang. Rasmda kvadrat obyekti ellips ustida joylashganiga
e’tibor bering. Kvadratni tasvirdagidek, yugori gatlamga ko‘chirish
uchun esa, avval kvadrat tanlanadi, keyin PAGE+UP tugmalari bosiladi.
Ikkala obyektning markazlarini bir nugtaga joylashtiring. Buning uchun
avval ikkala obyektni tanlab olib, gorizontal holatda obyektlarni
tekislash uchun C tugmasini, vertikal holatda obyektlarni tekislash uchun
E tegmasini bosing. Natijada 8.3-rasmning birinchi tasviri ko‘rinishi
paydo bo‘ladi. Obyektlarni guruhlash uchun CTRL+G tugmalarini
bosing.

2. Yugoridagi usul bilan 8.3-rasmning ikkinchi tasvirini yarating;

2-topshirig. Nagshli obyekt chizish (8.4.-rasm).

a) Quyidagi ko‘rinishdagi obyektlarni yaratishda aylana markazini uning
chegarasiga o‘tkazib, bir necha marta biror burchak ostida nusxalash
(transformations-rotate [5° ga 72 nusxa]) asosida yangi obyekt
yaratiladi. Yangi obyektni guruhlang (CRTL+G). Aylana markazida
yana bir aylana chizib, Trim buyrug‘ini bajaring. Natijada 8.4-rasmdagi
A variant hosil bo‘ladi. Qolgan variantlarni mustaqil bajaring.
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8.4-rasm. Obyektlarni transformatsiyalash asosida nagshli obyektlarni yaratish
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Nazorat savollari
Obyektlarni o°zaro joylashtirishning ganday usullari mavjud?
Obyektlarni guruhlash hamda aksincha amalni bajarish?
Obyektlarni bir-biriga nisbatan tekislash?
Obyektlarni hujjatga nisbatan tekislash?
Bir nechta obyektlardan biror obyektni olish uchun ganday buyruglar
mavjud?

O~ E

9-LABORATORIYA ISHI

Corel Draw dasturida obyektlarga effektlar o‘rnatish

Ishdan magsad: Interaktiv uskunalardan foydalanib, obyektlarga ishlov

berishni o‘rganish.

Topshiriglar:

Laboratoriya ishiga oid nazariy tushunchalarni o‘rganing;

Barcha mashglarni bajarish;

3. Nazariy ma’lumotlardan foydalanib, “CorelDrawda obyektlarga effekt
berish” nomli hisobotni tayyorlang;

4. Nazorat savollariga javob berish orgali laboratoriya ishini himoya giling.

N =

Nazariy ma’lumotlar

Perspektivni o‘zgartirish. CoreDRAW terminologiyasida perspektiv —
bu obyektning shakli bir nugtadan yoki ikki nugtadan iborat bo‘lgan shaklini
tagsimlash bilan tagqoslaydigan transformatsiyalardir. Perspektiv biron-bir
obyektga yoki obyektlar guruhiga, jumladan, ragamlar matnining blokiga
go‘shilishi mumkin. Tekis matn ramkalari va import pikselli tasvirlar
bundan mustasno. Pikselli tasvirlarga perspektivdan foydalanib maxsus
effekt berish mumkin.

Perspektivdan foydalanish ko‘nikmasini hosil qilish uchun to‘g‘ri
to‘rtburchakni ko‘rib chigamiz (9.1-rasm, a). Buning uchun Corel DRAWda
maxsus vosita yo‘q, shuning uchun jarayon Beioop (Pick) vositasi bilan
obyektni (guruhni) tanlash va DddexTsl/[06aBUTH NEPCHEKTHBY
(Effects/Add Perspective) bilan boshlanadi. Buyruqg bajarilgandan so‘ng,
obyekt ustida burchakda to‘rtta tugunli gizil nugta panjara paydo bo‘ladi
(9.1-rasm, ©). Bu avtomatik ravishda Shape vositasini tanlaydi va siz
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burchakda grid nodlarini siljitish mumkin.

Har ganday tugunni asl holatidan siljitib, ikkita nuqgta perspektiv
yaratiladi. Agar ushbu tugmacha Ctrl tugmachasini bosib ushlab turilsa, bu
tugunni gorizontal yoki vertikal ravishda almashtirishni ta’minlaydi,
perspektiv nugta-nuqta bo‘ladi. Bir vaqgtning o‘zida Ctrl va Shift tugmalarini
bosib turib, tugunni sudrab chigsangiz, panelning bir tomonida joylashgan
tugma bir vaqtning o°zida teskari yo‘nalishda bir xil masofaga siljiydi.

Tugunlar harakati bilan birga harakatlanadigan grid kataklarning shakili
o‘zgarganda, konvertatsiya tugagandan so‘ng obyekt ganday buzilganligi
ko‘rinadi. Tugunlar bir-biriga yaginlashganda x shaklini hosil giladi (9.1-
rasm, B).

e TONKH CXO048

B
9.1-rasm. Perspektiv yaratish bosqgichlari

Siz shuningdek, yo‘golib boradigan nugtalarni tasvirlaydigan x larni
siljitish jarayonini ham o‘zgartirishingiz mumkin (albatta, ular hujjat
oynasida bo‘lsa).

Boshga obyektni tanlash yoki Bwiop (Pick) vositasini tanlagandan
so‘ng, yo‘qolib boruvchi nugtalar va panjara yo‘goladi, lekin Shape vositasi
bilan obyektni tanlasangiz, ular ish joyida yana paydo bo‘ladi va perspektiv
jarayonini davom ettirish mumkin.

Buioop (Pick) tomonidan go‘shilgan obyektni tanlaganingizda, tanlan-
gan obyekt yoki guruh hagida ma’lumot kvadratchalarda (Perspektiv) qo‘-
shilgan so‘zning holat satrida paydo bo‘ladi. Shape vositasi bilan obyektni
tanlaganingizda, yo‘qolgan nugtalarning mavjud koordinatalari holat satrida
ko‘rsatiladi.

Qurilgan perspektiv transformatsiyalari boshga narsalarga ko‘chirilishi
mumkin. Buni amalga oshirish uchun, tugallangan perspektiv translyatsiya-
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sidan nusxa ko‘chirish kerak bo‘lgan obyektni (yoki guruhni) tanlang va
Buyrugdan 3¢ dexrni / KonupoBath 3¢ dexr / [lepcnexruna c (Effects /
Copy Effect / Perspective From)ni tanlang. Shundan so‘ng, marker galin
gorizontal o‘qga aylanadi. Ushbu markerni nusxa olishni xohlagan obyektga
bosish kerak. Biroq, perspektivni nusxalash ikki obyektning umumiy
yo‘golish nugtalariga ega emasligini yodda tutish kerak: fagat gridning
nisbati nusxalanadi (o‘Ichamlari obyektning o‘lchamlari bilan belgilanadi).
9.2-rasmda egri matnlarning ikkita bir xil juftligi keltirilgan. O°‘ng
tomonning yuqgori matni perspektiv transformatsiyaga uchragan (panjara,
tugunlar va yo‘qolish nuqtasi rasmda ko‘rinib turadi), so‘ngra kuzatuv
juftning pastki matniga ko‘chirildi.

TekeT 1

TekcT 2 Te\g(:\ 'L

9.2-rasm. Shakl matniga perspektiv qo‘shish va perspektivni nusxalash.

Perspektivani olib tashlash uchun, Bei6op (Pick) vositasi yordamida
perspektiv konvertatsiya qilingan obyektni yoki guruhni tanlang va
Iddextnl/ Yaaants nepenexktuy (Effects / Clear Perspective)ni tanlang.

CorelDraw da turli effektlarni go‘llash uchun uskunalar panelidagi
Interactive Tools tugmasini bosganingizda ochiladigan uskuna panelidan
(9.3-rasm) foydalanishingiz mumkin.

FE®RSIO Y

9.3-rasm. Yordamchi interaktiv uskunalar paneli

Barcha tugmalarni ko‘rib chigamiz.

Hucmpymenm  cmewmusanuna  (bosgichma-bosqgich  o‘tish) -
boshlang‘ich  boshgaruv  obyektini, yakuniy obyektini va oraliq
buyumlarning tartibini o‘z ichiga olgan kompozitsiya obyektini yaratadi.
Oraliq obyektlarning shakli dastlabki obyektning oxiridan oxirgi obyektning
boshlanishiga gadar belgilanadi. Oraliq obyektlarning konturini va ichini
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to‘ldirish ham o‘zgarmaydi.

Asta-sekin o‘tish jarayoni boshgarish obyektlarini qurish, ularga atri-
butlarni berish va ularni kerakli joylarga joylashtirish bilan boshlanadi.
Keyin, bosgichma-bosgich o‘tishning asosiy gadamni o‘rnatamiz.

1. Interaktiv uskunalar panelini oching (9.4-rasm, pastda o‘ngda) va

Interactive Blend (interaktiv bosgichma-bosgich o‘tish) ni tanlang.

Yucsno obwexros/lllar

la6apuThl nepexoaa Yucno o6bexkTos

KoopauHarb ueHrpa

Property Bar: Interactive Blend Tool
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9.4-rasm. Interaktiv Blend vositasi va unga mos keladigan atributalar paneli

2. Kursorni boshgaruvchi obyektning ixtiyoriy nugtasidan ikkinchi obyekt-
ning ixtiyoriy nuqtasiga siljiting. Kursorning boshgaruv vazifasini baja-
radigan har ganday tasvirga ko‘chirsangiz, keyinchalik bosgichma-bos-
gich o‘tishning oraliq obyektlari (ramka ko‘rish rejimida) hosil bo‘ladi,
lekin o‘tish aslida fagat sichqoncha tugmasi qo‘yib yuborilganidan keyin
quriladi.

Berilgan trayektoriya bo‘yicha o‘tish

Berilgan trayektoriya bo‘yicha o‘tish jarayoni egri chizigli, yopiq yoki
ochiq bo‘lib o‘tadigan obyektlarni joylashtirish uchun ishlatiladi. Bunday
holda, egri kompozitsiyasiga gadamma-gadam o‘tishni boshga (uchinchi)
obyekt nazorat qgiladi.

Trayektoriya bo‘yicha bosgichma-bosgich o‘tishni quyidagi tarzda
amalga oshirish mumkin.

1. Trayektoriya rolini o‘ynaydigan egri chiziq.

2. Asosiy qadamni yaratish.

3. Belgilab turib, attributiv panelining Hanpasasiromas (Path)ni bosing
va ochilgan menyuda HoBas TpaexTopusi (New Path) buyrug‘ini
tanlang.

4. Chizilgan yo‘lning egri o‘qini ko‘rsatadigan markerni bosing. Ketma-
ket o°tish trayektoriyaga bog‘liq va uning oralig obyektlarining
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markazlari uning ustida joylashgan.
Kontur vositasi (opeosa) — asosiy obyektdan bir xil masofada

joylashgan intervalgacha egri chiziglarni hosil giladi. Asosiy predmetning
to‘ldirish va konturi ranglarining oxirgi predmet uchun belgilangan
to‘ldirish va konturi ranglariga moslab o‘zgaradi. Oreola ostidagi
obyektlarning soni aniq yoki avtomatik belgilanadi. Oreola bosgichli
o‘tishga juda o‘xshaydi, lekin oreolada ikkinchi obyekt (xuddi shunga
o°‘xshash) asosiy ishni bajaradi.

1.
2.

Asosiy oreolani yaratish uchun quyidagi amallarni bajaring.

Boi1oop (Pick) vositasi bilan asosiy oreola obyektini tanlang.

Interaktiv uskunalar panelini oching va HMHTepakTHBHBINi OpeoJ
(Interactive Contour) tugmasini bosing. Ushbu tugma bosilganda
quyidagicha panel ochiladi, 9.5-rasmda ko‘rsatilgan.(pastda, chapda)

BenwyuHa wara Buyrpu CHapyxw
KoopauHaTbl ueHrpa K uenrpy

3aroToBKM Yucno waros
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9.5-rasm. Interaktiv Kontur vositasi va unga mos keladigan xususiyat panel

Uskuna ko‘rsatgichini asosiy obyektning markazidan uzogrogga
harakatlantiring. Ko‘chirish jarayonida ekranda nazorat gilish sxemasi
ko‘rinadi. Siljishning tugallanish nuqgtasi oreola predmeti so‘nggi
obyektlarining holatini belgilaydi.

Asosiy oreolani qurganingizdan so‘ng, HHTepakTHBHBIi opeoJ

(Interactive Contour) attributiv panelida joylashgan boshgaruv vositalaridan
foydalanishingiz mumkin.
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9.6-rasm. Oreola turlari: a) tashqi. b) ichki, v) markaziy

9.6-rasmda uch xil oreola mavjud. Uch holatda ham, asosiy obyekt
sifatida qoramtir beshburchakdan foydalanilgan.

HNucTtpymMenT uckaxkenus (medpopmammu) — obyektlarning shaklini
o‘zgartiradi. Ushbu interaktiv vosita radikal obyektlarning ko‘rinishini
o‘zgartiradi, lekin u fagat alohida obyektlar bilan ishlaydi, guruhlar bilan
emas. Obyektga deformatsiyada qo‘shilgan egrilikni o‘chirish mumkin va
obyektning asl shakli tiklanadi. Bundan tashqari, ushbu vositadan kelib
chiggan ashyolarning shakli buzilishining o‘ziga xos Xxususiyati tufayli
amaliy ishlarda egrilikdan kamroq foydalaniladi.

Faoliyat nuqgtai nazaridan UnrepaktuBnasi negopmanus (Interactive
Distortion) vositasi UaTepakTuBHas 3aauBka (Interactive Fill vositasiga
o‘xshaydi — u bilan ishlash uchun sichgoncha yordamida deformatsiyaning
xususiyatini belgilaydigan nazorat sxemasini yaratish kerak, keyinchalik bu
sxemaga individual elementlarni go‘yish mumkin. Ushbu uskuna yordamida
siz uch xil turdagi deformatsiyalarni hosil gilishingiz mumkin (9.7-rasm):
Push and Pull (markazlashtirilgan va markazlashtiruvchi), Zipper (zigzag)
va Twister (twist). Ushbu turdagi deformatsiya turlarining har biri o‘z
tekshiruv sxemasi va o‘z nazorati paneliga ega, shuning uchun keyingi
bo‘limlarda ularning har birini alohida-alohida ko‘rib chigamiz.

Interactive Tool Flpout E3 3ursar  Cxpyuusanue

||
FEreIAY| [3e9
I |

HUurepakTuBHan llenTpocTpeMurenbHan
aAedpopMaumn W ueHTpoGexHasa cuabl

9.7-rasm. Interaktiv uskunalar paneli

Qobigli vosita (konvert) — bu obyektga yoki obyektlar guruhiga tegishli
bo‘lgan narsalarni deformatsiya gilish uchun ishlatiladi. Egri chiziglar yopiq
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kabi ko‘rinadi va ekranda gizil nuqta chiziglar bilan ko‘rsatiladi. Egri chiziq
tugunlari, to‘g‘ri chiziglardagi tugunlardan fargli o‘larog, doira emas, balki
kvadratchalar bilan ko‘rsatiladi. Ushbu tugunlar konvert shakliga
o‘zgartirilsa, unga kiritilgan obyekt ko rinishini ozgartirishi mumkin.

Egri chizig uzellarini siljitib borishdan tashqari, ular odatdagi egri
chiziglar kabi bir xil uskunalar bilan tartibga solinishi mumkin. Egri chiziq
gismlarini gaysi biri to‘g‘ri va qgaysi biri giyshiqgligiga garab tahrirlashingiz
mumkin bo‘ladi. Lekin odatdagidan fargli o‘larog, konvertning shakliga
cheklovlar go‘yish mumkin, bu uning shaklini tahrir gilish imkoniyatlarini
aniglaydi. Ularni quyidagi tartibda sanab o‘tamiz:

Obyektga HurTepakTnBHasi orubarwmasi (Interactive Envelope)
bosilgach, uning parametrlari default belgilanadi va atributiv paneli ish
maydonida paydo bo‘ladi (9.8-rasm).

Atributiv paneli quyidagi elementlarni o‘z ichiga oladi:

e tugunlar va segmentlarni tahrir gilish uchun uskunalar tugmachalarining
guruhi.
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9.8-rasm. Interaktiv muqova vositasi, Interaktiv mugova uskunalar paneli va joylashtirilgan
mugova oynasi

e mugovani tartibga solish rejimida chegaralar kiritish uchun uskunalar
tugmachalarining guruhi. Ushbu uskunalar mugovani tahrirlash uchun
ishlatiladi. Standart rejimi Unconstrained (KpuBas).

e Add New Envelope (mugova go‘shish). Allagachon konvertga
tushirilgan obyektni yopish imkonini beradi.

e Clear Envelope (mugovani o‘chirish). Obyektning oxirgi o‘zgarishini
o‘chiradi.
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e Copy Envelope Properties. Obyektga boshganing oxirgi belgilangan
gismini almashtirish imkonini beradi.

e Convert To Curves (giyshiglashtirish). Egri chizigni olib tashlab, unga
biriktirilgan obyektni egri chiziglarga aylantirib, natijada olingan obyekt
asl obyektning to‘liq egriligini ta’minlaydi.

o Keep Lines. Mugovani konvertatsiya gilish rejimi shunday jarayonki,
konversiyadan keyin obyektning to‘g‘ri segmentlari tekisligicha goladi.

e Mapping Mode ochiladigan ro‘yxati (to‘ldirish rejimi). Egrichizigning
shakliga, tahrirlash rejimiga ta’sir qilmasdan egri shaklni to‘ldirish
jarayoniga gaysi obyekt konvertatsiyalanganini ko‘rsatadi. Bu ro‘yxatda
beshta alternativ bor. Birinchi to‘rttasi har ganday obyektlar uchun
tanlanishi mumkin:

Gorizontal — tanlangan soha o‘lchamlari egri chizig o‘lchamlari bilan
mos kelishi uchun obyektni kattalashtiradi va obyektga egri shakl berish
uchun tugunlarni gorizontal ko‘chiradi.

Vertikal — tanlangan soha o‘lchamlari egri chiziq o‘lchamlari nilan mos
kelishi uchun obyektni kattalashtiradi va obyektga egri shakl berish uchun
tugunlarni vertikal ko‘chiradi.

Putty (burchakda) — obyektning burchak nugtalarini egri chizigning
nuqgtalari bilan bir gatorga teradi. Boshga egri chizig tugunlari va obyekt
tugunlari ushbu rejimda birlashtirilmaydi.

Original (Tangensial) — oldingi holatda bo‘lgani kabi obyektning
burchak nuqtalari egri chizigning nuqgtalari bilan bir gatorga teriladi. Biroq,
ushbu rejimda egri chizigning qolgan nuqgtalari ham belgilangan sohaning
uzunligi bo‘ylab tekis tagsimlanadi.

Text (Matn) — oddiy matn egri chiziglarga tushirilganida, yoqilgan
maxsus plomba rejimi.

Add Preset ochiladigan ro‘yxati. Standart shakldagi egri chizigli
obyektlar bilan ishlash imkonini beradi. Ro‘yxat kengaytirilganida ekranda
mugovali bo‘sh joyni ko‘rsatadigan, scroll bar mavjud palitra ko‘rinadi.

Interaktiv vositalardan foydalanib, obyekt yoki egri chiziglar guruhi
bilan ishlashda quyida amaliyotga rioya qgilishingiz kerak.

1. Interaktiv uskunalar panelidan Interactive Envelope vositasini tanlang.

2. egrichizigli obyektni (yoki obyektlar guruhini) belgilang. Bunday holda,
obyekt atrofida sakkizta tugunli to‘rtburchak hosil bo‘ladi va boshga
harakatlar u bilan ishlash usullarini aniglashtirishga ishora giladi.

3. atributiv panelidan egri chiziglarni tahrirlashga cheklov rejimlaridan
birini tanlang: Straight Line (bitta), Single Arc (ikkita), Double Arc
(to‘lgin), Unconstrained (aylana). Egri chiziq go‘shildi, endi uning
shaklini tartibga solishingiz mumkin.
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Egri chizig shaklini tahrirlash o‘rniga, Add Preset ro‘yxatdan standart
konvert shakllaridan birini tanlashingiz mumkin.

Egri chizigni olib go‘yishdan oldin, obyektga yoki guruhga kiritilgan
barcha ta’sirlarni bekor gilish kerak. Aks holda, egri chizigni o‘chirish va
o‘zgartirish imkoni bo‘Imaydi.

Qabariqg vositasi (ekstruzion) — ekstruzion tananing proyeksiyasini
qurishda, xona obyektining rasmi proyeksiyalanib, uch o‘lchamli
proyeksiyaga ko‘chiriladi.

Keyinchalik o‘zgartirilishi va tahrirlanishi uchun quyida keltirilgan
gadamlar bajarilishi kerak.

1. Interaktiv uskunalar panelini oching va unda Interaktiv Extrude
vositasini tanlang.

2. Ekstruziya tanasining asosiy obyektini bosing. Atributiv paneli (9.9-
rasm) hosil bo‘ladi. Interaktiv Extrude vositasi (Interactive Extrude)
ning xarakteristikasi.
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9.9-rasm. Interactive Extrude attributiv paneli

Asosiy obyekt tanlangan bo‘lsa, uskuna ko‘rsatgichi ostida kichik
gorizontal o‘q paydo bo‘ladi. Uning yo‘qligi, bunday obyektni ekstruziya
uchun mos emasligini ko‘rsatadi.

1. Obyektning ixtiyoriy nugtasidan siljitib, ekstruzion boshgaruv gismida
ko‘rsatilgan yo‘golish nugtasini burchak chizig‘i bilan (9.10-rasm)
harakatlantiring, ekstrusion tananing proyeksion yo‘nalishini belgilaydi.
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9.10-rasm. Interaktiv Extrud vositasi, uning marksheti, Extrude docked oynasi va ekstruzion
boshgaruv gismining elementlari.

Yo‘gotilgan nugtani ko‘rsatuvchi egik xoch va boshgaruv pallasidagi
golgan gismlar, sudrab boshlanganidan so‘ng darhol ekranda paydo bo‘ladi.
4. Atributlar panelidagi Extrusion Type ochiladigan palletida ekstruziya

turini tanlang (9.11-rasm). Ekstruzionning har bir turi ekstrusion korpus

qurilishining o‘z versiyasiga va o°zining boshgaruv gismidagi
elementlarga bog‘lig oz o*rni bor.
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9.10-rasm. Extrusion turi va ochiladigan palitralari

Orgaga kamayadigan. Ekstrusion korpusning yon girralari asosiy
obyektning orgasida joylashgan yo‘qolish nuqgtasi tomonga o‘rnatiladi.
Ekstrusion tananing orga tomoni asosiy obyektidan kichikdir (9.11-rasm, a).
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Ushbu ekstruziya turi standart bo‘yicha belgilanadi.

Oldinga kamayadigan. Ekstrusion korpusning yon qirralari asosiy
obyektning oldida joylashgan yo‘golish nuqtasi tomonga o‘rnatiladi.
Ekstrusion tananing old yuzasi asosiy obyektidan kichikroq (9.11-rasm, b).

Orgaga ortib boradigan. Ekstrusion korpusning yon girralari asosiy
obyektning oldida joylashgan yo‘qolish nugtasi tomonga o‘rnatiladi.
Ekstrusion tananing orga tomoni asosiy obyektidan kattaroqg (9.11-rasm, s).

Oldinga ortib boradigan. Ekstrusion korpusning yon qirralari asosiy
obyektining orgasida joylashgan yo‘golish nugtasi tomonga o‘rnatiladi.
Ekstrusion tananing old yuzasi asosiy obyektidan kattaroqg (9.11-rasm, d).

Orgaga parallel. Yo‘golish nugta asosiy obyektining orgasida
joylashgan va cheksiz gadar cho‘zilgan. Ekstrusion tananing yon qirralari
parallel va yo‘golib boruvchi nugtaga yo‘naltirilgan (9.11-rasm, e).
boshgaruv gismidagi xochning joylashuvi nafagat yo‘qolish nugtani balki
o‘lchami va sozlamalari bir xil bo‘lgan asosiy obyektning ekstruzion orga
holati tasvirini ham ko‘rsatadi.

Oldinga parallel. Yo‘golish nuqta asosiy obyektining orgasida
joylashgan va cheksiz gadar cho‘zilgan. Ekstrusion tananing yon girralari
parallel va yo‘qolib boruvchi nugtaga yo‘naltirilgan (9.11-rasm, f).
boshgaruv gismidagi xochning joylashuvi nafagat yo‘qolish nugtani, balki
o‘lchami va sozlamalari bir xil bo‘lgan asosiy obyektning ekstruzion oldi
holati tasvirini ham ko‘rsatadi.

9.11-rasm. Ekstruziya turlari

5. Atributlar panelidagi Vanishing Point Properties ro‘yxatdan yo‘qolish
nugtaning bog‘lanish  parametrlari turini  tanlang. Bog‘lanish
parametrlari, asosiy obyekt sahifada harakatlanganda ekstruziya tanasi
ganday ishlashini belgilaydi:

e VP Locked To Object — markazni offsetdan qo‘zg‘atmagan holda
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ulanish nuqgtasi obyekt bilan bir xil harakatlanadi;

e VP Locked to Page - ulanish nuqgtasi harakat gilmaydi, shuning uchun
asosiy obyekt ko“chirilgandan so‘ng ekstruziya tanasi qayta quriladi (va
odatda, boshgacha shaklda);

e Copy VP From... — yangi ekstruzion tananing chigish nuqgtasi mavjud
ekstruzion tananing Yyo‘golish nuqgtasi bilan birlashtiriladi (ya’ni
keyinchalik u bilan harakatlanadi);

e Shared Vanishing Point — yangi ekstruzion tananing yo‘golish nuqgtasi
mavjud ekstruzion yo‘qolish nugta bilan almashtiriladi va har ikkala
nuqtalar ham sahifaga biriktiriladi (ekstruziya tanasi yakka va birgalikda
harakat gilganda, yo‘golib boradigan nuqgtalar o‘zgarmay qoladi).
Interaktiv Extrude vositasi bosilgan holda Esc tugmachasini bossangiz,

ekstrussion tananing asosiy shakli suratning boshlanishidan oldingi holatga

gaytadi.

Bo‘rttirish

Faset yoki burma — ekstrusion tananing asosiy obyekt bilan birikkan
joyidagi tekislik. Ushbu tekislik ikki parametr bilan tavsiflanadi: chuqurlik
va og‘ish burchagi. Og‘ish chuqurligi — asosiy obyektning orgasida
ekstruzion tana yuzasining davomiga bo‘rtmani proyeksiyalashdan hosil
bo‘lgan gobigning uzunligi. Og‘ish burchagi o‘tkir, ya’ni o‘gma tekisligi
asosiy obyekt tekisligiga perpendikulyar. Mavjud ekstruzion tanaga og‘ma
go‘shish uchun quyidagi ketma-ketlik bajarilishi kerak:

1. Pick vositasidan foydalanib, ekstrusion tanani tanlang.

2. Atributiv panelidagi Bevels tugmasini bosing.

3. Ochilgan yordamchi dialog oynasida Use Bevel check box ni tanlang.

4. Bevel Depth sohasida kerakli chuqurlikni Kiriting. 0.0245 dan 48 510
mm gacha bo‘lgan har ganday giymatni Kiritishingiz mumkin.

5. Bevel Angle maydoniga kerakli og‘ish burchagini Kkiriting. Ushbu
qiymat 1 dan 89 © oralig‘ida bo‘lishi kerak.

Yoritish effektlari
Corel DRAW ekstruziya orgali tananing rangsiz yuzasini hosil gilib uch
o‘lchamli tasvirni tasavvur qilish imkonini beradi. Ushbu effekt uchun
boshgaruv elementlari Interactive Extrude uskunalar panelidagi Lighting
tugmasini bosish orgali ochiladigan yordamchi dialog oynasida joylashgan.
1. Shadow vositasi — obyektlar orasidagi chuqurlik oralig‘ini ta’kidlab,
epizodning hajmini tasavvur gilish imkonini beradi. Corel DRAW da,
soya monoxrom pikselli tasvir bo‘lib, avtomatik ravishda “tushadigan
soya” sinfining biriktirilgan obyektining bir gismi sifatida shakllanadi.
Biror soya tushirilgan obyekt bog‘lig obyektlarda boshgaruvchi
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vazifasini bajaradi. Shuning uchun, asosiy obyektga kiritilgan barcha

o‘zgarishlar soyaning shakliga ta’sir giladi. Masalan, asosiy obyektining

o‘lchamini avtomatik ravishda kattalashtirish, uning soyasining hajmi
o‘sishiga olib keladi.

Shadows dan Corel DRAWCdagi barcha obyektlarga go‘llash mumkin.
Murakkab obyektlar bundan mustasno (qadam o‘tishlari, yuqori bosqichlar,
ekstruzionlar va boshgalar).

Soya tuzish jarayoni bir nechta rejim va nazorat parametrlaridan iborat.
Ularning giymatlari sichgoncha orqgali yoki Interactive Drop Shadow
vositasiga mos keladigan atributlar paneli yordamida o‘zgartirilishi mumkin
(9.12-rasm).
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9.12-rasm. Soya, soya effekti boshgaruv diagrammasi

Interactive Drop Shadow uskunalar paneli va mos ko‘rsatkich va

attributlar paneli.
Soyali murakkab obyekt yaratish uchun quyidagi ketma-ketlik talab

gilinadi.

1. Interaktiv uskunalar panelida Interactive Drop Shadow uskunaini
tanlang.

2. Soya yaratish uchun perspektiv turini tanlang. Buning uchun,
ko‘rsatkichni keyingi obyekt nugtasiga o‘rnating:

e Agar perspektiv turi Flat (tekislik) bo‘lsa - tanlash ramkasining o‘rtasida
(9.13-rasm, a);

e Agar kuzatuv turi Bottom (quyi) bo‘lsa - tanlov ramkasining pastki o‘rta
belgilariga (9.13-rasm, b);

e Agar kuzatuv tur turi Top (yugoridan) - tanlov ramkasining yuqori o‘rta
ko‘rsatkichiga (9.13-rasm, s);

e agar perspektiv turi Left (chap) bo‘lsa - tanlov ramkasining chap o‘rta
markasiga (9.13-rasm, d);
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e Agar perspektiv turi Right (o‘ng) bo‘lsa - tanlov ramkasining o‘ng o‘rta
belgisiga (9.13-rasm, e).

9.13-rasm. Soya yaratish jarayonida perspektiv turlari

3. Sichgonchani bosib, kursorni nur yo‘nalishida obyektdan soya
tushadigan shaklda harakatlantiring.

Agar asosiy obyektning ichi bo‘sh bo‘lsa soya paydo bo‘Imaydi.

Soya hosil gilingach yoki Interactive Drop Shadow uskunaidan
foydalanib, asosiy obyekt tanlanganidan so‘ng, effektni ko‘rishingiz
mumkin (9.13-rasm). Ta'sir markazi og kvadrat bilan ko‘rsatiladi. Ularni
siljitish soyaning perspektivini o‘zgartiradi.

Asosiy gismning garama-garshi tomonida rangli to‘rtburchak hosil
bo‘ladi. To‘rtburchakda hosil bo‘lgan palitradan, soya rangi o‘zgarishtirish
mumkin.  Kvadratni  o‘zini  siljitib  soya markazining holatini
o‘zgartirishingiz mumkin. (9.14-rasm). Perspektiv soylarning barcha turlari
dan, Flat (tekis) dan tashgari, atributiv panelidagi Drop Shadow Angle
giyamtini o‘zgartirib bir xil natijaga erishish mumkin. Flat perspektivasi
uchun esa, aralashgan soyalar juftligi orgali to‘rtburchakni holati aniglanadi.

9.14-rasm. Boshqgaruv punktidagi to‘rtburchakni harakatlantirish.

Boshgaruv punkti chizig‘idagi chizgich holati soyaning zichligini
belgilaydi. Bu ko‘rsatkich foizda hisoblanadi va default - 50%. Holbuki,
soyaning haqigiy rangi boshgaruv punktidagi to‘rtburchakni rangi bilan mos
kelmaydi, uning soyasi olinadi. Chizgich effektning markazidan ganchalik
uzogda bo‘lsa, soyaning qalinligi va rang bilan to‘yintirilgani shuncha
yugori bo‘ladi. Quyida qora rangning turli soyalaridan hosil gilingan 4 xil
soya ko‘rsatilgan: 25% (9.15-rasm, a), 50% (9.15-rasm, b), 75% (9.15-rasm,
c) va 100% (9.15-rasm, d).
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9.15-rasm. Soyaning xiralashib borishi

Drop Shadow Feathering Direction soyaning chegarasini buzmagan

holda ichini xiralashtirish sozlamalarini boshqgaradi. Keyinchalik aniq
sozlash, Interactive Drop Shadow vositasiga mos keladigan xususiyat
panelini boshgarish vositalaridan foydalangan holda amalga oshiriladi.

Shaffof ofset o‘lchagichlari bu soyani chigaradigan obyektning
markazidan shaffof joyning miqgdorini aniq belgilashga imkon beradi.
Faqat tekis turdagi kuzatasiz uchun mavjud.

Drop Shadow Opacity soyaning rangini tanlashini nazorat giladi.
Yaltiroglik, obyektning chekkalari bo‘ylab shaffofligini bosgichma-

bosgich oshirib, uning rangi rangi to‘lig yo‘qolgunga gadar ta'sir giladi. Blur
genligi - loyga maydonning kengligini soyaning kengligining yarmini
bildiradigan son. Masalan, quyidagi rasmda loygalanish zonasining turli
kengliklari bo‘lgan soyalar ko‘rsatilgan: 0% (9.16-rasm, a), 10% (9.16-
rasm, b). 50% (9.16-rasm, v) va 100% (9.16-rasm, d).

a 1] B r
9.16-rasm. Soyaning xiralashgan tasvirlari

"Drop Shadow Feathering Edges gaysi rangni soya markazidan gay
masofada xiralshtirish kerakligiga ko‘ra 4 xil tanlovni o‘z ichiga oladi:

Linear - to‘yinganlik blur gismning ichki chetidan to‘g‘ridan to‘g-ri
pasayadi;

Squared (kvadratik) - to‘yinganlik blur gismning ichki chetidan
kvadratga to‘g‘ridan-to‘g‘ri proportsional ravishda kamayadi;
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Inverse Squared - to‘yinganlik blur gismning ichki chetidan kvadratga

teskari proportsional ravishda kamayadi:
Flat (doimiy) - to‘yinganlik pasaymaydi, eroziya zonasi soyaning
to‘yinganligini ikki marta gisqartiradi.

o0 ®

Feathering Edges:

.[|Lnsar

| | Squared

Slider Drop Shadow Stretch (Cho‘zish) kvadratning markazga
yo‘nalgan gismida asosiy sxema funksiyalarini nusxalaydi va aniq
sozlamalar bilan ishlash imkonini beradi.

Soya ta'sir olib tashlash uchun, asosiy obyektni tanlang va atributalar

panelidan (pastki o‘ng) tasirni bekor gilish tugmasini bosing.

4.

Transparency tool - Tanlangan obyekt asosiy obyekt chegarasiga m,os
keladigan monoxromatik nugtali rasmni o‘z ichiga olgan shaffof tasvirga
o‘giriladi. Bu tasvir oshkoralik nigob sifatida harakat giladi va to‘ldirish
obyektiv shaffoflik darajasini belgilaydi. Shaffoflik nigobini Har ganday
nuqta rangi har ganday soya bilan to‘ldirish mumkin (- uning marginal
darajasi sifatida monoxrom miqyosda, 256 rangi mavjud, birinchisi
rangning mavjud emasligi, va oxirgisi chegaraviyligi).

)
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Interactive Transparency vositasi, uning markerligi, oshkoralikni

nazorat gilish sxemasi va xususiyat panelining ko‘rinishi

Transparency Midpoint (nugtada shaffoflik). Ushbu slider yoki u bilan
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bog‘lig instrumentdan foydalanganib, shaffoflangan aylanmaning o‘qla-
rida tanlangan nuqgtaning qoralik chegarasini o‘zgartirishingiz mumkin
(nazorat nuqgtasi sichgoncha bilan tanlanadi va ramka ekranni qoplaydi).
Transparency Operation rejimlari Shaffoflik operatsiyalari ochiladi-
gan ro‘yxatda berilgan. Ro‘yxatdagi har bir elememt shaffoflik nigobi
asosiy abyektdan shaffofga qanchalik ta’sir etishiga qarab bi-biridan farq
giladi.

Transparency to Fill ochiladigan ro‘yxati, Outline yoki Both (tag-
simlash) go‘llashda, oshkoralik maskasi go‘llanadigan maskelenadigan
moslamalarni tanlashingiz mumkin. Standart, maskali ta'sir maskalana-
digan elementning ichiga ham tashqarisiga ham beriladi .

Freeze tugmasi bosilganda (nusxa bilan ishlaydigan) shaffoflik linzalari
"muzlaydi", ya'ni shaffoflik sozlamasini inobatga olgan holda surilgan
moslamalarga nuqta tasvirini o‘rnatadi. Bundan tashqari, shaffoflik
linzalari chizilgan har ganday joyga ko‘chirilishi mumkin - bu orgali
ko‘rinadigan tasvir o‘zgarmaydi. Agar bundan keyin "Freeze" tugmasi
bosilsa, nugta tasvirini yo‘qotadi va obyektiv faoliyati gayta tiklanadi -
bundan keyin uning gismida joylashgan obyektlarni ko‘rsatadi.

Bir nechta shaffoflikni (yarim Shaffof linzaga o‘xshash) yaratish uchun

quyidagi ketma-ketlik kerak.

1.

2.

3.

=

Transparency Type Atributlar panelining Uniform shaffofligi turini
tanlang.

Obyektiv to“ldirilishi oldindan belgilanmagan bo‘lsa, displey palitrasida
(yoki boshgacha) tegishli ranglar rangini tanlab bosib go‘ying.
Shaffoflik nigobini to‘ldirish zichligini xususiyatlar panelidagi slayder
bilan sozlang (odatiy bo‘lib, bu nazorat parametrining giymati 50% ga
o‘rnatiladi).

Gradient shaffoflik obyektivini yaratish uchun quyidagilarni bajaring.
Interactive Transparency vositasi bilan obyektni tanlang .

Xususiyat panelidagi Transparency Round (Shaffoflik to‘grisidagi
toldirish turi) ro‘yxatida gradient plitasiga mos keladigan muqobil (satr,
radial, konusning yoki kvadrat) mugobillardan birini tanlang.

Uskuna ko‘rsatgichini boshlanish nuqgtasidan shaffoflikni nazorat gilish
sxemasining so‘nggi nugtasiga surib go‘ying.

Yaratilgan shaffoflikni nazorat gilish sxemasi gradient va to‘r

to‘ldiruvchi sifatida o‘rnatilishi mumkin.

Shuni ta'kidlash kerakki, shaffoflik nigqobini va odatiy gradient

plombalarning gravitatsiyaviy to‘ldirilishi odatiy bo‘lishi mumkin, ya'ni
boshlang‘ich va yakuniy nazorat nugtalari bilan bir gatorda bir yoki bir
nechta oralig nuqtalarni tekshirish davriga kiritish kerak.
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Mashglar

Mashq 1. Step-by-step o‘tishlarni yaratish

Belgilarning joylashtirilgan oynasiga ega bo‘lish uchun Text / Insert
symbol (Tools \ Symbols and Special Characters) menyusini tanlang
yoki CTRL + F11 tugmachalarini bosing.

"Wingings2" toifasini topib tanlang.

Bir yulduzni tanlang va hujjatning sahifasiga sudrab o‘ting. Unga 20-
30% gacha to‘yingan kulrang plomba go‘llang.

Belgining yugori burchaklaridan birini obyektning markazidan sudrab,
belgini 3 dyuymga (7,5 sm) o‘lchamang.

Yulduz belgilanishi bilan nusxadagi belgi yaratish uchun soni
klaviaturada + tugmachasini bosing.

Duplikatning yugori burchagidagi belgisini bosing va SHIFT

tugmachasini bosib ushlab turganda obyektning ichki gismiga tortib, ikki
nusxadagi o‘lcham asl nusxaning yarmiga teng bo‘lmaguncha.

6.
7.

8.

Kichkina yulduzga oqg rangni to‘ldiring.

Kvadratli ikkala yulduzni tanlang va konturlarining kontur chizig‘ini
olib tashlang.

Interactive Flow uskunalar panelida tanlaymiz va yulduz ichida kursorni
harakatlantiring.

uskuna satrida (ekranning yuqori gismida) joylashtirilgan gadamalar
soni (Steplar soni yoki Ofset) orasidagi sonlarga 20 sonini kiriting.
Endi yulduz ko‘rinishi kerak.

Mashqg 2. Tranzaktsiya bo‘yicha bosgichma-bosqich o‘tishlarni

qurish

Bir xil o‘lchamdagi yumshog munchoglar bilan ipni chizishga harakat

gilaylik.
1. Birinchidan, munchoq tasvirini yarating. Diametri taxminan 10 mm

bo‘lgan doira tuzing. minchogning pastki chap gismida yorug‘lik hosil
qgilib, nazorat aylanishining elementlarini tartibga solish orgali munchoq
radiusini to‘lg‘azing. ixtiyoriy to‘ldirish uchun rangni tanlang.

Keling, biz bosgichma-bosqgich o‘tishning asosiy bosgichini yaratamiz.
boshgarish obyektlaridan biri mavjud bo‘lib, ikkinchisini nusxasi
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sifatida yaratish - Pick vositasi bilan munchogni tanlang, sichgonchani
o‘ng tomonga siljiting, chapni ochmasdan oldin sichgonchaning o‘ng
tugmasini bosing.

Munchoglar chizamiz, biz Bezier vositasi bilan quradigan egri chizigdan
foydalanamiz. Fagat ikkita nuqgta qo‘yib, ularni taxminan bir xil
gorizontal chiziqga go‘yib go‘yish va keyinchalik egri nosimmetrik
ko‘rinishni yaratishga harakat giladigan tugunlarni tahrir gilish kifoya.
Shunday gilib, marjon kabi 9.16-rasm, a va b —hosil bo‘ladi.

Endi chizigga teramiz- biz bosgichma-bosgich o‘tishni trayektoriyaga
bog‘laymiz. Pick vositasini tanlab, oralig bosgichga o‘tuvchi o‘tish
moslamalarni (boshgaruv moslamalari mos kelmaydi - ular alohida
tanlangan va hozir butun kompozit obyektga egamiz) kiritib, "Path"
tugmasini bosing va New Path buyrug‘ini tanlang. Ko‘rsatilgan kavisli
o‘q bilan ipni ifodalovchi egri ustiga bosing. (9.16-rasm).

Pick vositasi bilan boshgariladigan moslamalarni ipning uchlari ustiga
siljiting va gidiruv moslamalarni markazlari orasidagi masofani ganday
o‘zgartirish kerakligini ko‘ring. Tasvirning yetarlicha to‘liq bo‘lishi
uchun, munchoglar bir-biriga bog lanishi kerak emas, lekin fagat bir-
biriga tegishi kerak, bunga esa odatdagidek, nazorat moslamalarini
ko‘chirish orqgali osonlikcha erishib bo Imaydi (9.16-rasm, d).

r

9.16-rasm. Bir xil o‘lchamdagi marjonlar gatorini qurish tartibi
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6.

Atributlar panelida oralig moslamalarni (ikkita boshli gorizontal o‘qni)
sobit chizig bilan joylashtirish rejimi tugmachasini bosing va gadam
kattaligi 10 mm ga o‘rnatib qo‘ying - shuning uchun marjonlar hajmini
aniq saqlash kerak! Endi marjonlar juda yaxshi joylashib, bir-biriga
ozgina tegadi. Birog, o‘ngda bo‘shashmasdan quyrug paydo bo‘ldi
(9.16-rasm, d). Birog, Shape vositasi bilan ipni tanlab, o‘ng tugunni
ozgina o‘zgartirgan holda olib tashlash oson.

Mashqg 3. Oddiy nuqtadan perspektiv effekt yaratish

Hujjat sahifasida to‘rtburchak chizilgan chizigli gradientni ko‘kdan ogqga
almashtiring. Bu osmon.

Tanlangan to‘rtburchak yordamida klaviaturada + tugmachasini bosib,
to‘rtburchakning ustida yaratiladi.

Dublikat tanlanganidan so‘ng uning markaziy ustki belgisini bosing va

iIkki nusxadagi to‘rtburchak asl nusxada joylashgan va deyarli bir xil
o‘lchamga ega bo‘lmaguncha uni pastga harakatlantiring. Ushbu ikkinchi
to‘rtburchak uchun ogdan jigarranggacha bo‘lgan chizigli gradientni
go‘llang. Bu yer.

3.
4.

~

10.

Yana to‘rtburchakni tanlang va 2-bosgichni takrorlang.

Ajratilgan duplikatdagi to‘rtburchak bilan markaziy ustki belgisini
bosing va ikki nusxadagi dastlabki balandlikning taxminan uchdan bir
gismigacha sekin pastga harakatlantiring.

Kichkinagina to‘rtburchakni egri chiziglarga aylantirish uchun
sarlavhalar panelidagi " Convert to Curves " tugmachasini bosing yoki
CTRL + Q tugmalarini bosish bilan aylantiring. Uskunalar panelida
Form tool vositasini tanlang. Add Node tugmachasini bosing va bu
tugunlarni imkon gadar o‘zgartirish orqgali egri ustida go‘shimcha
tugunlarni joylashtiring, to‘rtburchakni tog 'zanjiriga aylantiring. Tog'
tizmasi tasvirlangan obyektga murojaat giling, oqdan tortib to quyuq
ranggacha bo‘lgan gradient.

Barcha uch obyektni tanlang va ularning kontur satrlarini o‘chiring.

Oq va qora rangda bo‘yalgan pastki to‘rtburchakni ajratib ko‘rsatish va
bu to‘rtburchakning asl nusxasining tepasida joylashgan ikki nusxadagi
dublikati yaratish uchun ragamli klaviaturada + tugmachasini bosing.
Duplikatni gora bilan to‘ldiring.

Qora rangli to‘rtburchak belgilanadigan bo‘lsa, ushbu obyektning
tepasida yana bir juftlik yaratish uchun yana ragam klaviaturasidagi +
tugmachasini bosing. Nusxasini oq rangga to‘ldiring.

Oq plomba bilan ajratilgan to‘rtburchakda uning yon markerlaridan
birini nagsh markaziga torting, shunda to‘rtburchaklar shaklga ega
bo‘Imaguncha SHIFT tugmasini bosing va ushlab turing. Bu yo‘Ining
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

bo‘linish liniyasi.

"SHIFT + click™ iborasini qo‘llash bilan bir vaqgtning o‘zida ikkala gora
va 0q to‘rtburchakni tanlang va ularda Group tugmalaridan foydalaning.
Tanlanda Effects | Add Perspective (Effects | Add Perspective)
tanlang

Shape Toolni ishlatib, perspektivli ishlash kvadratining o‘ng yuqori
tugmachasini bosing.

CTRL + SHIFT tugmalarini bosib ushlab turganda, tanlangan tugunni
nagsh markaziga harakatlantiring. To‘g‘ri tugunni egallab turganidek,
chap tugun ham bir vaqtning o‘zida markazga o‘tadi.

To‘rtburchakning markaziga yaginlashganda, yo‘qolib golgan nugta
belgisi paydo bo‘ladi. Yo‘nalish nugtasi yugoridagi ikkita tugunning
yaqiniga kelguncha tugunni chapga ko‘chirishni davom eting.
Sichgoncha tugmasini goldiring. Agar so‘ralsa, yo‘golib golish nugtasini
to‘g‘ridan-to‘g‘ri ko‘chirishingiz mumkin.

Oxirgi tasvirni ko‘rish uchun Pointer uskunaining (Pick) tugmachasini
bosing (9.17-rasm).

9.17-rasm. Pointer uskunasidan foydalanish

Mashq 4. Perspektiv Matn yaratish
Rasmda ko‘rsatilganday eng oddiy matnni yarating. 9.18-rasm. Bitta

perspektivdan foydalaning, o°‘z xohishingizga ko‘ra matnlar uchun
minigarniturani va shriftni tanlang.

LlIkona

9.18-rasm. Matnga perspektiva o‘rnatish
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Mashq 5. Kontur

Taxminan 2 dyuym (5 sm) diametrli doira chizing.

6 mm konturda va bitta duplikatdagi Offset bilan Interactive Contour
uskunaini tanlash bilan tashqi kontur ta'sirini go‘llang.

Arrange / Break kontur guruhi buyrug‘ini tanlang (Arrangement |
Separate).

Ikkala moslamaga ham hajmli ko‘rinish berish uchun gradient plomba
go‘llang. Tugmaning yuzasi uchun tashgi halga va konturli to‘ldirish
uchun konusning to‘ldirish usulidan foydalaning.

Obyektning chegara chiziglarini olib tashlang yoki mos ranglarga
bo‘yaltiring.

Ishni tugatilgan ko‘rinish berish uchun tugmani old gismiga rasm yoki
matn qo‘shing. Olingan tugma 9.18-rasm kabi ko‘rinishi kerak.

PRESS

9.18-rasm. Natija
Mashq 6. Kontur va rang
Hujjatning sahifasiga diametri taxminan 2 dyuym bo‘lgan doira
chizilgan va qizil rangga to‘ldiring.
Uskunalar panelidagi Interaktiv Konturni tanlang va Outside tugmasini
bosing.
Contour Offset hisoblagichida 2 ragamini kiriting.
Contour Steps hisoblagichida 7 ragamini kiriting.
Rang chizig‘i tasvirlari bilan Contour Color ni bosing.
"Fill Color" tugmachasini bo‘yogga bosib, ochiladigan rang paletida
ko‘k ranglardan birini tanlang.
Rang tugmalari ichida rang o‘tish yo‘lini tanlashni boshgaruvchi uchta
tugmachaning gorizontal gatoridagi birinchi tugmani bosing. Ushbu
tugma oqg rangli tekislangan trayektoriya rejimiga o‘tadi va oxirida
kichik kvadrat bilan diagonal chiziq shaklida belgi mavjud.
Mashq 7. Interaktiv deformatsiyalarni bajarish
Quyidagi shaklni yarating.
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9.19-rasm. Interaktiv deformatsiya

Chapdagi asters guldastasi bitta tasvirning uch nusxasi (o°‘rtada oq aster).
Markaziy aster (namunadir) bir necha gavatlardan iborat bo‘lib, ular
tashqi gatlamning nusxalarini kamaygani va gaytariladi. Ikkinchisi, o‘z
navbatida, 32 tugun joylashgan doiradan olingan oq rangli to‘lg‘azish
bilan egri markazlashtirilgan deformatsiyaning natijasidir.

Ushbu tugunlarni go‘lda aralashtirmaslik uchun egri barcha tugunlarni
tanlang. Convert To Curves tugmachasini bosib, ketma-ket uch marta,
go‘shimcha panellar tugmachasini (+ belgisi bilan) ni bosing.

Kerakli qgatlamli shaklga erishilgandan so‘ng deformatsiyaning egri
chizig‘iga aylantirilib, so‘ngra joylashtirilgan Transformatsiya oynasi
yordamida bir nechta nusxada nusxa hosil giling.

Tanlov ramkasida burilish strelkalarini tortib, nusxalarini ochish yanada
qulayrog. Astra tayyor bo‘lganda, uning tarkibiy gismlarini guruhlang.
Olingan guruhning ikki nusxasini yarating va rangni to‘ldirishni
o‘rnating. Replikatsiya asl nusxasini o‘ng va chap tomonga joylashtiring
va ularni bir tomonni pastga qgarab siljitib, perspektiv gilish uchun
rectilinear envelope foydalaning.

Jovardni (o‘ngdagi rasmda) hosil gilish uchun rangli plomba bilan
yuqori va teng yonli uchburchakini tiklash, aylanish markazini
burchakning yugori gismiga ko‘chirib, ularning har birining aylanishiga
bir nechta nusxa ko‘chiring - bu yana joylashtirilgan Transformatsiya
oynasining yordami bilan yanada qulayroq bo‘ladi . Uchburchaklar
to‘lig aylana hosil gilganda, ularning barchasini tanlang va birlashtiring.
Burama deformasyoni tatbiq etilishi kerak.

8-Mashq interaktiv qobiq

Sahifaga biron bir so‘zni Kiriting.

Matn gatorini tanlab, Interactive Envelope tool tugmachasini bosing.
Sferik yuzada yozuvni joylashtirish illyuzasini yarating. Buni amalga
oshirish uchun Envelope To the corners (Putty) to Poor (Original)
rejimini  o‘zgartirishimiz kerak.. Bu Mapping Mode dan mos
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alternativni tanlash bilan amalga oshiriladi.
4. Endi biz konvertning go‘shimcha gismini yaratamiz. Taxminan
taxminan 9.20-rasmda ko‘rsatilgandek joylashtirilishi kerak:

OectuBaAD

- v - .
- v -

- -

- 30

9.20-rasm. Interaktiv qobiq

Qo‘shimcha tugunlarni konvertning o‘ng nuqtasini sichqoncha bilan ikki
marta bosish orgali kiritish mumkin, ammo bu holatda atributiv panelidagi
+ tugmasini bosish qulayrog, chunki go‘shimcha holatlar zarur bo‘ladi.
Barcha qgo‘shimcha tugunlar go‘shilsa, o‘ngdagi rasmda shunga o‘xshash
figurani olishingiz kerak.

Mashq 9. Ekstruziya va soyalarni qurish

Orga tarafdagi diffuzli nur bilan yoritilgan va shunga mos ravishda
oldinga soya tushiradigan champerlar bilan uch o‘lchovli matnni yaratish
(9.21-rasm).

9.20-rasm

Quyidagi fikrlarni yodda tuting.

e Yozuv uchun minigarniturani kengroq zarbalar bilan tanlash kerak, aks
holda chamferlar harflarning old yuzlarini to‘liq «kesib» oladilar.

e Ushbu mashqgdagi matnli bloklar bir vaqtning o‘zida ikkita kompozit-
siyadagi obyektlar - ekstruziyaning soyasi va tanasi kabi boshqgarish
obyekti bo‘lib xizmat giladi. Matn tanlash qulay bo‘lishi uchun avval
soya va keyinchalik ekstruziyani tuzish tavsiya etiladi. Matnlarni egri
chizigga aylantirishga hojat yo‘q, bu tasvirni yaratish uchun zarur
bo‘lgan effektlar, shuning uchun ko‘p hisoblash kuchini talab giladi.
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6.
7.

Yozuv keng targalgan nur bilan yoritilganligi sababli, avvalo, soyaning
juda bulanishi kerak; ikkinchidan, nuqgta manbalarining yorug‘lik
effektini (Yoritish tugmasi) go‘llash orgali ekstrusion korpusining yon
sirtiga gradient to‘ldirishni qo‘llash magsadga muvofiq emas - old yuz
rangi oq puffak rangiga o‘tishni cheklash yaxshiroqdir.

Chamfer chuqurligi ehtiyotkorlik bilan tanlangan bo‘lishi kerak:
ekstruzion tananing old yuziga galin zarba kabi garamaslik uchun
yetarlicha katta bo‘lishi va old yuzning "kesilmasligi" uchun yetarlicha
kichik bo‘lishi kerak.

Mashq gilish 10. Tana ekstruziyasi yaratish

intensity 20% ni qo‘llab, Rectangle tool orgali Ctrl ni bosib turib
kvadrat chizing

Interaktiv Extrude Tool tugmasini bosing.

Keyin kvadrat ichini bosing va kursorni harakatlantiring.

Extrude Type ro‘yxatidan Extrude Back (Small Back)dan foydalaning.
Uskunalar panelida (ekranning yuqori gismida), Vanishing Point
Propertiesdan Binding Vehicle to Object (VP Locked To Object) ni
o‘zgartirmang.

Depth ni 20 giling.

Obyektni tanlang, shunda tasvirning sahifasida X belgisi ko‘rinishida
nuqta belgisi paydo bo‘ladi.

Nugta belgisini bosing va sahifaning o‘rtasiga o‘ngga suring.

Oxirgi tasvirni ko‘rish uchun Pick tool tugmasini bosing.

Mashq 11. Uch o‘lchamli matn yaratish

Hujjat sahifasida taxminan 120 ta galin shriftdan ("Impact shrift" usuli
ishlatilgan) "GLASS" so‘zini kiriting. Fagat bosh harfda.

Matnni gora rangga kiriting va chizig uchun og rangni tanlang.
Tanlangan matn gatori bilan standart parametrlar bilan ekstruziya
effektini go‘llang

Uskunalar panelidagi Rang tugmachasini tanlang. Pop-up menyusida
Use Color Shading tugmasini bosing.

Bevels tugmasini bosing va "Bevel-dan foydalanish™ qutisini belgilang.
Bevel burchagiga 0.04 ragami va Bevel burchak hisoblagichida 45.0
ragamini kiriting. Matn obyektining nisbatan kichik o‘lchamga ega
bo‘lishi sababli aylana chuqurligining kichik giymati ishlatiladi.

Show Only Bevel katagiga belgi go‘ying.

Bevel rangli tugmachani bosing, Bevel uchun Extrude fill ni ishlating.
Bevel Rang tugmasini bosing va ochiladigan palitrada ko‘k rangni

tanlang. Ushbu go‘shimcha rejim siz tananing ekstruszli burmalangan
girralarini volumetrik tananing bo‘yidan farq giladigan rangga bo‘yash
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imkonini beradi.

N OA

Nazorat savollari
Bir nugtadan iborat bo‘lgan perspektiv va ikki nuqgtali perspektiv
o‘rtasidagi farg nima? Ularni ganday yaratasiz?
Qadamba gadam o‘tish nima? Berilgan trayektoriya bo‘yicha
bosgichma-bosgich o‘tishni ganday hosil gilish kerak?
Bir obyektning ichki rangi va chegarasirangini boshga obyektning ichki
rangi chegarasiga ko‘chirish ganday bajariladi?
Interfaol deformatsiya vositasi konvertdan ganday farg giladi?
Ekstruziya nima?
Ekstrusion jismga chamfer ganday go‘shiladi?
Soyani qo‘llashda ganday rejim va parametrlarni sozlash mumkin?
Interaktiv Transparency vositasi va Interactive Fill o‘rtasidagi farq
nima?
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. Odurmmanbupiii yaeOnbiii kypc. Adobe Photoshop CS6. Adobe Press
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Rixsiboyev T. Kompyuter grafikasi. O‘quv qo‘llanma. 2009

3. Jleeun A. Camoyuutens KI'. Adobe Photoshop, Bkimtouass Adobe

Photoshop CS4. M. — 2009
http://www.intuit.ru (MacTHTYT HH)OPMAIIMOHHBIX TEXHOJIOTHIA)
http://photoshop-master.ru
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