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KIRISH

Biz tezkor texnikaviy taraqqgiyot, shiddat bilan
rivojlanayotgan va muntazam yangilanayotgan
zamonaviy  yuqori  texnologiyalar,  axborot-
kompyuter tizimlari asrida yashayotganimizni
unutmasligimiz kerak.

Islom Karimov

Bugungi kun va zamon talabidan kelib chiggan holda “Kompyuter
grafikasi” har bir soha bilan uzviy bog‘lanib, unga bo‘lgan ehtiyoj tobora
o‘shib borayotganligi sir emas. Kompyuter grafikasining go‘llanish ko‘lami
juda keng bo‘lib, avvalom bor ushbu sohani vizualligi diggatga sazovvordir.
Ya’ni kompyuter grafikasida tasvir asosiy omil bo‘lib xizmat giladi.

Ma’lumki axborot almashinuvida insonning ko‘rish sezgi organi
yordamida gabul gilingan axborot eng samarali gabul gilinadi va u xotirada
ham chuqur iz goldiradi. Jumladan tovush vositasida berilgan axborot ham
jjobiy ta’sir etadi. Eng kam samara beruvchi axborot vositasi bu yozuvli
axborot bo‘lib, uni gabul gilib olish va miyada gayta ishlashda ko‘proq vaqt
sarflanadi va har bir insonning fiziologiyasidan kelib chiggan holda
axborotning ma’lum bir qismi yo‘qotilib xotirada saglanadi.

Kompyuter grafikasida axborotni tuzish insonning ko‘rish va eshitish
sezgi organlariga garatilgan bo‘lib, oddiy qilib aytganda axborot berish
uchun tasvir va tovushdan keng foydalaniladi. Asosiy magsad axborotni
tasvir va tovushga aylantirishdan iborat.

Bugungi kunda juda ko‘plab kompyuter grafik dasturlari mavjud
bo‘lib, ularni gaysi sohada qollanilishi bilan bir biridan farglanadi. Har bir
soha mutaxassislari o‘z faoliyatlari uchun qulay bo‘lgan grafik dasturni
tanlaydilar. Dasturlarning imkoniyat chegaralari ham ma’lum bir sohaga
yo‘naltirilgan bo‘ladi. Demak, grafik dasturni tanlashda avvalom bor uning
imkoniyatlarini inobatga olish lozim. Aksariyat hollarda grafik dasturni
go‘llashdan oldin boshqga bir dasturlarni yoki fanlarni o‘zlashtirishga ehtiyoj
seziladi. Shunisi bilan ham grafik dasturlar murakkablashib boradi.

Biz o‘rganmogchi bo‘layotgan dastur Kanadaning Corel firmasi
tomonidan ishlab chigilgan CoreIDRAW grafik dasturidir. Bu firmaning



juda ko‘plab dasturiy mahsulotlari mavjud bo‘lib, butun dunyoda keng
ommalashib ketgan, eng so‘ngi texnologiyalarni o‘zida mujassamlashtiradi.

Ushbu o‘quv go‘llanmadagi ma’lumotlar CorelDRAW X4 dasturining
ruscha versiyalariga moslashtirilgan, ya’ni qo‘llanmadagi terminlar dastur
jihozlarining nomlari, interfeys elementlari, parametrlar, effektlar
nomlanishiga mos tushadi.

O‘quv go‘llanma CorelDRAW X4 dasturini mustaqil o‘rganmoqchi
bo‘lgan foydalanuvchilar uchun mo‘ljallangan. Undagi ma’lumotlar
foydalanuvchidan gandaydir maxsus tayyorgarlik talab gilmaydi va gisga
vaqtda CoreIDRAW X4 dasturida ishlash imkoniyatini beradi.

Qo‘llanmadagi har bir amal ko‘rgazmali ravishda tushuntirilgan.
Ko‘rgazmalar ikki qismdan, ya’ni CoreIDRAW X4 dasturining va
yaratilayotgan grafik tasvirning amal bajarilguncha holati va amal
bajarilgandan keyingi holati ko‘rinishlaridan iborat.

Barcha amallarning ko‘rgazmali misollar bilan tasvirlanishi dasturlar
bilan tezda tanishish imkoniyatini beradi.

Bu dasturlarning grafik imkoniyatlari juda yuqori va ayni paytda ham
soda, ham murakkab topshiriglarni bajara oladi. Shuningdek bu dasturlar
bevosita aniq fanlar bilan ham chambarchas bog‘lig bo‘lib, kursantlar va
boshga ushbu qo‘llanma o‘quvchilarning kelgusi ish faoliyatlarida ham
foydali o‘rin tutadi deb umid gilamiz.

Qo‘llanmadagi mavzu bo‘yicha nazorat savollari, test, keys va amaliy
topshiriglar mustaqil o‘zlashtirish uchun yordam beradi deb o‘ylaymiz.
O‘quv go‘llanma yuzasidan fikr va mulohazalarni mualliflar minnatdorchilik
bilan gabul giladilar.



I-BOB. KOMPYUTER GRAFIKASI TURLARI
1.1. Kompyuter grafikasining asosiy tushunchalari

“Kompyuter grafikasi” birinchi navbatda informatika fani bilan
bog‘liqdir. Kompyuterda oddiy operatsiyalar majmuasini bilmasdan turib
kompyuter grafikasini o‘zlashtirib bo‘lmaydi. Demak ta’lim tizimida avval
informatika fani kursantlar (talabalar) tomonidan o‘zlashtirilishi lozim ekan.
Keyingi talab o‘rganiladigan grafik dasturni talabidan kelib chigadi.
CoreIDRAW, AdobePhotoshop, Microsoft Visio grafik dasturlari chizma
yaratish bilan bog‘lig bo‘lganligi uchun ham chizmachilik, geometriya,
chizmachilik fanining nazariyasi hisoblanmish chizma geometriya kabi aniq
fanlarni va oddiy geometrik yasashlar (aylanani teng bo‘lakarga bo‘lish,
aylana yoyi, urinma, burchak bissektrisalarni o‘tkazish, perpendikulyarlik va
parallellik xossalari...)ni bilish talab etiladi. Aks holda o‘zimiz buyruglar
majmuasini noto‘g‘ri berib dasturdan biron bir amalni bajarishini talab
etishimiz o‘rinsiz. Qisga qilib aytganda CoreIDRAW, AdobePhotoshop,
Microsoft Visio grafik dasturlarini o‘rganishda dastlab informatika so‘ng
chizmachilik va chizma geometriya fanlari o‘zlashtirilgan bo‘lishi lozim.
Keyingi talab o‘rganiladigan grafik dasturlarning talabidan kelib chigadi.

Fan va texnika taraqgiyoti jamiyatimizni informatsion jamiyatga
aylantirdi. Bu jamiyatda faoliyat Kko‘rsatuvchilarning aksariyat qismi
axborotlarni ishlab chigarish, saglash, gayta ishlash va amalga oshirish bilan
banddirlar. Bunday ishlarni zamonaviy kompyuterlarsiz amalga oshirish
qiyin. Ulardagi ma’lumotlarni gayta ishlash mashina grafikasi yordamida
amalga oshirilsa foydalanuvchiga katta qulayliklar tug‘diradi.

Kompyuter grafikasi — bu model va tasvirlarni kompyuter yordamida
hosil gilish, saglash va gayta ishlash to‘g‘risidagi fandir.

Kompyuter grafikasi deganda odatda grafik ma’lumotlarni kompyuter
vositasida tayyorlash, gayta ishlash (qurish), saglash va namoyish etish
jarayonlarini avtomatlashtirish tushunilsa, grafik ma’lumot deganda ob’ekt
modellari va tasvirlari tushuniladi.

Kompyuter grafikasi jahonda yangi fundamental fan hisoblanib, o‘tgan
asrning 90-chi vyillarida paydo bo‘ldi hamda fan va ishlab chigarishning
barcha sohasida kadrlar tayyorlab berishda uziga xos mustaqil ahamiyat kasb

5



etdi. Maxsus dasturlar yordamida xuddi bir varoq og gog‘ozga galam yoki
ruchka bilan har xil rasmlarni solish singari kompyuter ekranida sichgoncha
yordamida rasm chizish, ya’ni tasvir yaratish, tuzatish va ularni
harakatlantirish imkonini yaratdi. Bu dasturlar rasm solish dasturlarlari yoki
grafik redaktorlar bo‘lib, ular yordamida rasmning elementlari boshgarib
boriladi. Kompyuter grafikasining juda tez rivojlanib borishi va uning
texnikaviy va dasturiy vositalarining yangilanib turishi ushbu kursni hamisha
takomillashtirishga, bu sohadagi yangi yo‘nalishlarni tinmay o‘rganib
borishni taqozo etadi. So‘nggi yillarda bu sohada juda katta uzgarishlar
(siljishlar) yuz berdi, ya’ni 16 miliondan ortig rang va rang turlarini o‘zida
aks ettira oladigan displeylar, grafik axborotlarni kirituvchi moslama -
skanerlar, dasturiy vositalar sohasida esa haqiqiy kompyuter dunyosini kashf
gila oladigan amaliy dasturlar vujudga keldi.

Kompyuter grafikasining uch turini o‘rganamiz, bular: rastrli, fraktal
va vektorli grafikadir.

1.2. Rastrli grafika

Rastr tasvirlar to‘g‘ri burchakli matritsa shaklida namoyon bo‘lib, har
bir yacheykasi rangli nugtadan iborat.

Rastr grafikasining asosi piksel (nugta) hisoblanib, u rang bilan
ifodalanadi.

Tasvir turli rangdagi va yorug*likdagi to‘rtburchak gism (piksel)lardan
tashkil topgan bo‘lishi mumkin. Bunday turdagi tasvirlar rastrli tasvir
deyiladi (1.1-rasm).

1.1-rasm. Rastrli tasvir



Rastrli tasvirlar har bir katagi ranglangan katakli qog‘ozni eslatadi. Piksel
(inglizcha pixel — picture element) — rastrli tavirlarning asosiy elementi
hisoblanib, tasvir aynan shu elementlardan tashkil topadi.

Rasmdan ko‘rinib turibdiki rastrli tasvir uzunligiga gandaydir sondagi
piksellar joylashgan bo‘ladi. Bu Kattalik razresheniye (paspewenue) deb
ataladi va odatda bir duymdagi piksellar soni bilan o‘lchanadi (pixels per
inch, ppi). Ayrim hollarda ppi o‘lchovi o‘rniga unga yaqin bo‘lgan dpi (dots
per inch — bir dyumdagi nugtalar soni) o‘lchovidan ham keng foydalaniladi.
Tasvir nuqtalar to‘plami sifatida akslanib ular ganchalik ko‘p bo‘lsa
ko‘rinish shunchalik tiniq va sifatli, fayl esa ko‘p joy egallaydi. Ya’ni, aynan
bitta tasvirning o‘zi yuqori yoki past sifatli bo‘lishi, o‘Ichov birligiga garab
nuqgtalar ko‘p yoki kam (odatda bir dyuymga nisbatan nugtalar soni — dpi
yoki piksellar soni — ppi bilan belgilanadi) bo*lishi mumkin.

Rastr — bu nugtalarning tartibli joylashuvidir.

Rastrli grafikani tahrirlaganda biz piksellarni tahrirlaymiz, ya’ni
ularning rangini o‘zgartiramiz. Rastrli grafika asosan sifat sig‘imi
(paspewenue)ga bogliq, chunki tasvirni ifodalovchi ma’lumot ma’lum bir
o‘lchamdagi to‘rga bog‘langan bo‘ladi. Rastrli tasvir tahrirlanganda uning
sifati o‘zgarishi (odatda pasayishi), ya’ni tasvirni o‘zini emas, balki u
joylashgan to‘rning o‘lchamlari o‘zgartirilib tasvirning aniglik, tiniglik
darajasi ozgartiriladi va fayl egallagan hajmi kamaytiriladi. Rastrli grafikani
tasvirning sifat sig‘imiga nisbatan past bo‘lgan qurilma (printer)da chop
ettirish rasm sifatini pasaytishiga olib keladi. Demak rastrli grafikani chop
etish qurilmasining sifat sig‘imi tasvir sifat sig‘imiga nisbatan yuqori bo‘lishi
tavsiya etiladi.

Rastrli grafikaning keng targalgan formatlari: *.tif, *.qgif, *.jpg, *.png,
*.bmp, *.pcx va boshgalar.

Afzalligi:
» Rastr grafikasi real obrazlarni effektiv namoish eta oladi. Sifatli rastr
tasvirlari foto surat darajasidagi yuqori aniglikda real va hagqoniy aks
ettirilishi mumkin.

» Rastr tasvirlar chigarish qurilmalari — asosan lazer printerlarida juda
yaxshi chop etiladi. Ya’ni rastr grafikasining sifati chop etishda
o‘zgarmaydi.



Kamchiliklari:
» Rastr tasvirlari saqlash qurilmalarida (gattiq disk, CD-DVD, fleshka va
h.) ko‘p joy egallaydi;
» Rastr tasvirlarni tahrirlashda kompyuterning xotira resurslari — xususan
tezkor xotirada ko‘proq joy talab etiladi;

» Rastr tasvirlarni tahrirlash mehnat talab va mashaqqatli;

» Rastr tasvir masshtablashtirilganda tasvir sifati o‘zgaradi.
Qo‘llanish sohasi:
» Elektron va poligrafik nashriyotlar, Web dizaynda;

» Foto tasvirlarni tahrirlash va restavratsiya gilishda;
» Badiiy grafika va skaner bilan ishlashda.

1.3. Fraktal grafika

Fraktal grafikasi asosan matematik amallar asosida grafik kompozitsiya
tuzishda qo‘llaniladi. Bugungi kunda videoroliklar, kliplar, video o‘yinlar
yaratishda fraktal grafikasining o‘rni beqiyosdir. Fantastik janrdagi
kinofil’mlarda yoki kompyuter o‘yinlarida atrof muhitning murakkab
kompozitsiyalari (o‘rmonlar, tog‘lar, shahar giyofasi va h.) yaratishda fraktal
grafikasidan keng foydalaniladi.

Fraktal grafikasining qo‘llanish printsipi proektiv geometriyaning
gonuniyatlariga asoslangan bo‘lib, oddiy geometrik elementni o°ziga
o‘xshash akslantirishdan iborat. Aytaylik gish sovug‘ida deraza oynasidagi
nagshlar yoki kristal panjaralarning hosil bo‘lishi insonni ajablantiradi.
Bunday hodisa va jarayonlarni kompyuterda modellashtirish, ularning
formula asosida gonuniyatlarini topish bir garashda matematik echimga ega
emasday ko‘rinadi, lekin echimi oddiydan murakkablikka printsipi asosida
yaratiladi. Yuqgorida Kkeltirilgan misollarda agar digqat bilan e’tibor
garatsangiz oddiy bir element, aytaylik bir dona qor parchasi xuddi shunga
o‘xshash (katta yoki kichik, holati, rangi o‘zgargan) boshqa bir element bilan
takrorlanadi.

Bunday o‘xshash to‘plamlar fraktal to‘plamlar deb nomlanadi.
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Fraktallar bizga oddiy geometriyadan ma’lum bo‘lgan figuralarga
o‘xshamaydi va ma’lum bir algoritmlar asosida quriladi. Fraktal grafikasida
asosiy ob’ekt bu geometrik figura emas, balki matematik formuladir.
Formuladagi koeffitsientlarni o‘zgartirish asosida mutlago boshga bir
kompozitsiyalarni yaratish mumkin bo‘ladi.

Umuman oddiy qilib aytganda fraktallar — bu dastlabki figuraga
nisbattan ko‘p marta qo‘llanilgan ma’lum bir almashtirish va o‘zgartirishlar
demakdir.

Dastlabki fraktal geometriyasi g‘oyalari X1X asrlarda vujudga kelgan.
Kantor oddiy rekursiv (gaytariladigan) funktsiya orqgali chizigni chiziglar
to‘plamiga olib keldi, keyinchalik esa Benua Mandel’brot fraktal
geometriyasiga asos soldi va fraktal iborasini kiritdi.

Fraktal — lat. fractal bo‘lingan (qismlarga ajratilgan) ma’nosini
bildiradi. Fraktalning yana bir izoh-tushunchalaridan biri bu — gismlardan
iborat va har bir gismi yana bo‘linadigan geometrik figuradir. Har bir
bo‘linadigan figura yaxlit figuraning kichraygan yoki o‘xshash nusxasidir.
Fraktallarning asosiy xususiyati bu o°ziga o‘xshashlikdir.

Oddiy figurani doimo Kkichraytirish va unga o‘xshatish asosida
fraktallar tuzish mumkin. Misol uchun: Oddiy kesma teng uchga bo‘linadi
(1.2- rasm, a). O‘rtadagi gismga teng bo‘lgan yangi bir kesma bo‘lagi
go‘shiladi va to‘rt bo‘lakdan iborat siniq chiziq hosil gilinadi (1.2- rasm, b).
Keyingi etapda to‘rtta kesmaning har biri yana uchga bo‘linadi va o‘rta
gismiga teng yangi bo‘laklar go‘shiladi (1.2- rasm, c). Bu holat yana
takrorlanganda bejirim bir nagsh kompozitsiyasi kelib chigadi (1.2- rasm, d).
Agarda har bir etapda bo‘laklarni kichraytirish bilan birga ularni yo‘nalishini
ham o°zgartirilsa yanada boshgarog kompozitsiya kelib chigadi.

1.2-rasm. Oddiy kesmalarni bo ‘linishi
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Fraktal grafikasi fayllari asosan *.fif kengaytmasiga ega bo‘lib,
kompyuter xotirasida juda kam joy egallaydi. Ya’ni ular xotirada fagat
formula yozuvlari ko‘rinishida saqlanadi.

Fraktal grafikasining keng targalgan formatlari: *.frp; *.frs; *.fri;
*.fro; *.fr3, *.fr4 va boshqalar.

Afzalligi:
» Original va bejirib, fantastik tasvirlarni hosil gilish mumkinligi;

> Real hodisa va jarayonlarni (ilmiy grafikaviy) modellashtirishda qo‘llash
mumekinligi.
Kamchiliklari:
» Dasturlash tilining murakkabligi. Turli dasturlash tillari (C, Delphi,
Pascal va h.) ni bilish talab etiladi;

» Natijani oldindan baholashning giyinligi.
Qo‘llanish sohasi:
» Ko‘ngilochar dastur va video o‘yinlar yaratishda (oddiy va murakkab
teksturalar, turli landshaft va fonlarni yaratishda);

> Kino va video industriyada (noananaviy hodisa va jarayonlarni hosil
gilishda, fantastik syujetlar yaratishda).
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1.3-rasm. Fraktal grafikasi asosida yaratilgan kompozitsiyalar
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1.4. Vektorli grafika

Vektor grafikasida tasvir vektor deb nomlanuvchi chiziglar asosida
qurilib, ularga turli parametrlar — rang, chizig galinligi va joylashuvi
(vaziyati) xususiyatlari beriladi.

Vektor grafikasida primitiviar deb nomlanuvchi ob’cktlar bilan
ishlanadi. Primitivlarga ikki va uch o‘lchamli oddiy geometrik figuralar
kiradi. Ikki o‘lchamli geometrik figuralarga — nuqta, to‘g‘ri chizig, egri
chiziq, aylana, ko‘pburchak kabi tekis shakllar kirsa, uch o‘lchamli
geometrik figuralarga — kub, prizma, piramida, sfera, konus, silindr kabi
jismlar kiradi. Ushbu oddiy geometrik figuralar asosida murakkab bo‘lgan
geometrik figuralar — ob’cktlar yaratiladi.

Vektorli grafika odatda ob’ektga qaratilgan grafika yoki chizma
grafikasi deb ham nomlanadi.

Vektor grafikasida asosiy mantigiy element primitiviar bo‘lganligi
uchun, asosiy e’tibor primitivlarni qurishda ularning parametrlariga
garatiladi. Misol uchun yopiqg ko‘pburchak tomonlari teng yonli yoki
Ixtiyoriy bo‘lishi, yopiq hududlar aylana, ellips yoki ixtiyoriy egri chiziq
asosida qurilishi mumkin bo‘lib (1.4- rasm, a), ushbu yopigq ko‘pburchak
yoki hudud ichini ranglash (1.4- rasm, b), gradientlash (1.4- rasm, c) yoki
shtrixlash (1.4- rasm, d) mumkin.

O ()
OrCL10 ©OLITO

a) Konturli b) Hududi bo’valgan

O [_]

¢) Hududi gradientlangan d) Hududi shtrixlangan

1.4-rasm.Vektor grafikasining asosiy imkoniyatlari
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Agar rastr grafikasida bazaviy element nuqta bo‘lsa, vektor grafikasida
chiziq hisoblanadi. Chiziq to‘g‘ri yoki egri (splayn) bo‘lishi mumkin. Chiziq
bir butun ob’ekt hisoblanib, u matematik ifodaga ega. Shuning uchun ham
vektor grafikasi fayl hajmi rastr grafikasiga nisbatan ancha kam joy
egallaydi. Vektor grafikasi bilan ishlaganda biron bir ob’ekt tahrirlanganda
boshqga ob’ektlar tahrirlanmaydi. Ya’ni tasvirda biron bir geometrik ob’ektga
osongina o‘zgartirish Kiritish mumkin bo‘lib, shu ob’ckt ustida yoki ostida
joylashgan boshqa geometrik ob’ektlar tahrirlanmasligi imkoniyatlari
mavjud.

Vektor grafikasi anig va tiniq tasvirlar yaratishga imkon beradi.
Tasvirlar masshtablashtirilganda ularning sifati saglanib goladi. Shuning
uchun ham undan dizayn, poligrafiya, reklama va animatsiyada keng
foydalaniladi (1.5-rasm).

1.5-rasm.Vektorli grafikaning dizayn va animatsiyada go ‘llanilishi

Vektorli grafikaning eng qulay tomoni u chigarish qurilmalarining
barcha sifat sig‘imi imkoniyatlaridan foydalanadi. Ya’ni vektor buyruqlari
chigarish qurilmasiga, aytaylik printerga berilgan masshtabdagi tasvir chiziq
va ranglarini printer gancha nuqtadan iborat qgilib chiza olsa shuncha
nugtalarni go‘llashni buyuradi. Agar rastrli format printerga chegaralangan
nugtalar to‘plamidan foydalanib chop ettishni buyursa, vektorli format
printer gancha nugqtalar to‘plamini qo‘llay olsa shuncha nugtalarni qo‘llashni
buyruq beradi.

Vektorli tasvirlar kompyuterdan chigarish qurilmasi (printer)ga turli
vektor buyruglarini yo‘llaydi. Printerlarda o‘zining mikroprotsessori bo‘lib,
u buyruglarni gayta ishlaydi va ularni nugta ko‘rinishda gog‘ozga tushiradi.
Printerlarning turiga garab ayrim hollarda kompyuter va printer orasidagi
Ikki mikroprotsessorning axborotlarni gayta ishlashida muammolar yuzaga
keladi va natijada tasvir qog‘ozda gisman yoki umuman chop etmasligi yoki

ekranga xatolik hagidagi axborot chigarilishi mumkin.
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Afzalligi:
» Vektor grafikasi printerning barcha sifat sig‘imidan foydalanib, tasvir
masshtabi o‘zgartirilganda ham uning sifatini saglab qoladi;

» Vektor grafikasi alohida ob’ektlarni tahrirlash imkonini beradi va
tasvirlar oson tahrirlanadi;

» Vektorli grafika agar tasvirda rastrli ob’ektlar qo‘llanmagan bo‘lsa
xotirada kam joy egallaydi.
Kamchiliklari:
» Vektorli tasvirlar sun’iy ko‘rinadi;

» Rastr grafikasiga nisbatan ranglar kam tusga ega.
Qo‘llanish sohasi:
» Kompyuterda loyihalash tizimlarida;

» Elektron va poligrafik nashriyotlarda, Web dizaynda;
» Kompyuter dizayni va reklamada.

NAZORAT SAVOLLARI
1. Kompyuter grafikasi ganday fan?

2. Kompyuter grafikasining ganday turlari mavjud?

3. Rastr nima?

4. Fraktal grafikasi nimaga asoslangan?

5. Fraktal geometriyasi asoschisi kim?

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

13



I -BOB. CorelDRAW DASTURI
2.1. Dastur haqida

CorelDRAW xozirda eng ko‘p targalgan vektorli grafik muharrirlardan
biri hisoblanadi. Ishlatish va sozlash qulayligi, tarkibiga kiritilgan ko‘plab
effektlar to‘plami foydalanuvchilarni bu dasturni ishlatishga yanada ko‘proq
jalb gilmogda. Dastur interfeysining qulayligi gisga vaqtda uning asosiy
imkoniyatlari hagida tushuncha xosil gilish imkoniyatini beradi.

CorelDRAW dasturini o‘rganishning eng samarali usuli - bu dasturda
ko‘prog amaliy ishlashdir. Dasturni endi o‘rganishni  boshlagan
foydalanuvchilar katta miqdordagi murakkab ma’lumotlarni
o‘zlashtirmasdan ham kompyuter grafikasi olamiga kirishib ketishi mumkin.

Corel kompaniyasi CoreIDRAW Graphics Suite

dasturlar to‘plamini rivojlantirish yo‘lida ko‘plab ishlar olib

V bormogda, CorelDRAW Graphics Suite X3/X4 dasturlar

- to‘plamlari shular jumlasidandir. Kompaniya

COE&'&&&X‘E’ mutaxassislarining ta’kidlashicha, bu dasturlarda o‘nlab

sezilarli o‘zgarishlar va yuzlab qo‘shimchalar kirirtilgan.

Bu o‘zgarishlar dasturni hagigatdan ham yanada yaxshilanishiga olib keldi,

aynigsa dasturni endi ishlatishni boshlagan foydalanuvchilar uchun
qulayliklar ko*paydi.

2005 yil CorelDRAW foydalanuvchilari uchun alohida ahamiyatli
bo‘ldi. Dasturning birinchi rasmiy ruscha versiyasi-CorelDRAW Graphics
Suite 12 Russian Edition dasturlar to‘plami ishlab chigarildi.

CoreIDRAW dasturi ishlab chigaruvchilari ham odatda pikselli
tasvirlarni dpi larda o‘lchashadi, shuning uchun ushbu go‘llanmada ham
o‘lchovlar dpi larda beriladi.

CoreIDRAW dasturi asosan vektorli tasvirlar yaratish va ular bilan
ishlashga mo‘ljallangan bo‘lsada, unda rastrli tasvirlar bilan ham ishlash
mumeKin.

Vektorli tasvir deb, fagat yagqol ajratilgan nugta (tugun)lar va bu
nugtalarni gandaydir gonunlarga asosan tutashtiruvchi chiziglarlardan tashkil
topgan tasvirga aytiladi.

/I\\
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Vektorli figuralar bo‘yalgan (ichki tomondan) gism va chegaraga
(tashgi tomondan o‘rab turuvchi bo‘yalgan chiziq) ega bo‘lishi mumkin (2.1-
rasm).

chegara bo‘yalgan gism

2.1-rasm.Vektorli tasvirning ichki va tashqi gismlari

CoreIDRAW dasturida yaratilgan hujjatlarda OLE (Object Linking and
Embedding — ob’yektlarni bir-biriga bog‘lash va joriy gilish) texnologiyasi
orqali yaratilgan maxsus ob’yektlar ham ishlatilishi mumkin. Bunday
ob’yektlarni o‘zgartirish uchun, ob’yekt ustiga ikki marta sichqoncha chap
tugmasini bosish orgali bu ob’yekt yaratilgan dasturni ochib o‘zgartirish
mumeKkin.

2.2. CoreIDRAW hujjatlarida ob’yektlarning joylashishi

CoreIDRAW hujjatidagi barcha ob’yektlar aniq o‘rnatilgan tartibda
joylashadi.

Ular turli gatlamlarda joylashadi, ya’ni ularni yaqinlashtirsa biri
ikkinchisini orqasida joylashadi va bunda orqada qolgan ob’yekt —orga
gatlamdagi, bu ob’yektni to‘sib qolgan ob’yekt oldi qatlamdagi ob’yekt
hisoblanadi (2.2-rasm).

2.2-rasm. Dastutda ob yektlarni ustma-ust joylashuvi

CorelDRAW X4 dasturida ko‘p sahifali hujjatlarni yaratish mumkin,
Turli sahifalarda joylashgan ob’yektlar bitta gatlamda joylashishi mumkin,
lekin bu ob’yektlat bir-biri bilan hech ganday bog‘liglikka ega bo‘lmaydi.
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CoreIDRAW X4 hujjati sahifalaridagi qgatlamlar bir-biriga bog‘liqg
bo‘lmagani uchun har bir sahifadagi ob’yektlarni mustaqil tarzda tahrirlash
mumekin.

2.3. Rang va rang modellari
Kompyuterda har bir rang ragamli giymatlarda aniq tarzda ifodalangan
bo‘lishi kerak. Shuning uchun Kompyuter grafikasida ranglarning turli
matematik modellari ishlatiladi. Eng ko‘p targalgan ikkita modellarni ko‘rib
o‘tamiz.

RGB — bu modelda barcha ranglar gizil (Red), yashil
(Green) va  ko'k  (Blue) ranglar  aralashmasi
(kombinasiyasi)dan hosil qgilinadi. Bu modelda ranglar
monitorda ganday ko‘rinsa shunday chop etiladi.

CMYK — bu modelda barcha ranglar och ko‘k (Cyan),
qizil (Magenta) va sarig ( ) ranglar aralashmasi
(kombinasiyasi)dan hosil gilinadi. Bunda rang chop etish
jarayonida xosil gilinadi. Qo‘shimcha qora (blacK) rang
poligrafiyaning  hususiyatlarini  kuchaytirish  uchun
ishlatiladi.

Ko‘pincha, aynigsa hujjatlarni chop etishga tayyorlashda maxsus
ranglar shkalalardan-ranglar to‘plamidan foydalanish qulayliklar yaratadi.
Ana shunday ranglar shkalalaridan bizda ishlatiladigan mashxur ranglar
shkalasi-PANTONE shkalasidir.

2.4. Dasturni ishga tushirish
CoreDRAW dasturini ishga tushirish uchun quyidagi amallar ketma-
ketligi bajariladi:

[Tyck — Bce mporpammer — CorelDRAW Graphics Suite X4 -
CoreIDRAW X4 (2.3-rasm).
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2.3-rasm. Dasturni ishga tushirish

bunda ekranda quyidagi oyna ochiladi (2.4-rasm).

™ CorelDRAW X4
®aiin  Bui UHCTpYMeHTHl  Cnpaska
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i = : 4 PURq L3

=)

=5l x|
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Mpueercrene / BucTpwit sanyck OTKpbITh ] Hayarb HOBbLIH

HoBbIi NYCTOH AOKYMEHT
Co3aaHue HOBOTO MYCTOr0 AOKYMEHTA C HACTPOIKaMK
NPHNOKEHUR N0 YMONYAHUID.

BbiCTpBIA

3anycx

Cospatb us wabnoxa
OTKpbITHE gUanorosoro okHa Cozdame us wabnowa,
KoTopoe obec T AOCTYN K TBOP

MaKeTam,
XYAOXHUKaMH. CO3AaHNE HOBOTO AOKYMEHTE Ha OCHOBE
OfHOTO U3 3THX MAKETOB HNit NPOCTO HCONb30BaHIE
WX B KAYECTBE HCTOYHIKA BAOXHOBEHWA ANA HOBLIX
NpOEKTOB.

MOXKHOCTN

Hoesie Bo3-

Cpeacrea
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GOKYMEHIMOB.

CeedeHus 0 JOKymMeHme

O6uoBnenns
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2.4-rasm. CoreIDRAW ishga tushirilganda ochiladigan dastlabki oyna

17



Bu oynada OtkpseiTh nocaexnnii, Hauates HoBwIii bo‘limlari mavjud.

= = B
L BbICTPbINA 3anyck |

Mpueercrene / BucTpeit 2anyck OTKpbLIT NOCNEAHHH Hauatb HOBbIH

BricTpeIA
3anyck

“# HoBbiit NYCTOR JOKYMEHT
Co3gaHwe HOBOTO MYCTOro AOKYMEHTA C HAaCTPONKaMi
NPHNCKEHNA N0 YMONYAHHIO.

g Cospatb us wabnoxa

OTKpbiTHE gUuanorosoro okHa Cozdame us wabnoHs,
xoTopoe ofecneynBaeT gocTyn K TBOPYECKIUM
MaKeTam, CO3AaHHbIM NPodeCCHOHANbHbIMM
XygoxHukami. CosgaHie HOBOro JOKYMEHTA Ha OCHOBE
OAHOTr0 W3 3THX MaKETOB MN NPOCTO HCNONb30BAHNE

MOSKHOCM

Hoeble go3-

MX B KAYECTBE HCTOYHWKA BAOXHOBEHWA ANA HOBbIX
NPOEKTOB.

Cpeacrea
obyyenna

OTKpbLITE APYTOi...

p Wcnonb30BaTh 3TOT 3KpaH NPUBETCTBHA N0 YMONYaHHIO.

[V Bcerga oTobpaxate 3kpaH npUBETCTBUA NpK 3anycKe

. Obuoenenva | Fanepea

2.5-rasm. CorelDRAW ishga tushirilganda ochiladigan dastlabki oyna

OtkpseiTh nocaeannii bo‘limida oldin dasturda ochilgan fayllar ro‘yxati
saqlanadi;

Hauats HoBbIii bo‘limida 2 ta usul yordamida hujjat yaratish imkoniyati
mavjud;

Hosplii mycToii mokymenT- oldindan o‘rnatilgan sozlamalar bilan yangi
hujjat yaratadi;

Co3maTr w3 madJuona- dastur tarkibidagi mavjud andoza(shablon)lardan
foydalanib hujjat yaratish imkoniyatini beradi.

Shuningdek oynaning o‘ng tomonida (2.5-rasm) BeIcTpblii 3amycK,
HoBbie BO3MoOxkHOCTH, CpeacrBa o0y4denusi, ['anepesi, OOHoBJIeHUs
bo‘limlari joylashgan bo‘lib, ulardan dasturga Kkiritilgan o‘zgarishlar,
yangiliklar hagida ma'lumot olish, dastur hagida turli maslahatlar va
yordamchi go‘llanmalarni, dastur tarkibidagi tasvirlar galereyasini ochish
Imkoniyati mavjud.

2.5. Dastur oynasi
CoreIDRAW dasturining ustunliklaridan biri, uning qulay va oson
sozlanadigan foydalanuvchi interfeysidir. Dastur oynasi ko‘pgina xizmatchi
elementlardan tashkil topgan. Ushbu elementlar bilan gisgacha tanishib
o‘tamiz.
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Bosh menyu Standart panel
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2.6-rasm. CoreIDRAW dasturi oynasining umumiy Ko ‘rinishi

e Bosh menyu-CorelDRAW dasturida ishlatiladigan barcha buyruglar
joylashgan element.

e Standart  panel - asosiy  tahrirlash ~ operasiyalarini  bajarishga
mo‘ljallangan tugmalardan iborat element.

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

e Asboblar paneli-turli obyektlarni joylashtirish imkoniyatini beruvchi
panel.

e Holatlar satri-joriy bajarilayotgan amallar hagida ma’lumot ko‘rinadigan
maxsus panel.

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

Foydalanuvchi ehtiyojiga ko‘ra ekranga qo‘shimcha interfeys
elementlarini ochib olishi mumkin. Buning uchun yuqorida Kkeltirilgan
elementlarda sichgoncha o‘ng tugmasi bosilganda ochiladigan kontekstli
menyudan foydalanish mumkin (2.7-rasm).

19



HacTpoiika 4 | MaHens MHCTRYMEHTOE [aHENs CEORCTE 4 l 250 00 350
i i ;

Paboqee npocTpaHcTeo L | E MMAopT pafouy NpOCTPaHCTE. ..

=
CTpoKa CoOCTOAHKWA <=

CTpoKa MEeHKD |

IKCMopT pabounx NPOCTPEHCTE. ..

CTaHaapTt

MNaHens cBoRCTE

[T ]

« | Hafbop uHCTpyMeHTOS
TekcT
MacwTtal
MHTEpHET
CRMAHWE NPH NEYETH

MpeobpasosaTe

Makpockl

2.7-rasm. Ekranga go ‘shimcha interfeys elementlarini chigarish
2.6. Bosh menyu

Bosh menyuda (2.8-rasm) dasturning barcha buyruglari joylashgan
bo‘ladi. Bosh menyu bo‘limlarini ko‘rib chigamiz.

B CorelDRAW X4 (SP2 RETAIL) - [Prcynor1]

B ©ain  [Opssxa Bug  MaxeT  YnopagoddTe  JbdexTel  PacTposcie usofpaweHnAa TexcT  Tabnuua  MHCTpyMesTel  OxHo  Crpasks

2.8-rasm. CoreIDRAW dasturi Bosh menyusi

daiin (File)-hujjatlar bilan ishlash buyruglari: yaratish, ochish, saglash,
import va eksport, qog‘ozga chigarish va boshqgalar.
IpaBka (Edit) umumiy tahrirlash, gidiruv va ayrim turdagi maxsus
obyektlar bilan ishlash buyruglari joylashgan.
Bun (View) — obyektlarni turli rejimlarda ko‘rish, dasturning qo‘shimcha
oynalarini chigarish va yashirish uchun buyruglar joylashgan.
Maker (Layout) — hujjat parametrlarini sozlash, hujjatga sahifa go‘shish
va olib tashlash.
Ynopsagounts (Arrange) — ob'yektlarning birgalikda joylashishini
o‘zgartirish va kombinasiyalashtirish.
ddextni (Effects) — ob'yektlarga go‘llash mumkin bo‘lgan rang va vektor
effektlarni boshqgarish.
PactpoBbie n3oopaxenus (Bitmaps) — rastrli tasvirlarni tahrirlash.
Texcr (Text) — matnli ob'yektlar bilan ishlash.
Taoauna (Table) — jadvallar yaratish va tahrirlash.
Hucrpymentnl (Tools) — dasturni sozlash va ayrim go‘shimcha
xususiyatlar oynalarini ochish.
Oxno (Window) — hujjat oynalarini boshgarish va dasturning go‘shimcha
panellarini ochish.
Cnpaska (Help) — yordam tizimi va foydali havolla(silka)lar.

Shuni ta'kidlash kereakki CorelDRAW dasturining Bosh menyusi

boshqga grafik muharrirlar menyusidan ancha boyitilgan hisoblanadi. Shuning
uchun menyudagi barcha buyruglarni eslab qolish giyin bo‘lishi mumkin,
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shuning uchun ayrim buyruglarni Kklaviaturadagi tugmalardan foydalanib
bajarish tavsiya etiladi.

2.7. Standart panel
Standard (Crangapthas) (2.9-rasm) panelida joylashgan tugmalar Bosh
menyuning eng ko‘p ishlatiladigan buyruglariga mos keladi.

O E -~ X 5§ "*C’*ﬁﬂﬂh;'@.lﬂﬂ% V.r‘lﬂﬂ.’ﬂ'l'bl:'_%

2.9-rasm. Standart panel

Bu panelda quyidagi tugmalar mavjud:
Co3nates (New) — yangi hujjat yaratish.
OtkpsiTh (Open) — hujjat ochish.
Coxpanutnb (Save) — hujjatni saglash.
IMeuarts (Print) — hujjatni chop etish.
Boipe3ats (Cut) — belgilangan ob’yektni buffer (vagtinchalik xotira)ga
girqib olish.
KomupoBate (Copy) — belgilangan ob’yektni buffer (vagtinchalik
xotira)ga nusxasini olish.
BeraButhb (Paste) — buffer (vagtinchalik xotira)dagi ob’yektlarni qo‘yish.
Orkat (Undo) — oxirgi bajarilgan amalni bekor qilish.
Bospar (Redo) —bekor gilingan amalni tiklash.
Import (MmmopTt) — hujjatga tasvirlar joylashtirish.
Export (Qxcmopt) — belgilangan tasvir yoki butun hujjatni eksport (boshga
formatlarda saglash) qilish.
3anyck npuioxenusi (Application Launcher) — Corel Graphics Suite
dasturlar paketi tarkibiga kiruvchi ixtiyoriy dasturlarni ishga tushirish.
Oxpan npusBercTBus (Welcom screen) — CorelDRAW dasturini ishga
tushirganda ochiladigan oynani ochish.
YposHu macmtada (Zoom Levels) — hujjatni ko‘rish mashtabini tanlash.
IMpuss3ka k (Snap to) — ob’yektlarni bog‘lash usullarini tanlash menyusi.
IMapameTpsnl (Options) —dastur sozlamalari oynasini ochish.

Panel tugmalaridagi tasvirlar, ularning vazifasini to‘lig aks ettirmasligi
mumkin. Agar tugmalarga sichqoncha ko‘rsatkichi olib kelinib bir necha
sekund kutilsa, tugma bajarayotgan amalni tushuntiruvchi va bu buyrugni
klaviaturada bajaruvchi tugmalarni aks ettiruvchi yozuv paydo bo‘ladi.
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2.8. Asboblar paneli

Asboblar paneli hujjatga turli ob'yektlarni joylashtirish va ularning
ko‘rinishlarini o‘zgartirish imkoniyatini beradi. Paneldagi ayrim tugmalarda
vazifasiga ko‘ra vyaqin bir nechta ob'yektlar guruhlarga ajratilib
joylashtirilgan. Asboblar panelidan joylashtirilgan ob'yektlarga mos ravishda
Xususiyatlar paneli (2.9-rasm) o‘zgaradi. Asboblar panelini ekrandan olib
tashlash va ekranga chigarish uchun Bosh menyuning Oxno-Ilanesn-
Habop wuncrpymentoB bo‘limidan yoki standart panelda kontekstli
menyuning Hadop mactpymenToB bandidan foydalanish mumkin. Quyidagi
rasmda Asboblar paneli guruhlari vazifalari keltirilgan (2.10-rasm).

Ob'yektlarni__|
belgilash )
'f'r‘ | Ob'yekt shakllarini
Ob'yektvauning . o'zgartirish
gismlarini girgish 'q’.‘

— ___Hujjat sahifalarini ko'rish
Y mashtabini o'rnatish

+ o :
<, — Turli chiziglar va erkin

hakllar chizish
Erkin shakllarni_&@ shakllar chizis
osonlashtirib chizish va To'g'ri to'rtburchaklar
boyash LT chizisn
Aylanava—/)

ellipslar chizish 4
» — Ko'pburchaklar va

L irallar joylashtirish
Turli geometril spirallar joylashtiris

figuralar va shakllarni

joylashtirish /A, —Matn qo'yish va uni tahrirlash
|..|7Jadvallar yaratish

Ob'yektlarga turli
interaktiv effektlar— qh
berish ﬁ'_Ob'yektIar atributlarini
Ob'yektlar tashqi 4| ko'chirish
chegarasi parametrlarini— ﬁ‘
0'zgartirish Ob’yektlarni bo'yash

| parametrlarini o'zgartirish
Ob'yektlarni 5
interaktiv bo'yash 4

2.10-rasm. Asboblar paneli
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2.9. Holatlar satri

Holatlar satrida ayni vaqtda aktiv yoki belgilangan ob'yektlarga mos
ma'lumotlar ko‘rinadi. Masalan, ob'yektlarni belgilash asbobi tanlanib
to‘g‘rito‘rtburchak ob'yekti tanlangan bo‘lsa holatlar satri quyidagi
ko‘rinishda bo‘ladi (2.11-rasm).

Ob'yekt o'lchamlari Ob'yekt tipi va u
va Unlng mark§Z| j0y|ashgan qaﬂam ' _
koordinatalari nomi Bo yas|h rangi
Wnpwwia: 72,372 Beicota: 56,072 Llewmp: (54,470; 165,452) Mun... TIpAMOyronbHuK BKA. Cnoii 1 & EHET
( 275,172; 276,2... WHCTDYMEHT C 7BO0IHbIM LIENYKOM CO3AET PaHKY CTPaHHLBI; Ctr+1IeeTackBaHie - kowel keagpara; Shift+neperacki... () Yepeiit 0,200 MUANMHETpGI
Sichgoncha Ayni vaqtda aktiv bo'lgan Ob'yekt tashqi Ob'yekt tashqi
ko'rsatkichining joriy asbob uchun foydali chizig'i rangi chizig'i galinligi
koordinatalari ma'lumotlar

2.11-rasm. Holatlar satri

Holatlar satrining chap yuqori qismida ob'yektning geometrik
o‘lchamlari (Illmpuna, Bricota) va bu ob'yekt markazining koordinatalari
(Llertp), panelning yuqori markazida Ob'yekt tipi va u joylashgan gatlam
nomi ko‘rinadi. Panelning o‘ng tomonida bo‘yash rangi va tashqgi chiziq
rangi va qalinligi ko‘rinadi. Panelning chap pastki gismida sichgoncha
ko‘rsatkichining joriy koordinatalari ko‘rinsa, pastki markazda ayni vagtda
aktiv bo‘lgan asbob uchun foydali ma'lumotlar ko‘rinadi.

2.10. Qo‘shimcha oynalar
Qo‘shimcha ochiladigan oynalar ko‘pgina amallarni bajarishda:
ob’yektlarni siljitib, kerakli gatlamga o‘rnatishdan boshlab to turli xil veb-
havolalar to‘plamini ko‘rsatishgacha qo‘llanilishi mumkin. Odatda bu
oynalar dastur oynasining o‘ng tomonida joylashgan bo‘ladi (2.12-rasm).
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2.12-rasm. Qo ‘shimcha ochilgan oynalar

Ekranda joyni tejash uchun go‘simcha ochilgan oynalarni ekranning
bo‘sh gismiga sarlavhasidan sichgoncha yordamida ushlab siljitish mumkin.
Siljitilgan oynani yana ekranning o‘ng tomoniga gaytarish uchun uning
sarlavhasiga ikki marta sichqoncha chap tugmasi bosiladi. Odatda har bir
ochilgan go‘shimcha oyna bir nechta gismlardan tashkil topgan bo‘ladi.

Masalan CBoiictBa odbekTa 0ynasi to‘rtta gismdan tashkil topgan
(2.13-rasm).

O, Ceoiicrzacsrexra - O ES QX Ceoiicsacbrecia - O [EM Q. Ceoiicsacbrexia - O [HESN

&8 |0|E & & 0= S[a|DEE

*Ha #5la vl
ind e g
5 5 ; H
Tun sanvekm: = Lhprna:) 0,2 Mm W = 3AronoBoK CTPaHHLS!: =
Bes sanuerm W g %En %En
= UgeT: . Y]
o = o fin HTML: [=]
Bes sanusku e = i L =
@ @ o
OFbeKT He COAEMMMT g CTHIE! | e | 3 =
SANNBKM, = @ E
CEEAEHWA O CTPaHKUE:
M %
[t Mms Conepsu. ..
o —lv| = v o nep oy
g ] ABTOD g
2 = =
B o Knacondm. .. ol
= . o =
b [[]meuatats noa sanvekoii o OnMcaHHE &
& & &
= [] CoxpataTs MponopLmM = Knouessie. ., =

JenonHMTENEHD. ..

2.13-rasm. Qo ‘shimcha oyna va uning tarkibidagi gismlar
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Qo‘shimcha oyna tarkibidagi gismlarga o‘tish uchun ularning yuqori
gismidagi belgiga sichgoncha chap tugmasini bir marta bosish kifoya.

CoreIDRAW X4 dasturida go‘shimcha oynalar ancha ko‘p bo‘lib,
ularni Bosh menyuning MactpymenTsl bo‘limidan ekranga chigarish va olib
tashlash mumkin (2.14-rasm).

‘2 RETAIL) - [PrcyHok1]

= Oapamerpei... Ctrl+J

e ¥npasnenuwe LIEETOM. ..
CoXpaHWTE Kak HaCT) poiikv no YMOAHIHN ]
+  [ucnetyep obbexTos
Ancnetuep g BrekxT
Ancnetyey P ENACE Ctrl+F2
Ancnetuep
Orme
AncneTuep 3aknagok MHTepHeT:
LlgeToEkRIE CTHAN |
¥  Pepaxtop nanwm Powe
Cranm cpac Ctrl+F5 |
Cozgan r
E 3anyCcTUTE MaK| poc...

2.14-rasm. Bosh menyuning Arcmpymenmsr bo limi

CorelDRAW X4 dasturida go‘shimcha ochiladigan oynalarning
ro‘yxati keltirilgan.
CpoiictBa (Properties) — ob’yektning barcha xususiyatlarini ko‘rish va
o‘zgartirish imkoniyatini beruvchi oyna;
HNucnerdyep oobekToB (Object Manager) — ob’yektlarning qatlamlar va
sahifalar bo‘ylab joylashganini ko‘rsatuvchi oyna;
IMoacka3zku (Hints) — belgilangan (joriy) asboblar bilan ishlash uchun
ma’lumotlar;
Jucnerdep naHubIix 06 oobekTe ( Object Data Manager) — ob’yektlar
haqida ma’lumotlarni ko‘rsatuvchi oyna;
HNucneruep BumpoB (View Manager) — ko‘rish mashtabini o‘zgartirish
asboblari joylashgan oyna;
Mucneruep cBs3eir (Link Manager) — hujjatga boshga manbalardan
go‘yilgan tasvirlar bilan alogalarni boshgaruvchi oyna;
Nucneruep 3akiaanok HMutepnera (Internet Bookmark Manager) —
internet zakladkalari bilan ishlash oynasi;
Hucnerdep cumbojioB (Symbol Manager) — simvollar bilan ishlash
oynasi;
Ormena (Undo) —bajarilgan amallar ro‘yxatini ko‘rsatuvchi oyna;
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I'papuveckne u TexcroBble cTuau (Graphic and Text Styles) — grafik
va matn stillarini ishlatish oynasi;

Artistic Media (XynmoxecTBenHble cpeacTBa) — ob’yekt tashqi
chiziglariga go‘llaniladigan effektlar oynasi;

2.11. Kontekstli menyu
Kontekstli menyu sichqoncha o‘ng tugmasi yordamida ochiladi. Bu
menyuning tarkibi sichgoncha qgaerda bosilganiga qarab shakllanadi.
Kontekstli menyuning tarkibi dasturning Bosh menyusi buyruglarini
takrorlaydi. Kontekstli menyuning eng ko‘p ochiladigan ko‘rinishlari ko‘rib
chigamiz.

MoAHO3KpaHHBIR NPoCMoTR F9 Hacpoiika b
Bua 4 + | CTpoka meHr
+ | (CTpoka cocToAHMA
Co3paTe obbekT 3 | Crangapr
E-ﬂ Wmnoprt... Ctrl+I + | [MaHent ceoiicTe
E Bcrasute HoBBIA OOBEKT... ¥ | Habop uncrpymentos
' i Berasume Ctrl+V Texer
Macwrab
h Otmennte Mmnoptuposate daiin Ctrl+Z Wrreprer
Cnnanwne Ny Ne4YaTH
CEOACTEA 4OKYMEHTA... Mpeobpasosats
| CeolcTea Alt+Enter Makpoce
2.15-rasm. Bazaviy Kontekstli menyu 2.16-rasm. Dastur panellarida
ochiladigan Kontekstli menyu
e e DopMaTMPOEAHNE CUMECOE Ctrl+T
. S0 O6TekaHue NPOCTEIM TEKCTOM 7 Sl '
4y  Ommennte Mmnopmmposars daiin Ctrl+Z Cebunen MHTepHeTa 4
&< Boipesate Ctrl+X
K Ctrl+C T
S ’ Aa Bppoemate Alt+F12
E Yaanute Delete z
@ Bnokuposate obbext ad BbII'IFIaM WTh TEKCT
' Perncrp 3
S ’ | Bl Opdorpagua... Ctrl+F12
CTuam 3 E
Cebinen MinTeprera r E" [pammaria...
Bl Tesaypyc..
abe  QuickCorrect...
Hanoxenwe aBpuca noeepx
ab]  PesakTMpoBaTth TEKCT. Ctrl+Shift+T
CeolicTea Alt+Enter |
Cumgon » | ’ CeoWCTER Alt+Enter
2.16-rasm. Ob’yektlarda ochiladigan 2.17-rasm. Matnda ochiladigan
Kontekstli menyu Kontekstli menyu
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2.15-rasmda keltirilgan Bazaviy Kontekstli menyu hujjat (ob’yektda
emas) ustida ochiladigan menyu hisoblanadi. 2.15-rasmda dastur interfeysini
sozlovchi, Bosh menyu va panellarda ochiladigan Kontekstli menyu bo‘lsa,
ob’yektlar ustida ochiladigan kontekstli menyu 2.16-rasmda Kkeltirilgan.
2.17-rasmda esa matnlar ustida ochiladigan kontekstli menyu keltirilgan.

2.12. Ranglar palitrasi

Ranglar palitrasi (Color Palette) (2.18-rasm) dastur oynasining o‘ng
tomonida joylashgan bo‘ladi. Bu palitra belgilangan ob'yektni palitrada
mavjud ranglarga sichgoncha chap tugmasini bosib bo‘yash, sichgoncha
o‘ng tugmasi yordamida esa ob'yekt tashqi cheqara chizig‘i rangini tanlash
imkoniyatini beradi. Agarda hech bir ob'yekt belgilanmay Ranglar
palitrasidagi rang tanlansa, dastur bu holni yangi grafik ko‘rinish yaratishga
urinish deb gabul giladi va 2.19-rasmda ko‘rsatilgan oyna ochiladi.

- - - OaHOpoHan 3aNnMBKa x|

M3MeHEHWe CBOWCTE 3aNMBKY B pexume,
KOrga HH4yera He BblgeneHo, NOBNMAET HA BCE
BHOBb CO3AdBdeMble 0bOBEKTbI.

BuibepuTe TUNLI 00LEKTOB, CEONCTEE KOTOPLX
CNefyeT UEMEHUTL.

Ranglar palitrasi

[ ®urypHbii Tekct

[ MNpocroit Tekcr

0K OTMeHa

2.18-rasm. Ranglar palitrasi 2.19-rasm. Ob ’yektlar belgilanmay ranglar
palitrasida rang tanlanganda ochiladigan oyna

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

0 YcranoButh nBet adpuca (Set Outline Color) — belgilangan ob’yekt
tashqi chizig‘i rangini ayni vaqtda palitrada aktiv bo‘lgan rangga o‘tkazadi.
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0 YcranoButh uBet 3aguBkm (Set Fill Color) — belgilangan ob’yekt
bo‘yalish rangini ayni vaqtda palitrada aktiv bo‘lgan rangga o‘tkazadi.

o ITaauTpa (Palette) — yangi ranglar palitrasini yaratish, boshga palitrani
ochish, ayni vaqtda ochiq palitrani saqglash va yopish imkoniyatini
beruvchi go‘shimcha menyuni ochadi. Bir vagtning o‘zida bir nechta
ranglar palitrasini ochish ham mumkin. Bunda bu palitralar yonma-yon
joylashadi.

o IIpaska (Edit) — rang ozgartirish yoki topish uchun xizmat giladi.

0Ilo ymomuanuio (Set As Default) — joriy palitrani dastur ishga
tushirilganda ochiladigan asosiy palitra sifatida o‘rnatadi.

0 ITokazate mmena nBeroB (Show Color Names) — ranglarni nomlari
bilan ko‘rsatish imkoniyatini beradi.

0 [MepeiiTn B Havajo (Scroll to Start) — palitraning boshidagi ranglarni
ko‘rsatadi.

0 IMepeiitn B komen (Scroll to End) — palitraning oxiridagi ranglarni
ko‘rsatadi.

0 Hactpoiika (Customize) — ranglar palitrasi ko‘rinishining go‘shimcha
parametrlarini o‘zgartirish imkoniyatini beradi.
Ranglar palitrasini Bosh menyuning Oxno P IlBeToBBIe NAJIHTPHI

bo‘limidan foydalanib ochish, yopish va ozgartirish mumkin.

NAZORAT SAVOLLARI
1. CoreIDRAW dasturi ganday kompyuter grafikasiga turiga kiradi?

2. Bosh menyu ganday vazifani bajaradi?

3. Standart panel ganday vazifani bajaradi?

4. Xususiyatlar paneli ganday vazifani bajaradi?
5. Asboblar paneli ganday vazifani bajaradi?

6. Ranglar palitrasi qanday vazifani bajaradi?
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111 -BOB. CoreIDRAW DASTURI MENYULARI

Dastur Bosh menyusi buyruqlari
Yuqgorida aytilganidek, Bosh menyuda dasturning barcha buyruglari
jamlangan. Ushbu qgo‘llanmada bosh menyuning fagat asosiy va muhim
buyruglari keltirilgan bo‘lib, uning barcha buyruglari batafsil ko‘rsatilmagan.
Menyudagi ayrim buyruglar yoniga ularning klaviatura tugmalari bilan
bajarish ekvivalenti ham keltirilgan.

3.1. daiia (File) menyusi

®aitn (File) menyusi buyruglari asosan hujjatlar bilan ishlashga
mo‘ljallangan. Quyida uning buyruglari va 3.1-rasmda ko‘rinishi keltirilgan.
Coznats (New) Oldindan o‘rnatilgan sozlamalar bilan yangi hujjat yaratish.
Co3nate n3 maduaona (New From Template) Andoza (shablon) hujjat
asosida yangi hujjat yaratish. Bunda andoza faylini tanlash imkoniyatini
beruvchi mulogot oynasi ochiladi. CorelDRAW X4 dasturi tarkibiga
kategoriyalarga ajratilib ko‘plab gizigarli andoza hujjatlar kiritilgan.
T rreren Otkpeite  (Open)  Avval  yaratilgan

=

[ “ I hujjatlarni ochish.
'E-; grepere- c-0 | 3akpeIiTh (Close) Joriy hujjatni yopish.
dKpbITE
B | 3acpems oce . 3aKpBIBACT TEKYIIUN JOKYMEHT.
S o o | 3akpeiTh Bece (File Close All) Barcha
)| S ochilgan hujjatlarni yopish.
Homparms saoGpaxeme .| Coxpanuts (Save) Joriy hujjatni saglash.
i e «- | CoxpanuTh Kak (Save As) Hujjatni yangi
JKCMOpT... Ctrl+E . R
Bg | Secnopmpasa s Office.. nom bilan saglash va (yoki) boshga
ormpase "| formatda saqlash. Ekranda hujjatni saglash
= [edats... Ctrl+P . .
Camsrine npw mesamn .| oynasi paydo bo‘ladi va bu oynada
2 Tea——" quyidagi bo‘limlar mavjud:
oy [Moarotoeka gna Glopo 4oneqatHoi NOArOTOBKM.., THH coxpaHeHHﬂ (Save aS type) N hUJJat
B s:ﬁ::::::TiZ:HD:;L.Ecmptsm saglanishi kerak bo‘lgan formatni tanlash.
My ucauna o ireprere »| Bepcusi (Version) — ochiladigan ro‘yxat
EPoRcrea ASkyMEnTa: ko‘rinishida bo‘lib, Corel dasturining o‘z
OTkpbITE NOCNEAHWNE 4 - - - - -
—— formatlari ishlatilganda faollashadi va joriy

n~ Briog, Alt+F4 . L. . . )
- format(fayl) versiyasini bildiradi.
3.1-rasm. @auin (File) menyusi
buyruglari
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Bueapsate mpudgthl ¢ momombi TrueDoc (Embed Fonts using
TrueDoc) — Hujjatni unda ishlatilgan shriftlar bilan saqglash uchun
ishlatiladi.

CoxXpaHeHue A0KYMEHTa
T ¥ 3TOT KOMNBHOTER + JOKYMEHTBI * v & Mownck: [JokymeHTsl o

YnopagounTs ¥ Co3paTe nanky = - @

~

Big Mutha Downloads Ghost Games Wy 150 Files

4 CKperTe Nanku lonoAHUTENBHE. .. CoxpanuTe OTnena

CoxpanuTth kak madJuoH...(Save As template) Hujjatni andoza (shablon)
fayl sifatida saqglash imkoniyatini beradi.

BepuyTsn (Revert) Hujjatni oxirgi saglangan holatiga gaytaradi.

IMoayuutrs wu3zodopaxenue (Acquire Image) CoreIDRAW dasturidan
to‘g‘ridan-tog‘ri tasvirlarni skanerlash imkoniyatini beradi.

Hmmopt (Import) Hujjatga tasvirlar joylashtirish imkoniyatini beradi.
Bunda ekranda Mmnopt (Import) mulogot oynasi ochiladi. Ochilgan oynada
bir nechta tasvirlarni bir vaqtning o°‘zida (Shift va Ctrl tugmalaridan
foydalangan holda) tanlab, Mmmopt (Import) tugmasi yordamida hujjatga
joylashtirish mumkin. Agar tasvir katta o‘lchamlarda bo‘lsa, uning fagatgina
belgilangan gismini ham hujjatga go‘yish mumkin. Buning uchun Hmmoprt
(Import) tugmasidan ochiladigan O6pe3aTs u 3arpy3urhb (3.2-rasm)
bo‘limidan foydalanish mumkin.

x
Wmnopt -D =
arpyzin v e arpys

O6pesars narpysums

<wBare MacTEGApOSEHE; STOPOI LLEMHOK - NOBOPTT /HAKIOH; UMCTPYMEHT

3.2-rasm. Amnopm oynasi
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Ikcnopt (Export) Hujjat yoki belgilangan ob’yektlarni boshqa formatlarda
saglash imkoniyatini beradi. Coxpanuts kak (Save As) buyrug‘idan saglash
formatlari to‘plami bilan farglanadi.

Okcnopt aasi Office (Export For Office) Microsoft Office dasturlarida
go‘llash uchun qulay formatlarda hujjat va ob’yektlarni saglash.

Ornpasute (Send To) Hujjatni elektron pochta orgali jo‘natish, biror
papkada saglash yoki u uchun Ish stolida (Pabouwuii cton) yorlig yaratish
imkoniyatini beruvchi buyruglardan tashkil topgan.

Bosmaga chigarish buyruglari Hujjatni bosmaga chigarish uchun
tayyorlash va uni bosmaga chigarish buyruglari:

Ileuams (Print), Causinue npu neuamu (Print Merge), Ilpedsapumenvhwiii
npocmomp (Print Preview), Ilapamempuor neuamu (Print Setup) va boshgalar.
Ony6imkoBat B PDF (Publish To PDF) Hujjatni PDF(Portable
Document Format) formatda saglash imkoniyatini beradi.

Iyoaukanusa crpanunbl B ConceptShare (Publish Page To
ConceptShare) Birinchi bo‘lib CoreIDRAW X4 dasturida paydo bo‘lgan
buyrug bo‘lib, go‘shimcha ochiladigan ConceptShape oynasi yordamida
Internet tarmog‘i orqali hujjatlarni almashish imkoniyatini beradi.
Ilyoauxanus B Hurepuere (Publish To The Web) Hujjatni internetda
joylashtirish uchun quyidagi formatlarda saglash imkoniyatini beradi:

e HTML. CoreIDRAW hujjatiga  mos tushuvchi, HTML-fayl
sozlamalarini o‘rnatish imkoniyatini beruvchi mulogot oynasini ochadi.

o Flash, ecmpoennviti ¢ HTML (Flash embedded in HTML). Awval
tasvirlar Flash formatiga saglanadi. Keyin vyaratilgan Flash-faylga
havola (silka) kiritilgan HTML-hujjat yaratiladi.

o Onmumuzamop ee6 uzodpasxcenuti (Web Image Optimizer). Mulogot
oynasini ochib, unda tasvirlarni Internetda joylashtirish uchun qulay
parametrlarini tanlash imkoniyatini beradi.

CeoiictBa goxymenta (Document Properties) Bu buyrug yordamida
ochiladigan oynada joriy hujjat haqida batafsil ma’lumotlar ko‘rinadi.
Ko‘pincha hujjatni bosmaga chigmasligi va xotirada va tezkor xotirada ko‘p
joy olishi sabablarini bilib olish imkoniyatini beradi.

Oynada quyidagi ma’lumotlar mavjud:

v’ ®@aiin (File) — fayl hagida umumiy ma’lumot (joylashgan joyi, xajmi, yaratilgan
sana va hokazo).
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v Joxymenm (Document) — hujjatdagi sahifalar soni, ularning o‘Ichamlari va
joylashishi, gatlamlar soni va boshga ma’lumotlar.

v’ I'paguueckue obvexmor (Graphic Objects) — hujjatning vektorli ob’yektlari
hagida umumiy ma’lumotlar.

v' Cmamucmuxa mexcma (Text Statistics) — matnli ob’yektlar soni va ularning

xarakteristikalari hagida ma’lumotlar.

Ob6wvexmul moueunou epaghuxu (Bitmap Objects) — hujjatning rastrli ob yektlari

hagida umumiy ma’lumotlar.

Cmunu (Styles) — qo ‘llanilgan stillar nomi va soni haqgidagi ma’lumotlar.
Opgpexmur (Effects) — qo ‘llanilgan effektlar nomi va soni haqidagi ma’lumotlar.
3anusxu (Fills) — qo llanilgan bo ‘yashlar xarakteristikalari.

Oo6eooku  (Outlines) —  qgo‘llanilgan  tashgi  chiziq  bo ‘yashlari
xarakteristikalari.

OtkpeiTh nocaeanune (Open Recent) Menyuning bu gismi bilan dasturda
ochilgan oxirgi hujjatlar haqidagi ma’lumotlarni ko‘rish mumkin. Odatda
menyuning bu gismida oxirgi beshta ochilgan hujjat to‘g‘risida ma’lumotlar
ko‘rinadi.

Boixon (Exit) Dasturda ochilgan barcha hujjatlarni yopib, undan chiqgish
uchun ishlatiladi. Bu buyrugni bajarishda biror hujjatda saglanmagan
o‘zgarishlar bo‘lsa, dastur ularni saglashni taklif giluvchi so‘rov oynasini

ochadi.

<

AN N NN

3.2. Bua (View) menyusi

Bosh menyuning bu bo‘limida ob’yektlar va dasturning ayrim
go‘shimcha oynalarini ko‘rish va ko‘rsatish rejimlarini boshgarish buyruglari
joylashgan.

Ynpomennniii kapkac (Simple Wireframe) — rastrli tasvirlar og-qora va
ob’yektlarning bo‘yalishi va effektlari yo‘goladigan soddalashtirilgan rejim.
Kapkac (Wireframe) — VYmopomennsiii kapkac (Simple Wireframe)
rejimidan farqli ravishda ob’yektlarga qo‘llanilgan effektlarni ko‘rsatadi.
Yepuosoii (Draft) — past sifatli, rangli holatda ob’yektlarni ko‘rish rejimi.
Oobrunbiii (Normal) — PostScript bo‘yashlar ko‘rinmaydigan, o‘rta sifatli
ko‘rish rejimidir.

Pacmmpennsnii (Enhanced) — PostScript bo‘yashlar ko‘rinadigan, nugtali
va vektorli tasvirlarni yugori sifatda maksimal sifatli ko‘rish rejimi.
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i3

Pacumpennsnii ¢ nHagoxenumsavMu (Enhanced with Overprints) —
ob’yektlarning tashqi chiziqlari va bo‘yalish ranglari yagqol ko‘rinadigan va
bosmaga chigadigan rejimdir.

Ioanoskpannbiii mpocmotp (Full-Screen Preview) Bu buyrug hujjatni
to‘liq ekranda - bosh menyu, panellar va go‘shimcha ochiladigan oynalarni
ko‘rsatmagan holda ko‘rish imkoniyatini beradi. Bunda ko‘rinadigan tasvir
printerda chop etiladigan tasvirga (monitor ranglarining sozlanishlariga
bog‘lig ravishda) mos tushadi.

IIpocmoTpeTrs TONBKO BhIOpaHHoe (Preview Selected Only) To‘lig
ckranda faqat belgilangan ob’yektlarni ko‘rish imkoniyatini beradi.

Bun nopsinka crpanmn (Page Sorter View) Ko‘p sahifali hujjatlar bilan
ishlashda foydali rejim hisoblanadi. Bu rejim hujjatning barcha sahifalarini
bitta ekranda ko‘rsatadi. Sahifalardagi ob’yektlarni o‘zgartirib bo‘lmaydi.
Nucneruyep BuaoB (View

¥npoweHHelA Kapkac
Kapkac

YepHoeo#n

OBBIYHBIN
PaclumpeHHEIA

PaclumpeHHBId © HANOHEHNAMK

MNonHo3kpadHBIA NpocMoTp Fo9
MNMpocmoTpeTs ToNeKo BRIBpaHHoe
Ewg nopaaka cTpanny,

AdncneTyep EMA0E Ctri+F2

JTHeRKKn

CeTka
Hanpaenarowme
Mokazate

BrnrounTe ponnoeep

[pweazka k ceTke Ctrl+Y
[NpHBAIEIEATE K HAMPABAAHILLIMM

[Npweazka kK obbekTam Alt+F
AdUHAMWYECKME HANPABNAILLWE Alt+Shift+D

HacTtpoika
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Manager) Ekranga ko‘rish
mashtabini o‘zgartirish
imkoniyatini beruvchi
asboblarga ega qo‘shimcha
oynani ochadi.

Jluneiiknm (Rulers) Hujjat
oynasining yuqori va chap

tomonida o‘lchov
chizg‘ichlarni joylashtiradi.
Bu chizg‘ichlar

ob’yektlarning koordinatalari
va o‘lchamlarini, shuningdek
sichqgoncha ko‘rsatkichining
joriy koordinatalarini visual
tarzda nazorat gilish
imkoniyatini yaratadi.
Odatda koordinataning boshi
hujjatning  chap  pastki
burchagi hisoblanadi.

Cerka (Grid) Ekranga
o‘zaro kesishadigan vertical



va gorizontal chiziglarni ochadi va dasturning asosiy ish sohasi katakchalar
ko‘rinishidagi sohaga aylanadi. O‘ta anigliq talab gilinadigan vaziyatlarda
go‘llaniladi.

Hanpasasiiomme (Guidelines) Ob’yektlarni  ma’lum  bir tartibda,
yo‘nalishda joylashtirishga ko‘maklashuvchi chiziglarni ko‘rsatadi. Bu
chiziglarni ikki xil usulda: yon tomondagi o‘lchov chiziglaridan «tortib
chigarish» yoki ITapamerpsr (Options) mulogot oynasidan yoqish (3.4-rasm).

MapameTphl

Mo ropusoHTany
88,928 || munnumer Pl W obae
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179,494

245,003 YnanTo

300,650

323,896

He r

332,343 CumcTiTE

I'I aaaaaaaaaaaaa PaBNALD! LLHE

|:|I'I|: ssssssssssssss PEENAKD LLLMM

< >
OTMeHE Cnpaeka

3.4-rasm. Ilapamempwor (Options) mulogot oynasi
IToka3zate (Show) Qo‘shimcha yordamchi chiziglarni ko‘rsatish va yashirish
buyruglari joylashgan bo‘lim hisoblanadi.
v I'panuyer cmpanuyer (Page Border) —hujjat sahifasi chegaralarini
uzluksiz chiziglar sifatida ko‘rsatadi.
v" Buixoo 3a oopes (Bleed) — hujjat sahifasi chegaralari shtrixli chiziglar
sifatida ko‘rsatadi.

v’ Ilevamaemas obracme (Printable Area) — chop etish qurilmasi
sozlamalariga mos ravishda chop etiladigan soha shtrixli chiziglar bilan
ko‘rinadi.

Braouuts possioBep (Enable Rollover) CorelDRAW oynasidagi
interaktiv tugmalar sichqoncha harakati va uning tugmalarining bosilishiga
garab o‘zgaradi.

IpuBs3ka k cerke (Snap to Grid), [IpuBsizka k HanpasjasiommuM (Snap

to Guidelines) va IlpuBsizka k o0bekTam (Snap to Objects) Bu
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bo‘limlarning tanlanishi, hujjat oynasida siljitilgan ob’yektlar mos ravishda
kataklar chiziglariga, yo‘naltiruvchi chiziglarga yoki boshga ob’yektlar
tugunlariga birikadi (yopishadi).

Junamuyeckne nHanpasisiiomme (Dynamic Guides) Ushbu parametrning
yoqgilishi, ob’yektlarni chizishda, ular chiziglarning burilish burchagi aks
ettiruvchi chizigning ko‘rinishiga olib keladi.

Hactpoiika (Setup) Bu menyuning Hacmpotixa cemxu u auneex (Grid and
Ruler Setup), Hacmpoiixa nanpasnsiowux (Guide—lines Setup), Hacmpoiika
npuesasku k obwekmam (Snap to Objects Setup) va Hacmpoiika
ounamuyecxkux nanpasasiowux (Dynamic Guides Setup) bo‘limlarini
tanlanishi mos ravishda ITapamerpsr (Options) mulogot oynasining
bo‘limlarini ochilishiga olib keladi.

M4 4 1wuz4 » M CrpaHuua 1 | CrpaHuua 2 | CrpaHuua 3 | CrpaHuua 4 | <

Jobasnenwne cTpaHuubl Nepen Tekyuei
Mepexon Ha NepByio CTPaHULY LJOKYMEHTa

Mepexoa Ha NpeabiayLLyo CTpaHuLy

MHoukaTop HoMepa cTpaHuubl. LLlendok Ha Hem
BbI3bIBAET OKHO NEpPEexoaa K HYXHOW cTpaHuLe

[ |

Hi4 4 30fs » MBI Pagel |Page2 | 3:www |Page4 |PageS | ||
| Apnbivkn

JobaBneHwe cTpaHuubl Noche Tekylei C HOMEPaMK
Mepexon Ha NocneaHIo CTPaHULY 1 Ha3BaHUAMUN
Mepexon Ha cneayoLwyo cTpaHuLy CTpanuny,

3.3. Yonopsipouuthb (Arrange) menyusi

IIpeodpazosanus (Transformations) Menyuning bu bo‘limidagi buyruglar
yordamida [Ilpeobpaszosanus (Transfor-mations) qo‘shimcha oynasining
bo‘limlarini ochish mumkin. Ilonoscenue (Position) buyrug‘i yordamida
ochiladigan oynada ob’yektlarni siljitish mumkin. 7.: va B.: maydonlariga
ob’yektning yangi koordinatalarini kiritib uni siljitish mumkin. Agar
Omnocumenvnoe (Relative) bayrogchasi belgilanmagan bo‘lsa, kiritilgan
koordinatalar nisbiy hisoblanadi, ya’ni koordinatalar boshi hujjat
koordinatalari boshidan hisoblanadi. Aks holda 7°.: va B.. maydonlariga
ob’yektning dastlabki holatiga nisbatan koordinatalar kiritiladi.
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11" OTtmeHuTs npeoBpasosarna

BblpoBHATL 1 pacnpeaennTs »
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1

Crpynnuposats Ctrl+G

O1meHnTE rpynnupoBky Ctrl+U

OTtmeH UTb rpYyNNUPOoOEKY NONHOCTEHD

OBbeanHUTL Ctrl+L

L &

Pazveguuunte Kpueas Ctrl+K

Bnokupoeate obbekt

PasBnokupoeate 06bekT

%DD

Paz6noknpoeate Bce 0BBEKTLI
DopmMuposaHne »

¢* TMpeobpasosats & KpUBYO Ctrl+Q
ﬂ Mpeobpasosate abpuc B 06bexT Ctrl+Shift+Q

3.5-rasm. Vnopsoouums(Arrange) menyusi

Ormenuts mpeooOpazoBanusi (Clear Transformations) Belgilangan
ob’yektga nisbatan siljitish amallaridan tashgari bajarilgan barcha
o‘zgarishlarning bekor qgilinishiga olib keladi.
BoipoBHaTs u pacnpexeanth (Align and Distribute) Bu bo‘limda
ob’yektlarni hujjat sahifasida ma’lum bir tomonga tekislash imkoniyatini
beruvchi buyruglar joylashgan.
v' Buiposusms ¢ neso (Align Left) — ob’yektlarning chap tomoni vertical
bo‘yicha bir xil bo‘ladi.
v’ Bwiposuame ¢ npaso (Align Right) — ob’yektlarning o‘ng tomoni
vertical bo‘yicha bir xil bo‘ladi.
v’ Buiposname no eepxy (Align Top) — ob’yektlar yuqori chegara
bo‘yicha bir xil joylashadi.
v’ Buiposusame no nuzy (Align Bottom) — ob’yektlar quyi chegara
bo‘yicha bir xil joylashadi.
v' Buiposusme yenmpuol no 2opuzonmanu (Align Centers Horizontally) —
ob’yektlarning markazlari gorizontal bo‘yicha bir xil bo‘ladi.
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v’ Bwiposnams yenmpor no eepmukanu (Align Centers Vertically) —
ob’yektlarning markazlari vertikal bo‘yicha bir xil bo‘ladi.

v’ Ienmpuposams na cmpanuye (Center to Page) — ob’yektlar shunday
joylashadiki, ularning markazlari hujjat markazi bilan mos keladi.

v’ I[lenmpuposams na cmpanuye no zopuzonmanu (Center to Page
Horizontally) — ob’yektlar shunday joylashadiki, ularning markazlari
sahifa markazidan o‘tuvchi gorizontal bo‘yicha o‘tadi.

v’ I{enmpuposamv na cmpanuye no eepmuxaiu (Center to Page
Vertically) — ob’yektlar shunday joylashadiki, ularning markazlari
sahifa markazidan o‘tuvchi vertikal bo‘yicha o‘tadi.

v’ Buiposusime u pacnpeoeaums (Align and Distribute) — ob’yektlarni
sahifada joylashtirish bo‘yicha yugorida keltirilgan barcha buyruglarni
o‘zida saglagan mulogot oynasini (3.5-rasm) ochadi.

V' Pacnpeoenenue (Distribute) bo‘limida ob’yektlarni sahifa bo‘ylab bir
tekisda joylashtirish imkoniyatini beruvchi parametrlar mavjud.

BI:II:ICIEHFITI: KM paCnpcaenntb
BRIpGEHWBEHWE | PacmpeneneHue
i=i L =k
[ Mo pesomy [ |Mouertpy [ |Mo npasomy
{6 CJfloeepxy,  Bripastusanne ofbexTos:
AKTHEHBIE 0OBEKTHI A

Ang ucxoAHeIX 0OBEKTORE TEKCTA!

nfl [ ] Do Huzy CrpaHMYMBaHOLLMA Bnak W

MpHMMEHHTE 3aKpBITE

3.6-rasm. Buiposusims u pacnpedeaums mulogot oynasi

Iopsinox (Order) Bu bo‘lim ob’yektlarning gatlamlarda joylashish ketma-
ketligini o‘zgartirish buyruglaridan tashkil topgan. CoreIDRAW dasturida
yaqinroq qatlamda turgan ob’yektlar orqa gatlamda turgan ob’yektlarni
tosib turishi mumkin.
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v’ Ha nepeonuii naan cmpanuywr (TO Front Of Page) va Ha nepeonuii
nian crnos (To Front Of Layer) — belgilangan ob’yektni oldingi
(birinchi) gatlamga o‘tkazadi.

v' Ha 3a0nuit nnan cmpanuysr (To Back Of Page) va Ha zaonuii nnan
cnos (To Back Of Layer) — belgilangan ob’yektni orqa (oXirgi)
gatlamga o‘tkazadi.

v' Ha yposenv enepeo (Forward One) — belgilangan ob’yektni bitta
oldingi gatlamga o‘tkazadi.

v’ Ha yposenv nasao (Back One) — belgilangan ob’yektni bitta keyingi
gatlamga o‘tkazadi.

v Yemanosumo nepeo (In Front Of) — belgilangan ob’yekt bevosita
ko‘rsatilayotgan ob’yektdan oldingi gatlamga joylashadi.

v’ Yemanosumo  3a (Behind) —  belgilangan ob’yekt bevosita
ko‘rsatilayotgan ob’yektdan keyingi qatlamga joylashadi.

v Obpamnuiii nopsoox (Reverse Order) — gatlamlar bo‘yicha joylashuv
teskari tartibga o‘zgaradi.

CrpynmupoBats (Group) Belgilangan ob’yektlarni bir  guruhga
birlashtiradi. Bunda ular individual belgilarini (rang, qo‘llanilgan effektlar va
boshga) saqglab qoladi, lekin bitta ob’yekt sifatida siljiydi, buriladi,
o‘lchamlari o‘zgaradi.

Agar guruhning biror elementini belgilash kerak bo‘lsa, Ctrl tugmasini
bosib turib, uning ustida sichgoncha chap tugmasi bosiladi.
Ormennts rpynmupoBky (Ungroup) Belgilangan ob’yektlar guruhini
alohida mustaqil ob’yektlarga ajratadi.
Ormennts rpynmupoBky mnojuocthio (Ungroup All) CoreIDRAWda
guruhlash ierarxik bo‘lishi mumkin. Ya’ni guruh boshqga bir guruh tarkibiga
Kirishi mumkin.
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Agar tarkibida boshga guruhlar bo‘lgan guruh tanlanib, Ommenumes
epynnuposky (Ungroup) buyrug‘i tanlansa, fagat yugori darajada turgan
guruhlar ajraladi. Ommenums epynnupoexy noanocmwoio (Ungroup All)
buyrug‘i barcha guruhlar va ular tarkibidagi guruhchalar tarkibidagi
ob’yektlarni ham butunlay guruhlardan ajratadi.

Oowsequnnts (Combine) Bir nechta ob’yektlarni birlashtirishda ularning
individual belgilari yo‘qoladi. Ularning kesishgan hududlari ko‘rinmas
holatga o‘tadi (3.7-rasm).

a b
3.7-rasm. Obyektlarni birlashtirish:
a — obyektlarning dastlabki holati; b — Ob6veounums (Combine) buyrug ‘i
bajarilgandan so ‘ng.
Faqatgina guruhlashtirilmagan vektorli ob’yektlar va satrli (abzasli
bo‘Imagan) matnlarni birlashtirish mumkin.
Paznequnuthb (Break Apart) Birlashtirish buyrugiga teskari buyrug.
BaokupoBath 00bekT (Lock Object) Ob’yektni tahrirlashdan cheklash
(quiflash). Bunday qulflangan ob’yektlar belgilash markerlari qulfcha
shaklida bo‘ladi.
PaszosoxupoBats o00bexkT (Unlock Object) Belgilangan quiflangan
ob’yektni qulfdan ochadi.
PaszonoxkupoBatr Bce o00bekThl (Unlock All Objects) Aroxuposamo
oowexm (Lock Object) buyrug‘i qo‘llanilgan barcha ob’yektlarni quifdan
ochadi.
dopmupoBanne (Shaping) Bu bo‘lim buyruglari kesishayotgan ob’yektlar
shaklini o‘zgartirsh imkoniyatini beradi.

v Obweounums (Weld) — kesishayotgan ob’yektlar bitta ob’yektga
birlashadi, va bu ob’yektning chegarasi bu ob’yektlarning tashqi
chiziglaridan o‘tadi.

v’ Uckniouums (Trim) — ob’yektlar kesishgan chegaralaridan bir-biridan
ajraladi.

v’ Ilepeceuenue (Intersect) — ob’yektlar kesishgan soha ulardan ajralib,
alohida figuraga aylanadi.
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v’ Ynpowenue (Simplify) — pastki qatlamda turgan ob’yektdan kesishish
sohasi ajratiladi.

v’ Ilepeonue mumnyc zaonue (Front Minus Back) — yuqori gatlamda
turgan ob’yektdan kesishish sohasi ajratiladi, pastki gatlamdagi
ob’yektlar to‘liq o‘chiriladi.

v’ 3aonue munyc nepeonue (Back Minus Front) — pastki gatlamda turgan
ob’yektdan kesishish sohasi ajratiladi, yuqori qatlamdagi ob’yektlar
to‘lig o‘chiriladi.

v' ®opmuposanne (Shaping) — ekranning o‘ng tomonida yugorida
keltirilgan barcha buyruglarni o‘zida saglovchi ®opmuposanue
(Shaping) go‘shimcha oynasini ochadi.

IIpeoopa3oBats B kpuByr (Convert To Curves) CoreIDRAW dasturida
egri chizig bo‘lmagan ko‘plab vektorli ob’yektlar mavjud: bu birinchi
navbatda matn, shuningdek to‘g‘ri to‘rtburchaklar, ko‘pburchaklar,
aylanalar, spirallar va hokazo. Bu ob’yektlar o‘z qoidalari asosida
tahrirlanadi. Ilpeoopazosamv 6 kpusyio (Convert To Curves) buyrug‘i
maxsus ob’yektlarni oddiy ob’yektlarga aylantiradi.

IIpeoopa3zoBat, abpuc B o00bexkT (Convert Outline To Object)
Ob’yektning tashqi chizig‘ini bo‘yaladigan ob’yektga aylantiradi. Masalan,
ellips bu buyrugdan keyin fagat tashqgi chizig‘i bo‘yaladigan aylanaga
aylanadi.

3akpseiTh myTh (Close Path) Bu bo‘lim yopilmagan (boshlang‘ich va oxirgi
uchlari tutashmagan) shakllarni yopish imkoniyatini beruvchi buyruglar
to‘plamidan iborat.

{7 BAmkalilune y3nel 1 NPAMBIE AMHAK
P v
£ Brvkafline yanel n KpUBLIE ANHUK
* 0T HayYana 4o KoHUA € NOMOLLEHD NPAMBIX AUHKA

®  OTHayana 4o KOHUA € NOMOLLBHY KPWEBLX AUHWIA

Misol sifatida 3axpuime nyms (Close Path) menyusining buyruglaridan
ikkita tutashmagan segmentlarning (3.8-rasm, a) o‘zgarishini ko‘rib
chigamiz.

v" Closest Nodes with Straight Lines (Bruorcatiuwue y3nvt u npsmvlie aunuu)
— tugunlar eng yaqin bo‘sh tugunlar bilan to‘g‘ri kesmalar yordamida
tutashadi (3.8-rasm, b).

v" Closest Nodes with Curvy Lines (Bruorcaiiwue ysnvl u Kpuevle auHuu)
— tugunlar eng yaqin bo‘sh tugunlar bilan, egri chiziglar yordamida
tutashadi (3.8-rasm, c).
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v’ Start to End with Straight Lines (Om nauana oo xonya ¢ nomowwio
npsameix aunuil) — yagin  bo‘lmagan tugunlar (ya’ni birinchi
segmentning oxirgi tuguni ikkinchi segmentning birinchi tuguni bilan
va teskarisiga) to‘g‘ri kesmalar bilan tutashadi (3.8-rasm, d).

v’ Start to End with Curvy Lines (Om nauana oo komya ¢ nomowywio
kpuevlx aunuit) — Yyagin bo‘lmagan tugunlar (ya’ni birinchi
segmentning oxirgi tuguni ikkinchi segmentning birinchi tuguni bilan
va teskarisiga) egri kesmalar bilan tutashadi (3.8-rasm, e).

WIOISEe

3.8-rasm. 3az<pbzmb nymu (Close Path) menyusining segmentlarl

3.4. Iddextni (Effects) menyusi
Dinamik grafik effektlar — CoreIDRAW dasturining eng
muvvofagiyatli imkoniyatlaridan biridir. Bu effektlar tahrirlash oson
bo‘ladigan, murakkab ob’yektlar guruhlarini tezda yaratish imkoniyatini
beradi. Bu menyuda turli effektlardan tashgari, ranglarni sozlash
imkoniyatini beruvchi buyruglar ham joylashgan.

mioa

Hacrpoika

* ¥ r
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Koppekuwa

KyposKecTEeHHOE odopmMneHne
Oepetekanne

KoHzyp Ctrl+F%
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Nnza Alt+F3

JoBaBnTe NepcnexkTUBY
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Co3aate rpaHnLy

PowerClip L3

Ponnoeep >

Cronuposate 3geperT 4

K.nu:nHmpu:nEaTb ekt v

3.9-rasm. D¢ pexmoi (Effects) menyusi
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Hactpoiika Belgilangan ob’yekt bo‘yalish rangini sozlash imkoniyatini
beruvchi buyruglardan tashkil topgan bo‘lim hisoblanadi.

v’ Veenuuenue xonmpacmuocmu (Contrast Enhancement) — tasvirning
kontrastini oshirish yoki kamaytirish imkoniyatini beradi.

v’ Mecmnoe swipasnusanue (Local Equalization) — tasvirning mayda
detallarini sezilarli darajagacha oshiradi.

v’ Banancupoexa no obpasyam (Sample/Target Balance) — uchta
ko‘rsatkich: yorug‘lik, soya va ton bo‘yicha ranglarni sozlash.

v’ Ileemosasn kpueas (Tone Curve) — tasvirning rang tonini ton egri
chiziqglari asosida sozlash imkoniyatini beradi.

v’ SApxocmul Konmpacmuocmol Unmencusnocms — (Brightness/Contrast/
Intensity) — tasvirning yorug‘ligi, kontrasti va intensivligini sozlash
imkoniyatini beradi.

v’ Bananc IJsemos (Color Balance) — tasvirdagi ranglar nisbatini
o‘zgartirish imkoniyatini beradi.

v’ I'amma (Gamma) — yorug‘ligi ma’lum bir oraligda bo‘lgan, tasvir
bo‘laklarining kontrastini o‘zgartirish imkoniyatini beradi.

v' Ommenox!/Hacvuyennocmoloceemnenue (Hue/Saturation/Lightness) —
rang turi (spektral giymati), uning to‘yinishi va yorug‘ligini sozlash
imkoniyatini beradi.

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

v’ 3amenums ysema (Replace Colors) — rangni (yoki bir-biriga yagin
ranglar diapazonini) boshga bir yangi rang bilan almashtirish.

v Yopams nacenyennocms (Desaturate) — rangli tasvirni og-qora
tasvirga aylantiradi.
v' Cmewusanue kananose (Channel Mixer) — belgilangan ranglar

kanalida piksellar yorug‘ligini joriy tasvir yorug‘lik kanaliga yorug‘lik

go‘shish yoki ayirish hisobiga o‘zgartirish imkoniyatini beradi.
IIpeoopaszosanme (Transform) Bu bo‘limda tasvir rangiga umumiy ishlov
berishga mo‘ljallangan buyruglar joylashgan.

v Yempanume  uepeccmpounyio  passepmxy  (Delnterlace) @ —
videosaglovchidan gabul gilingan tasvirdagi nugsonlarni kamaytirish
imkonini beradi.

v’ Uneepmuposamo (Invert) — tasvirning rang negativini yaratish.
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v’ ITocmepuszoseams (Posterize) —ranglar izchilligini kamaytiradi, ranglar
orasidagi o‘tishlarda keskin farglar yaratiladi.

KoppexTuposka (Correction) Bu bo‘limda fagat bitta buyruq — Ileiiunxu
u yapanunwt (Dust and Scratch) bolib, bu buyrug yordamida tasvirdagi
(odatda skanerlangan) nugsonlar (tasvirdagi chang va chiziglar)ni yo‘gotish
imkoniyatini beradi.
Xyno:xecrBenHoe odopmiaenune (Artistic Media) Ob’yektlar tashqi
chiziglariga effektlar berish yoki fagat effektli chiziglar chizish inkoniyatini
beruvchi go‘shimcha oynani ochadi. Bu oynada quyidagi chiziq turlarini
tanlash mumekin:

v’ 3aroroska (Preset) (3.10-rasm, a);

v" Kucru (Brushes) (3.10-rasm, b);

v’ Pacnsumnrens oobekToB (Object Sprayer) (3.10-rasm, ¢).

3.10-rasm. Chiziq turlarini tanlash

Ileperexanue (Blend) Ilepemexanue — bu bir ob’yektning boshgasiga
gadamma -gadam o‘tish jarayoni bo‘lib, bunda oradagi ob’yektlarning shakli
va bo‘yalish rangi ketma-ket o‘zgaradi (3.11-rasm).

Opexmur W Ilepemexanue buyrug‘i yordamida ochiladigan go‘shimcha
oynada effect parametrlarini o‘rnatish va uni qo‘llash imkoniyati bo‘ladi.

3.11-rasm. Dppexmor ® Ilepemexanue 40 ‘shimcha oynasi
Kontyp (Contour) Kontyp — gadamma-gadam o‘tishni ifodolovchi effect
turidir. Bu belgilangan ob’yektdan ma’lum bir masofada o‘ziga o‘xshash
konsentrik ob’yektlarning yaratilishidir.
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Ohgpexmuvi» Konmyp buyrug‘i yordamida ochiladigan go‘shimcha oynada
Koumyp  effekti parametrlarini sozlash mumkin (3.12-rasm). Oynaning
yugori gismida konsentrik figuralarning ganday joyda yaratilishini tanlash
Imkoniyatini beruvchi quyidagi bo‘limlardan iborat: K yenmpy, Bnympu va
Crnapyorcu. Cmewenue (Offset) maydoniga go‘shni ob’yektlar orasidagi
masofa Kiritilsa, Illaeu (Steps) maydoniga — oraligga joylashishi kerak
bo‘lgan figuralar soni kiritiladi.

=) Kowtyp = B 0Bonouka a X
Co3nate HoBY ‘

‘ [obaeuTs 3aroToBKy |

?
oo A<
: T4

AQRCHS
==

|I'|0 yraam ﬂ

[ CoxpansTs npamie

Crewenme: | 2,0

4k 4k

LLlar: 1

. ‘ Chpoc ‘ ﬂpHMEHMTb‘

3.12-rasm. 3.13-rasm.

Konmyp qgo ‘shimcha oynasi Obonouka qo ‘shimcha oynasi

Oooaouka (Envelope) Vektorli ob'yektlarning erkin shakl o‘zgarishini
amalga oshirish imkoniyatini beruvchi O6orouxka (Envelope) (3.13-rasm)
nomli go‘shimcha oynasini ochadi. Bu oyna yordamida belgilangan ob'yekt
shaklini taklif gilinayotgan tayyor figura shakliga aylantirish mumkin
bo‘ladi. Buning uchun shakli o‘zgarishi kerak bo‘lgan ob'yekt belgilanadi va
Ob6onouxa (Envelope) oynasidan /lobasums 3acomosxy tugmasi bosiladi.
Bunda taklif qgilinayotgan tayyor figura shakllari oynada ko‘rinadi.
Shakllardan birortasi tanlansa, belgilangan figura shakli tanlangan figura
shakliga o‘tadi.

BoitaruBanme (Extrude) Beimseusanue (Extrude) effekti yassi ob’yektlar
uchun xajm berish imkoniyatini beradi. Xajm ob’yektga uning oldidan yoki
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orga gismidan xuddi o‘sha ob’yektning o°zidek
go‘shimcha tekislikning qo‘shilishidan xosil bo‘ladi.
Qo‘shimcha tekislik va asl ob’yekt yon tomondan
devorlar bilan tutashadi. Bu effect «yoritilish»
izchilligi bilan kuchaytirilishi mumkin. Bu effektni
yaratish uchun Beimsanyms Qo‘shimcha oynasidan
(3.14-rasm) foydalaniladi. Bu oynaning birinchi
sahifasida xajmning «chuqurligi» o‘rnatiladi va
yangi xosil gilinayotgan xajmning tipi va tushish
nugtasi koordinatalari aniglanadi. Bu parametrlarni
o‘zgartirish uchun Asmenums tugmasidan, bajarilgan
o‘zgarishlarni  ob’yektga joriy qilish uchun
Ilpumenums  tugmasidan  foydalaniladi.  Awvval
ob’yektga qo‘shimcha go‘shiladigan tekislikning 6
tipidan birini tanlash mumkin:

7 BrimaHyTb

- o
w &Y P

Toqka cxoaa:

MnyBuHa: | 20,0
r.: 33 444

B.: Q4 307

4k 4k

OTcueT:
® 07 HaYana CTpaHuLb

(oG Trna nft Tz
UT UeHTpa obbeKTa

W3meHmTh

3.14-rasm. Beimsanymb

qo ‘shimcha oynasi

v Hazao ¢ ymenvwenuem (Small Back) — qo‘shiladigan tekislik asl
ob’yektning ortidan joylashadi va uning xajmidan kichik bo‘ladi;

v’ Bnepeo ¢ ymenvuenuem (Small Front) — go‘shiladigan tekislik asl
ob’yektning oldidan joylashadi va uning xajmidan kichik bo‘ladi;

v Hazao c¢ yeenuuenuem (Big Back) — qo‘shiladigan tekislik asl
ob’yektning ortidan joylashadi va uning xajmidan katta bo‘ladi;

v’ Bnepeo c¢ yeemuuenuem (Big Front) — qo‘shiladigan tekislik asl
ob’yektning oldidan joylashadi va uning xajmidan katta bo‘ladi;

v’ Hazao napannenvno (Back Parallel) — qo‘shiladigan tekislik asl
ob’yektning ortidan joylashadi va uning xajmiga teng bo‘ladi;

v’ Bnepeo napanneasno (Front Parallel) — go‘shiladigan tekislik asl
ob’yektning oldidan joylashadi va uning xajmiga teng bo‘ladi.
Cxoc (Bevel) Grafik yoki matn ob’yektiga uch o‘lchamli chuqurlik berish

uchun ishlatiladi.

JInnza (Lens) effekti go‘llanilgan ob’yekt yarimshaffof holatga o‘tadi. Bu
ob’yekt bilan yopilgan (qoplangan) tasvir rangi ma’lum bir qoidalarga ko‘ra
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o‘zgaradi. Bu qoidalar Jlunza (Lens) qo‘shimcha ochiladigan oynasida (3.15-
rasm) o‘rnatiladi.
v' Hem s¢gpexma nunszer (No Lens Effect)- o Juusa - 5
ob'yektlarga hech ganday effekt berilmaydi.
v' Aprocms (Brighten) — linza ta'sir hududiga @
tushgan tasvir qismi yorug‘roq bo‘ladi.
v' Cnooicenue ysemos (Color Add) — tasvirning

AprocTe W

monoxrom qismlari ma'lum bir rang bilan Hacrora: |0 [T %
bo‘yaladi.
v’ Ilsemoesoti  guromp (Color Limit) — @ [J3acresuas

|:| Toudka 3peHusa

tasvirning ranglar diapazonini gora va linza
rangi bilan chegaralaydi.

v’ Cneyuanvnas narumpa (Custom Color Map)
— tasvirning rang diapazonini yangisiga
almashtiradi.

v’ Puibuii 2nas (Fish Eye) — tasvirni sferik linza
orgali ko‘rishdek effekt go‘shadi.

v’ Temnepamypnas kapma (Heat Map) —
infraqizil  diapazonda ko‘rish  effektini

[ | Mponyoxats nycroTh

3.15-rasm. Jlunza

yaratadi. i )
qo ‘shimcha oynasi
v Unsepmuposams (Invert) — linza ortiga tushgan tasvir negativ
ko‘rinishda ko‘rinadi.
v’ Veenuuenue (Magnify) — linza ortiga tushgan hudud ma'lum bir

mashtabda kattalashadi.

v' Ommenxu cepozo (Tinted Grayscale) — tasvir ranglarini bu ranglar
gradasiyalari intensivligiga mos ravishda kulrang (yoki boshga
Ixtiyoriy)ga o‘zgartirish imkoniyatini beradi.

v’ Ilpospaunocms (Transparency) — rangli oynadan ko‘rish effektini
berish.

v’ Kapkac (Wireframe) — linza ortida golgan tasvir gismini ma'lum bir
rangga bo‘yalgan soha bilan almashtiradi.

Linza effekti fagat vektorli ob'yektlarga go‘llaniladi. Linza effekti
go‘llanishi mumkin bo‘lgan tasvir rastrli tasvir bo‘lishi mumkin.
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JlodaButh mnepcnekTuBy (Add Perspective) Bu effekt yordamida
ob'yektlarni egish, cho‘zish imkoniyati yaratiladi. Bu effekt go‘llanganda
ob'yekt atrofida yo‘l-yo‘l to‘rtburchak (3.16-rasm) paydo bo‘ladi va bu
to‘rtburchak uchlaridan tortib ob'yektni o‘zgartirish mumkin.

3.16-rasm. Jobasums nepcnexmusy Qo ‘shimcha oynasi
Co3nanue rpanmubl (Create Boundary) Belgilangan ob'yekt atrofida
chegaraviy chiziglar xosil gilish imkoniyatini yaratuvchi effektdir. Chegara
chiziq belgilangan ob'yektning umumiy shakliga mos keluvchi yangi ob'yekt
tutashgan kontur (3.17-rasm, b) ko‘rinishida yaratiladi.

.

a b

3.17-rasm. a, c-effekt qo ‘llanmasdan oldin, b, d-effekt go ‘llanilgandan keyin

PowerClip (®urypnasi oopeska) Bu bo‘lim to‘rtta tarkibiy qismdan iborat:
Ilomecmumo 6 konmetinep (Place Inside Container), Mzeneus codeporcumoe
(Extract Contents), Edit Contents (Pedaxmuposamsv cooepoicumoe) Va
3asepuums peoaxkmuposanue (Finish Editing This Level).

TIlomecmums ¢ xommetinep (Place Inside Container) buyrug‘i yordamida
belgilangan ob'yektni boshga ob'yekt-konteyner ichiga joylashtirish mumkin.
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Ilomecmumo 6 rxoumetinep (Place Inside Container) buyrug‘i tanlangan
so‘ng belgilangan ob’yektni qaysi ob’yekt ichiga joylashtirish kerakligini
ko‘rsatish kerak bo‘ladi. Belgilangan ob'yektning ob'yekt-konteyner ichiga
sig‘magan qismi  ko‘rinmaydi. Bir biriga joylashtirilgan ob’yektlarni
(masalan, konteyner ichida siljitish) fagatgina  Peodaxmuposams
cooepacumoe (Edit Contents) buyrug‘idan so‘ng tahrirlash mumkin bo‘ladi.
3asepuums  peoaxmuposanue (Finish Edit This Level) buyrug‘i bilan
ob’yektlarni tahrirlashni yakunlash mumkin. /3eneus codepocumoe (Extract
Contents) buyrug‘i yordamida konteyner ichidagi ob’yektni chiqarib olish
mumekin.

3.18-rasm. PowerClip buyrug ‘i yordamida konteyner ichidagi ob yektni joylashtirish

PossioBep (Rollover) Pomnosep — tashgi  ko‘rinishini  sichqoncha
ko‘rsatkichining holatiga garab o‘zgartiruvchi veb dizayn elementi-interaktiv
tugmadir. CoreIDRAWAda interaktiv tugma yaratish uchun quyidagi amallar
bajarilishi kerak.

1. Tugma sifatida ishlatilishi kerak bo‘lgan ob’yekt chizing.

2. Quyidagi bo‘limlarga kiring 3¢pexmor W  Poanosep ®» Cozdame
Ponnosep (Effects » Rollover » Create Rollover).

3. Har bir xodisalar uchun tugmaning holatini aniglash uchun 3¢ @exmor »
Ponnosep W Pedaxmuposams ponnosep (Effects » Rollover » Edit
Rollover) bo‘limidan foydalaniladi. Bunda Xumepnem (Internet) paneli
ochiladi.

NHTEpHET n

. OBbIHHOI @URLagpe v | | 7 URL-aapec

®

3.19-rasm. Poxrnosep uchun internet go ‘shimcha oynasi

Bu panel chap tomonida joylashgan ochiladigan ro‘yxatdan OFbIYHOE
bo‘limi tanlanadi va hujjatda kerakli amallar bajariladi (masalan, biror matn
yozing yoki tugmaning rangini o‘zgartiring). Xuddi shunday CBEPXY va

CHM3Y bo‘limlari uchun ham kerakli amallar o‘rnatiladi.
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4. Tahrirlashni Dddexter B Poanosep W 3asepuwums pedaxmuposanue
ponnosepa (Effects » Rollover » Finish Editing Rollover ) buyrug‘i bilan
tugatish mumkin.

5. Natijani ko‘rish uchun Buo ®» Bxmouums poanosep (View » Enable
Rollover) buyrug‘idan yoki XZnmepnuem (Internet) panelining (3.19-rasm) bu
tugmalarni  ko‘rsatish imkoniyatini beruvchi tugmasidan foydalanish
mumeKkin.

Orvmennts 3¢dext (Clear Effect) Belgilangan ob’yektga qo‘llanilgan
effektni bekor qgilish.

CxonupoBath >¢dext (Copy Effect) Belgilangan ob’yektga boshga
obyektga qo‘llanilgan effektni ko‘chiradi.

KnonupoBare 3¢dext (Clone Effect) Nafagat bir ob’yekt effektini
boshgasiga ko‘chiradi, balki bu ob’yektlar parametrlarini uzviy bog*‘laydi.
Bu esa joriy effektda bo‘ladigan o‘zgarishlarni klon-effektda ham joriy
etilishini ta’minlaydi.

3.5. PacTpoBble u300pakeHust menyusi

Odatda rastrli ob’yektlarni tahrirlashda rastrli grafika muharrirlaridan
foydalanish va undan so‘ng ularni CoreIDRAWda qo‘llash tavsiya etiladi.
Shuning uchun dasturga joylashtirilgan rastrli tasvirni Pacmposvie
uzobpasicenusW Peoaxmuposams pacm-posoe uz buyrug‘i yordamida Corel
PHOTO-PAINT X4 rastrli grafika muharririda ochib tahrirlash mumekin.
CorelDRAW dasturining o‘zida ham rastrli ob’yektlar bilan ishlash uchun
etarlicha jihozlar mavjud bo‘lib, ular bilan gisgacha tanishib o‘tamiz.
Tasvir(rasm) ge‘yish va uning o‘lchamlarini o‘zgartirish Yugorida aytib
o‘tilgandek hujjatga rastrli tasvirlarni = @aia» Hmnopm(File» Import)
buyrug‘i bilan joylashtirish mumkin. Tasvirni hujjatga joylashtirish
shartlarini Zwnopm (Import) mulogot oynasida tanlash mumekin.
Jumladan bu oynadagi XAmnopm®» Obpeszamv u 3acpysums rejimida
tasvirning faqat biror gismini joylashtirish imkoni bo‘lsa, zmenumo pazmep
u 3azpy3ums rejimida esa uning o‘lchamlarini o‘zgartirish mumkin.
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Pactposbie nsobpaxeHna

[Mpeobpazosate B pacTpoBoE M300pakKeHNE. .,

& ¥

ABTOHaCTpOIKa

T ———

Beinpamute nsobpaxeHue...

5_1

PeaaktuposaTte pacTpoBoe us. ...

e

EaCTposau UBETOB3A Macka

[P WUsmenuts..
Pexnm 4
PazayTe usobpaxkenue »

1§ Beictpas Tpaccupoeka
TpaccupoBka No LEHTPanbHOM ANHIKN »

Tpaccuposka abpucom »

TpexmepHbie 3¢ dexThl
XyAOKECTBEHHBIE MA3Kn
PazmbiTocTe

Kamepa
MpeobpazosaHue LBETa
Kontyp

Teopueckue
Wckaxerne

Wynel
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ﬂOBbILU&HMe PESKOCTH

v

ﬂogxmoqaemme Moaynun

3.20-rasm. Pacmposbie uzodpasicenusi menyusi

Ehtiyoj bo‘lganda tasvir hujjatga joylashtirilgandan keyin ham uni
qgirgish (kesish) va o‘lchamlarini o‘zgartirish mumkin. Tasvirni girqish
(kesish) uchun Oé6peska uzobpascenus (Crop) buyrug‘idan, o‘lchamlarini
o‘zgartirish uchun smenums (Shape) buyrug‘idan foydalanish mumkin.

Pacmposvie  uzobpascenusW Boinpsmums  uzobpasicenue  buyrugi
yordamida skanerlangan yoki o‘lchamlari o‘zgargan tasvirlarni gorizontal va
vertical bo‘yicha to‘g‘irlash imkoniyatini beradi.
IIpeoOpa3zoBaT, B pacTtpoBoe mu3o0paxkenue CorelIDRAW dasturida
hujjatga tasvir joylashtirishdan tashgari boshga usul bilan ham rastrli tasvir
yaratish mumkin. Hujjatdagi ixtiyoriy vektorli ob’yektni belgilab, unga
Pacmposvie uzobpascenusW Ilpeobpazosamsv 6 pacmposoe uzobpasicenue
buyrug‘ini berish mumkin. Bunda mulogot oynasi (3.21-rasm) ochilib, unda
yaratiladigan yangi tasvir parametrlarini tanlash mumkin.
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[lpecbpasoBadHve B pacTp
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MapameTpel
Crnaw1eaH1e

[ ] NpospauHbii doH

Hec#aTei pasmep daina: 5.89 MB

QK OTMeHa Cnpaeka

3.21-rasm. Vektorli tasvirlarni o zgartirish oynasi

Tpaccuponka Rastrli tasvirlarni vektorli tasvirlar guruhiga aylantirish uchun
Corel PowerTRACE dasturidan foydalaniladi. Bu dasturni ochish va rastrli
tasvirni  vektorli tasvirga aylantirish uchun xususiyatlar panelidagi
Tpaccuposka (Trace Bitmap) tugmasidan yoki Pacmpoevie uzobpasicenus
menyusidagi quyidagi buyruglardan foydalaniladi:

v' Bvicmpas mpaccuposka (Quick Trace) - rastrli tasvirni vektorli tasvirga
bir gadamda o‘zgartirish.

v’ Tpaccupoexa no yenmpanwroi runuu (Centerline Trace):
o Texnuuecxue unmocmpayuu (Technical Illustration) — og-gora
tasvirlarni ingichka, xira chiziglar bilan almashtirish uchun ishlatiladi;
o [lImpuxosoui pucynox (Line drawing) — oqg-gora eskizlarni galin,
sezilarli chiziglar bilan almashtirish uchun xizmat qgiladi. Bunda
almashtirish jarayonini PowerTRACE oynasida sozlash ham mumkin
bo‘ladi.

v’ Tpaccuposka abpucom (Outline Trace):

o [lImpuxosou pucynox (Line art) — oqg-gora illyustrasiyalar va
tasvirlarni vektorli tasvirga aylantirish uchun ishlatiladi;
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e Jlocomun (Logo) — oddiy logotiplarni oz migdordagi detallar va
ranglar bilan vektorli tasvirga aylantirish uchun ishlatiladi;

o [loopoobnwvui nocomun (Detailed logo) — oddiy logotiplarni kop
miqgdordagi detallar va ranglar bilan vektorli tasvirga aylantirish uchun
ishlatiladi;

o  Kapmunxu (Clipart) — ko‘plab detallar va ranglar almashinuviga
ega tayyor grafik ob’yektlarni vektorli tasvirga aylantirish uchun
ishlatiladi;

o  I306pascicenue nuszkoeo kavecmsa (Low Quality Image) —
natijaviy rasmning sifati yuqori bo‘lishi kerak bo‘Imagan rasmlarni
vektorli tasvirga aylantirish uchun ishlatiladi;

e  I306pasccenue evicokoeo kauecmsa (High Quality Image) —
natijaviy rasmning sifati yuqori bo‘lishi kerak bo‘lgan yuqori sifatli
rasmlarni ko‘p detalli vektorli tasvirga aylantirish uchun ishlatiladi.

ABTOHACTpOliKa Pacmposvie uzodpasicenusW Asemonacmpotixa buyrug‘i
tasvirning rangi va yorug‘ligini avtomatik sozlaydi, ya’ni eng to‘q rangdagi
piksellarni qora, eng och rangdagilarini oq rangga va golgan boshqga piksellar
rangini yangi diapazon rangiga teng tagsimlab aylantiradi. Pacmposvie
uzobpasicenusW Jlabopamopus no koppekmuposke uzobdpadcenuii buyrugi
tasvirning rangi va yorug‘ligini mukammal sozlash imkoniyatini beruvchi,
ko‘plab parametrlarga ega bo‘lgan mulogot oynasini ochadi.

Pesxmm Tasvir rangining eng global o‘zgarishlari uning rang modellarini
o‘zgartirilganda sodir bo‘ladi. Buning uchun Pacmposvie uzobpasicenus
menyusining Pexcum bo‘limidagi buyruglaridan foydalaniladi.

Rastrli  effektlar(PacTpoBbie  3¢dexTni) Rastrli  ob’yektlarga
go‘llaniladigan effektlar  Pacmposvie uzobpascenuss menyusinig pastki
gismida joylashgan bo‘lib,ularni har birini go‘llash uchun mos ravishda
ochiladigan mulogot oynasida kerakli parametrlar o‘rnatiladi.
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CoreIDRAW dasturida matn yaratish uchun Texcm (Text) maxsus
asbobi mavjud. Bu asbob ikki rejimda: satrli va abzasli matn sifatida

go‘llaniladi.

3.6. Tekcr menyusi

i n-

|

fut]
=)
—_—

B BT

B0

-
A

=

Popmatnpoganve cumeonoe  Cirl+T
Popmatnpoeadne absaua

Tabynaumw...

CtonBupl...

Maprepbl...

Eykemua...

PepaktupoBath TeKCT... Ctrl+Shift+T
BcraBuThk 3HaK cMBONa Ctrl+F11

BcTaewte kog dopmaTmposaHia

TexcT BAOAE MYTH
BeipoBHaTe Alt+F12
BeinpamuTe TekcT

[NpocToi TekcT

HCI‘IDJ’II:E-EIEETIJ MEQEHDC

[MapameTpel...

CpeacTea NpoBEPKN NPAECNMCAHMA
Koanposats...

Perncrp... shift+F3

ETETM CTHED TEKCTA..

CnyxebHele CMBONLI Ctrl+Shift+C

[MapameTpel cnncka WpngToE...

k

3.22-rasm. Texcm menyusi
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Belgilanganda satrli matn oddiy vektorli ob’yektga o‘xshaydi (3.23-rasm).

:Corelda matn: :

[ ] im) =n
3.23-rasm. Satrli matn
3.24-rasm. Abzasli matn

Abzasli matn (3.24-rasm) belgilanganda boshgacharoq ko‘rinishga ega
bo‘ladi. Abzasli matnni formatlash imkoniyatlari ko‘proq bo‘ladi.

Matnni tahrirlash

Dasturda matnni tahrirlash juda qulay tashkil etilgan bo‘lib, xatto
Texcm (Text) asbobi belgilanmagan bo‘lib, belgilash asbobi belgilangan
bo‘lsa ham, ikki marta matn ob’yekti ustida sichqoncha chap tugmasining
bosilishi uni tahrirlash rejimiga o‘tkazadi.

Ayrim hollarda Texcm (Text) menyusining Pedaxmuposams mekcm
buyrug‘i bilan ochiladigan oynada ham matnni tahrirlash qulay.

Simvollarni kiritish va o‘chirishdan tashgari CorelDRAW dasturi
matnni formatlash uchun keng imkoniyatlar, ya’ni matn ko‘rinishini, harflar

va Ssatrlar joylashishini o‘zgartirish 74 DopMaTMpOBaHWE CUMBONOE  — ‘:'

kabi amallarni bajarish imkoniyatini | ¢ aa
beradi. Buning uchun menyuning | osewmwi

@opmamupoeaﬂue CUME60J1086 240m. = U =
(Character Formatting) va
Dopmamuposanue absaya (Paragraph | oo
Formatting) buyruglari bilan | [noguepausarve | (rer)
ochiluvchi  go‘shimcha oynalaridan | Pauepasame | (wer)
. . Hag4epkMBaH1e (HeT)
foydalanish mumkin. Sepxrati perncrp | (er)

CDopmamupoeaHue CUMBOJIOB | enomeHie (HeT)
(Character Formatting) qo‘shimcha | | crewsswe amsancs
oynasida (3.25-rasm) matnning asosiy
parametrlari joylashgan: matn shrifti
turi, uning stili, o‘lchami va
joylashishi.

L

W

-

¥

4

>}{{{{{>>

L IRILA R L

3.25-rasm. @opmamuposanue cum80y08

go ‘shimcha oynasi
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Shuningdek bu oynada matn shriftining go‘shimcha bezalishini o‘rnatish

mumkin:  Iloouepxusanue, 3auepkusanue,
peeucmp, Tlonoswcenue.
Dopmamuposarue abzaya

go‘shimcha oynasi (3.26-rasm) abzas
parametrlarini sozlash uchun ishlatiladi.
Bu oynada simvollar, so‘zlar, satrlar,
abzaslar orasidagi, masofa va oraliglarni
o‘rnatish mumkin. Bu oynaning ayrim
bo‘limlarini satrli matn uchun qo‘llab
bo‘Imaydi.

TexcmW® Tabynayuu  buyrug‘i  bilan
ochiladigan oynada tabulyasiya tipi va
pozitsiyalarini sozlash mumekin.
TexcemW Cmonbyst buyrug‘i yordamida
ochiladigan  Ilapamempwr  cmonbua
oynasidan foydalanib matnni bir nechta
ustunlarga ajratish mumkin.

keladi (3.27-rasm).

Satrlar va abzaslar orasidagi
masofani o‘zgartirish

3.27-rasm. Satrlar va abzaslar, simvollar va so zlar orasidagi masofani o ‘zgartirish
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3.26-rasm. @opmamuposanue abzaya

qo ‘shimcha oynasi
TexcmW Mapkepor Va Texcm® Byxsuya buyruglari yordamida ochiladigan
mulogot oynalarida mos ravishda markerlangan ro‘yxatlar va bukvisalar
(abzas boshidagi bir nechta satr balandligidagi katta xarf) yaratish imkoniyati
bo‘ladi. Ayrim formatlash amallarini go‘lda, asboblar panelidagi @opma
(Shape) asbobini ishlatib ham bajarsa bo‘ladi. Bu asbob bilan matnli
ob’yektning belgilanishi natijasida matndagi har bir harf yonida kichik oq
kvadratcha va matn tagida maxsus markerlarning paydo bo‘lishiga olib

Simvollar va so‘zlar orasidagi
masofani o‘zgartirish



Simvollar yonidagi oq kvadratchalarni belgilab, alohida harflarni
siljitish ~ yoki  burish  mumkin. Bu harflarni dastlabki holatiga
TexcmW® Boinpsimums  mexcm  buyrug‘i  yordamida qaytarish  mumkin,
Abzasning o‘ng pastki tomonida joylashgan markerni (3.27-rasm) tortib,
simvollar va so‘zlar orasidagi masofani o‘zgartirish mumkin. Bunda Shift
tugmasi bosilib turilsa, fagat so‘zlar orasidagi masofa, agar Ctrl tugmasi
bosilib turilsa, simvollar orasidagi masofa o‘zgaradi. CoreIDRAWda matn
nafagat satrlarda, balki ixtiyoriy egri chizig bo‘ylab, va xatto berkitilgan
figuralar ichida ham joylashishi mumkin.

Egri chiziq bo‘ylab matn

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

Birinchi yo‘l-bu avval matnni yozib, keyin chizigni chizib,
TexcmW® Texcm edonws nymu buyrug‘idan foydalanish.

Ikkinchi yo‘l chizigni chizib, asboblar panelidan 7excm asbobini
tanlab, uni chizig yaginiga olib borish bilan. Bunda sichgoncha ko‘rsatkichi
lg.:o‘rinishga kelgandan keyin uning chap tugmasi bosiladi va matn
Kiritiladi va bu matn chizig bo‘ylab joylashadi. Kiritilgan matnni tahrirlash
(simvollar kiritish va o‘chirish) va chiziq bo‘ylab siljitish mumkin. Abzasli
matnni chizig bo‘ylab joylashtirib bo‘Imaydi.
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3.28-rasm. Satrli matnni chiziq bo ‘ylab joylashtirish
Figura ichidagi matn
Matn ancha murakkab shakldagi figura ichini  to‘ldirishi
mumkin.Vektorli ob’yekt ichini uning shakliga mos ravishda matn bilan
to‘ldirish uchun, asboblar panelidan Texcm asbobini tanlab uni vektorli

ob’yekt yaqiniga olib borish va sichqoncha ko‘rsatkichi
ko‘rinishga kelganda chap tugmani bosish va matnni kiritish kerak bo‘ladi.
Bunda kiritilgan matn vektorli ob’yekt shakliga mos joylashadi (3.29-rasm).
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Matn ni
vektorli ob’yekt
ichiga uning shakliga
mos ravishda
joylashtirish
mumkin

3.29-rasm. Kiritilgan matnni oddiy abzasli matn sifatida tahrirlash

Shriftni tanib olish

CoreIDRAW X4 da yangi paydo bo‘lgan imkoniyatlardan biri bu rastrli
tasvirni (skanerlangan yoki ixtiyoriy boshga) tahlil gilib, unda yozilgan
matnning shrift turini aniglashdir. Bu imkoniyatdan foydalanish uchun
CoreIDRAW hujjatiga tasvir joylashtiriladi va Texcm® WhatTheFont?!...
buyrug‘i tanlanadi. Bunda sichgoncha ko‘rsatkichi nishon ko‘rinishiga
o‘zgaradi va tahlil gilinishi kerak bo‘lgan soha sichgoncha bilan belgilanadi
(3.30-rasm).

WhatTheFont

3.30-rasm. Texcm® WhatTheFont?!... buyrug ‘ini tanlash

Belgilangan sohada sichqgoncha chap tugmasi bosiladi va brauzer
oynasida http://www.myfonts.com/ internet sahifasi ochiladi. Bu sahifada
ITouck tugmasi bosilib, ochiladigan oynada tahlil natijalari ko‘rinadi.

3.7. Tadauua (Table) menyusi
CoreIDRAW X4 da yangi qo‘shilgan Tabauya (Table) menyusida
jadvallar yaratish va ularni tahrirlash buyruglari joylashgan. Microsoft Word
dasturida jadvallar yaratgan foydalanuvchilarga CorelDRAW X4 dasturida
jadvallar bilan ishlash juda oson bo‘ladi.

Co3nate HoBylo Tadoaumy (Create New Table) Menyuning bu bo‘limi
tanlanganda ekranda Cozoams nosyio mabnuyy oynasi (3.31-rasm) ochiladi.
Bu oynada yaratilayotgan yangi jadvalning satrlar (Yuczo cmpox) va ustunlar
(Yucrno cmonbyos) sonini, shuningdek yacheykalar balandligi (Bsicoma) va
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kengligi  (IIupuna) olchamlarini kiritish mumkin. Yaratilgan yangi
jadvalning xususiyatlarini xususiyatlar panelidan ozgartirish mumkin.
Co3zaath HOBYH) Tabnwuy

Yucno ctpok: |3

Yycno cTonbups: |4

L L

BeicoTa: |100,0 MM

4k L

LWapiHa: | 75,0 MM

Ok OTmena Cnpaeka

3.31-rasm. Cozdamw noeyio mabauyy 0ynasi

IIpeodpa3oBaTs TekceT B Tadaumy (Convert Text to Table) Bu buyruq

matnni jadval ko‘rinishiga o‘tkazish imkoniyatini beradi. Matnni jadvalga

anigrog joylashtirish uchun jadvalning yaratilishi kerak bo‘lgan ustunlarini

matndagi Vergul (3ansmeie), Tabulyasiya (Tabyrayus), Abzas (A6zaywr)

yoki boshqa belgilar (77orv306amensckuit) bilan ajratish mumkin.
[MpecBpaszoeaTth TEKCT B TabAMLy

CosgaHue cTonbuoE Ha ocHoBE CneaYHDLWErD
Paz0EnMTENA.

(") Tabynauma
@ TEET

[ Donb3oBaTensorMi:

== [na kamporo absaua DyneT coznada
'o:n HOBEA CTPOKa.

B 33aBMCAMOCTI OT TEKYLLEMD
pazaenuTena Tabnuua ByneT
cogepaTe 1 cTpok 1 5 ctonfuos.

OTMeHa Cnpaeka

3.32-rasm. Ilpeobpazoseams mexcm 6 mabauyy 0ynasi

BeraBka (Insert) Menyuning Bcmaska (Insert) bo‘limi yordamida mavjud
jadvalga quyidagi elementlarni go‘shish buyruglari mavjud:

Cmpoxa ceepxy (Row Above) —belgilangan satr ustidan satr go‘shish.
Cmpoxa cnuzy (Row Below) — belgilangan satr tagidan satr qo‘shish.
Cmonbey cresa (Column Left) — belgilangan ustun chap tomonidan ustun
go‘shish.
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Cmonbey cnpasa (Column Right) — belgilangan ustun o‘ng tomonidan
ustun go‘shish.

Bcmasums cmpoxu (Insert Rows) — belgilangan satrdan yuqorida yoki
pastda keraklicha satr qo‘shish.

Bcmasumwv cmonoywr (Insert Columns) — belgilangan ustundan chapda yoki
o‘ngda keraklicha ustun go‘shish.

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

v' Huenka (Cell) — kursor joylashgan yacheykani belgilash;

v' Cmpoxa (Row) — kursor joylashgan satrni belgilash;

v Column (Cron6ern)) — kursor joylashgan ustunni belgilash;

v' Table (Tabauua) — jadvalni umumiy belgilash.

Yaamuth (Delete) Bu bo‘limda joylashgan buyruglar quyidagi elementlarni
o‘chirish imkoniyatini beradi:

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

Cmonbey (Column) — birorta yacheykasi belgilangan ustunni ochirish;
Taomuna (Table) — jadvalni ochirish.

Pacnpenenurs (Distribute) Menyuning bu bo‘limidagi buyruglar satrlar
balandligi (Oounaxosvie cmpoxu) va ustunlar kengligini (Oounaxosvie
cmonbywr) to‘grilash imkoniyatini beradi.

Cansinne siueek (Merge Cells) Jadvalning ikki va undan ortiq
yacheykalarini  birlashtirish  imkoniyatini beradi. Odatda murakkab
ko‘rinishga ega (3.33-rasm) jadvallarni yaratishda qo‘llaniladi.

HasegaHue Bepcua CorelDRAW
MHCTPYMEHTa X3 X4

Shape
Freehand
Rectangle +
Table -
Evedropper
Fill

A+ [+ [+ +

3.33-rasm. Crusinue siueex buyrug ‘i yordamida yaratilgan jadval
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Pazneauts Ha cTrpokm (Split into Rows) Belgilangan bir yoki bir nechta
yacheykalarni bir nechta satrlarga bo‘lish imkoniyatini beradi, bunda
Pazoenenue sueex oynasi ochiladi.

Pazgesuts Ha croadounl (Split into Columns) Belgilangan bir yoki bir
nechta yacheykalarni bir nechta ustunlarga bo‘lish imkoniyatini beradi,
bunda Paszoenenue siueex oynasi ochiladi.

Ormena oobenmuenus sdyeek (Unmerge Cells) Crusnue sueex (Merge
Cells) buyrug‘iga teskari amalni bajarib, birlashtirilgan yacheykalarni
avvalgi holatiga gaytaradi. Fagatgina Crusnue sueex (Merge Cells) buyrugi
go‘llanilgan yacheykalar uchun ishlatiladi.

IIpeoopa3zoBat, Tabiuny B TekeT (Convert Table to Text)
IIpeobpazosams mexcm ¢ mabauyy (Convert Text to Table) buyrug‘iga
teskari buyrug bo‘lib, mavjud jadvalni abzasli matnga elementlarini
ochiladigan oynada tanlanadigan simvol yordamida ajratib aylantirish
imkoniyatini beradi.

3.8. Huctpymentsl (T00ls) menyusi

HUncempymenmeor (Tools) menyusida dasturni sozlash, ayrim go‘shimcha
oynalarni ochish buyruglari, shuningdek yordamchi funksiyalar joylashgan.
Menyuning dastlabki bo‘limlari — Ilapamemper (Options), Hacmpotixa
(Customization), Vnpasnenue yeemom (Color Management) va Coxpanume
kak Hacmpouku no ymonuanuio (Save Settings As Default) —dastur
parametrlari, undagi ranglarni sozlash va saglash imkoniyatini beruvchi
oynalarini ochadi.

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

Cosnatp (Create) Menyuning bu bo‘limida CorelDRAW dasturining ayrim
maxsus ob’yektlarini yaratish buyruglari jamlangan.

v' Crpenka (Arrow) — belgilangan ob’yekt asosida strelka yaratish.

v Cumsoia (Character) — belgilangan simvol asosida harf yaratish.

v' Bamuska y3opom (Pattern Fill) — rasm asosida ob’yektlarni naqgshli

bo‘yash imkoniyatini beruvchi vositani yaratish.

3anyctuth Makpoc (Run Script) m Makpoc (Macros) Visual Basic
dasturlash tilida makroslar yozish va yozilgan makroslarni bajarish
buyruglari joylashgan.
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3.9. Oxno (Window) menyusi
Bu menyuda hujjatlarning oynalari bilan ishlash, gqo‘shimcha oynalar
va asboblar panelini ochish buyruglari mavjud.

IEHD

Cozmate oxno (New Window) Bu buyruq

(C03A43TE OKHO ] ) - ] h
yordamida bitta hujjat uchun bir nechta oynalarni

B fakanon ochish  mumkin. Bu buyrugdan tasvir yoki
b=l CEEPKY BHH3 ob’yektni biror qismini o‘zgartirish jarayonida bu
Ll Chesa Hanpaga o‘zgarishlarini hujjatning umumiy ko‘rinishda
YNOPAAGHHTE SHHKH ko‘rish  imkoniyatini  yaratishda foydalanish
LBETOEEIE NANHTPEI y| MU mkin.
Ok HACTpOFKH , | Kackanom (Cascade) Barcha ochilgan oynalarni

bir-biridan ma’lum bir masofada ustma-ust qilib
joylashtirish uchun qo‘llaniladi.
B JaKphITE C . .
Bepxy BHu3 (Tile Horizontally) va Caesa
& apemesce nanpaso  (Tile Vertically) Ekran yuzasini
B OfroenT okmo Chrl+w ochilgan oynalarga teng tagsimlash uchun
ishlatiladi. Birinchi buyrug ochilgan oynalarni
1 PrcyHok1

[laHenw k

ekranning to‘lig kengligi bo‘yicha joylashtirib,
ekran balandligini teng tagsimlaydi. Ikkinchi buyruq esa birinchiga teskari,
ya’ni ekranning kengligi ochilgan oynalar orasida teng tagsimlanadi.
Ynopsagounts 3Hauku (Arrange Icons) Agar ayrim oynalar vagtinchalik
pastga tushirilgan bo‘lsa, bu buyrug o‘sha oynalarni ekranning pastki gismi
bo‘ylab taxlaydi.

IBeToBbie masutpbl (Color Palettes) Menyuning bu bo‘limi buyruglari
ranglar palitrasi bilan ishlashga mo‘ljallangan:

yangi palitra qo‘shish, mavjud palitralarni tahrirlash va belgilangan
ob’yektni bo‘yashga ishlatilgan ranglar asosida palitra yaratish.

Oxna Hacrtpoiikm (Dockers) Menyuning bu bo‘limi yordamida dastur
ekranining o‘ng tomonida ochiladigan go‘shimcha oynalarini ochish
mumekin.

IManeau (Toolbars) Dasturning ko‘pgina panellarini ochish  buyruglari
joylashgan bo‘limi hisoblanadi.
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ZakpeiTh (Close) va 3akpwiTe Bce (Close All) Birinchi buyruqg joriy
oynani, ikkinchisi barcha ochilgan oynalarni yopish uchun ishlatiladi.
OonoButr okxnHo (Refresh Window) Ayrim hollarda bajarilgan
o‘zgarishlar,amallar ekranda noto‘gri ko‘rinishi mumkin.

Oobnosums oxkuno buyrug‘i ayni vaqtda aktiv oynadagi barcha
ob'yektlarni gaytadan chizib, tasvirlab chigadi va yuqoridagi muammoni
echishga yordam beradi.

Ochiqg oynalar ro‘yxati Oxno (Window) menyusining pastki gismida barcha
ochilgan oynalar ro‘yxati bo‘ladi.

Ushbu ro‘yxatdan kerakli oyna nomini tanlab uni faol oynaga
aylantirish mumkin,

Bir oynadan boshgasiga o‘tish uchun standart klavishalar — Ctrl+F6,
Ctrl+Tab yoki Ctrl+Shift+Tab ketma-ketligidan foydalanish mumekin.

NAZORAT SAVOLLARI
. CoreIDRAW dasturi menyulari?
. @aiin (File) menyusi va uning ganday buyruglari bor?
. Bun (View) menyusi va uning gqanday buyruglari bor?
. Ynopsmouuts (Arrange) menyusi va uning ganday buyruglari bor?

. Ddodexror (Effects) menyusi va uning ganday buyruglari bor?
. PacTpoBsie n300paxkeHuss menyusi va uning ganday buyruglari bor?
. TexkcT menyusi va uning gqanday buyruglari bor?
. Tabnuna (Table) menyusi va uning ganday buyruglari bor?
. Mactpyments! (Tools) menyusi va uning ganday buyruglari bor?

10. Oxno (Window) menyusi va uning ganday buyruglari bor?
11. Abzasli va satrli matn nima?

© o N Ul &~ WD B
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IV -BOB. CoreIDRAW DASTURI ASBOBLAR PANELI

4.1. Asboblar paneli bilan ishlash

Asboblar paneli — CorelDRAW  dasturi interfeysining muhim
gismlaridan biri hisoblanadi. Hujjat oynasida ixtiyoriy amal asboblar
panelidagi biror asbob yordamida bajariladi. Bunda tanlangan asbob va
belgilangan ob’yektga bog‘liq ravishda dastur xususiyatlar panellari ham
o‘zgarib turadi. CoreIDRAW barcha ashoblar asboblar panelida (4.1-rasm)
jamlangan. Rasmda ko‘rsatilganidek asboblar bajaradigan vazifasi turiga
garab guruhlarga ajratilib joylashtirilgan. Guruhning barcha asbaoblarini
ko‘rish va ulardan birortasini tanlash uchun asboblar panelining kerakli
joyiga sichgoncha chap tugmasi bosiladi va bir oz kutib turiladi. Bu
guruhlarni alohida panel sifatida ham asboblar panelidan sichqoncha bilan
tortib oynadagi bo‘sh joyga ajratib olish mumkin. Quyida ayrim asboblarni
ko‘rib chigamiz.

Yka3zarean (Pick) asbobi Dasturning asosiy asboblaridan biri bo‘lib,
asboblar panelining birinchi elementidir. Bu asbob tanlanganda sichgoncha
ko‘rsatkichi qora strelka ko‘rinishiga o‘tadi. Bu asbobning asosiy funksiyasi
— ob’yektlarni belgilash va siljitish.

Vrazamens (Pick) ashbobi
v, ™ & o & MUsmenenue popmur guruhi

Obpeska guruhi ¥ » & ¢ %,
. " Macwmab guruhi

Q,
Kpueas guruhi % = = § A4 & % BT 4
% % 2 Humenexmyanvnas 3anuska guruhi
IIpsimoyzonenux guruhi [ 21 [,
O, O &% Omwnc guruhi
Obvexm guruhi ¢ 3¢ & 0 @& O,
o 08 %= IIpasunvras
'%]‘ = = @ueypa guruhi
(& Texcm ashobi
Humepaxmusnvie uncmpymenmeor guruhi Tabauya ashobi
B E QY Y T
A6puc guruhi X X & IMunemrka guruhi

A - =
b % X X -—-—- s O,

S, WP PE K E X = 3amsxa guruhi

Humepakmuenas sanmuska guruhi % 2

|

4.1-rasm. Asboblar paneli
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Ob’yektlarni belgilash Ob’yektlarni ikki usulda belgilash mumkin: ular
ustiga sichgoncha chap tugmasini bosish yoki wular ustida belgilash
chegarasini tortish. Birinchi holatda bir nechta ob’yektlarni belgilash uchun
Shift tugmasini bosib turish kerak. Agar belgilangan ob’yekt ustida Shift
tugmasini bosilgan holda yana sichqoncha tugmasi bosilsa bu ob’yektning
belgilanishi bekor qilinadi. Guruh tarkibiga kiruvchi ob’yekt ustida Ctrl
tugmasini bosib turib sichgoncha tugmasi bosilsa, elementni bu guruhini
buzmasdan belgilash mumkin bo‘ladi.

Belgilangan ob’yekt yoki ob’yektlar guruhi atrofida qora rangdagi
markerlar ko‘rinadi (4.2-rasm). Belgilangan ob’yekt geometrik markazi
maxsus belgi bilan ifodalanadi.

4.2-rasm. Ob’yektlar atrofidagi qora rangdagi markerlar

Agar bu markerlarni sichqoncha chap tugmasini bosib tortilsa ob’yekt
kattalashadi  yoki  kichiklashadi. Burchakdagi  markerlar ob’yekt
o‘lchamlarini uning proporsiyalarini saglagan holda o‘zgartirsa, yon
tomondagi markerlar uning kengligini, past va yuqoridagilari uning
balandligini o‘zgartirish imkoniyatini beradi.

Ayni vaqtda belgilangan ob’yekt (yoki ob’yektlar) ustida sichqoncha
chap tugmasi bosilsa, bu ob’yekt markerlari ko‘rinishi o‘zgaradi (4.3-rasm).

a e ™
/-f T
e N
J// \\

[ \
t| ® E
\ /
\\\\ /
L 7
N . P,

4.3-rasm. O zgargan markerlar yordamida figurani burish va egish

64



4.2. N3menenne popmsbl guruhi asboblari

Vektorli egri chiziglar shaklini o‘zgartirish uchun qo‘llash mumkin
bo‘lgan to‘rtta asbobdan iborat bo‘lgan guruhdir.

d ®dopma (Shape) asbobi
W , Alohida tugunlar va segmentlarni o‘zgartirish yo‘li bilan figuralar

shaklini o‘zgartirish imkoniytini beradi. Bunday figuralar tugunlar
va ularni tutashtiruvchi segmentlardan tashkil topadi. Bu asbob tanlanganda
ob’yektlarda paydo bo‘ladigan tugunlar, markerlar yordamida ularning
shakllarini o‘zgartirish mumkin. Shuningdek bu asbob ob’yektlarga tugunlar
go‘shish va ularni o‘chirish imkoniyatini beradi. Tugun go‘shish uchun
figura segmenti (chizig‘i) ustida sichgoncha tugmasi bosiladi va bunda
nugta paydo bo‘ladi. Klaviaturadan + Klavishasi yordamida bu nugtani
tugunga aylantirsa bo‘ladi. Tugunni o‘chirish uchun uni tanlab Delete yoki —
tugmalari bosiladi.

Bu asbob tanlanganda murakkabroq amallarni bajarish uchun
ob’yektlar ustida o‘ng tugma yordamida ochiladigan kontekstli menyudan
foydalanish mumkin.

L

” PazmaspiBarinas kucthb (Smudge Brush) asbobi
I"_;_.-"... Yuqoridagi asbobga o‘xshash asbob bo‘lib, agar bu asbob

4l yordamida tashqaridan figura ichiga tortilsa figura shakli “eziladi”,
ichkaridan tashqariga tortilsa “bo‘rtadi”.

Co6oanoe mpeoopa3zoBanue (Free Transform) asbobi
%& Bu asbob yordamida qaralayotgan ob’yektni erkin o‘q atrofida
istagan tomonga istagan yo‘nalish bo‘yicha aylantirish, uni siljitish
va o‘lchamlarini o‘zgartirish mumkin. Asbob tanlanganda unga mos panel
ochiladi (4.4-rasm).

MNaHent ceoicTE: CeobogHoe npeobpazosanme |

,-_—,4, i 3 x 107,799 MM | #H 61,562 MM w0 | % g = - | 107,799 mm — 0,0 " | oy
#T | g ZEE4z4 | (33,59 M 00,0 | % S £ 238,424 mr I 0,0 E & :

4.4-rasm. Ceoboonoe npeobpaszosanue Xususiyatlar paneli

4.3. Oopeska (Crop) guruhi asboblari
Bu guruh to‘rtta asbobdan tashkil topgan bo‘lib, ob’yektlar
fragmentlarini girgish va o‘chirish uchun ishlatiladi.
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Crop (Oope3ka) asbobi
Bu asbob vektorli va rastrli ob’yektlarning keraksiz va ziyod
joylarini o‘chirish imkoniyatini beradi. Hujjatda qolishi kerak
bo‘lgan soha (qgirgilayotgan joy) to‘g‘rito‘rtburchak shaklida belgilanadi. Bu
belgilangan sohaga tushmagan tasvir qismlari o‘chiriladi. Qirgish
to‘g‘rito‘rtburchagining o‘lchamlarini markerlar yordamida sichgoncha

yordamida o‘zgartirish mumkin. Agar o‘chirilayotgan sohaga matn yoki
figura kirib qolsa ular avtomatik tarzda egri chiziglarga aylantiriladi.

Hox (Knife) asbobi
Hox - bu asbob yordamida ob’yektning keraksiz qismi ob’yekt
4 ystida to‘g*ri yoki egri chiziq chizib ajratiladi, girgiladi. Natijada
ob’yekt bir nechta mustaqil bo‘laklarga ajraladi. Bu asbobning sozlamalarini
uni tanlaganda paydo bo‘ladigan xususiyatlar panelidan ham o‘zgartirish
mumekin.
Jlactuk (Eraser)

_{'-/ Lastik - bu asbob yordamida garalayotgan ob’yektning istalgan
L gismini o‘chirib tashlashimiz mumkin.

Ynanenne BupryadbHoro cermenra (Virtual Segment Delete)
Guruhlangan yoki birlashtirilgan ob'yektlardan tutashtirilgan yo‘Ini
o‘chirish imkoniyatini beradi.

4.4. Macmra6o (Zoom) asboblar guruhi
Bu guruhda tasvirni ekranda ko‘rish parametrlarini o‘zgartirish
imkoniyatini beruvchi ikkita asbob mavjud.

Macmra6 (Zoom)

( Ko‘rish mashtabini o‘zgartirish asbobi. Sichqoncha chap tugmasining
- bir marta bosilishi mashtabning ikki marta oshishini ta’minlaydi. Agar
sichqoncha Shift tugmasi bilan birgalikda yoki uning o‘ng tugmasi bosilsa
mashtab kamayadi. Agar hujjatning biror gismini kattalashtirish kerak bo‘lsa,
Macwma6 (Zoom) asbobi tanlangan holda o‘sha gismga sichgoncha chap
tugmasi bilan belgilanadi. Bu asbob tanlanganda Xususiyatlar panelida
paydo bo‘ladigan bo‘limlar yordamida ko‘rish mashtabining qo‘shimcha

imkoniyatlarini o‘rnatish mumkin.
CoreIDRAW dasturida ko‘rish mashtabini o‘zgartirish eng ko‘p

bajariladigan amallar turiga kiradi. Shuning uchun bu amalni Kklaviaturadagi
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tugmalar yordamida bajarish dasturda ishlash vaqgtini tejaydi. Bu asbob
vazifalarining klaviaturadagi ekvivalentlari quyidagichadir:

v' F2 — Macmra6 (Zoom) asbobini vaqtincha (bitta amalga) ishlatish;

v" F3 — mashtabni kamaytirish;

v F4 — barcha ob’yektlar bo‘yicha mashtab;

v’ Shift+F2 — belgilangan soha mashtabi;

v" Shift+F4 — sahifa o‘Ichami bo‘yicha mashtab.

Pyka (Hand) asbobi
Hujjat oynasida ko‘rish hududini almashtirish,siljitish uchun
ishlatiladi. Bu vazifani oynaning o‘ng va pastida joylashgan
o‘tkazish polosalari ham bajaradi.

4.5. Kpusas (Curve) asboblar guruhi
Bu guruhda ixtiyoriy shakldagi egri chiziglarni chizish uchun
mo‘ljallangan asboblar mavjud.
Co6oanas ¢popma (Freehand)
+ Bu asbob ixtiyoriy shakldagi egri chiziq chizish uchun mo‘ljallangan.
“" Bu asbob bilan ikki usulda chizish imkoniyati mavjud. Birinchi usul,
sichgoncha chap tugmasini bosib ixtiyoriy shakldagi egri chizigni
chizish. Bunda sichqoncha tugmasi qo‘yib yuborilgandan so‘ng, uning
o‘tgan traektoriyasi bo‘yicha egri chizig xosil bo‘ladi.

Ikkinchi usulda bu asbob bilan to‘g‘ri chiziglar chizish mumkin. Ya’ni
sichgoncha chap tugmasining birinchi bosilishi chizigning boshlang‘ich uchi
bo‘lsa, keyingi bosilishi uning oxirgi uchi bo‘ladi. Bu asbob mavjud
chiziglarga ulanuvchi chiziglar yaratish uchun xam ishlatiladi.

Be3be (Bezier) asbobi
Nc': Bu asbob yordamida ixtiyoriy shakldagi figurani chizish mumkin.

Uning qulaylik tomonlaridan biri asbobni harakatga keltirgandan
so‘ng markazdan bir xil uzoglikdagi garama-garshi masofalarda to‘g‘ri
chizigli koordinatani saqlaydi va egri chizigli shakllarni osonlikcha chizadi.

XynoxecTBenHoe opopmiaenue (Artistic Media)
Bu asbob noan’anaviy grafik ko‘rinishlarni, chegaralarni yaratish
N imkoniyatini beruvchi vosita hisoblanadi. Asbobning beshta ishlash
rejimlari mavjud.
MaHens CEOMCTE: A3PO30Mb 0DbEKTa XYAOXKECTEEHHONO OQOpPMAEHWA ﬂ

v @A 75 [l % = o - " #1 |- )
Bq 5 |8 & & |00 & 95 [ % ] L "R Y CnyyaiHo v R 15 05 == | &2, | s,

Rejimlar Tayyor ko‘rinishlar
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Bu rejimlarni xususiyatlar panelidan tanlash mumkin.

v’ 3azomoska (Preset). Bu rejimda oldindan ko‘rinishi aniglangan egri
chiziglar chizish imkoniyati bo‘ladi.
v' Kucmo (Brush). Ko‘rinishinini tanlash mumkin bo‘lgan grafik
ob’yektlar ko‘rinishudagi chiziglar chizish imkoniyatini beradi.
v Pactsumnrens (Sprayer). Yaratilayotgan chizig atrofida ko‘rinishinini
tanlash mumkin bo‘lgan grafik ob’yektlar chizish imkoniyatini beradi.
v’ Kanmurpadus  (Calligraphic). Bu  rejimda  kalligrafik  chizig
ko‘rinishidagi chiziglarni xosil gilish uchun ishlatiladi.
v’ Haxum (Pressure). Chizilayotgan chizig qalinligini o‘zgartirish
imkoniyatini beradi.
ITepo (Pen) asbobi
Bu asbob bilan ishlash yuqoridagi beswe(Bezier) asbobi bilan
ishlashga o‘xshab ketadi. Asbob bilan ishlashni tugatish uchun, ya’ni
chizigning yakuniy uchini o‘rnatish uchun sichqoncha chap tugmasi ikki
marotaba bosiladi.

. Jlomanas smuus (Polyline) asbobi
&

Siniqg chiziglar chizish uchun ishlatiladi. Chizigning yakuniy uchini
o‘rnatish uchun sichqoncha chap tugmasi ikki marotaba bosiladi.

KpuBas uepe3 3 Touknu (3-Point Curve)

a Egilgan chizig chizish uchun ishlatiladigan asbob bo‘lib, sichgoncha
chap tugmasi birinchi bosilgan nuqta boshlang‘ich tugun,
sichgoncha tugmasi qo‘yib yuborilgan nuqgta yakuniy tugun va yana

bir bora sichgonchaning bosilgan joyi egilish joyini aniglab beradi va
ekranda egilgan chiziq xosil bo‘ladi.
Coennnnrenannas qunus (Interactive Connector)

Ikkita figuralarni to“g‘ri yoki siniq chiziglar bilan birlashtirish uchun
I?_ﬁ go‘llaniladi.
Pazmepuas qunus (Dimension)
k—+_ | Bu asbob chizmalarda of‘lchamlarni ko‘rsatish, ifodalash
i I imkoniyatini beruvchi chiziglarini xosil gilish uchun ishlatiladi.
4.6. MuTenexkTyaabHas 3ajauBka (Smart) asboblar guruhi
Bu guruhda ancha foydali xossalarga ega ikkita asbob mavjud.
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HNuTtenextyanbHas 3aauBka (Smart Fill)
‘}_ Biriktirilmagan, tutashtirilmagan sohalar, hududlarni bo‘yash
uchun ishlatiladi. Ob’yektlarni bo‘yashga mo‘ljallangan boshqga
asboblardan fargli ravishda, bu asbob bo‘yalishi kerak bo‘lgan

sohalarni aniglab, yopiq kontur vyaratadi. Asbob tanlanganda bo‘yash
parametrlarini tanlash imkoniyatini beruvchi xususiyatlar paneli ochiladi.

NuTepakTuBHas kucTh (Smart Drawing)

[E-.‘. Mavjud konturga geometrik to‘g‘ri bo‘lgan geometrik figuralarni
soddalashtirib va silliglashtirib chizish imkoniyatini beradi.

4.7. IlpamoyroasHuk (Rectangle) asboblar guruhi
Bu guruhda to‘g‘ri to‘rtburchaklar yaratish imkoniyatini beruvchi
ikkita asbob mavjud.

Ipsmoyroasuuk (Rectangle)
D Bu asbob yordamida to‘g‘ri to‘rtburchaklar yaratish mumkin. Agar

Ctrl tugmasi bosilib chizilsa kvadrat xosil gilinadi. Agar Shift tugmasi
yordamida chizilsa to‘g‘ri to‘trburchak markazdan boshlab chiziladi.

— IIpsimoyroabHuk 1o TpeM Toukam (3-Point Rectangle)
n_[ Bu asbob to‘g‘ri to‘rtburchaklarni noan’anaviy usulda yaratish
imkoniyatini beradi. Bu asbob tanlanganda sichgoncha chap tugmasi
bosilgan va go‘yib yuborilgan nugtalar to‘g‘ri to‘rtburchakning
garama-qarshi qirralari koordinatalarini aniglaydi. To‘g‘ri to‘rtburchaklar

parametrlarini quyidagi xususiyatlar  panelidan ko‘rish va o‘zgartirish
mumekin.

Burchaklarni silliglash giymatlari  Barcha burchaklarga go‘llash

%

FFS16mm | #4[19,929 mm 100 |% & 0-0 o I e I - =
B O &[oseTpt v
215,514 mm | ¥ |15,765 mm 00,0 |% m S 0 >a«|. 0 Ma e B R

=

4.8. I'pynna uacrpymentoB Ellipse (Qaaumnc)
Bu guruh asboblari yordamida ellips, aylana ,yoy va sektorlar yaratish

mumekin.
Omnunc(Ellipse) va Onaunc no mpem moukam (3-Point Ellipse)
asboblari yordamida ellips va aylanalar yaratish mumkin. Bu
figuralarni ®@opma (Shape) asbobi yordamida ularning to‘rtta bazaviy
nuqgtalarini siljitib osongina yoy va sektorga aylantirish mumkin. Agar
siljitish vagtida sichgoncha ko‘rsatkichi figura ichida bo‘lsa, sektor
yaratiladi, aks holda yoy. Buni figuraga mos ravishda ochiladigan
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xususiyatlar panelidan ham foydalanib bajarish mumkin. Bu paneldagi uchta
bibrinchi tugmalar yordamida figuralar tipini tanlash mumkin.

4.9. O6wekT (Object) asboblar guruhi
Bu guruhda beshta maxsus ob’yektlarni yaratish  imkoniyatini
beruvchi asboblar joylashgan: ko‘pburchaklar, vyulduzlar, murakkab
yulduzlar, va spirallar.

Mmuoroyroasuuk (Polygon) asbobi
Ko‘p sonli burchaklar va qgirralarga (3dan 500 gacha) ega bo‘lgan
ko‘pburchaklar yaratish uchun go‘llaniladi. Burchaklar va qirralar
sonini  maxsus paydo bo‘ladigan xususiyatlar panelidagi

Konuuecmso eepuun unu cmopon mnoeoyeonsnuxa (Number of points or
sides on polygon) maydonida kiritish va o‘zgartirish mumkin.

3Be3aa (Star) asbobi
Bu asbob yulduzlar vyaratish uchun ishlatiladi. Asbobning
s xususiyatlar panelida ikkita maydon mavjud:

v’ Konuuecmeo eepwun 36e30er (Number of points on star)-yulduz
girralari soni.

v' Cmenenwv 3aocmpenus eepuun 36e30ur (Sharpness of Star) — yulduz
chiziglari go‘shni chiziglarni necha marotaba kesib o‘tishi giymati
Kiritiladi.

Caoxnasn 3Be31a (Complex Star) asbobi
Bu asbob yordamida 5 tadan 500 tagacha girralarga ega murakkab
yulduzlarni yaratish mumkin. Uning parametrlari 3sezoa (Star)
asbobi parametrlaridek bo‘ladi.
- PazniunoBannas 6ymara (Graph Paper) asbobi
L_! Bu asbob yordamida bir xil oflchamdagi to‘rtburchaklar
(yacheyka)dan iborat bo‘lgan setka ob’yektini yaratish mumkin.
Setkadagi yacheykalar sonini xususiyatlar panelida Kirirtish mumkin.
Cuoupans (Spiral) asbobi
5, Bu asbob spirallar yaratish uchun mo‘ljallangan. Yaratilgan
spirallarning parametrlarini xususiyatlar panelidan foydalanib ko‘rish
va o‘zgartirish mumkin.
v' Konuuecmeso eumros (Spiral Revolutions)-spiraldagi aylanmalar soni.
V' Cummempuunas cnupans (Symmetrical Spiral) — spiral aylanalari bir-
biridan teng masofada joylashishini o‘rnatish.
v’ Jlocapugmuueckas cnupane (Logarithmic Spiral) — spiral aylanalari
orasidagi masofa logarifmik gonunlar asosida o‘zgaradi.
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v' Cmenenv nepasnomeprocmu cnupanu (Spiral Expansion Factor) —
logarifmik spiral aylanalari orasidagi masofa.

4.10. TIpaBuabHas ¢purypa (Perfect Shape) guruhi asboblari

Bu guruhdagi asboblar yordamida ma’lum bir tipdagi figuralarni yaratish
mumkin. Bu figuralar tipini xususiyatlar panelidagi ro‘yxatdan tanlash
mumkin.

v" Bazossie ¢urypsi (Basic Shapes).

v" Crpenku (Arrow Shapes).

v" Brok-cxemsr (Flowchart Shapes).

v' Bauneps! (Banner Shapes).

v' Brinocueie snementsl (Callout Shapes).
Yaratiladigan figuralar shaklini oddiy figuralar shakllarini o‘zgartirganday
o‘zgartirib bo‘lmaydi.Lekin bu figuralarning deyarli xammasida bir yoki bir
nechta rangli maxsus markerlari bo‘lib, ularni siljitib figuralar shaklini
o‘zgartirish  mumkin bo‘ladi. Bu figuralarni kontekstli menyudagi
IIpeobpazosams 6 kpusvie (Convert To Curves) buyrug‘i yordamida egri va
to‘g‘ri chiziglardan iborat figuraga aylantirish mumkin.

Tekct (Text) asbobi

Matn yaratish va tahrirlash asbobi hisoblanadi.Matn CoreIDRAW(da

ikki turda bo‘ladi: Satrli (Artistic Text) va Abzasli (Paragraph Text).
Matn turi uni Kkiritish jarayonida avtomatik tanlanadi. Agar hujjat bo‘sh
joyiga sichgoncha chap tugmasi bosilsa, kursor paydo bo‘ladi va kiritilgan
matn satrli matn bo‘ladi. Abzasli matn yaratish uchun asbob tanlangandan
so‘ng sichqoncha chap tugmasi bosilib, go‘yib yubormasdan ekranning
ma’lum bir bo‘sh joyida tortiladi yoki biror berkitilgan vektorli figura ichida
sichgoncha tugmasi bosiladi.

Tao6auua (Table) asbobi
E Bu asbob jadvallar yaratish va ularni tahrirlashga mo‘ljallangan.
Jadval yaratish uchun sichgoncha chap tugmasi birinchi nuqgtada

bosiladi va uning ko‘rsatkichi kerakli yo‘nalishda tortiladi. Sichgoncha
tugmasi qo‘yib yuborilganda jadval vyaratiladi. Yaratilgan jadval
parametrlarini va uning satr va ustunlar sonini xususiyatlar panelidan ko‘rish
va o‘zgartirish mumkin.

4.11. NurepakTuBHbIe HHCTPYMeHTHI (INnteractive) asboblar guruhi
Bu guruh asboblari interaktiv rejimda turli effektlar (Dpgexmor
menyusidagi)ni go‘llash imkoniyatini beradi. Lekin bu guruh asboblarining
xammasi ham D¢ gexmsr menyusida mavjud emas.
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HNuTepakTuBHoe neperekanue (Interactive Blend)
Bu asbob bir turdagi figuradan ikkinchi turdagi figuraga ketma-ket
o‘tish effektini yaratish uchun go‘llaniladi. Asbob tanlangandan
so‘ng avval birinchi ob’yekt ustida sichqoncha chap tugmasi bosiladi,
keyinchalik sichgoncha tugmasini go‘yib yubormasdan uning ko‘rsatkichini

ikkinchi figuraga tortiladi va sichgoncha tugmasi qo‘yib yuboriladi. Bu
effect parametrlarini xususiyatlar panelidan o‘zgartirish mumekin.

------- &

Boshlang‘ich Oralig markerlar Tugash
ob’yekt markeri ob’yekti markeri

Yaratilgan ob’yekt belgilansa unda maxsus markerlar paydo bo‘ladi.
Bu markerlardan foydalanib, o°tish parametrlarini o‘zgartirish mumkin.

HNuTtepakTuBHbIi KoHTYP (INnteractive Contour) asbobi
Bu asbob biror figuraning nusxalarini uning atrofida yoki ichida
ma’lum bir masofada yaratish uchun qo‘llaniladi. Bu asbob yordamida xosil
gilingan yangi figurada maxsus markerlar paydo bo‘ladi. Ularni ichkariga
yoki tashqariga tortib effekt ko‘rinishini o‘zgartirish mumkin.

» Effekt yo’'nalishi
o markeri
Effekt qo’llanilgan I Oraligda joylashadigan
ob’vekt markeri ob’yektlar zichligi

HNuTepakTnBHOe Hckaxkenue (Interactive Distortion) asbobi
ﬁf?qb(])ekmbl (Effects) menyusida mavjud bo‘Ilmagan effekt xosil gilish
imkoniyatini beradi. Xususiyatlar panelidan rejimlarni tanlash imkoniyati
mavjud: Push and Pull (Tauu-moaxai), Zipper(3uezaz) yoki Twister
(Ckpyuusanue). Bu effekt qo‘llanilgan ob’yektni ham markerlari yordamida
o‘zgartirish mumkin.
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HNurepakTuBHas Tennb (Interactive Drop Shadow) asbobi
@ Bu asbob yordamida belgilangan ob’yektning soyasini yaratish
mumkin. Bu asbob tanlangandan so‘ng ob’yekt ustida sichqoncha
chap tugmasi bosiladi va uni go‘yib yubormasdan biror tomonga tortiladi va
sichgoncha tugmasi go‘yib yuboriladi.
HNuTepakTnBHas o6oouka (Interactive Envelope) asbobi

Ob’yektlarga maxsus qobiqglar yaratish va bu qobiq yordamida ular
shaklini o‘zgartirish imkoniyatini beruvchi asbob hisoblanadi.

HNuTepakTuBHoe BoiTATHBaHue (Interactive Extrude) asbobi
p Bu asbob ob’yektlarning xajmlarini o‘zgartirish, keyinchalik ularni
N aylantirib  ko‘rish imkoniyatini beradi. Bu asbob tanlanganda
ob’yektda maxsus markerlar paydo bo‘ladi.

Bu asbob bilan ob’yekt ustida ikki marta sichqoncha chap tugmasi
bosilsa,sichqoncha ko‘rsatkichi yoki (% Kko‘rinishga o‘tadi. Bu esa
ob’yektni uch o‘lchamli ko‘rinishaa burish imkoniyatini beradi. Xususiyatlar
panelidan effektning boshga parametrlarini o‘rnatish mumkin bo‘ladi.

HNuTepakTuBHAasi npo3paunocthb (Interactive Transparency)
Bu asbob yordamida ob’yektlarni qisman rangini o‘zgartirib, ular
orqasida turgan ob’yektlarni ko‘rinadigan qilish effektini yaratish
uchun qgo‘llash  mumkin.  Ob’yektlarga  qo‘llanishi  yuqoridagi
Humepaxmusnas mens asbobiga o‘xshaydi.

4.12. IMunetka (Eyedropper) guruhi asboblari
Bu guruh asboblari bir ob’yekt xossalarini ikkinchi ob’yektga
ko*chirish imkoniyatini beradi.
IMunerka (Eyedropper) asbobi
Bu asbob biror ob’yekt yoki hujjat oynasi biror qismi haqida
ma’lumot olish uchun xizmat qiladi va xususiyatlar panelida
ko‘rinadigan ikki rejimda ishlaydi.

v’ Ampubymur ob6wexma (Object Attributes) — ob’yektning bo‘yalish
rangi va turi, uning chiziglari turi va rangi va boshga
parametrlari:o‘lchami, burilishi, holati va unga go‘llanilgan effektlar
ko‘chiriladi.

v Obpaszey yeema (Sample Color) — ekranning bir pikseli rang
parametrlari ko‘chiriladi.

Buviopams 6 pabouen ooracmu (Select from Desktop) tugmasi bosilganda
ekranning ixtiyoriy gismi rangini ko‘chirish mumkin bo‘ladi.
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3aauBka (Paintbucket) asbobi
Bu asbob belgilangan ob’yektni tanlangan rang bilan bo‘yash
imkoniyatini beradi. Yuqorida keltirilgan ITunemxa (Eyedropper)
asbobi yordamida olingan ma’lumotlarni bu asbob yordamida
vektorli ob’yektlarga qo‘llash mumkin bo‘ladi. Buning uchun asbob
tanlangandan keyin sichgoncha ko‘rsatkichi figuraga yaginlashtiriladi va
chap tugma bosiladi. Agar sichgoncha ko‘rsatkichi yonida [l belgi paydo

bo‘lsa figura bo‘yaladi, agar [ | belgi paydo bo‘lsa uning chegara chiziglari
ranglanadi.

4.13. Aopuc (Outline) guruhi
Tugmalarga o‘xshash asboblardan iborat bo‘lib, vektorli ob’yektlar
tashqi chiziglari parametrlarini o‘rnatish imkoniyatini beradi.
Jlnajiorosoe okHo nmepa aopuca (Outline Pen Dialog)

Bu ashob belgilangan ob’yekt tashgi chizig‘i parametrlarini
o‘zgartirish imkoniyatini beruvchi mulogot oynasini ochadi.

[Nepo abpuca -
HaKoHeqHM KK
Uget: - W
TonwnHa: - -
0,2mm v | Mann
MapameTp! MNap P
Crunt
Kanmrpady
LLhpiaHa: DOPMA KOHYMKE:
u cT 100 o
CrpyrnsaTe 5.0
VI Ibl MEHEE! Yrom: .
¥rasl KoHUE! InHWA 0.0 o
) A = Mo ymonqaHm e}
) A =
. DI‘I35 nnnnnnnnnnnnnnnn
) A
DCU@&H ponopLyAl
OTMeHs Cnpaeka

Ob’yektlarni o‘rab turgan tashqi chiziq rangi oynasi
(IuasioroBoe OKHO I[BeTa adpuca)
Ob’yektlarni o‘rab turgan tashqgi chizig rangini o‘rnatish imkoniyatini
beruvchi IJeem abpuca (Outline Color) oynasini ochadi.

LiseT aGpuca

R 5 ramerpy | apamerpn [ o[ omen | [ crome
Ob’yektlarni o‘rab turgan tashqi chiziq qgalinligi oynasi
Ob’yektlarni o‘rab turgan tashqi chiziq qalinligini umuman yo‘qdan to 24
punktgacha o‘rnatish mumkin.
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Oxmno Hactpoiiku IBeTa (Color Docker Window)
E Bu tugma I{sem (Color) go‘shimcha oynasini ochadi. Bu oynada
ob’yektlarni o‘rab turgan tashqi chiziqg rangini tanlash imkoniyatini
beradi.

4.14. 3aauska (Fill) guruhi asboblari
Bu guruhda ob’yektlarni bo‘yash uchun ishlatiladigan asboblar mavjud.

Juasorosoe oxkno nsera 3aauBku (Fill Color Dialog)
Bu tugma bilan ob’yektlarning bo‘yalish rangini tanlash imkoniyatini
beruvchi Oonopoonas zanusxka oynasi ochiladi (4.5-rasm).

OaHOpoAHasA 3an1eKka

Wl Monenn | ) Kpacxoamearrenn | B Manurpe:

Obpaseu

Moaens: | CMYK
CTapbiit:
HoBbiit:
KoMnoHeHTb!
G 26
MI9 & B 23
Yy |0 ¢
K 100 &
[4EH
YepHbiin v

Nob. B nanuTpy |'¥ [apameTpbl ¥ OTmMeHa Cnpaeka

4.5-rasm. Odﬁopodﬂaﬂ 3anuska 0ynasi

Juanorosoe okHo poutannoii 3aiuBku (Fountain Fill Dialog)
Bu tugma bilan ob’yektlarning gradiyentli bo‘yalish sozlamalarini
' tanlash imkoniyatini beruvchi @onmannas 3anuexa oynasi ochiladi
(4.6-rasm).

DOHTaHHAA 3aNMEKa

" MNapaMeTpsl
Tun: NuHeRHEIZ w

Caeur ueHTpa LT o0
i] = 256
0 - Caswr i}

h Kpas

LleeToB0i Nepexon

(®) Oeyxusetroii () HacTpolika

[LES N -

B: W 5

Uentp: 50 e

3aroTOBKM: v g || = MapameTpel PostSoript...

o | [ o



4.6-rasm. @ommannas 3aauska 0ynasi
Juanorosoe okHo 3ajuBkH y3opoMm (Pattern Fill Dialog)
Bu tugma bilan ob’yektlarning takrorlanuvchi tasvir-uzor bilan
bo‘yalishini  ta’minlovchi  V30p oynasi ochiladi  (4.7-rasm).
Figuralarning ichki sohasi takrorlanuvchi tasvir-ungilan bo‘yaladi.
¥3op £

®) 2-upeTHbI P W oooson -

() MonHouBETHL I v
DOHOBEIA: hd

() pactp

LETE s CozaaThb...

Havano KoopawHaT Pazmep

x| 0,0mMm WpuHa: | 50,0 mm

- Y
- -
- -
- -

y: | 0,0mMm Beicota: | 50,0 Mm

MpecbpasoBaTe CaBur CTpoKK MK cTonfua

HarnoH: 0,0° (@ Crpoka () Ctonbew,

a
-
- - || %oT
= 0

MosopoT: 0,0%® =
pasmMepa

[]MNpeobpasoeniBaTte sanveky || 3eprancHas sanveka
EMeCTE C ofbeKToM

Ormenia Copaska
4.7-rasm. Vzop oynasi
Bu oynaning yugori gismida uzor turi tanlanadi.

v’ 2-yeemnwiti (2-color) — uzor rangi Ocnosnou (Front) va @onoewiii (Back)
maydonlarida aniglangan ranglar bilan aniglanadi. Cozoams (Create) tugmasi
yordamida yangi uzor yaratish mumkin.

v’ Ionnoysemnwini (Full color) — rangli vektorli uzor.

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

Bu oynada tayyor uzorlarni taklif etuvchi maxsus ro‘yxat ham mavjud.
Jluasiorosoe okHo 3aauBkH Tekcrypamu (Texture Fill Dialog)

m Bu tugma ob’yektlarni tekstura bilan bo‘yash imkoniyatini beruvchi
3anuska mexcmypou oynasini  ochadi (4.8-rasm). bubiuomexa

mexcmyp(Texture library) ochiladigan ro‘yxatidan mavjud teksturalar

kutubxonasi tanlanadi, Cnucox mexcmyp (Texture list) — ro‘yxatidan

Ixtiyoriy tekstura tanlanadi.

H

3anvBKa TeKCTYpOR

BHEimMoTEKa TeKCT vp: Whs cTHnsA: PenbedHoe BONOKHD

Mpumeper 5 w | | o[ TekcTypa No:

=)
DD (B D B B (DB b B D

4.8-rasm. 3aruska mexcmypot oynasini
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Ilapamempwur (Options) tugmasi teksturani sozlash uchun, IZrumka (Tiling)
— tugmasi uni geometrik sozlash uchun ishlatiladi.

Jnajorosoe okHo 3aauBku PostScript (PostScript Fill Dialog)

= Bu tugma Texcmypa PostScript oynasini (4.9-rasm) ochadi. Bu oyna

PostScript qurilmalarda to‘g‘ri chiquvchi maxsus bo‘yash ranglari
bilan ishlash imkoniyatini beradi.

Tekctypa PostScript

4.9-rasm. Texcmypa PostScript oynasini

4.15. UuTepakTuBHasi 3aauBka (Interactive Fill) asboblar guruhi
Bu guruhning ikki asbobi ham bo‘yalish rangi parametrlarini interaktiv
ravishda ozgartirish uchun ishlatiladi.

HNurtepaxrunas 3asuBka(lnteractive Fill)asbobi
Bu asbob ob’yektlarga ixtiyoriy bo‘yalish rangini berish va bu rangni
markerlar yordamida o‘zgartirish uchun ishlatiladi. Bo‘yalish turini

xususiyatlar panelidagi ochiladigan ro‘yxatdan tanlash mumkin. Tanlangan
bo‘yalish turiga garab xususiyatlar paneli o‘zgaradi.

3anuBka cetku (Interactive Mesh Fill)

ﬂ] Ob’yektlarga gradientli bo‘yash rangini beruvchi asbob bo‘lib, bunda
ranglar almashinuvi belgilangan yo‘nalishlar bo‘ylab emas balki bo‘yash
rangi nugtasidan nuqtasiga sodir bo‘ladi. Bu asbob yordamida ob’yektlarni
bo‘yash uchun, asbob tanlangach u bilan ob’yekt ustiga sichqoncha chap

tugmasi bosiladi. Bunda ob’yekt yuzasida go‘shimcha katakchalar (4.10-
rasm) paydo bo‘ladi.

T
o = K i
m- - e e ' \K“m
------------------- [z I '—E____-\ h‘“‘m
R ~a.
B .B:}E:sn
D :
L R R ‘le _____ o-E-T ___,-""’
- k -
[ R e | i ____H-.)
]"‘—)/ﬂ/

4.10-rasm. Ob ’yekt uzasidagi qgo ‘shimcha katakchalar
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Bu katakchali soha tugunlari va segmentlarini ixtiyoriy chiziglar kabi
tahrirlash mumkin. Katakchalar hosil gilgan har bir sohani alohida ranglarga
bo‘yash mumkin. Buning uchun kataklarga ajratilgan ixtiyoriy soha
belgilanadi va ranglar palitrasidan biror rang tanlanadi.

4.11-rasm. Katakchalar hosil gilgan har bir soha alohida ranglarga bo ‘yash

NAZORAT SAVOLLARI
1. Wsmenenune dopmer guruhi asboblari yordamida qanday amallar
bajariladi?
2. O6peska (Crop) guruhi asboblari yordamida ganday amallar bajariladi?
3. Macmrab (Zoom) asboblar guruhi yordamida ganday amallar
bajariladi?
4. Kpusas (Curve) asboblar guruhi yordamida ganday amallar bajariladi?
5. HnrenexryanpHas 3anmBka (Smart) asboblar guruhi yordamida ganday
amallar bajariladi?
6. Ilpsmoyroneauk (Rectangle) asboblar guruhi yordamida gqanday
amallar bajariladi?
7. I'pynma unctpymentoB Ellipse (Dmmumc) yordamida ganday amallar
bajariladi?
8. OoOnext (Object) asboblar guruhi yordamida ganday amallar bajariladi?
9. IlpaBunbhas ¢urypa(Perfect Shape) guruhi asboblari yordamida
ganday amallar bajariladi?
10.UnTepakTuBHble  wHCTpyMeHThl  (Interactive)  asboblar  guruhi
yordamida ganday amallar bajariladi?
11.TTunetka (Eyedropper) guruhi asboblari yordamida ganday amallar
bajariladi?
12. A6puc (Outline) guruhi yordamida ganday amallar bajariladi?
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AMALIY TOPSHIRIQLAR

1-amaliy topshirig. Matnlar bilan ishlash.

Hujjatga matn qo‘yish uchun ashoblar panelidan & "Texcm"” ashobi
tanlanadi va matn boshlanishi kerak bo‘lgan joyga sichgoncha tugmasi
bosiladi.Bunda sichgoncha bosilgan joyda kursor paydo bo‘lib, matnni
kiritishni boshlash mumkin bo‘ladi.

1. Matnni Kkiritish jarayonida va u belgilangan vaqtda "Texcm" asbobi
xususiyatlarini ko‘rsatuvchi panel paydo bo‘ladi.

Maxens ceoicta: Tekct n

w: | 106,409 MM B+ 145,515 MM -
y: 179,141 MM T 65,509 mm

i
M

(0,0 °ng E ()} Arial vl 12n. v B & U

i

] =

2. Bu paneldagi E-JI"Pez[aKTHpOBaTL tekct" asbobi yordamida matnni tahrirlash
mumekin.

3. Paneldagil’ | "®opmaruposanne cumBonos" asbobi tanlanganda matnning turli
xususiyatlarini va tahrirlash parametrlarini o‘rnatish imkoniyatini beruvchi oyna
ochiladi.

4. Shrift turi Comic Sans MS, simvollar o‘lchami — 120, shrift ko‘rinishi JKupusiii
bo‘lgan matn yarating (ko‘rish mashtabi 200%):

Corelda effektli matn

-+| "Texct" asbobi yordamida bu matnning ikkinchi so‘zini quyidagicha
formatlang:

- “@opmatupoBanue cumBoiIoB” oynasidan simvollar o‘lchami - 140;

- matn asosiy bazaviy chizigdan vertikal bo‘yicha matn o‘lchamidan 17% ga

siljitilgan;

- harflar - 20 gradusga burilgan;

- kerning (harflar orasidagi masofa) 70%.

Corelda effe%t\\ matn
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2-amaliy topshirig. Matnlar bilan ishlash.

Figurali matn — bu grafik ob’yekt, shuning uchun unga nisbatan grafik
ob’yektga qo‘llanishi mumkin bo‘lgan amallarni go‘llash mumkin. Birinchi
topshirigda yaratilgan matn shaklini quyidagicha o‘zgartiramiz:

Corelda
- effekt\i matn

1. O‘zgarishi kerak bo‘lgan matn belgilanadi.
2. "Unmepaxmuenvie uncmpymenmst” asboblar guruhi ochiladi:

wWEOQRI Y
3.0 "Humepaxmuenas o6onouxa"ashobi tanlanadi.
4. Yugorida paydo bo‘lgan paneldan e "Pexxcum Hecea3aHHOl
obonouku" tugmasi bosiladi. Bunda paydo bo‘lgan markerlardan ushlab

matn shaklini o‘zgartirish mumkin bo‘ladi. Namunada ko‘rsatilgandek,
matn shaklini o‘zgartiring.

Eslatma: Agar bajarilgan o‘zgarishlar ma’qul bo‘lmasa ularni @ "Yo6path
000J104KYy" tugmasidan foydalanib bekor qilish
mumekin.

3-amaliy topshirig. Berilgan egri chiziqg bo‘ylab matnni joylashtirish.

Berilgan egri chiziq bo‘ylab matnni joylashtirish uchun quyidagi amallar
ketma-ketligi bajariladi:

1. Ixtiyoriy egri chiziq yarating:
//‘_"\\

/ A\ /

/ \ '

,./ \ /
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2. Asboblar panelidan /" Texct" asbobini tanlang.

3. Sichgoncha ko‘rsatkichini egri chizig ustiga yaginlashtiring, bunda
sichgoncha ko‘rsatkichi tagida to‘lginli chiziq bo‘lgan "A" ko‘rinishiga
o‘zgarishi kerak.

4. Sichgoncha chap tugmasini bosing va "Corelda egri chiziq bo‘ylab
matn" matnini kiriting. (simvol o‘lchami - 60). Natijada quyidagi tasvir
xosil bo‘ladi:

\@ ,

& @/
/ S, (o

/ %Qbog\abﬂs’

Bu matnning xususiyatlarini paydo bo‘ladigan xususiyatlar
panelidan o‘zgartirish mumkin. Buning uchun "VYka3zartens" asbobi
tanlanadi va matn belgilanadi (sichgoncha ko‘rsatkichi bir marta matn ustida
bosiladi).

MaHens ceoicTe: TekcT Ha KpWBOW/obbekTe n

’Ln_q v EE0,0mm I #42,852mm 2 OrpasuTe Tewc:  ale &+ [puBAskak AENEHUAM v () Al wv||36n

Quyidagi jadvalda bu panel bo‘limlari haqida ma’lumotlar keltirilgan.

Panel bo‘limlari Bo‘lim xususiyatlari
)Y V. Matn orientasiyasini o‘zgartirish
=hom [+ =i=e2w 2 || Matnning egri chizigga nisbatan vertikal joylashishi

omasmstecer: 4= -2 |Matnning egri chizigga nisbatan gorizontal joylashishi

MpMBA3KAE K AENSHAAN ~ Matndan chiziqgacha masofa
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4-amaliy topshiriq. Spirallar va setkalar yaratish.

“Oo0next” ashoblar guruhidan © "Cnupains" asbobini tanlang. Hujjatda
sichgoncha tugmasini bosib, uni go‘yib yubormasdan spiralni kerakli
o‘lchamda yarating. Huddi shunday "PasnmunoBannas Oymara" asbobi :
yordamida hujjatga setka ob’yektini joylashtirsa bo‘ladi. C':l

@

Joylashtirilgan bu ob’yektlr belgilangan vaqtda quyidagi bo‘limlarga ega
xususiyatlar paneli xosil bo‘ladi:

MNanenst ceoncTe: PasnMHoeaHHana Bymara m cnnpa...n

: : : @ |4 = || & B 100
T EE Ob’yektdagi ustunlar va satrlar soni
CIE= Spiraldagi aylanmalar soni
@ @ Spiral rejimlari:Cummerpuanas crimpais/Jlorapupmudeckas crvpaib
100 Spiralni kengaytirish koeffisienti

5-amaliy topshiriq. Figuralar shakllarini o‘zgartirish.

1. Quyidagi ob’yektni asboblar panelining “O6nekt” asboblar guruhidan
¥ "Cnoxnas 3Be31a" asbobini tanlab yarating.
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2. Ob’yekt nusxasini yarating (IlpaBka-Komuposats, [IpaBka-BcTaBuTh).

3. Asboblar panelining “WartepaktuBHBIC HWHCTpYMEHTHI” — asboblar

guruhidan & "HurepakrusHoe nckaxenue" ashobini tanlang va
birinchi ob’yekt markaziga sichqoncha bilan bosib, uni go‘yib
yubormasdan chap tomonga torting.

4. [%] "VYkazarens" asbobi bilan ikkinchi ob’yektni belgilang va
"UnrepakTuBHOoe uckaxxenue" % asbobini tanlab, ob’yekt markaziga
sichgoncha bilan bosib, uni go*yib yubormasdan o‘ng tomonga torting.
Natijada ob’yektlarda quyidagi o‘zgarishlar sodir bo‘ladi:

* K

5. Ikkinchi ob’yekt nusxasini olib, & "MHTepakTUBHOE HCKaKeHHE"
asbobi tanlansa ob’yekt markazida va undan o‘ng tomonda ikkita
kvadratchalar paydo bo‘ladi. Markazdagi kvadrat o‘ngga tortilsa
ob’yekt quyidagi ko‘rinshga ega bo‘ladi:

*

83



6-amaliy topshiriqg. Interaktiv soya.

“O0bext” asboblar guruhidan = "3Be3na"asbobi yordamida yulduzcha
ob’yektini yarating.

“UuTepakTuBHbIe WHCTpyMeHTH” asboblar guruhidan "WuaTepaktuBHas
TeHp" asbobini tanlang va figura markazidan sichqoncha ko‘rsatkichini
go‘yib yubormasdan chapga torting. Ob’yekt nusxasini olib bu amalni bir
necha marta takrorlang.

Soya oq kvadrat tomondan qora kvadrat tomonga tushadi. Ular
orasidagi maxsus belgidan tortib soya intensivligini kuchaytirish yoki
kamaytirish mumekin.
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MUSTAQIL O‘RGANISH UCHUN AMALIY TOPSHIRIQLAR

Corel Draw dasturida quyidagi MUDOFAA
bannerni yarating. Bannerni

o‘lchami Al format.
(Na’munada ko‘rsatilgan rasm o‘rniga
boshga rasm qo‘yish mumkin)

VKYB HYKTACH

‘ Corel Draw dasturida quyidagi

= bannerni yarating. Bannerni

/ ' 0‘lchami 120x90 sm.

(Na’munada ko‘rsatilgan rasm o‘rniga
boshga rasm qo‘yish mumkin)

|
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Corel Draw dasturida quyidagi
bannerni yarating. Bannerni
0‘lchami 156x184 sm.

INTERNET

MUDOFAA

Corel Draw dasturida quyidagi
bannerni yarating. Bannerni
0‘lchami A2 format.
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GLOSSARIY

Tushunchalar

Tushunchalar mazmuni

ALGORITM

ALGORITHM

AJITOPUTM

1. Vazifani  bajarishga qaratilgan aniqg belgilangan
goidalarning tartiblangan chekli to‘plami.

2. Dastlabki ma’lumotlarni oxirgi natijaga o‘tkazuvchi
hisoblash jarayoni orgali masala yechimini aniq ko‘rsatuvchi
amallar mazmuni va ketma-ketligi. Algoritm
tavsifnomalariga quyidagilar kiradi:

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

-ko‘p sinfga oid masalalarga mos ko‘p dastlabki
ma’lumotlar uchun natija olish mumkinligi. Algoritm
atamasi o‘rta asrlarda yashab ijod etgan buyuk o‘zbek
matematigi Al-Xorazmiy nomidan kelib chiggan. U o‘zi
kashf etgan o‘nli sanoq tizimida 1X asrning 825 yilidayoq
to‘rt arifmetika amallarini bajarish qoidalarini bergan.
Arifmetika amallarini bajarish jarayoni esa alxorazm deb
atalgan. Bu atama 1747 vyildan boshlab algorismus, 1950
yilga kelib algorifm deb ham ataldi. Kompyuterlar paydo
bo‘lishi bilan algoritm atamasi hozirgi ma’nosi bilan axborot
texnologiyalari sohasida eng asosiy atamalardan biri bo‘lib
goldi.

ANIMASIYa
ANIMATION

AHUMAINA

Bir necha tasvir yoki kadrlarni ko‘rsatish orgali yaratiladigan
harakat taglidi. Kompyuterlardagi animasiya ko‘ptashuvchili
tagdimotlarning eng asosiy tarkibiy gismlaridandir.
Kompyuter ~ monitorida  ko‘rish ~ mumkin  bo‘lgan
animasiyalarni yaratish imkonini beruvchi ko‘plab dasturiy
go‘llanmalar mavjud. Animasiya va video o‘rtasidagi fargqga
¢’tibor bering. Video davom etuvchi harakatdan iborat
bo‘lib, diskret kadrlarga bo‘lingan bo‘lsa, animasiya
mustaqil rasmlar bilan boshlanib, ularni davom etuvchi
harakat tasavvurini yaratish uchun birlashtiradi.

ARXIV

ARCHIVE

APXVB

Arxivator yordamida ochish mumkin bo‘lgan, tarkibida bir
yoki ko‘p (odatda kompressiyalangan) fayllar va axborot
bo‘lgan fayl. Arxivlar odatda dasturiy mahsulotlar yoki
rezerv nusxalarni targatish uchun vyaratiladi. tar, gzip
formatidagi arxivlar UNIX; zip, rar, arj formatidagi arxivlar
esa Windows amaliy tizimlarida ishlatiladi.
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AXBOROT
TEXNOLOGIYaSI

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

2. Ma’lumotlarni to‘plash, ularga ishlov berish, saglash,
uzatish va ulardan foydalanish jarayonida hisoblash
texnikasidan foydalanish yo‘llari, usullari va uslublari.

3. Hujjatlashtirilgan axborot, jumladan dasturiy vositalarga

INFORMATION : S - : : )
ishlov berishning jami uslublari, yo‘llari, usullari va
TECHNOLOGY vositalari hamda ulardan foydalanishning belgilangan tartibi.
4. Inson faoliyatining turli sohalarida axborot mahsulotini
ishlab chigarishda axborot jarayonlarini amalga oshirishning
NHD®OPMA - jami usullari.
[IUOHHAS 5. Insonlar tomonidan axborotni yig‘ish, saglash, ishlov
TEXHOJIOTUS berish va targatish uchun foydalaniladigan jami uslublar,
qurilmalar va ishlab chiqarish jarayonlari.
AXBOROT
MIQDORINING Ikkilik sanoq tizimida, axborotning eng kichik birligi bo*lib
Eﬁl'}'g'F bit hisoblanadi. Bir bit bu bitta “1” yoki bitta “0” degani,
INFORMATION signal impulsi borligi yo yo‘qligi bilan aks etadi. Bitlarning
QUANTITY butun deb garaladigan tutash ketma-ketligi bayt deb ataladi.
EJVMHUIIA Ko‘pincha, bayt sakkiz bitga teng deb gabul gilinadi.
KOJIMYECTBA
NMHOOPMAILININ
Sakkiz bitga teng bo‘lgan axborot miqdorining asosiy
o‘lchov birligi. Keng ishlatiladigan gisqartirishlar:
BAYT Kilobayt (Kb) =2 bayt,
Megabayt (Mb) = 2%° bayt,
BYTE Gigabayt (Gb) = 2% bayt,
Terabayt (Tb) = 2* bayt,
BAUT Petabayt (Pb) =2 bayt,
Ekzabayt (Eb) = 2% bayt,
Zettabayt (Zb) =2 bayt,
Yottabayt (Yb) = 2% bayt.
BIT Axborot tizimlarida axborotni ifodalashning eng kichik
birligi. Axborot miqdorining eng Kkichik o‘lchov birligi
BIT hisoblanadi. Axborot 0 va 1 sonlarining ketma-ketligi bilan
ifodalanadi. Atama “binary digit”(ikkilik ragam) iborasining
BUT gisqartmasi bo‘lib hisoblanadi va Princeton universiteti
professori Hohn W. Tukey tomonidan kiritilgan.
Ma’lumotlarni uzatish tezligining o‘lchov birligi. U bir
BOD sekundda uzatilgan ramzlar soni bilan aniglanadi. Axborotni
BAUD ikkilik kodida uzatadigan kanallar uchun 1 bod 1
bit/sekundga teng. Hozirgi zamonda bu tushuncha
5O/ ishlatilmaydi.
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VEKTOR

Chiziqglar joylashishi, uzunligi va yo‘nalishini belgilovchi

\G/EQESEASI matematik tavsiflar bo‘yicha yaratiladigan rasmlar. VVektor
GRAPHICS rasmlari nugta yoki piksellar to‘plamidan bo‘Imay, chiziglar
BEKTOPHAS oilasidan iborat.
I'PADOUKA
GRAFIK Foydalanuvchini hisoblash tizimi bilan o‘zaro alogasini
tashkil qgiladigan grafik muhit. Grafik interfeys g‘oyasi,
INTERFEYS axborotni amaliy tizim hagida axborot tagdim etishning
GRAPHIC tabiiyligidan  foydalanishdan  iborat.  Foydalanuvchi
INTERFACE interfeysining asosiy tushunchalari bo‘lib, oyna va
ITPA®UYECKUN piktogramma hisoblanadi. Grafik interfeysni ishlatadigan
MHTEP®ENC 'Fizimda amallarni bajarish, oynalar bilan va ular ichida
ishlashdan iborat.
GRAFIKA Pre(_jmgtlarni rang i_shlatmasqlan, kontur chiziqlar va shtrixlar
GRAPHICS vo_5|ta3|da e_lks ettirish San’é_ltl. Shu sabab_ll, dastl_ab 0q - gora
TPADGUKA chlz_malz_;\rnl va sxemalarni tayyorlash jarayoni kompyuter
grafikasi deb nomlangan.
KOMPYUTER Kompyuterlar yordamida tasvirlarni yaratish va ishlov berish
GRAFIKASI texnologiyasi. Hozirgi kunda kompyuter grafikasi, uni
COMPUTER yangicha tushunishda, hattoki virtual hagiqgiylikni yarata
GRAPHICS oladi. Vizualizasiya tobora ko‘prog ahamiyat kasb etmoqda.
KOMIIBIOTEPHAS | Kompyuter grafikasi yordamida vektorli tasvirlar va rastrli
['PADOUKA tasvirlar yaratilmoqgda.
MEGAPIKSEL Bir million piksel. Atama grafik qurilma, jumladan skaner,
MEGAPIXEL ragamli kamera yoki monitorlarning ajrata olish qobiliyatiga
MET ATIMKCEJI ko‘ra ishlatiladi.
PETABAYT 2-chidan 50-chigacha bo‘lgan (1 125 899 906 842 624 ta)
PETABYTE kuch baytlari. Petabayt 1024 terabaytga teng
IIETABAUT ' '
Tasvir elementi. Tasvirni diskretlash (boshga
PIKSEL o : : :
PIXEL bo Immaydlgqn elemc_antlar - dl_skretlarga, uyala(ga yoKi
TUKCEJT rastr nuqtalariga bo‘lish) natijasida paydo bo‘ladigan eng
kichik tarkibiy gism.
PING (ingl. ping — “taqqillatmoq” so‘zidan). Boshga kompyuterga
PING tarmoq orqgali signalni jo‘natish va javob signalini kutib
[TUHT olish. Odatda bu alogani tekshirish uchun gilinadi.
RASTR Tasvirlarni to‘g‘ri burchakli matrisaviy tasvir elementlari -
RASTER piksellar shaklida tagdim gilishning ragamli vositasi. Ular
PACTP tasvirlarni yoki fazoviy obyektlarni rastrli ifodalash asosidir.
RASTRL bunda tasvir uni hosil giluvchi nugtalar (piksellar, pellar)
KOMPYUTER : e -
GRAEIKAS] yordamida hosil gilinishi tushuniladi.
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GRAFIK FAYL FORMATLARI

PNG (PORTABLE NETWORK GRAPHICS) - Tarmoq ko‘chma
grafikasi, PNG formati. GIF formati bilan patentlash muammolari paydo
bo‘lgandan so‘ng uning o‘rniga Kiritilgan yangi grafik format (ping deb
o‘giladi). Format yangi bo‘lganligi sababli kam sonli brauzerlar va dasturiy
ta’minotni ayrim turlari tomonidan quvvatlanadi. Ranglilik chuqurligi 64 bit
pikselgacha bo‘lgan tasvirlarni saglash imkonini beradi, zichlash birmuncha
yaxshilangan.

Graphics __Interchange Format (GIF) — GIF grafik formati -
tarmoqdagi eng keng targalgan grafik format bo‘lib, u tarmoqda birinchi
bo‘lib paydo bo‘lgan. Tarmoqgdagi rangli tasvirlar va fonlarning ko‘p gismi
GIF formatli fayllaridir.

GIF tasvirni sigishga imkon beradi, tasvirlarning rang palitrasi 256, yoki
undan kamroq rangni saqlaydi. Bu siqish jarayoni sifatga ta’sir qilmaydi,
ya’ni, siqishdan keyin olingan tasvir boshlang‘ich tasvir kabi bo‘ladi. Agar
tasvir 256 dan ortig rangga ega bo‘lsa, ularning soni chegaralangan
giymatgacha qisqgartiriladi. Shuni aytib o‘tish kerakki, ranglar sonini
qgisqartirish bosqgichida tasvir sifati pasayishi mumkin mumkin.

Joint _Photographic  Expert Group (JPEG) - grafik formati
(gisgartirilgan holda JPG) ko‘p rangli tasvir fayllarini tarmoqda ishlatish
uchun mo‘ljallangan bo‘lib, foydalanish darajasi bo‘yicha ikkinchi o‘rinda
turuvchi grafik format hisoblanadi.

JPEG rang palitrasi 16 777 216 (True Color) tagacha bo‘lgan rangni
saqlaydigan tasvirlarni sigish imkoniyatini beradi. Bunday sigish tasvirning
sifati yo“golishi (lossy compression) hisobidan sodir bo‘ladi.

Portable Network Graphic (PNG) — Web — sahifalarda tasvir va
grafiklarni joylashtirish uchun maxsus yaratilgan sigish formati bo‘lib,
Deflate siqgish algoritmidan foydalanadi. Bu format GIF va JPEG
formatlarining afzallik tomonlarini o‘zida mujassamlashtirgan.

Tagged Image File Format (TIFF) — TIF grafik format Aldus
kompaniyasi tomonidan PhotoStyler dasturi uchun ishlab chigilgan bo‘lib
“tegni tasvirlaydigan fayl” ma'nosini anglatadi. Bu grafik format etarlicha
murakkab bo‘lsa ham uning strukturasi ma’lumotlarni yozishning qulayligi
va tasvirni kengaytirishda katta imkoniyat mavjud. Tasvirning ragamli
ma’lumotlarni ifodalovchi barcha axborotlar boshga ko*pgina format fayllari
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singari uning boshlang‘ich gismida emas, balki maxsus bloklarda, tasvir
parametrlarining ichki belgilashlarida saqglanadi. Unda 45 dan ortiq turli
teglar mavjud bo‘lib ularning go‘llanilishi  ko‘pgina go‘shimcha
funktciyalarni tashkil etish imkoniyatini beradi.

Bit MaP _image (BMP) — BMP grafik formati Windows operatsion
tizimi uchun Microsoft firmasi tomonidan ishlab chigarilgan. U favqulotda
sodda strukturani ifodalaydi va uncha katta bo‘lmagan piktogramma-
tasvirlarning namoyish etilishini izohlash uchun xizmat giladigan
rastrli(nugtali) grafik formatdir. U grafik interfeyslarda keng go‘llaniladi.

Windows MetaFile (WMFE) — Windows-dasturlari uchun vektorli grafik
fayllarning universal formati.

CorelDRAW files (CDR) — vektorli grafik format bo‘lib, CoreIDRAW
grafik muharririning asosiy formati hisoblanadi.

PhotoShop Document (PSD) — kuchli imkoniyatli rastrli (nuqgtali)
grafik format bo‘lib, Photoshop grafik muharririning asosiy formati
hisoblanadi.
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Keys amaliy topshirig¢i

Keys Barcha ta’lim yo‘nalishi kursantlariga mo‘ljallangan.

O‘quv fani: Informatika va axborot texnologiyalari.

Ushbu keysning magsadi: Anig holat uchun kompyuter grafikasi
dasturlari bo‘yicha malaka va ko‘nikmalarini rivojlantirishdan iborat.

O‘quv natijalari: Keys bilan ishlash natijalari bo‘yicha kursantlar
quyidagi malakalarga ega bo‘ladilar:

- Adobe Photoshop dasturi bilan ishlay olish va instrumentlar
panelidagi asboblarni tahlil gilish;

- CorelIDRAW dasturida grafik hujjatlar yarata olish maxorati;

- tahlil natijalarini qo‘llay bilishi.

Bilimlar va malakalar ro‘yxati. Keysni muvaffagiyatli yechish
uchun kursant kompyuter grafikasi dasturiy vositalari va ularning ishlash
tamoyillari to‘g‘risida bilimlarga ega bo‘lishi kerak.

Keysda hagigiy holat bayon etilgan.

Rasmiylashtirish usuli: elektron, chop etilgan.

Keysdan kompyuter grafikasi mavzusi hamda “Informatika va axborot
texnologiyalari” o‘quv fanlarini o‘rganishda foydalanish mumkin.

I. KEYS: Bilim yurtini tamomlagandan so‘ng, birinchi xizmat joyida
lavozimni gabul qgilishda axborot kommunikasiya texnologiyalarini
go‘llash

Siz bilim yurtini mufaqqiyatli tamomlab, birinchi ofiser unvonini
oldingiz. Ta’tildan so‘ng Xizmat joyiga yetib bordingiz. Harbiy gqism
avtomobil xizmati boshligi (boshga xizmat boshlig‘i bo‘lishi ham mumkin)
etib tayinlangansiz va belgilangan raxbariy hujjatlar asosida lavozimni gabul
qilib olishingiz kerak.

Siz xizmatni boshlagan harbiy gismda mavjud harbiy texnikalarni,
texnikalar saglash joylari, omborlarni holatini tekshirishingiz, belgilangan
muddatda lavozimingizni gabul gilib olishingiz kerak.

Harbiy gismda mavjud harbiy texnikalarni, texnikalar saqlash joylari,
omborlarni holatini rasmga olishingiz, har bir rasmni matn bilan
izohlashingiz, ularni chop qilib foto aloomni gabul gilish dalolatnomasiga
ilova qilishingiz zarur.

92



Topshiriq: Ushbu vazifani bajaruvchi ozingiz ekanligini xisobga olib,
gayerda, gaysi kompyuterda, ganday kompyuter dasturlaridan foydalananib
foto albomni tayyorlashni va vazifani bajarish ketma-ketligini aniglang?

I1. Talaba uchun uslubiy ke‘rsatmalar.
2.1. Muammo va kichik muammolar.

Muammao.

Ushbu vazifani bajarish uchun, gayerda, gaysi kompyuterda, ganday
kompyuter dasturlaridan foydalanish kerakligini tanlang. Bajariladigan
vazifalaringizni ketma-ketligini aniglang.

Kichik muammao.

1.  Kompyuter grafikasi mavjud dasturiy grafik vositalari tahlili.

2. Kompyuter grafikasi dasturiy grafik vositasini tanlash.

2.2. Muammoli holatni tahlil gilish va yechish bo‘yicha mustaqil ishlash
uchun yo‘rignoma.
Baholash mezonlari. (yozma ish)

Yechish Ishning mazmuni Baholash
bosgichlari mezonlari va
ko‘rsatkichlari

1. Keys bilan|Keys bilan diggat bilan tanishing.
tanishuv Keys materialini o‘qib, holatni
darhol tahlil qilishga harakat
gilmang, uslubiy va axborot
materiallari bilan tanishing.

2. Berilgan Vaziyatni diggat bilan o‘rganing.
vaziyat bilan Sizga muhim bo‘lgan abzaslarni
tanishuv ajrating. Vaziyatda ifodalangan

faktlarni  sanab o‘ting, sizga
ma’lum bo‘lgan va muammoni
yechish uchun aniglanishi lozim
bo‘lgan faktlarni aniglang.

3. Muammo va | O‘quv mavzusi bo‘yicha olgan Tushuntirishning
Kichik bilimlardan foydalanib, muammo | anigligi, tanlovni
muammolarni va kichik muammolarni asoslang. | tushuntirish, 2 ball

asoslang. (tushuntiring)
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4. Vaziyat tahlili | Grafik vositasi tahlil gilish va Tushuntirishning
va foto albom tanlash. aniqligi, tanlovni
uchun optimal tushuntirish,
grafik vositani 3 ball.

tanlash.

I11. Keysolog- o¢gituvchi tomonidan keysni yechish varianti.

Holat tahlili va foto albom tayyorlash uchun optimal grafik dasturiy
vositasini tanlash, vazifalar ketma-ketligini aniglash.

Lavozimga tegishli hujjatlar asosida ganday texnika va vositalarni
aniqglashi, lavozim bo‘yicha unga biriktirilgan ShEHMda vazifani bajarishi
yoki harbiy gism komandiridan boshga ShEHM vagqtincha biriktirilishiga
ruxsat olishi, ruxsat berilgan multimediya vositalaridan foydalangan holda
tasvirga olishish tashkillashtirishi, ma’lumotlar hajmi va soniga garab dastur
tanlashi lozim.

Dasturlar interfeysini taqqoslaganda shu ma’lum bo‘ldiki, CoreIDRAW
dasturi qulaylik va go‘llangan matnlarni tahrirlash tezligiga ko‘proq e’tibor
garatadi. Interaktivlik go‘shimcha mulogot oynalarisiz obyektning o‘zida
tahrirlashga imkon beradi: natijani darrov baholash mumkin, agar zarur
bo‘lsa uni tuzatish mumkin.

Tayyor bo‘lgan ishlarini eksport gilishi mumkin sababi xotiradan kam
joy egallashi uchun. Rasmlarni rangli chop qilishi uchun harbiy gism
imkoniyatlaridan foydalanishi kerak.
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NAZORAT SAVOLLARI

. Kompyuter grafikasi ganday fan?

. Kompyuter grafikasining ganday turlari mavjud?

. Rastr nima?

. Fraktal grafikasi nimaga asoslangan?

. Fraktal geometriyasi asoschisi kim?

. Vektorli grafika bugungi kunda gaysi sohalarda keng go‘llanilmoqda?

. CoreIDRAW dasturi ganday kompyuter grafikasiga turiga kiradi?

. CoreIDRAW dasturi Bosh menyusi ganday vazifani bajaradi?

9. CorelDRAW dasturi Standart paneli ganday vazifani bajaradi?

10. CorelDRAW dasturi Xususiyatlar paneli ganday vazifani bajaradi?

11. CorelDRAW dasturi Asboblar paneli ganday vazifani bajaradi?

12. CoreIDRAW dasturi Ranglar palitrasi qanday vazifani bajaradi?

13. CorelDRAW dasturi menyulari?

14. CoreIDRAW dasturi ®aiin (File) menyusida ganday buyruglar bor?

15. CorelDRAW dasturi Bux (View) menyusida ganday buyruglar bor?

16. CorelDRAW dasturi  Ymopsgounts (Arrange) menyusida ganday
buyruglar bor?

17. Dddextrr (Effects) menyusi va uning ganday buyruglari bor?

18. PactpoBsic n3o0paxxeHuss menyusi va uning ganday buyruglari bor?

19. TexcT menyusi va uning ganday buyruglari bor?

20. Taoymmna (Table) menyusi va uning ganday buyruglari bor?

21. UnctpymenTsl (Tools) menyusi va uning ganday buyruglari bor?

22. Oxno (Window) menyusi va uning ganday buyruglari bor?

23. Abzasli va satrli matn nima?

24. TIF yoki TIFF, BMP, GIF va JPEG grafik formatining izohlab bering?
25. smenenne ¢opmber guruhi asboblari yordamida ganday amallar
bajariladi?

26. Oopeska (Crop) guruhi asboblari yordamida ganday amallar bajariladi?
27. Macmtab (Zoom) asboblar guruhi yordamida ganday amallar bajariladi?
28. Kpusas (Curve) asboblar guruhi yordamida ganday amallar bajariladi?
29. NHTenekTyanpHas 3anuBka (Smart) asboblar guruhi yordamida ganday
amallar bajariladi?

30. IIpsmoyronsuuk (Rectangle) asboblar guruhi yordamida ganday amallar
bajariladi?

31. I'pynna wactpymentoB Ellipse (Omnmmc) yordamida ganday amallar
bajariladi?

32. Oonwext (Object) asboblar guruhi yordamida ganday amallar bajariladi?
33. IlpaBuneHas durypa (Perfect Shape) guruhi asboblari yordamida ganday
amallar bajariladi?

CONOO OB WN -
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TEST SAVOLLARI
1. Kompyuter grafikasi turlari?
*A) rastrli grafika, vektorli grafika, fraktal grafika;
B) rastrli grafika;
C) vektorli grafika;
D) fraktal grafika;
2. Rasm nimadan iborat?
*A) grafikli oddiy elementlardan;
B) ob ektlardan;
C) chiziglardan;
D) egri chiziglardan;
3. Piksel nima?
*A) rasmning elementar ob ekti;
B) ekranning yorug‘ nugtasi;
C) nishonlar (3Havok) va yorliglar;
D) elementar (oddiy) obekt;
4. Quyidagi vektorli grafikada ishlatiluvchi minimal ob’yekt xisoblanadi
*A) (chiziq, to‘gri to‘rtburchak, aylana va x.k.);
B) ekran nugtasi (piksel);
C) ranglar to‘plami (palitra);
D) belgi (simvol);
5. CoreIDRAW muxarririda fayllarning kengaytmasi?
A) .pdd; B) .pdi; *C) .cdr; D) .omp;
6. RGB ranglar modelida komponetalar sifatida asosan quyidagi
ranglar ishlatiladi ...
*A) qgizil, yashil, ko‘k;
B) xavo rang, yashil rang, sarig;
C) kizil, xavo rang, sariq;
D) xavo rang, ko‘k, sarig;
7. Qaysi grafik muxarrirlardan biri rastrli bo‘lib xisoblanadi?
A) Adobe Illustrator;
B) Paint;
C) Corel Draw;
*D) PtohoShop;
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8. Qaysi grafika matematik xisoblashlar asosida tasvirlarni avtomatik
yaratish uchun go‘llaniladi?

A) rastrli grafika, vektorli grafika, fraktal grafika;

B) rastrli grafika; C) vektorli grafika; *D) fraktal grafika;

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

B) rastrli grafika; C) vektorli grafika; *D) fraktal grafika;

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

*A) rastrli grafikaning;

B) vektorli grafikaning;

C) uch o‘lchovli grafikaning;

D) kompyuter grafikasining;

11. Qaysi format grafikli xisoblanadi?
A)TIO;

B) *JPEG;

C)PPS;

D)DOC,;

12.0Odatda grafik muharrirlari ............... uchun ishlatiladi.
A) chizish B) insho yozish

C) hisoblash amallarini bajarish D) ma'lumotlar bazasini saqglash

13. CorelDRAW dasturi-bu:

A) Dastur

B) Dasturlash tili

C) Yugori darajali dasturlash tili

*D) Grafik muharrir

14. CoreIDRAW dasturining asosiy texnologik prinsipi nimaga
asoslangan?

A) matnlarga *B) grafiklarga C) hisoblashlarga D) ob'ektlarga.
15. CorelDRAW dasturida «Asboblar paneli» nima vazifani bajaradi?
*A) Ob'ektlar yaratadi, va ob'ektlar bilan ishlaydi.

B) Bunday panel umuman yo‘q

C) Fagat matn yaratadi

D) To‘g‘ri javob yo‘q

E) A va B javoblar to‘gri
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16. CorelDRAWda dasturida klaviatura yordamida gaysi tugmani
bosib turib bir nechta ob'ektni belgilash mumkin?

A) Ctrl *B) Shift. C) Tab D) Alt

E) To‘g‘ri javob yo‘q

17. CorelDRAW dasturida '"'CsoiictBa o0bekTa” o0ynasi ganday
chiqgariladi?

A) Ob'ekt ustiga sichgoncha ko‘rsatkichi olib borilib chap tugma bosiladi

B) Menyuning «File» bo‘limi orgali

*C) Ob'ekt ustiga sichgoncha tugmasi olib borilib o‘ng tugmasi bosiladi, va
ochilgan Kontekstli menyudan chiggan buyruglar ichidan ”CsoiictBa”
buyrug‘i tanlanadi.

18. CoreIDRAW dasturi import jarayoni to‘g‘ri keltirilgan javob?

*A) daitn-Ummopr...- Ummopt

B) ITpaBka- Mmroprt...- Ummopr

C) ®aiin - Dkcnopt - mropt

D) ®aiin - UMmopT...- DKcmopt

19. CorelIDRAW dasturi oynasi asosiy elementlari bu:

A) Sarlavha va menyu satri

B) Standart asboblar paneli

C) Xususiyatlar paneli

D) Ranglar palitrasi

*E) Barcha javoblar to’gri

20. ¥ asbobi nima vazifani bajaradi

A) Shaklni o’zgartirish B) Tanlash

*C) Egri chiziq chizish D) Chizigni o’chirish

21. Menyudagi Edit bo’limi asosan ....... amallarini bajarish
mo’ljallangan

A) Birlashtirish B) Ko’rish

C) Boshqgarish *D) Tahrirlash

22. To’rtburchak asbobi yordamida to’rtburchak chizishda Shift
tugmasi bosib turilsa ganday ob’yekt chizish mumkin ?

A) Kvadrat B) Uchlari yo’q kvadrat
*C) To’g’rito’rtburchak o’rtadan boshlab chiziladi
D) Ellips
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23. To’rtburchak asbobi yordamida to’rtburchak chizishda Ctrl
tugmasi bosib turilsa qanday ob’yekt chizish mumkin ?

*A) Kvadrat

B) Uchlari yo’q kvadrat

C) To’g’rito’rtburchak o’rtadan boshlab chiziladi

D) Ellips

24. To’rtburchak burchaklarini aylanaga aylantirish uchun:

*A) Shape (@opma) —asbobi yordamida to’rtburchak uchidan ushlab
tortiladi.

B) Bu amalni bajarib bo’lmaydi

C) Ellipse (Omrunc) —asbobi yordamida to’rtburchak uchidan ushlab
tortiladi.

D) Rectangle (/Ipsmoyeonvnux) —asbobi yordamida to’rtburchak uchidan
ushlab tortiladi.

25. Ellips ob’yekti uchun xususiyatlar panelida ganday tugmalar
paydo bo’ladi ?

A) Arc ([yra)

*B) Ellipse (Ommunc) Pie(Cexrop) Arc (dyra)

C) Ellipse (Omnmumc)

D) Arc ([yra), Ellipse (Qmurc)

26. Qaysi asbob yordamida ko’pburchaklar chizish mumkin.

A) Shape (dopma)

*B) Polygon (MHOroyrojibHHK)

C) Perfect shape (Ctanmgaptabie GUTYpHI)

D) Ellipse(9mumc)

27. Standart figuralar chizish asbobini toping

A) Graph Paper (JluarpammHas ceTka)

*B) Perfect Shapes (CrannapTabie (UTYPBI)

C) Polygon (MHOroyroibHHK)

E) Ellipse (Qmnuric)

28. Vektorli tasvir bu -

*A) Bir xil o’Ilchamdagi turli xil chiziglardan tashkil topgan tasvir.

B) Tenglamalar yordamida xosil gilinadigan tasvir.

C) Nugtalardan tashkil topgan tasvir.

D)To’g’ri javob yo’q

29. Xotirada ko’p joy olish qaysi grafikaning kamchiligi hisoblanadi ?

A) Fraktal

B) Vektorli

*C) Rastrli

D) Rastrli va Fraktal
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30. CoreIDRAW bu- ........... grafik muharriri

A) rastrli

*B) vektorli

C) fraktal

31. Asboblar panelini ochish va yopish uchun qaysi buyruglardan
foydalaniladi ?

A) UHCTpYyMEHTHI - HACTPOIKa

B) Oxno — [Tanenu — HaGop MHCTpYMEHTOB

C) OxHo- [Tanenu unctpyMeHToB- CTangapTHast

D) Buj — I1anenn — Habop MHCTpYMEHTOR

32. Ranglar palitrasining vazifasi nima ?

*A) Ob’yektlar va ular chiziglarini bo’yash

B) Hujjat sahifasi rangini 0’zgartirish

C) Tasvirlar rangini 0’zgartirish

D) Dastur oynasi rangini o’zgartirish

33. Hujatni ochish,yopish,saglash va unga import qilish buyruglari
gaysi menyuda joylashgan?

A)View (Bun)

B) Edit (ITpaBka)

*C) File (daiin)

D) Text (Tekc)

34. Ranglar palitrasini ochish uchun ganday buyruglar ketma-ketligi
bajariladi ?

*A) OxHO-1{BeTOBBIE MAIUTPHI

B) OxHo-OxHa HacTpoiku

C) UHCcTpyMEHTHI-Y IPABJIEHUE IBETOM.

D) Bun- LIBeTOBbIC MAIUTPBHI.

35.Standart figuralarni chizish ob’yektini toping
A) [ ], Rectangle (IIpsmoyronsuuxn)

”
B) (:j‘ Ellipse (Dmmumc)

C) Star (3Be3na)

(Sl
2

*D) Perfect Shapes (CtangapTHbie GUTypHI)
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